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Kurzfassung

Im Bereich der Datengewinnung ist die Verwendung papierbasierter Fragebégen weit
verbreitet. Vor allem in der Medizin und der Psychologie sind Fragebdgen ein wichtiges
und oft genutztes Werkzeug. Haufig steht die Auswertung allerdings mit viel Aufwand
in Verbindung, da Antworten teilweise von Hand digitalisiert werden missen. Zudem
wird fur gréBere Umfragen viel Papier verwendet, das im Nachhinein viel Volumen in
der Lagerung beansprucht und umstéandlich zu transportieren ist. Diese Probleme sind
Gegenstand unterschiedlicher Forschungsprojekte. Mit Hilfe eines Konfigurators kénnen
Fragebdgen erstellt werden, die anschlieBend innerhalb einer Applikation fir Mobilgerate
bearbeitet und ausgewertet werden kénnen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird das User Interface der Client-Anwendung fir Mobilgerate
mit dem Betriebssystem Android 5.0 entworfen. Hierflr werden Aktivitdten des Usability
Engineering durchgefihrt, um eine mdglichst hohe Akzeptanz der Benutzer zu erwirken.
Wichtige Schritte dabei sind die Erarbeitung von Anwendungsszenarien, um die Anfor-
derungen an die Anwendung zu erfassen. Als Resultat wird ein Styleguide entwickelt,
der auf den Ergebnissen der Anforderungsanalyse sowie dem plattformspezifischen

Material Design Styleguide basiert.
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Einfuhrung

In vielen Fachbereichen werden Daten erhoben und anschlieBend ausgewertet. Eine
wichtige Methode ist dabei die Erstellung einer Umfrage, bei der Teilnehmer papierbasier-
te Fragebdgen ausflllen. Die Antworten werden anschlie3end oft von Hand digitalisiert,
was einen groB3en Arbeitsaufwand darstellt. Dabei kénnten Umfragen auch direkt am
Computer durchgefihrt werden. Zum einen bieten sich dafiir webbasierte Lésungen an
(vgl. Liste fir Umfrage-Tools in [1]), zum anderen kénnten Fragebdgen mit der aktuellen
Technik auch auf Mobilgeraten umgesetzt werden.

Ein weiterer motivierender Aspekt ist die Verbreitung mobiler Geréate in der Gesellschaft.
Wie in Abbildung 1.1 zu sehen ist, ist die Zahl der Smartphone-Nutzer in den letzten
Jahren nahezu kontinuierlich gestiegen. Aus diesem Grund lohnt es sich, Ressourcen in

die Entwicklung mobiler Anwendungen zu stecken.

Im Rahmen des Projekts QuestionSys wurde am Institut flir Datenbanken und Informa-
tionssysteme (DBIS) der Universitat Ulm ein System entwickelt, mit dem Fragebdgen
erstellt, verwaltet und ausgewertet werden kénnen. Der Aufbau der Fragebdgen basiert

auf einem dafiir entwickelten Prozessmodell [3, 4].



1 Einfdhrung

Anzahl der Smartphone-Nutzer in Deutschland in den Jahren 2009 bis 2015 (in
Millionen)
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Abbildung 1.1: Anzahl der Smartphonebenutzer in Deutschland im Zeitraum von 2009
bis 2015 [2].

1.1 Ziel der Arbeit

Im Rahmen dieser Arbeit steht die Client-Anwendung im Fokus. Flr ebendiese soll mit
Hilfe einiger Usability-Aktivitaten ein benutzerfreundliches Interface fir Mobilgerate mit
dem Betriebssystem Android 5.0 gestaltet werden. Da die zu entwickelnde Applikation
in den meisten Fallen freiwillig verwendet werden soll, ist eine ansprechende, intuitive
und aufgabenangemessene Gestaltung von groBer Wichtigkeit.

Ein weiteres Ziel ist es, durch Anwendungsszenarien Informationen tber Endbenutzer
zu gewinnen und zu analysieren, ob neue Funktionalitaten sinnvoll sind oder vorhandene
Funktionen Uberarbeitet werden missen. Beispielsweise bendtigen manche Benutzer
je nach Situation eine direkte Auswertung der erhobenen Daten, wahrend andere
Informationen gespeichert und zu einem spéateren Zeitpunkt anonymisiert ausgewertet

werden.



1.2 Aufbau der Arbeit

1.2 Aufbau der Arbeit

In diesem Abschnitt soll ein Einblick Uber die folgende Vorgehensweise gegeben werden.
Nachdem in Kapitel 2 Grundlagen zu Usability Engineering und der Idee hinter der
Digitalisierung von Umfragen erlautert werden, soll in den Kapiteln 3 bis 5 ein Usability-
Konzept erarbeitet werden. Dazu wird zunéchst eine Anforderungsanalyse durchgefiihrt,
gefolgt von User-Interface Entwirfen. Aus den Kapiteln 3 und 4 resultieren dann Er-
gebnisse, die in den Styleguide in Kapitel 5 einflieBen. In Kapitel 6 wird noch einmal
zusammengefasst, was im Vorhergehenden entwickelt wurde.

Eine Ubersicht zum Aufbau der Arbeit befindet sich in Abbildung 1.2.

Warum soll Datenerhebung digitalisiert werden?
Wie geht man bei der Entwicklung vor?
Wieso ist Usability wichtig?

Kapitel 2
Grundlagen

Wie werden Aufgaben aktuell bearbeitet?
Von wem wird das System verwendet?
Welche Aufgaben werden damit bearbeitet?
Welche Anforderungen sind wichtig?

Kapitel 3
Anforderungsanalyse

Veréndern sich Arbeitsabléufe grundlegend?
Wie sieht die Navigation aus?

Wie sehen die Hauptansichten grob aus?
Wie werden Elemente wie Listen dargestellt?

Kapitel 4
User-Interface Entwurf

Welche Farben werden verwendet?
Wie sieht das Icon der Applikation aus?
Welche Schriftarten werden eingesetzt?

Kapitel 5
Styleguide

Kapitel 6
Zusammenfassung

Was wurde genau gemacht?
Was sind die Ergebnisse?
Was konnte weiter geplant werden?

Abbildung 1.2: Aufbau dieser Arbeit. Zudem werden wichtige Fragen aufgefuhrt, die in
den jeweiligen Kapiteln beantwortet werden.






Grundlagen

Zunéchst soll fur die folgenden Kapitel ein grundlegendes Verstandnis fir das Projekt
QuestionSys und die dahinterstehende Idee geschaffen werden, sowie flr die Vorge-
hensweise bei der Erarbeitung eines Design-Konzepts.

2.1 Digitale Datenerhebung

Daten mithilfe von Fragebdgen zu erfassen ist eine gangige Vorgehensweise. Gerade
in der Medizin oder der Psychologie werden hauptsachlich papierbasierte Fragebégen
verwendet. Die damit erhobenen Daten werden anschlieBend am Computer ausgewertet.
Diese Methode bringt allerdings einige Nachteile mit sich. Zum einen kostet die Digitali-
sierung der Antworten viel Zeit, zum anderen stellt sie eine potentielle Fehlerquelle dar,
da Daten falsch tbertragen werden kdénnten [5].

Ein weiteres Argument, welches gegen papierbasierte Fragebbdgen spricht, sind die
benétigten Ressourcen. Je mehr Menschen an einer Umfrage teilnehmen sollen, desto
mehr gedruckte Exemplare werden bendtigt und desto mehr Papier wird verbraucht.
Wurden die Daten dann analysiert, sind die ausgefiillten Bégen wertlos und kénnen
archiviert werden. Die Archivierung benétigt Lagerplatz, was langfristig zu einem Platz-
problem fuhren kann [5].

[6, 4] stellt eine mdgliche Lésung fiir dieses Problem dar, indem Daten Uber Frageb6gen
auf mobilen Geraten gesammelt werden. Da Tablets und Smartphones im Alltag bereits
allgegenwartig sind, kann diese Idee ohne groBBen Aufwand in allen Domanen angewen-
det werden. Zudem entgeht man dem Papierbedarf und dem Arbeitsaufwand, der hinter
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der Ubertragung und Auswertung der Daten steckt.

Abbildung 2.1: Ubersicht des generischen Fragebogensystems QuestionSys [7].

Die komplette Projektidee fiir das Framework QuestionSys umfasst, wie in Abbildung 2.1
zu sehen ist, drei Teile: den Editor Questioneer, mit dessen Hilfe Fragebdgen erstellt und
bearbeitet werden kénnen, die Applikation Questionnaire, Gber die Fragebdgen (hier: auf
mobilen Geraten) ausgeflllt werden kénnen und zuletzt die Middleware Questionizer, die
sich um die Verwaltung und Sicherheit der Daten kiimmert [3]. Damit deckt das System

den kompletten Lebenszyklus eines Fragebogens ab.

Im Folgenden steht die Applikation zur Datenerfassung im Fokus, besonders die Funk-

tionen des Administrators, der die Fragebdgen verwaltet und Auswertungen vornimmt.

2.2 Usability Engineering

Im Rahmen dieser Arbeit soll ein Usability-Konzept entwickelt werden. Um dafir die
Grundlagen zu schaffen, soll nun das Thema Usability etwas naher beleuchtet werden.

Der Begriff Usability beschéftigt sich mit der Gebrauchstauglichkeit von Software, also
der Software Ergonomie. Dies bedeutet, dass gemessen wird, wie effizient, effektiv und
zufriedenstellend ein System fir die Endnutzer ist. Es sollte mdglich sein, Aufgaben

frustfrei und mit angemessenem Werkzeug und Aufwand zu erledigen [8]. Zudem sollte



2.2 Usability Engineering

ein System leicht erlernbar und einpragsam sein und mdéglichst fehlertolerant [9].

Um gute Usability zu erreichen, sollten verschiedene MaBnahmen getroffen werden.

Im |dealfall sollte bereits vor und wahrend der Entwicklungsphase interaktiver Systeme

Usability Engineering betrieben werden. Das bedeutet vor allem, dass die Endbenutzer

mit in den Entwicklungsprozess einbezogen werden missen, um korrekte und vollstan-

dige Informationen Gber die Anforderungen an das System zu erhalten. Zudem sollte

man genau wissen, welche Aufgaben mit Hilfe der Software zu bewéltigen sind, um die

notwendigen Funktionalitdten an der richtigen Stelle bereitzustellen.
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Produktqualitat

oEvaluierung

o Oberflachendesign
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Abbildung 2.2: Gestaltungsrahmen nach dem Leitfaden Usability Engineering [10], auf-
geteilt in Phasen, die in die einzelnen Schritte des Softwareentwicklungs-
prozesses eingegliedert werden kénnen.
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Dies und weiteres findet sich in dem Leitfaden Usability [10] der Deutschen Akkreditie-
rungsstelle. Das im Leitfaden vorgestellte Modell (Abbildung 2.2) bietet eine Methodik,
durch die Usability Engineering in einem Softwareentwicklungsprozess zum integralen
Bestandteil wird. In jeder Phase des Modells sind somit auch Arbeitsschritte zum Thema
Software Ergonomie eingeplant. Beispielsweise sollte das Thema Usability bereits in
der Planungsphase bericksichtigt werden, um daflr anfallende Kosten einzukalkulieren.
Spéter sollte neben der Softwarearchitektur auch das User-Interface entwickelt werden,
damit sich Benutzer gut damit zurechtfinden.

Da es sich im Kontext dieser Arbeit um eine Applikation fiir ein mobiles Gerat handelt, die
teilweise schon umgesetzt wurde, ist es nicht nétig das gesamte Modell zu betrachten
und zu berlcksichtigen. Sowohl Mayhew [11], als auch der Usability Engineering Leitfa-
den [10] beschreiben, dass das Vorgehensmodell an das individuelle Projekt angepasst
werden muss. Dazu gehért auch, Schritte gegebenenfalls in ihrer Reihenfolge zu andern
oder wegzulassen.

Im Rahmen dieser Arbeit kénnen die Phasen Planung und Projektvorbereitung Gber-
sprungen werden, da diese bereits zu einem friheren Zeitpunkt durchgefihrt wurden. Im
Folgenden Kapitel wird direkt zur Analyse des Nutzungskontext, oder auch der Anforde-
rungsanalyse, Ubergegangen. Da es hier nur um ein Konzept geht, werden die Phasen
Implementierung und Tests, sowie Nutzung und Pflege vorerst auBer Acht gelassen.
Wichtig ist die genaue Spezifikation der Anforderungen. Dies erreicht man durch Analyse
vorhandener Systeme, sowie die Betrachtung der Endnutzer und den Aufgaben, die sie
damit bewaltigen sollen. Die letzten zwei Punkte kénnen durch Szenarien abgedeckt
werden, in denen man verschiedene Situationen betrachtet und Erkenntnisse daraus
zieht. AnschlieBend werden erste Entwiirfe der Benutzeroberflachen entwickelt und

evaluiert. Diese bilden schlieB3lich die Grundlage fiir den Styleguide.



Anforderungsanalyse

Um mdglichst detaillierte und korrekte Anforderungen als Grundlage flr den Entwurf zu
erhalten, ist es wichtig, den Nutzungskontext genau zu betrachten. Dazu gehéren die
Endbenutzer und deren Arbeitsumfeld, sowie die Aufgaben, die mithilfe des Systems
erledigt werden sollen.

Schritte, die im Rahmen der Anforderungsanalyse durchzuflihren sind, sind beispiels-
weise die Betrachtung des Ist-Stands und die Analyse des Benutzungskontext. Daraus
ergeben sich qualitative und quantitative Usability-Ziele. Des Weiteren sollte man sich
Uber die Hardware- und Softwarerandbedingungen sowie gegebenenfalls tber vorhan-
dene Designprinzipien klar werden [11].

3.1 Ist-Stand

Zunéchst ist es sinnvoll sich anzuschauen, wie die Aufgaben des zukinftigen Systems
zum aktuellen Zeitpunkt erledigt werden. Das kénnen Altsysteme sein, aber auch die
Abarbeitung der Aufgaben von Hand beziehungsweise auf Papier. Wéahrend dieser
Betrachtung kann festgestellt werden, was am Ist-Stand besonders gut oder schlecht
umgesetzt ist und daraus Verbesserungsvorschlage formulieren. Um Mangel am Ist-
Stand zu finden ist es beispielsweise sinnvoll, Angestellte zum alten System oder zum
aktuellen Ablauf zu befragen.

Als Grundlage far die Ist-Stand-Analyse, die im Rahmen dieser Arbeit durchgefiihrt
wird, dienen die Anséatze aus bereits umgesetzten Abschlussarbeiten [12, 13]. Nach
[10] ist es in dieser Situation sinnvoll, die vorhandenen Dokumente zu analysieren, um

sich einen Uberblick iiber Konzepte, Hard-, und Software zu verschaffen. AnschlieBend
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kénnen Anwendungsfalle erstellt werden, damit ermittelt werden kann, wo Probleme im

Altsystem sind und wie diese durch Verédnderungen behoben werden kénnen.

In [13] stand das Modellierungskonzept fir den Fragebogen-Konfigurator im Vordergrund.
Es entstanden aber auch Entwirfe fur die Applikation zur Ausfihrung der Fragebdgen,
sowie Styleguides fur beide Teilbereiche des Systems. Zielplattform dieser Arbeiten war
Apple’s iPad 4 und damit das Betriebssystem iOS.

Startet man die Applikation, erscheint zunachst ein Splashscreen (siehe Abbildung 3.1,
links), kurz darauf folgt die Startseite (siche Abbildung 3.1, rechts) mit einer Uber-
sicht méglicher Fragebdgen. Diese sind in verfligbare und pausierte Fragebdgen(-Sets)
eingeteilt.

Abbildung 3.1: Die Applikation startet mit einem Splashscreen, worauf nach kurzer Zeit
die Startseite folgt. Inhalte dieser Grafik stammen aus [13].

Das User-Interface Design der Startseite ist im iOS-Style gestaltet und in schlichten
Grautdnen gehalten. Die Actionbar am oberen Rand ermdéglicht den Zugang zum Ad-
ministrationsbereich und bietet die Méglichkeit zur Sprachumstellung der Applikation.
Charakteristisch fiir das iOS-Design sind beispielsweise die stark abgerundeten Ecken
sowie die Verwendung von Farbverlaufen.

Ein besonders interessanter Bereich ist der des Administrators. Auch hierzu existieren
erste Entwirfe. Nachdem man sich als Administrator mit entsprechenden Daten einloggt,
gelangt man zun&chst zu einer Ubersichtsseite. Auffallig hierbei ist, dass in diesem
Bereich permanent eine Seitenleiste am linken Rand zu sehen ist (siehe Abbildung 3.2).
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3.1 Ist-Stand

Abbildung 3.2: Die Startseite des geschutzten Administrator-Bereichs.

Am oberen Rand dieser Spalte befindet sich ein Button mit der Aufschrift ,Startseite”,
Uber den man sich wieder ausloggt und zuriick zum normalen Benutzerbereich zurlick-
kehrt. Sinnvoller ware es an dieser Stelle zu kennzeichnen, dass man sich ausloggt,
indem man die Aufschrift des Buttons anpasst.

Nun hat man als Administrator die Méglichkeiten, Downloads, Befragungen, Benutzer
und Sensoren zu verwalten, allgemeine Einstellungen zu bearbeiten, sowie Serverpara-
meter anzupassen. Unter dem Meniipunkt Befragungen befindet sich eine Ubersicht aller
Umfragen. Wahlt man eine aus, gelangt man zu einer Liste aller pausierten und vollstan-
dig ausgeflillten Fragebbgen. Hier kbnnte man Uber eine Ubersichtlichere Darstellung
und Trennung der Fragebégen verschiedener Zustande in mehrere Tabs nachdenken.
Man muss zudem zwischen dem Fragebogenmodell und den Instanzen, die von Teil-
nehmern einer Studie ausgeflllt wurden, unterscheiden. Diese Trennung kann durch
Hierarchien in der Navigation wie in Abbildung 3.3 deutlich gemacht werden. Des wei-
teren kénnen Fragebdgen verschiedene Zustdnde annehmen, wie aktiviert, deaktiviert
oder archiviert. Man sollte nicht nur auf einzelne Instanzen zugreifen kébnnen, sondern

auch auf die zugrunde liegenden Modelle.

11
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Fragebogen 1: ausgefillt am 12.05.2014 ‘

Fragebogen 2: ausgefullt am 13.05.2014 ‘

Fragebogenmodell
,Rauchen”

Fragebogen m: ausgeftillt am 23.05.2014 ‘

Startseite —

Fragebogen 1: ausgefillt am 12.05.2014 ‘

Fragebogen 2: ausgeftillt am 13.05.2014 ‘

Fragebogenmodell
,Schwangerschaft”

I N

Fragebogen m: ausgefilit am 23.05.2014 ‘

Abbildung 3.3: Hierarchische Navigation fur Fragebogenmodelle und deren Instanzen.

Wie in Abbildung 3.4 zu sehen ist, befinden sich an manchen Fragebégen bunte Markie-
rungen in Form von kleinen Fahnchen. Als Administrator hat man die Méglichkeit, Farben
bestimmte Bedeutungen zuzuweisen und so Markierungen an Fragebogen-Modellen
und deren Instanzen anzubringen. Es kdnnen beispielsweise ausgefillte Fragebdgen rot
markiert werden, wenn dort Klarungsbedarf mit dem Patienten bestehen sollte, von dem
die Daten stammen. Ein anderes Beispiel ware, fehlerhafte Modelle zu kennzeichnen,

um diese spéater Uberarbeiten zu kénnen.

Ein weiterer Punkt, der untersucht werden sollte, ist die Navigation. Diese bietet viel
Verbesserungspotential. In Abbildung 3.4 ist erkennbar, dass vor allem durch die Seiten-
leiste viele Pfade von der aktuellen Seite weg flihren. Doch auch in der Actionbar gibt es
Mdoglichkeiten, einen Schritt zurlick zu gehen oder zur Startseite zurlickzukehren. Diese
Navigationsstruktur kdnnte durch eine Breadcrumb Navigation oder eine intuitive Darstel-
lung von Aktionen, wie Ausloggen oder Bearbeiten, aufgewertet werden. So kdnnte der
Benutzer sich leichter orientieren und schneller differenzieren, welche Kontrollelemente

fir Navigation und Aktionen zustandig sind.

Nachdem man nun einen Uberblick {iber das vorhandene System hat, werden im Fol-

12



3.2 Anwendungsszenarien

Abbildung 3.4: Die Startseite des passwortgeschitzten Administrator-Bereichs [13].

genden Szenarien entwickelt, die Aufschluss Uber die Benutzung des Systems geben,
wenn man ein bestimmtes Ziel verfolgt. Im Idealfall kdnnen Fehler in der Gestaltung

vermieden oder fehlende Funktionen identifiziert werden.

3.2 Anwendungsszenarien

In diesem Kapitel werden verschiedene Szenarien betrachtet, in denen das neue System
zum Einsatz kommen kénnte. Dadurch kénnen Erkenntnisse Uber das Benutzerverhalten
und die Aufgabenangemessenheit gewonnen werden. Zudem kénnen Anforderungen
an das System definiert werden, die aufgrund des Standorts nétig sind.

Nach [9] sollte in einem Szenario genau festgelegt werden, wer mit welcher Hardware
welches Ziel erreicht und unter welchen Umstanden dies geschieht, sowie in welchem

Zeitraum.

13



3 Anforderungsanalyse

3.2.1 Szenario 1: Asylantrage

Die Motivation hinter diesem Szenario ist die gro3e Zahl der Flichtlinge, die vor allem
aufgrund von Kriegen ihre Heimat verlassen und in Europa Zuflucht suchen. Die Sta-
tistik in Abbildung 3.5 verdeutlicht, dass die Zahl der Asylsuchenden in Deutschland in
den letzten Jahren deutlich gestiegen ist. Besonders dieses Jahr sind die Amter und
Erstaufnahmelager mit der Zahl ankommender Fliichtlinge weitgehend tberfordert. Uber
mehr als 200.000 Asylantrage musste das Bundesamt flir Migration und Fliichtlinge
(BAMF) seit Beginn des Jahres 2015 entscheiden, weswegen die Bearbeitungszeit eines
Asylantrags um die finf Monate betragen kann.

Die Client-Anwendung fir Mobilgerate des Projekts QuestionSys bietet fir dieses Pro-
blem einen Lésungsansatz, indem direkt alle fir einen Asylantrag relevanten Daten (ber
die App auf einem Mobilgerat gesammelt und ausgewertet werden kénnen. Die dafir
notwendigen Fragebdgen kdnnen auf dem Client zur Verfligung gestellt und von den
Antragstellern ausgefullt werden. Bestimmte Angaben kénnten dabei sofort evaluiert
werden, sodass Fluchtlinge direkt Rickmeldung zu ihrem Asylverfahren erhalten.

In Abbildung 3.6 ist der Verlauf eines Asylverfahrens schematisch dargestellt. Nach der
Aufnahme und Registrierung in einem Erstaufnahmelager kénnen Flichtlinge vor Ort
persénlich einen Asylantrag stellen. Wenige Wochen spater steht eine wichtige Anhdrung
an, in der unter anderem begriindet werden muss, warum man Asyl erhalten méchte.
Daraufhin entscheiden die Mitarbeiter des BAMF Uber den Antrag. Alternativ zur Ableh-
nung wird dem Flichtling entweder Asyl gewahrt, eine befristete Aufenthaltserlaubnis
gegeben oder die Duldung bis zur Abschiebung.

In diesem Szenario geht es nun um den 42-jahrigen Djamal, der mit seiner Frau und
zwei Séhnen aus seiner Heimat Syrien vor dem Krieg geflohen ist. Nachdem sie es nun
bis nach Deutschland geschafft hatten, landeten sie im Minchener Erstaufnahmelager.
Da sich Djamal vor allem fir seine Kinder eine bessere Zukunft winschte und ihnen
diese Chance in Deutschland bieten wollte, plante er Asyl zu beantragen. Dazu ging er
zu den ausgewiesenen Auf3endienststellen des BAMF auf dem Gelande des Lagers.
Dort standen bereits ungefahr 30 Menschen mit demselben Ziel. Das BAMF hatte als

Unterstitzung fUr die Mitarbeiter Tablets zur Verfigung gestellt, an denen Flichtlinge
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3.2 Anwendungsszenarien

Anzahl der Asylantrage (Erstantrage) in Deutschland von Oktober 2014 bis
Oktober 2015

60.000

52.730

50.000

40.000

34.384 33 447

30.000
24.504 73 758

22.775
20.000 18.415 18.748

Anzahl der Asylantréage (Erstantrage)

10.000

Okt Nov Dez Jan Feb Mar Apr Mai Jun Jul 15 Aug Sep Okt
14 14 14 15 15 15 15 15 15 15 15 15

Quelle: Weitere Informationen:

BAMF Deutschland
© Statista 2015

Abbildung 3.5: Anzahl der Asylantrage (Erstantrége) in Deutschland von Oktober 2014
bis Oktober 2015 [14].

selbststandig ihren Asylantrag ausfillen konnten. Fir Menschen wie Djamal, die we-
der Deutsch noch Englisch beherrschten, wurde der Antrag in weiteren Sprachen wie
Arabisch zur Verfigung gestellt (siehe Abbildung 3.7, links). So konnte der Asylantrag
selbststandig (unter Verwendung der Hinweise zu jeder Frage) ausgefillt und abge-
schickt werden und entlastete so das Personal des BAMF.

Mit Hilfe der angegebenen Daten konnten sich die Beteiligten der Anhérung seitens der
Behorden vorbereiten. Weil Djamal und seine Familie als Herkunftsland Syrien angege-
ben hatten, standen die Chancen auf Asyl gut. Das hatte ihnen auch die Applikation nach
Abgabe des Asylantrags angezeigt. Solche kleineren Auswertungen konnte das System
direkt nach Abgabe des Fragebogens durchfiihren und dem Benutzer somit unmittelbar
danach Feedback geben. NatUrlich stand erst nach der Anhérung mit Sicherheit fest, ob
ein Asylantrag abgelehnt wurde oder nicht.

Djamal und seine Frau schafften es, den Antrag innerhalb von 45 Minuten durchzuar-
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3 Anforderungsanalyse

Abbildung 3.6: Uberblick iber das Asylverfahren in Deutschland [15].

beiten und vollstandig auszufillen. Keiner von beiden hatte wirklich viel Erfahrung im
Umgang mit Tablets, weswegen sie sich zunachst eingewthnen mussten. Die Infoboxen
waren ihnen eine groB3e Hilfe beim Ausflillen einzelner Fragen, da dort nochmals genauer

erlautert wurde, worauf die Frage abzielte.

Dieses Szenario zeigt deutlich, dass Datenschutz eine wichtige Anforderung an die
Applikation ist. Hier werden vom Benutzer sehr sensible Daten eingegeben, die fir
Unberechtigte unzuganglich sein missen. Um die Fragebdgen einsehen zu kdénnen,

muss sich der Administrator daher auch mit einem Passwort im System authentifizieren.
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3.2 Anwendungsszenarien

E ng I|Sh Asylverfahren von: ® Ergebnis:
— Siehaben angegeben,
DeutSCh dass Sie aus XXX
Geboren am: ® kommen. Dieses Land
stehtauf der Listeder
sicheren Lander. Daher
A o . kénnen wirlhnen in
romana Geborenin: ® Deutschland kein Asyl
— gewahren.
PYyCCKUn Jaodernein? 0) Bei weiteren Fragen
- melden Sie sich unter
Turk(;e 0w O nein 07344/849 372 oder
unter www.asyl.de.
11/]?] Nochmal Ja oder nein? @
In Kiirze werden Sie

Abbildung 3.7: Einsatz von QuestionSys im Ayslverfahren.

3.2.2 Szenario 2: Schule

Dieses Szenario thematisiert den Trend, dass sich Tablets und Smartphones in der
Gesellschaft immer weiter verbreiten und im Alltag etablieren. Selbst in manchen Schulen
werden mobile Geréte bereits in den Unterricht mit einbezogen, da sie Vorteile mit sich
bringen. Ein Tablet beziehungsweise ein Tablet PC ist beispielsweise deutlich leichter als
ein Laptop oder Desktop PC und kann durch ein Touch-Display, sowie einen Eingabestift
intuitiv bedient werden. Dartber hinaus wirkt sich die Verwendung eines mobilen Geréates
positiv auf das Lernverhalten der Schuiler aus. Wie sich gezeigt hat, erhdht es die
Motivation der Schiiler, wenn eine Aufgabe mit Hilfe eines Tablet PCs bearbeitet werden
soll [16]. Dass die Schulkinder eine positive Meinung zur Integration von Mobilgeréten in
den Schulalltag haben, ist auch in [17] erkennbar. Hier erldutern die Schuler, dass Tablet
PCs nicht nur nitzlich seien, sondern auch Spal3 machen wirden. Zudem misste man
keine Schulblicher mehr herumtragen, da diese sich auf dem Gerat befanden. Doch
nicht alle Schiiler nutzen die Mobilgerate zu ihren Vorteilen. In [17] wird diskutiert, dass
sich manche durch den Tablet PC ablenken lassen, statt Hausaufgaben zu machen, oder
das Gerat in Pausen der Kommunikation mit Mitschilern vorziehen. Auch in [18] werden
die Vor- und Nachteile abgewagt, ob Tablets im Unterricht sinnvoll sind. Die Anschaffung
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3 Anforderungsanalyse

der Gerate kostet viel Geld, da dies meist mit weiterer Hardware wie Servern einhergeht,

weswegen man sich vorher Gedanken dazu machen sollte.

o T e T

[ ¢ ¢

Klausuren: Aufgabe L * Ergebnis:

Beantwarte mit Hilfe des D iagram ms die
3Fragen.

Deutsch Klausur 2 §>

10:20 Uhr — 12:05 Uhr 2 -

Erdkunde Klausur 1 §>

07:45 Unr - 09:20 Uhr
Aufgabe 1: 2pP/2P
Beantwarte mit Hilfe des D iagram ms die
3Fragen.

Frage 1:7
Frage 2: fasch

1) Was ist bess er? Das oder das?

LBsung 1 D Lsung 2 Frage 3: richtig
Aufgabe 2: 5P/6P
2) In wekher Rei henfol ge solite das Beantwarte die folgenden Fragen:
gemacht werden?
| ——— 1) Wie viele Fragen soll & man maxima

Abbildung 3.8: Einsatz von QuestionSys im Schulalltag.

Hat sich eine Schule dazu entschlossen, Tablets in den Unterricht zu integrieren, kann
man diese auf vielféltige Weise verwenden. Eine Mdglichkeit besteht darin, Aufgaben
oder auch Klassenarbeiten tber spezielle Applikationen verfligbar zu machen, um so
zum Beispiel Papier zu sparen. Dabei missen gegebenenfalls Einschrankungen getrof-
fen werden, wie beispielsweise die Sperrung des Internetzugangs. In Abbildung 3.8 ist
dargestellt, wie der Ablauf einer Klausur mit Unterstitzung einer Applikation aussehen
kdnnte.

Zunéchst wird die Ubersicht aller vorhandenen Fragebdgen mit relevanten Informationen
angezeigt, dann der Fragebogen beziehungsweise die Klausur oder das Aufgabenblatt
selbst und schlieB3lich die Auswertung. Letzteres kann der Benutzer allerdings nicht
immer unmittelbar nach Abgabe einsehen, da Klartextfelder nicht automatisch ausgewer-
tet werden kdnnen, sondern nachtréglich von einem Lehrer korrigiert und begutachtet
werden mussen. Handelt es sich aber um eine beschrénkte Auswahl an Antwortmdglich-
keiten, wie Radio Buttons, Checkboxen oder eine Button Bar wie in Abbildung 3.9, kann
der Fragebogen direkt ausgewertet werden.

Im Folgenden wird nun der Fall von Lara betrachtet. Sie geht in die 10. Klasse eines

Gymnasiums, das seit vier Jahren Tablet PCs im Unterricht verwendet. Die Schiiler
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3.2 Anwendungsszenarien

Abbildung 3.9: Diese Button Bar kann automatisch ausgewertet werden [13].

mussten sich dafiir in der 8. Klasse selbst entsprechende Gerate anschaffen. Wer sich
das aus finanziellen Griinden nicht leisten konnte, wurde von der Schule unterstitzt.
Nun werden damit unter anderem Vokabeln fir Englisch und Franzdsisch trainiert, sowie
im Internet recherchiert.

Seit einem Schuljahr wird im Unterricht das System QuestionSys verwendet, um auch
Klausuren und Tests digital bearbeiten zu kénnen. Die Lehrer kbénnen Uber einen Kon-
figurator am PC Fragebdgen erstellen, die die Schiler im Unterricht auf ihren Tablets
aufrufen und ausflllen kénnen. In Englisch werden beispielsweise Vokalen und Satze
Uber die mobile Anwendung abgefragt, in Biologie und Geschichte werden Fakten lber
Multiple-Choice-Fragen tberprift und im Fach Psychologie kénnen Umfragen durch-
geflhrt und ausgewertet werden. Des Weiteren ist es den Schiilern mdglich, mit Hilfe

spezieller Fragebégen den Unterricht zu evaluieren.

In Biologie soll Lara nun eine Klausur schreiben. Uber die letzten vier Wochen arbeitete
sie mit ein paar Mitschilern im Team an dem Projekt Genetik (Gruppe 3), einem von
vier Themen. Der Lehrer kiindigt an, im anstehenden Test allgemeine Fragen, sowie
Aufgaben zum eigenen Projekt zu stellen. Um zu den richtigen Fragen zu gelangen, wird
am Ende des allgemeinen Klausurteils abgefragt, welcher Projektgruppe ein Schiler
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3 Anforderungsanalyse

Projektgruppe 1
Fragen 5—8 zum Thema 1

Angabe:

. Gruppe 1 .
Allgemelner Projektgruppe 2
Biologie Test Fragen 5 - 8 zum Thema 2
Fragen 1 - 4 fir alle Schiler Angabe:
Gruppe 2

In welchem Projekt warst

du? Angabe:

o Gruppe 1 Gruppe -
o Gruppe 2 \ Projektgruppe 3
o Gruppe 3 Aabe: Fragen 5—-8zum Thema 3
o Gruppe 4 G:J%apeeé
Projektgruppe 4

Fragen 5—8 zum Thema 4

Abbildung 3.10: Der erste Teil des Tests besteht aus allgemeinen Fragen, die zweite
Halfte der Klausur beinhaltet projektspezifischen Fragen.

angehort. Je nach Angabe gelangt man in den entsprechenden zweiten Klausurteil
(Abbildung 3.10). Es wird also direkt nach Abgabe der ersten Hélfte eine Evaluationsregel
angewendet.

Fragetypen in Laras Biologie Klausur sind Klartextfelder, Multiple- und Single-Choice-
Fragen, sowie Wahr-Falsch-Fragen. Zu jeder Frage gibt es einen Button, der ihr Hilfetexte
zu den Aufgabentypen bietet.

3.2.3 Erkenntnisse

Mit Hilfe der vorhergehenden Anwendungsszenarien konnten einige Fakten Uber die
Benutzer von QuestionSys gesammelt werden. Das User-Interface und die dazugehdrige
Navigation missen beispielsweise so gestaltet werden, dass sich sowohl junge, als auch
altere Menschen damit zurechtfinden. In Tabelle 3.1 ist Gbersichtlich zusammengestellt,
welche sonstigen Eigenschaften die Benutzer der Szenarien mitbringen.

Da beim Spektrum der User keine Einschrankung gemacht werden kann, muss beson-
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3.2 Anwendungsszenarien

Szenario 1: Asyl Szenario 2: Schule
Alter ab 16 Jahre 6 bis 18 Jahre
Geschlecht méannlich und weiblich | mannlich und weiblich
EDV-Kenntnisse keine bis viele viele
Haufigkeit Benutzung | sporadisch haufig

Tabelle 3.1: Erkenntnisse Uber die Benutzer der mobilen Applikation in den jeweiligen
Szenarien

ders viel Wert auf Selbstbeschreibungsfahigkeit und Ubersichtlichkeit gelegt werden. Als
Konsequenz darauf, dass Menschen mit keinen, aber auch mit vielen Computerkenntnis-
sen in der Gruppe der Endbenutzer liegen, muss das System Fehler tolerieren und sich

auch erwartungskonform verhalten.

Ein weiterer Aspekt, (ber den man nun Aussagen treffen kann, ist die Einsatzumgebung
des fertigen Systems. Da es sich bei der Hardware um ein Tablet handelt, das in die-
sen Anwendungsfallen nur in geschlossenen Raumen verwendet wird, benétigt man
keinen zusatzlichen Schutz vor Verschmutzung. Allerdings sollte man solche Gerate an
offentlich zugénglichen Orten vor Diebstahl schiitzen, indem man diese beispielsweise
ankettet. Eine Kette wiirde darliber hinaus auch verhindern kénnen, dass das Tablet auf
den Boden fallt und so beschadigt wird.

Im medizinischen Kontext ist es vorstellbar, dass das System in Wartezimmern platziert
wird. Dabei ist zu beachten, dass mdglichst kein Ton abgespielt wird oder alternativ
Kopfhérer bereitgestellt werden, da im Wartebereich meist Ruhe herrscht. In der Schule
wiederum ware es im Rahmen bestimmter Gruppenarbeiten denkbar, dass zur Bearbei-
tung mancher Fragen eine Tonsequenz abgespielt werden kdnnte. Hier sollte es also
keine Einschrankung geben, da je nach Szenario auditiver Input benétigt wird oder nicht.

Im Folgenden werden die Anforderungen an das System noch einmal zusammengefasst:

¢ Navigation, Hilfestellung und Gestaltung (z.B. Farbschema) an Benutzer anpassen
(siehe Tabelle 3.1)

e Werkzeuge (fur den Administrator) moéglichst sinnvoll platzieren (z.B. Bearbeiten
und Léschen von Fragebogen-Modellen)
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3 Anforderungsanalyse

e Datenschutz

e Mehrsprachigkeit der Applikation und der Fragebdgen [6]

e Verwendung durch mehrere Benutzer [6]

e gute Wartbarkeit [6]

e Unterstiitzung von zwei Modellen: Interview-Modus und Selbsteinschatzung [6]

e Erstellung von Statistiken einzelner Fragen oder auch der kompletten Fragebdgen
durch den Administrator

o Zeitfenster flr Zugriff auf Fragebogen festlegen

3.3 Usability-Ziele

Usability-Ziele sind wichtig, damit in Konfliktsituationen entschieden werden kann, welche
Anforderungen an das System wichtiger sind und welche Ziele man deshalb durchsetzen
sollte. Den Eigenschaften, die das System spater haben soll, werden bereits im Vorfeld
Prioritdten zugewiesen, die auf den Ergebnissen der bisherigen Anforderungsanalyse
beruhen [9].

Die Ziele, die man sich bezlglich der Usability setzt, kdnnen in quantitative und qua-
litative Ziele eingeteilt werden. Wéahrend quantitative Ziele objektiv und messbar sind,
kdnnen den qualitativen Zielen keine konkreten Zahlen zugewiesen werden. So ergeben
sich fur das System QuestionSys folgende Usability-Ziele:

Qualitative Ziele:

¢ Die Applikation sollen neutral gestaltet sein, da das System in verschiedensten
Branchen eingesetzt werden soll und die Themen der Fragebdgen daher variieren
(Prioritét: 10)

e Die Client-Anwendung sollte ohne Schulung nutzbar sein (Selbstbeschreibungs-
fahigkeit, Erlernbarkeit) (Prioritat: 10)
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3.3 Usability-Ziele
e Da die User die Applikation teilweise freiwillig verwenden, sollte die Benutzung
moglichst komfortabel sein (Prioritat: 9)

e Aufgrund stéandig wechselnder Benutzer sollte die Applikation fehlerrobust sein
(Prioritét: 9)

e Die Anwendung sollte die gleichzeitige Benutzung mehrerer User unterstitzen
(Prioritét: 8)

¢ Die einzelnen Teilsysteme sollen konsistent gestaltet werden (Prioritét: 7)

e Die Anwendung sollte verfligbar sein (Prioritat: 5)

Quantitative Ziele:

e Das Ausfiillen eines digitalen Fragebogens sollte nicht lAnger dauern als bei
einem papierbasierten Fragebogen (unabhangig davon, ob ein User im Umgang

mit Mobilgeraten erfahren ist oder nicht) (Prioritét: 10)
¢ Die Applikation muss in verschiedenen Sprachen verflugbar sein (Priorit4t: 10)

e Die Aufgabe des Administrators, eine Statistik zu einer speziellen Aufgabe eines

Fragebogens zu erzeugen, betragt maximal 20 Minuten. (Prioritat: 10)

e Fragebdgen sollten durch den Administrator deutlich schneller bearbeitet und
wieder verfligbar gemacht werden kdnnen, als Papier-Fragebdgen (Prioritét: 9)

e Die Zusammenstellung eines Fragebogens sollte nicht langer dauern als die
eines papierbasierten Fragebogens (Prioritét: 8)

e Zufriedenheit und Motivation der User sollten durch die Verwendung von Mobil-

geraten héher sein, als bei Fragebégen auf Papier (Prioritét: 8)

Diesen Usability-Zielen wurden Prioritaten zwischen 1 und 10 zugeordnet. Falls bei-
spielsweise Zeit- oder Finanzprobleme im Projektverlauf entstehen sollten, werden nur

die héher bewerteten Ziele umgesetzt.
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User-Interface Entwurf

In dieser Phase soll nun der User-Interface-Entwurf entstehen. Um diesen méglichst
benutzerfreundlich zu gestalten, werden die bisher gewonnenen Anforderungen als
Grundlage verwendet. Besonders die Usability-Ziele sollten bei der Gestaltung der Ent-
wirfe eingehalten werden.

Schritte in dieser Phase kénnen die Uberarbeitung bisheriger Arbeitsablaufe sein, die
Entwicklung eines konzeptuellen User-Interface Modells, der Mockups oder eines (elek-
tronischen oder papierbasierten) Prototyps. Hinzu kommt jeweils die Evaluierung der
Entwirfe mit Hilfe von Usability-Tests, so dass aus dieser Phase schlussendlich ein
Detailentwurf und ein Styleguide resultieren [11]. Im Rahmen dieser Arbeit ist es zweck-
manig, sich die Arbeitsabldufe anzuschauen, konzeptuelle Entwirfe zu erarbeiten und
anschlieBBend die detaillierteren Mockups anzufertigen. Dabei sollten die Ergebnisse
immer wieder mit den erarbeiteten Anforderungen und Usability-Zielen abgeglichen

werden.

Bei dem Entwurf von User-Interfaces fir Mobilgerate gibt es grundlegende Schwie-
rigkeiten, die berlcksichtigt werden mussen. Dies sind beispielsweise die relativ kleinen
Displays, auf denen die Informationen angezeigt werden. Zudem kommen die ver-
schiedensten Formate der Geréte hinzu, d.h. die Breite der Benutzeroberflache muss
responsibel sein, um sich an die verschiedenen Displays anzupassen. Des Weiteren
muss darauf geachtet werden, dass interaktive Elemente gro3 genug angezeigt werden,
damit der Benutzer in der Lage ist, sein Ziel auf dem Touchscreen zu treffen. Dies

I6st man zu Beispiel durch zusatzliche Abstande (Padding) und WeiBraume. Zuletzt
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4 User-Interface Entwurf

sollte man mdéglichst wenig Texteingabe fordern, oder zumindest Autovervollstandigung

anbieten, da das Tippen auf Touchscreens mihsam ist [19].

4.1 Anderungen im Arbeitsfluss

Bei der Umgestaltung oder Neuentwicklung eines System kann es passieren, dass
Arbeitsabldufe grundlegend verandert werden mussen. In solchen Féllen ist es meistens
sinnvoll, Endbenutzer in die Umgestaltung einzubeziehen, sie mit den neuen Ablaufen
vertraut zu machen und gleichzeitig Feedback einzuholen. Stehen keine Anwender
zur Verfugung oder handelt es sich um keine komplexe Arbeitsablaufe, kann statt der

Evaluation Uberprift werden, ob die Usability-Ziele vollstdndig umgesetzt sind.

Im Falle von QuestionSys soll die Auswertung einer Umfrage nun innerhalb der Ap-
plikation Questionnaire mdglich sein, indem Evaluationsregeln auf die Fragebdgen
angewendet werden. So soll die Verwendung eines zusatzlichen Programmes (siehe
Liste in [20]) unnétig werden. Um dies so komfortabel und aufgabenangemessen wie
mdglich umzusetzen, ist es empfehlenswert, Benutzer einzubeziehen, die sich bereits
mit dieser Aufgabe befasst haben. Die Handhabung der neuen Auswertungsfunktion
sollte sich nicht grundlegend von der in den alternativen Programmen unterscheiden,
um von den Benutzern akzeptiert zu werden. Questionnaire soll keineswegs die kom-
plette Funktionalitat eines Statistikprogrammes beinhalten, aber die Méglichkeiten die
angeboten werden, sollten ansprechend gestaltet sein und gute Ergebnisse erzeugen.
Der Benutzer, der die administrativen Aufgaben tbernimmt, kann nicht nur Auswertun-
gen vornehmen, sondern muss beispielsweise Servereinstellungen und Funktionen,
wie Markierungen und Evaluationsregeln, verwalten. Dies sind neue Aktivitaten, die
bei Umfragen auf Papier nicht nétig waren und nun ebenfalls durch Benutzerbeteili-
gung so komfortabel wie méglich gestaltet werden sollen. Alternativ sollte der Benutzer
spater an den entsprechenden Stellen Hilfestellung durch Anweisungstexte erwarten
kénnen, auf die er zurlckgreifen kann, falls etwas nicht selbsterklarend genug sein sollte.

Die Funktionen, die der Administrator im Bezug auf die Fragebogen-Modelle und de-
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ren Instanzen hat, sowie die Anpassungen, sind an dieser Stelle noch einmal in den

Use-Case-Diagrammen in Abbildung 4.1, 4.2 und 4.3 dargestellt.

Ubersicht Fragebogen-Modelle

Bedingung:
FB-Modellist
deaktiviert

-

O
|
S

Administrator

FB-Modell auswahlen
(nicht archiviert)

~
~
~

FB-Modell hinzufiigen

FB-Modell aktivieren
oder archivieren

Deaktivierte FB-Modelle <<erweitern>> Fragebogeninstanzen

rad aufrufen

FB-Modell

bearbeiten/l6schen
FB-Modell
~_ exportieren
Aktivierte FB-Modelle <cenweiter>>

Bedingung: . .
FB-Modell ist FB-Modell deaktivieren
aktiviert

Abbildung 4.1: Use-Case-Diagramm fiir die Ubersicht der Fragebogen-Modelle.

Im Gegensatz zu den Fragebogen-Modellen im aktivierten und deaktivierten Zustand ist

es im archivierten Zustand nicht mehr méglich, Aktionen auf die Fragebégen und deren

Instanzen auszutiben. Des Weiteren sollte erwéhnt werden, dass die Evaluationsregeln
nicht innerhalb der Applikation Questionnaire angelegt werden kénnen, weswegen dem
Administrator in Abbildung 4.3 nur die Funktionen ,Evaluationsregeln ansehen“ und

Jl0schen® zur Verflgung stehen.
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Ubersicht Fragebogeninstanzen ((de-)aktivierte FB-Modelle)

einen oder mehrere
Instanzen auswahlen
Evaluationsregeln
@ anwenden

|
. ! .
<<einschlieBen>>
,

markieren/
Markierung
l6schen

|

Inhalt einer
auswerten Server
Instanz ansehen

Abbildung 4.2: Use-Case-Diagramm fiir die Ubersicht der Fragebogeninstanzen.

Datenbank

Administrator

Anpassungen

Standardsprache festlegen
Servereinstellungen
Markierung hinzufliigen

Markierung l6schen
\ @
Administrator
Evaluationsregeln
ansehen

Evaluationsregeln
l6schen

Markierung bearbeiten

Abbildung 4.3: Use-Case-Diagramm fUr die Einstellungen des Administrators.
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4.2 Konzeptueller User-Interface Entwurf

Nachdem Verénderungen im Arbeitsablauf identifiziert wurden, kann im nachsten Schritt
die grobe Architektur der Navigationspfade konstruiert und visualisiert werden. In die-
sem Schritt geht es noch nicht darum, konkrete Entwirfe der Benutzeroberflachen
zu erstellen, sondern verschiedene konzeptuelle ldeen auszuarbeiten. Deborah May-
hew beschreibt in [11], dass es zielfiihrend sei, durch die konzeptuellen Entwiirfe eine
Grundlage fur die darauffolgenden, immer detaillierteren Skizzen zu schaffen und den
Designern erste Regeln zu geben, anhand derer folgende Designentscheidungen getrof-
fen werden sollen.

Bei der Entwicklung der Konzepte soll laut [11] zun&chst entschieden werden, ob die
Modelle produkt- oder prozessorientiert sein sollen. AnschlieBend soll man sich mit
Aspekten wie der Darstellung von Prozessen und Produkten, sowie Designregeln fur
Fenster (oder hier: Activities) beschaftigen, bevor man sich den eigentlichen Entw(rfen
widmet. Im Fall von Questionnaire macht der prozessorientierte Ansatz mehr Sinn, da kei-
ne Produkte am Ende stehen, die erzeugt werden. Viel eher werden bereits vorhandene

Fragebogen-Modelle, sowie Einstellungen innerhalb der Applikation manipuliert.

Wie die grundlegende Navigation des Administratorbereichs von Questionnaire aussieht,
wird in Abbildung 4.4 dargestellt. Nachdem sich die Person mit Administratorrechten
eingeloggt hat, wird ihr die Ubersicht aller Fragebogen-Modelle angezeigt. Diese Liste
befindet sich in einem von vier Tabs. Durch die Auswahl der anderen Tabs wird auto-
matisch gefiltert, ob Fragebogen-Modelle aktiviert, deaktiviert oder bereits archiviert
sind. In dem zweiten MenUpunkt ,Anpassungen® werden ebenfalls Tabs verwendet, um
Einstellungen zu allgemeinen Themen, Markierungen und Evaluationsregeln zu trennen.
Die Navigation sollte Uber ein Meni mdglich sein, das von Uberall aus erreichbar ist.
Fir Mobilgerate kommt daher entweder eine Sidebar in Frage (siehe Abbildung 4.5),
die nur bei Bedarf Gber den Button links in der Actionbar angezeigt wird, oder ein
Men, das Uber den rechten Button in der Actionbar aufgerufen werden kann (siehe
Abbildung 4.6). Die beiden Méglichkeiten sind auch kombinierbar. So kann man schnell
zwischen Fragebogen-Modellen, den Anpassungen und sonstigen Einstellungen hin und
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START
Splashscreen

Aktivierte
Fragebogen-
Modelle

Fragebogen-

instanz

Login/Logout

Administratorbereich

START

Ubersicht Fragebogen-Modelle

START
Alle Archiviert
Aktiviert Deaktiviert
Anpassungen
-y A Evaluations-
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Abbildung 4.4: Statechart der Client-Anwendung Questionnaire. In diesem Kontext sind
allerdings nur die eingefarbten Bereiche interessant.

her wechseln, oder den Administrationsbereich verlassen. Die Einstellungen und das

Logout kdnnten alternativ auch in ein separates Menu ausgelagert werden.

Im nachsten Schritt werden die verschiedenen Ansichten und deren grober Aufbau
betrachtet. In dieser Applikation enthalten alle Hauptansichten im Bereich der Admi-
nistration Listen. Dies sind beispielsweise die Ubersicht der Fragebogen-Modelle oder
die Auflistung bereits definierter Markierungen. Enthélt eine Liste Elemente verschiede-

ner Kategorien, ist es sinnvoll die Liste aufzuteilen, um Ubersichtlichkeit zu gewahren
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e N

= Uberschrift

x Fragebagen-Modelle

Listen- o —>— | P
element R
|><| Logout

Header
(Bild)

Navigation
Drawer

Abbildung 4.5: Wireframes einer Listendarstellung und der Sidebar.

und Ubermafiges Scrollen zu verhindern. Eine Mdglichkeit dafir bieten die Tabs in

Abbildung 4.6.

Ein weiterer Aspekt, der in dieser Phase betrachtet werden muss, ist das Verhalten

der Fenster oder Activities. Da die Anzahl der Ansichten fir den Administrator sehr

Uberschaubar ist, muss nicht flr jede Funktion eine neue Activity geladen und gestartet

werden. Wie sich die Activities und Ul-Elemente an sich verhalten, wird hauptsachlich

Googles Styleguide fiir Android 5.0 [21] enthommen.
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Abbildung 4.6: Wireframe zur Listenansicht, den Tabs und dem Menl, das Uber das
Symbol rechts in der Actionbar aufgerufen wird.
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Abbildung 4.7: Wireframe zur Darstellung der Funktionen nach Auswahl beliebiger Lis-
tenelemente (links) und der Funktionen, fir jedes einzelne Element zur
Verflgung stehen (rechts).
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4.3 Mockups

Im folgenden wird nun ein kleiner Teil der Gesamtfunktionalitat der Applikation ausge-
wahlt und durch Mockups visualisiert. Sind im Rahmen des konzeptuellen Entwurfs
mehrere konkurrierende Skizzen entstanden, sollte diese Auswahl fir die Mockups
eingeschrankt werden. Bei der Entscheidung bezlglich der Funktionalitaten, kbnnten
folgende Kriterien entscheidend sein: Oberflachen, die von mehreren Benutzergruppen
verwendet werden, besonders auffallige Merkmale, sowie arbeits- oder sicherheitskriti-
sche Aspekte [11].

Ziel der (konzeptuellen) Mockups ist es, Input flr weitere iterative Evaluationen zu liefern,
um so unter mehreren Entwirfen den besten zu finden und weiterzuentwickeln oder
auch Verbesserungsmoglichkeiten im favorisierten Entwurf zu identifizieren. Auch hier
muss weiterhin auf die vollstandige Einhaltung der Anforderungen geachtet werden, falls
keine Benutzer flr Feedback zur Verfliigung stehen.

Bei der Entwicklung von Oberflachen gibt es meistens bereits Entwurfsprinzipien oder
Styleguides nach denen man sich richtet. Dazu kénnen unter anderen das Corporate De-
sign einer Firma oder die Gestaltungsrichtlinien fiir Betriebssysteme z&hlen. Im Rahmen
dieser Arbeit wird diesbeziiglich der Styleguide von Google fir Android 5.0 (Material
Design) verwendet [21], sowie allgemeine Gestaltungshinweise flr Mobilgerate [22].
Wie bereits erwahnt, beinhalten die Hauptansichten zum Grofteil Listen, weswegen
man sich mit diesem Thema genauer auseinandersetzen sollte. Googles Styleguide
fir Android 5.0 erlautert dazu, dass Listen immer einspaltig sind und Platz fir unter-
schiedlich groBe Kacheln beinhalten. In diesen Kacheln wiederum befindet sich dann
der Inhalt. Informationen sollen in maximal drei Zeilen dargestellt werden, andernfalls
solle man sogenannte Cards verwenden. Cards sind (farbige) Rechtecke, die beliebige
GroéBen annehmen kénnen. Beide Mdglichkeiten bieten die Option, Avatare, Symbole
oder Aktionen einzubinden. In Abbildung 4.8 sind beide Typen von Listenelementen zu
sehen: links die Cards, rechts die zweizeiligen Reihen mit Avatar. Die Farbcodierung
steht dabei jeweils fiir die Zustéande aktiviert, deaktiviert und archiviert.
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Abbildung 4.8: Mockups zur méglichen Listendarstellung: Cards (links) oder zweizeilige
Listen, bestehend aus einem Avatar, Text und einem lcon zum L&schen
des Listenelements (rechts).

Es ist offensichtlich, dass Cards mehr Platz benétigen als maximal dreizeilige Listenele-
mente und daher weniger Fragebogen-Modelle auf einen Screen passen. Zudem hat
der Administrator dieser Anwendung eine rein verwaltende Funktion. Das bedeutet, die
Ubersicht iber Fragebdgen ist wichtiger als die Darstellung méglichst vieler Zusatzin-
formationen wie beispielsweise der Beschreibungstext. Wichtige Informationen fir den
Administrator sind der Titel, der Status, das Datum an dem das Modell hochgeladen
wurde und optional der festgelegte Zugriffszeitraum fir Benutzer.

Eine weitere Funktion des Administrators ist die Markierung von Fragebogen-Modellen
und deren Instanzen. In den Entwirfen aus [13] wurden gesetzte Markierungen durch
bunte ,Fahnchen® dargestellt, die am oberen Rand eines Listenelements platziert wur-
den. Im Material Design Styleguide wird alles recht einfach und flach gehalten, das
bedeutet Formen wie Fahnen sind unpassend. In Abbildung 4.9 sind dazu alternative
Darstellungen zu sehen, die als Markierung in Frage kommen kénnten.

In den beiden oberen Entwrfen in Abbildung 4.9 muss die Anzahl der Markierungen aus

Platzgriinden auf maximal drei beschrankt werden, wéahrend in den unteren Konzepten
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Abbildung 4.9: Verschiedene |deen zur Darstellung der Markierungen an einzelnen
Listenelementen.

eine ganze Zeile daflir zur Verflgung steht. Ein weiterer Vorteil der unten dargestellten
Maoglichkeiten ist, dass der Platz am rechten Rand weiter fiir Funktionen wie ,Léschen”
oder ,Archivieren® zur Verfigung steht. Auf der anderen Seite kann die letzte Zeile der
Listenelemente nicht fir weitere inhaltliche Informationen genutzt werden, wie beispiels-
weise mehr Beschreibungstext, den festgelegten Zugriffszeitraum oder die Anzahl der
Fragebogen-Instanzen.

An dieser Stelle wére zu Uberlegen ob es sinnvoll ist, Markierungen nicht nur manuell
setzen lassen zu kdnnen, sondern dies teilweise zu automatisieren. So kénnte ein
Fragebogen-Modell, auf dessen Instanzen bereits in irgendeiner Form Evaluationsregeln
ausgefiihrt worden sind, automatisch einen Marker in einer vordefinierten Farbe erhalten.
Allerdings sollte der Administrator in diesem Fall die Moglichkeit haben, automatische

Markierungen in den Einstellungen zu deaktivieren.

Als n&chster Punkt werden die Konzepte zur Navigation betrachtet. Hier ergaben sich
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die Méglichkeiten fir einen Navigation Drawer, ein Men(, das Uber einen Button in der
Actionbar aufgerufen werden kann, oder eine Kombination aus beiden. Da die Navigati-
on fir die Benutzer mdglichst einfach gestaltet werden sollte, ist die Entscheidung flr
eine der beiden MenU-Typen sinnvoll. Fir diese Applikation wird der Navigation Drawer
eingesetzt und beinhaltet neben den méglichen Zielen auch die Funktion ,Logout® (siehe
Abbildung 4.10). Der Header ist hierbei optional, kann das Design fur den Administrator
allerdings ansprechender machen, wenn der Platz nicht fir die Navigation benétigt wird.

Administrator

Fragebogen-Modelle

Anpassungen

Einstellungen
Hilfe
Impressum

Logout

Abbildung 4.10: Navigation Drawer mit allen Funktionen.

Beim Thema Farbe oder Farbschema gibt es wichtige Fakten, die bei der Auswahl der
Farben eine Rolle spielen. Zun&chst ist es wichtig zu berlcksichtigen, nicht Rot und Grln
als Hauptfarben zu verwenden, da nach [11] etwa 10% der Manner und 1% der Frauen
Schwierigkeiten bei der Unterscheidung dieser beiden Farben haben. Eine bekannte
Persénlichkeit, die unter dieser Sehschwache leidet, ist der Facebook-Grinder Mark
Zuckerberg. In [23] wird angegeben, dass Facebook unter anderem aus diesem Grund

zu seinem blauen Farbschema gekommen sei.

Auch in [24] wird das Thema Farbenblindheit behandelt. Fir die Farbwahl in diesem
Designprozess resultiert daraus, dass der Kontrast zwischen den verwendeten Farben
angemessen hoch sein muss, damit auch ohne Farbsehen deren Bedeutung erkennbar
ist. Um den Kontrast der gewéahlten Farben zu Uberprifen, kbnnen diese beispielsweise
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Abbildung 4.11: Verschiedene Farbschmata fiir die Applikation.

Dark Primery Color #455A64

Default Primery Color #607D8B

als Screenshot in Programmen wie Adobe Photoshop geéffnet und in ein Schwarz-WeiB3-
Bild umgewandelt werden. Dartber hinaus bietet Photoshop die Méglichkeit, Rot- und
Grun-Sehschwéachen zu simulieren, um dem Designer ein Geflihl daflir zu geben, wie

betroffene Personen die verwendeten Farben wahrnehmen.

Eine weitere Einschrankung in der Farbwahl erlautert Mayhew in [11]. Sie réat, kei-
ne Komplementéarfarben tbereinander zu verwenden, also fir Schrift und Hintergrund,
da dies sehr anstrengend zu lesen sei. Abbildung 4.11 zeigt verschiedene Mdéglichkeiten

flr das Farbschema der Applikation, die sich an der Material Palette in Googles Style-
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guide [21] orientieren. Aus dieser Auswahl kénnen allerdings mit den bisher genannten
Kriterien bereits mehrere Vorschlage aussortiert werden. Hinzu kommt ein weiteres
Kriterium von Mayhew: Farben mit hoher Sattigung haben einen eigenen Charakter,
weswegen nicht mehr als zwei kraftige Farben kombiniert werden sollten [11]. Die Kom-
bination zweier Farbwerte sollte einen Charakter ergeben, der zu den Anforderungen
und der Einsatzumgebung passt. Da in diesem Fall ein eher neutrales Farbschema
angestrebt wird, wird als Hauptfarbe im Folgenden das Blaugrau (#607D8B) verwendet.
Dazu wiederum passt dann eine Farbe mit hoher Séattigung wie das Amber (#FFC107)
der Material Palette. Blau und Orange liegen im Farbkreis zwar gegentber und sind
damit Komplementarfarben, doch durch die Abweichung ins Grauliche und Gelbe wird

die Leserlichkeit wieder verbessert.

In den Entwdirfen far das iPad4 [13] wurde bereits ein Logo fir das Gesamtsystem
QuestionSys und dessen Teilsysteme entworfen. Somit auch fiir die Client-Anwendung
Questionnaire. Das Logo setzt sich aus einem Fragezeichen und einem Q zusammen
(siehe Abbildung 4.12), sowie dem Namen des entsprechenden Teilsystems. Das Logo
ist modern, hat Wiedererkennungswert, ist plattformunabh&ngig gestaltet und kann

deshalb auch fur die Android Applikation verwendet werden.

Questlonnalre

Abbildung 4.12: Logo der Client-Anwendung Questionnaire fur das iPad4 [13].
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Styleguide

In diesem Kapitel werden nun bisher erarbeiteten Ziele, Anforderungen und Richtlinien
in Form eines Styleguides festgehalten. In spateren Phasen des Softwareentwicklungs-
prozesses kdnnen sich User-Interface Designer und Entwickler daran orientieren und
die festgelegten Regeln und Standards umsetzen.

Ein Styleguide kann sich nach [11] zum einen auf ein einzelnes Produkt beziehen, auf
eine ganze Produktreihe, auf eine Firma (Corporate Design) oder auf die Zielplattform.
In diesem Fall gilt der Styleguide fir die Client-Anwendung Questionnaire.

5.1 Farbkonzept

Das Standardfarbschema soll laut Anforderungsanalyse mdglichst neutral sein. Da die
Farbpalette des Material Design Styleguides hauptsachlich Farben mit hoher Sattigung
anbietet und deren Kombination teilweise sehr charakterstark ist, fiel die Wahl fiir die
Hauptfarbe auf das ebenfalls in der Palette enthaltene Blaugrau. Bei der Wahl der
Akzentfarbe musst darauf nur geachtet werden, dass der Kontrast zu dem Blaugrau hoch
genug war und gréBere Flachen der Akzentfarbe nicht unangenehm wahrgenommen
wurden, beispielsweise bei Auswahlelementen innerhalb eines Fragebogens. Hier fiel
die Wahl auf die Farbe Amber. In Abbildung 5.1 ist die Anwendung der beiden Farben

auf das User-Interface der Applikation dargestellit.

In Abbildung 5.1 sind des Weiteren relevante Angaben zu einzelnen Farbwerten enthal-
ten, wie die Anwendungsbereiche einzelner Farben oder die Werte in hexadezimal und
im RGB-Farbraum. Fir mobile Anwendungen spielen die Farbrdume CMYK und HSB

39



5 Styleguide

Dunkle Hauptfarbe

#455A64
R:69 G:90 B:100

Hauptfarbe
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Akzentfarbe

Dunkle Schriftfarbe 4:'1:22(;187193 .
#000000 ext auf hellem Hintergrund : : :
Deckkraft: 87%

Abbildung 5.1: Farbschema der Client-Anwendung Questionnaire.

weniger wichtige Rollen, weswegen auf diese Angaben verzichtet wurde.

Erscheint einer der Farbwerte in bestimmten Situationen unpassend, kann auf soge-
nannte Fallback-Farben zuriickgegriffen werden. Dies gilt besonders flr die Akzentfarbe,
da hier bisher nur ein Wert vorgegeben ist. In Abbildung 5.2 sind jeweils ein heller und
ein dunkler Farbwert als Alternative zur Standardakzentfarbe angegeben. Die Werte
sind ebenfalls der Material Palette in [21] enthommen.

Bright Fallback Color #FFES7F Accent Color #FFC107 Dark Fallback Color #FFAOOO

Abbildung 5.2: Fallback Colors: Farben, die alternativ zur Akzentfarbe verwendet werden
kénnen, wenn sie besser passen.

Unter dem Aspekt Farbe gibt es eine weitere Komponente, die betrachtet werden
muss. Auf der Startseite des Administrators sind alle vorhandenen Fragebogen-Modelle
aufgelistet. Diese kdnnen die Zustande aktiviert, deaktiviert und archiviert annehmen.
Diese drei Zustande sollen farblich kodiert werden, um dem Administrator eine schnellere
Orientierung in der Liste zu ermdglichen. Andernfalls kann der Administrator tber das
Tab-MenU zwischen den Modellen verschiedener Zustédnde hin- und her wechseln und

sieht dadurch nur noch Fragebdgen einer Farbe.

In Abbildung 5.3 sind die drei ausgewahlten Farben bildlich dargestellt. Auf der einen Sei-
te sollten die Farbténe unterschiedlich genug sein, um sofort zwischen den Fragebogen-
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Abbildung 5.3: Farbcodierung fur die Zustande aktiviert, deaktiviert und archiviert.

Farbton (Hue) | Sattigung (Saturation) | Helligkeit (Brightness)
Griin 120° 74% 80%
Rot 0° 74% 80%
Blau 199° 60% 100%

Tabelle 5.1: Farben der Fragebogen-Modelle im HSB-Farbraum.

Modellen verschiedenen Typs unterscheiden zu kénnen. Auf der anderen Seite sollten
die Farben nicht zu kraftig sein und méglichst nicht der Haupt- oder Akzentfarbe der
Applikation &hneln.

Betrachtet man die Farbténe im HSB-Farbraum in Tabelle 5.1, ist erkennbar, dass Blau
sich abgesehen vom Farbwert auch durch den Sattigungs- und Helligkeitswert von den
anderen beiden Farben unterscheidet. Hier wurde ein hellerer Blauton gewahlt, damit
der Kontrast zwischen den drei Werten auch in Graustufen und damit fiir Farbenblinde
gut unterscheidbar ist.

Sollte der Administrator von einer Farbsehschwache betroffen sein und beispielsweise
die Farben Rot und Grin nicht auseinanderhalten kénnen, hindert ihn das allerdings
nicht an seinen Aufgaben. Da die Fragebogen-Modelle auch Gber die Tabs differenziert
werden kdnnen, ist man nicht auf die Farbcodierung der Zustédnde angewiesen.
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5.2 Icons

App-icon

Das Icon ist in den meisten Fallen das erste, das der Benutzer von der Applikation sieht.
Daher ist es wichtig, sich mit der Gestaltung eines Icons auseinanderzusetzen. Googles
Material Design Styleguide [21] bietet hierzu eine detaillierte Anleitung und Hilfsmittel
wie Farbpaletten und Raster fur die Entwicklung von Produkt Icons.

Abbildung 5.4: App-Icon in Anlehnung an [13].

Fir die Gestaltung eines Icons rat Google zu einer von vier einfachen Formen: Kreis,
Quadrat, horizontales oder vertikales Rechteck. Fir die Applikation Questionnaire wurde
das Quadrat ausgewahlt, weil dies die gangigste Form ist. Wie in Abbildung 5.4 zu sehen
ist, wurde flr das Icon das Symbol aus dem Buchstabe ,Q" und einem Fragezeichen
verwendet. Dies kann beispielsweise wie hier mit einem langen Schatten und entspre-
chenden Abstanden zum Rand (Padding) versehen werden.

User-Interface Icons
Aufgrund kleiner Displays mobiler Gerate bietet es sich an, Icons zu verwenden, um so

Platz zu sparen. Die Verwendung von Icons hat aber auch Vorteile fir den Benutzer [25]:
e Icons kdnnen leichter im Ged&achtnis behalten werden als Text
e Icons bieten Anreiz zur Interaktion (Affordance)

e Dadurch, dass Benutzer Icons Text vorziehen, steigt deren Motivation durch die
Verwendung von Icons
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" B8 OO0

Loschen Navigation Navigation Avatar Avatar Avatar
zu FB-Modellen zu Anpassungen aktivierte deaktivierte archivierte
FB-Modelle FB-Modelle FB-Modelle
(a) Piktogramme (b) Avatare

Abbildung 5.5: Verwendete Piktogramme und Avatare

Auch hierfir bietet Google bereits eine gro3e Palette von User Interface Icons an, die
laut [21] ,modern, freundlich und manchmal eigenartig “ entworfen sind. Fir die hier
gestaltete Applikation, oder genauer den administrativen Bereich, werden insgesamt
wenig Symbole verwendet. In Abbildung 5.5 (a) sind die Icons aufgeflhrt, die der
Sammlung des Material Design Styleguides entnommen wurden. Das ,Léschen®-Symbol
befindet sich in den Listen der Fragebogen-Modelle, wahrend die anderen beiden lcons
im Navigation Drawer platziert wurden.

Die Avatare, die in Abbildung 5.5 (b) zu sehen sind, reprasentieren die Fragebogen-
Modelle in ihren Zustidnden aktiviert, deaktiviert und archiviert. Diese wurden, wie auch
das App-Icon, mit dem Logo von QuestionSys versehen, um der Applikation ihren
eigenen Charakter zu verleihen und den Fragebogen-Modellen besondere Bedeutung
zu verleihen. Ahnliche Avatare (ohne Symbol) werden auch im Anpassungsbereich

verwendet, in dem der Administrator farbige Markierungen definieren kann.

5.3 Themes

Aufgrund des groBBen Benutzerspektrums und der vielen Anwendungsbereiche ist es
nicht mdglich, die Benutzeroberflachen fir alle Beteiligten zufriedenstellend zu gestalten.
Eine Mdglichkeit zur Adaption in die verschiedenen Doménen bietet die Einfihrung
mehrerer Themes, aus denen der Administrator ein geeignetes Farbschema auswéhlen

kann.

In Abbildung 5.6 sind drei mdgliche Schemata dargestellt, zwischen denen der Adminis-

trator wahlen kann. Jeder dieser Vorschlage passt in eine bestimmte Domane oder zu
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5 Styleguide

Uberschrift Uberschrift Uberschrift

Kleine Uberschrift Kleine Uberschrift Kleine Uberschrift

Abbildung 5.6: Vorschlage fir verschiedene mogliche Farbschemata.

einer bestimmten Zielgruppe. Deswegen bietet sich ein neutrales Standardfarbschema
an, sodass diese Vorschlage nur bei Bedarf bewusst eingestellt werden. Diese Freiheit
sollte man dem Administrator allerdings geben.

5.4 Typografie

Im Material Design Styleguide [21] werden zwei verschiedene Schriftarten aufgefihrt:
Roboto und Noto. Roboto wird fir alle englischen und englisch-ahnlichen Texte und
Woérter verwendet, flir alle weiteren Sprachen wie Arabisch, Chinesisch oder Thai die
Schriftart Noto. Da fiir die Applikation im Rahmen dieser Arbeit hauptsachlich Deutsch
und Englisch verwendet werden, wird der typografische Fokus im Folgenden auf die
Schriftart Roboto gelegt.

Wie in Abbildung 5.7 (a) zu sehen ist, handelt es sich bei Roboto um eine serifen-
lose Schrift, die auf Displays gut lesbar ist. Die verschiedenen Schriftschnitte bieten viel
Gestaltungsspielraum. In Abbildung 5.7 (b) ist die Verwendung der Schriftart Roboto
in einem Mockup dargestellt. In den mehrzeiligen Listenelementen beinhaltet die erste
Zeile die wichtigsten Informationen einer gesamten Kachel. Orientiert man sich an Goo-
gles Styleguide, arbeitet man in solchen Fallen mit Kontrasten, statt den Schriftschnitt

Roboto Bold zu verwenden.

Schrift sollte nicht zu viel, aber auch nicht zu wenig Kontrast zum Hintergrund haben.
Deswegen wird in Applikationen von Google kein volles Schwarz auf weiBem Hinter-

grund verwendet, sondern eines, dessen Transparenz auf 87% reduziert ist. Eine weitere
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5.4 Typografie

& Fragebogen-Modelle

RObOtO Thin ALLE AKTIVIERT DEAKTIVIERT ARCHIVIERT
Roboto Light
. . Fragebogenmodell 001-432-2-99-0

RObOtO nght |ta||C @ Hinzugefiigt am: 17.02.2015
Roboto Regular }

N Thema: Hier steht das Thema des Fragebogens
Roboto |ta||c @ Hinzugefiigt am: 31.01.2015
Roboto Medium . o

. . Thema: Besonders interessantes Thema fiir Patienten
Roboto Med|um |ta||c @ Hinzugefiigt am: 01.12.2014
Roboto Bold R
Das ist der Titel eines Fragebogen-Modells 1.7
Roboto BIaCk Q Hinzugefiigt am: 20.03.2015
(a) Schriftschnitte Roboto (b) Mockup mit Schriftart Roboto

Abbildung 5.7: Schriftart Roboto

Abstufung der Transparenz liegt bei 54%, welche auch in Abbildung 5.7 (b) fir die Zu-
satzinformationen eines Fragebogen-Modells verwendet wurde. Zur Darstellung von
Weil3 als Schriftfarbe gilt die Abstufung 100% und 70%.

Bei der SchriftgréBe wird nach [21] fiir Uberschriften GréBe 32pt verwendet, fiir Unter-
Uberschriften 24pt beziehungsweise 28pt und fir Textkdrper 20pt oder 28pt.
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Zusammenfassung

Das Ziel dieser Arbeit war es, ein benutzerfreundliches Konzept fiir die mobile Client-
Anwendung zum Verwalten und Ausflllen von Fragebdgen zu entwickeln und einen
Styleguide zu erarbeiten. Mit Hilfe von Modellen des Usability Engineering zur Vor-
gehensweise und den entsprechenden Usability-Aktivitaten sollte dieses Ziel erreicht
werden. Aus der Anforderungsanalyse ergaben sich die wichtigsten Ziele fiir den Gestal-

tungsprozess:
¢ Neutrale Gestaltung, da die Zielgruppe der Endbenutzer sehr grof3 ist
e Einfach (d.h. ohne Schulung) nutzbar
¢ Intuitive, einfache Navigation

o Verflgbarkeit in verschiedenen Sprachen

Im nachsten Schritt wurden diese Anforderungen in einem konzeptuellen Entwurf verar-
beitet. Daraus resultierten nach und nach feinere Mockups, die als Grundlage fur den

Styleguide dienten.

In der Phase der Anforderungsanalyse war die Untersuchung der Anwendungssze-
narien ein besonders wichtiger Schritt. Hierbei wurde zum einen der Prozess eines
Asylantrags und dessen Digitalisierung untersucht, zum anderen die Verwendung der
mobilen Client-Anwendung im Schulunterricht. Das erste Szenario zeigte dabei beson-
ders, wie wichtig Mehrsprachigkeit und einfache Benutzung sind. Wahrend in diesem
Szenario bereits kaum Einschrankungen im Bereich der Zielgruppe gemacht werden
konnten, ging es im zweiten Szenario hauptsachlich um Schuler im Alter von etwa 11

bis 19 Jahren, sowie die zugehdérige Lehrpersonen. In diesem zweiten Anwendungsfall
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6 Zusammenfassung

wurde von regelmafiger Verwendung der Anwendung ausgegangen, da dies in vielen
Schulfachern far Arbeitsblatter und Klausuren sinnvoll sein kénnte. Zudem wurde hier
deutlich, dass es im Bezug auf die Gestaltung der Oberflache schwierig war, ein neutra-
les Farbschema zu finden, welches sowohl den jiingeren Schilern im Schulalltag, als
auch den Flichtlingen in ihrer Situation gerecht wird.

Weitere Erkenntnisse, die im Rahmen der Anwendungsfélle gemacht wurden, betreffen
die Evaluation wahrend oder direkt nach der Bearbeitung eines Fragebogens. In beiden
Szenarien wurden bestimmte Angaben direkt ausgewertet und bewirkten eine Verzwei-
gung im Ablauf des Fragebogens. Im Falle des Asylverfahrens gelangte der Benutzer je
nach Sprachauswahl zu dem entsprechenden Fragebogen. Im zweiten Szenario wurde
der Aufbau einer Klausur beschrieben, die Fragen zu verschiedenen Projekten beinhaltet.
Der Schiler gelangte je nach Gruppenzugehdrigkeit zu den projektspezifischen Aufga-
ben. In anderen Anwendungsfallen dagegen, wie im medizinischen Kontext, werden

Daten in Umfragen erhoben und zu einem spateren Zeitpunkt anonymisiert ausgewertet.

In den beiden Anwendungssituationen ergaben sich Ideen fur eher zweitrangige Funk-
tionen, die allerdings die Verwendung der mobilen Applikation fir den Benutzer und
den Administrator komfortabler machen kénnten. Beispielsweise kénnten Fragebogen-
Instanzen, auf die Evaluationsregeln angewendet wurden, automatisch eine Markierung
erhalten. Zudem kénnte man Fragebogen-Modelle oder auch spezifische Instanzen
als Favorit markieren, so dass dieses Element an den Listenanfang gesetzt wird. Eine
andere optionale Funktion kénnte die Festlegung eines Zeitraumes sein, in dem ein Fra-
gebogen gestartet werden kann oder die sofortige Trennung vom Internet nach Beginn
der Bearbeitung. Diese Funktionalitdten haben im Entwicklungsprozess sehr geringe
Prioritat und fallen vorerst in die Kategorie ,Nice-to-Have“. Durch Nutzerfeedback kann

das System jederzeit um weitere niitzliche Funktionen erweitert werden.

Die wichtigsten Funktionen sind in den entwickelten Entwrfen erfasst. Durch Mockups
wurde allerdings nur ein Teil der Gesamtfunktionalitat dargestellt, da die Entwicklung der
Gestaltungsrichtlinien im Vordergrund stand. Die Erstellung von Anwendungsszenarien
spielte dabei eine wichtige und hilfreiche Rolle.
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In weiteren Schritten soll nun ein elektronischer Prototyp entwickelt werden, der durch
Usability-Tests und Nutzerfeedback evaluiert wird. Durch die Verwendung von evolutio-
narem Prototyping kann die Anwendung nach und nach vervollstandigt werden.
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