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Kurzfassung

Tinnitus charakterisiert pfeifende, rauschende oder zischende Gerausche im Ohr, die
ohne Vorankiindigung beim Betroffenen auftreten kénnen. Diese Ohrgerdusche kénnen
permanent oder temporar wahrgenommen werden, welchen diversen Abstufungen un-
terliegen. Flr den Betroffenen kénnen diese Ohrgerausche in allen Lebensbereichen
sehr belastend sein. Zur Linderung des Tinnitus gibt es verschiedene Therapien oder be-
wahrte Hausmittel, die in etlichen Internetplattformen nachgelesen werden kdnnen. Des
Weiteren kénnen Foren zum wechselseitigen Austausch von Meinungen, Erfahrungen
und Informationen dienen. Um den alltaglichen Ohrgerauschen zu entfliehen, gibt es
diverse mobile Anwendungen, die ein breites Spektrum an gefilterten Klangen anbieten
und somit die Wahrnehmung des Tinnitus ertraglicher machen.

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit dem Designkonzept einer mobilen und
spielorientierten Anwendung zur Unterstiitzung von Tinnitus-geschadigten Patienten.
Hierfir wurde eine Android- und iOS App konzeptioniert, die den Betroffenen im Alltag
unterstitzen soll. Alle oben beschriebenen Méglichkeiten wie Ratschlage, Foren und
Musikbibliotheken wurden in der App weitestgehend zusammengefihrt, sodass einzelne
Dienste durch einen kompakten Zugriff aufrufbar sind. Zudem soll ein Spiel entwickelt
werden, welches als Hortraining in der App genutzt werden kann. Auch wurde ein groBBes
Augenmerk bei der Umsetzung auf eine benutzerfreundliche und intuitive Bedienbarkeit
gerichtet. Da die mobile Anwendung auf zwei Betriebssystemen sichergestellt werden
soll, mussen fur die Entwicklung sowie flr das Design der App die Hersteller- und
Unternehmensrichtlinien von Apple und Google befolgt werden. Diese Richtlinien sind
sowohl fur die Optik als auch fur den funktionalen Wiedererkennungswert bindend.
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Einleitung

Mobile Endgerate, wie Smartphones erfreuen sich in der heutigen Zeit groBer Beliebt-
heit. Zahlreiche Anwendungen bieten ein breites Spektrum der Nutzung im privaten als
auch im beruflichen Bereich. Mobile Anwendungen leisten und versprechen reichliche
Unterstltzung und Erleichterung in verschiedensten Lebenslagen des Anwenders und
sind gerade deshalb aus dem Alltag vieler Smartphone-Nutzer unabdingbar. Insbeson-
dere Gesundheits-Apps, welche momentan den Markt boomen, sto3en bei deutschen
Konsumenten auf ein zunehmendes Interesse. Aufgrund der steigender Vernetzung im
Gesundheitswesen weist der Markt der Gesundheits-Apps ein enormes Potential in der
Entwicklung auf. [1]

Die Herausforderung und Motivation dieser Arbeit besteht darin eine Anwendung zu
generieren, die Tinnitus-geschéadigte Patienten durch den Alltag begleiten. In Kooperation
mit dem Institut fir Datenbanken und Informationssysteme (DBIS) der Universitat UIm

ist das Konzept einer Gesundheits-App Match your Tinnitus entstanden.

1.1 Problemstellung

Millionen von Menschen in Deutschland sind taglich von unerwiinschten Ohrgerduschen
betroffen. Die Lebensqualitét dieser wird durch die Belédstigung stark beeintrachtigt. Bei
Ohrgerauschen, die nach einem bestimmten Zeitintervall nicht abklingen und schwer-
wiegender werden, ist das Aufsuchen eines Arztes ratsam. Zu beachten ist auch, dass
die Intensitat und die Art des Tinnitus bei jedem Menschen anders ausfallen kann.
Durch einen bereits vorhandenen Hérverlust kann das Dauergerausch in den Ohren
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und im Kopf sogar verstarkt werden. Hierbei fallt es den Betroffenen oftmals schwer
eine konventionelle Unterhaltung zu flhren. Ferner kann der Tinnitus bei Nacht oder
bei Einkehr von Ruhe intensiver wahrgenommen werden [2]. Ein akuter Tinnitus kann
oft erfolgreich behandelt werden. Selbst fiir einen chronischen Tinnitus erdffnen sich
heutzutage Perspektiven, die diesen lindern. Wichtig dabei ist herauszufinden, was die
Ursache des Tinnitus ist. Haufige Ausldser sind Hérstirze, Stress oder Larm. Entspan-
nungsubungen, Therapien oder Selbsthilfegruppen kénnen dazu beitragen, den lastigen

Gerauschen zu entkommen. [3]

Mit der Entwicklung der Match your Tinnitus-App soll die Lebensqualitat von Tinnitus-

geschadigten Patienten wesentlich verbessert werden.

1.2 Aufbau der Arbeit

Die Einleitung sowie die Grundlagen zum Tinnitus und dessen Klassifikationen in Kapi-
tel 2 sollen dem Leser zunachst die Thematisierung als auch die zu Grunde liegenden
Begriffe dieser Arbeit ndher bringen. In Kapitel 3 wird die Entwicklung mobiler Anwen-
dungen und Betriebssysteme naher gebracht. Darauf aufbauend stehen im Fokus des
4. Kapitels die Design-Guidelines der Betriebssysteme Android und iOS. In Kapitel 5
wird eine Umfrage referiert, die im Rahmen dieser Bachelorarbeit durchgefiihrt wurde.
Neben den ersten Ausziigen der Umfrage, wird das Kapitel mit der Auswertung dessen
abgeschlossen. Anforderungen, die an die App gestellt sind, werden in Kapitel 6 dar-
gestellt. AnschlieBend wird im 7. Kapitel die Konzeptentwicklung thematisiert, welches
erste Ideen anhand von Papier Prototypen zeigt und das finale Design der App mit
digitalen Mockups prasentiert. In Kapitel 8 werden die Anforderungen, die in Kapitel
6 beschrieben sind, abgeglichen und bewertet. Zu guter Letzt enthalt Kapitel 9 die
Zusammenfassung der Bachelorarbeit.



Grundlagen zum Tinnitus

In diesem Kapitel werden erste Begrifflichkeiten zu Tinnitus néher gebracht und ver-
schiedene Formen, Schweregrade und Ursachen von Tinnitus erlautert.

2.1 Definition

»1innitus aurium* oder haufig bekannt als , Tinnitus®, ist die medizinische Bezeichnung
fr die Wahrnehmung von Gerauschen ohne auBBere Schallquellen. Ohrgerausche wie
Surren, Klingeln oder Piepen kénnen permanent oder von kurzer Dauer wahrgenom-
men werden. Der Tinnitus stellt dabei kein eigenstandiges Krankheitsbild dar, sondern
eher ein Symptom, welches verschiedene Ursachen vorweisen kann. Die akustischen
Empfindungen kénnen nur von der betroffenen Person vernommen werden. Fir den
Hoérenden kénnen diese externen Gerdusche im Alltag sehr belastend sein. Allein in
Deutschland gibt es laut einer Studie der Deutschen Tinnitus-Liga e.V. [4] rund zehn
Millionen Betroffene. Dabei flhlen sich Gberwiegend viele im Alltag nicht durch den
Tinnitus beeintrachtigt, da diese den Tinnitus kompensieren. Das heif3t, dass sie zwar
die Ohrgerausche wahrnehmen, aber dieser nicht als stérend empfunden wird. Jedoch
gibt es laut der Studie immer noch knapp 1,5 Millionen Betroffene, die unter den verschie-
densten Ohrgerauschen leiden [5]. Man rechnet mit einem jahrlichen Zuwachs von rund
250.000 Neufallen, da gerade mit zunehmendem Alter der Anteil der Betroffenen steigt.
Dies ist vor allem auf die steigende Larmbel&stigung zurtickzuflihren. Der prozentuale
Anteil der Kinder und Jugendlichen belduft sich auf ca. 5 %. [6] [7]
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2.2 Formen von Tinnitus

Das Empfinden der Intensitat, die Lateralitat (links, rechts oder ganzer Kopf), die Tonhéhe,
sowie die Art des Gerausches ist bei jedem Betroffenen individuell. In der Medizin werden
zwischen verschiedenen Formen des Tinnitus unterschieden. Im Folgenden werden
diese naher erlautert [8] [9] [10]:

2.2.1 Subijektiver Tinnitus

Der subjektive Tinnitus tritt beim Betroffenen am haufigsten auf und wird ausschlief3lich
nur vom Betroffenen wahrgenommen. Er kann zwischen Mittelohr und dem Gehirn auf-
treten und ist eine Funktionsstdrung der Schallweiterleitung, der Schallverarbeitung oder
der Schallempfindung. Er lasst sich akustisch nicht messen, da er keine Schallwellen
aussendet. Ausldser fir die Entstehung des subjektiven Tinnitus kénnen alle Krankheiten
des Gehdrs, in der Hérbahn oder auch Medikamente sein. [11]

2.2.2 Objektiver Tinnitus

Im Gegensatz zum subjektiven Tinnitus tritt diese Form beim Betroffenen eher seltener
auf und ist durch einen Arzt mess- und sogar von AufBenstehenden vernehmbar. Zu
den Ursachen zahlen hier Pulsgerdusche durch Fisteln zwischen Arterien und Venen,
Blutschwéamme oder Verkrampfungen der Muskulatur. Der Anteil an Betroffenen liegt
beim objektiven Tinnitus bei nur 0,01%. [5]

2.3 Zeitliche Unterteilung

Des Weiteren wird zwischen einem akuten und chronischen Tinnitus differenziert. Hier
hangt die Art des Tinnitus von der zeitlichen Dauer des Bestehens ab. Wahrend der
akute Tinnitus Uberraschend auftritt und nach spatestens 3 Monaten wieder abklingt,
bleibt die chronische Form dauerhaft bestehen. Als Zwischenstufe kann ein subakuter
Tinnitus zwischen drei und sechs Monaten vorkommen. [12] [13] [14]



2.4 Einteilung der Schweregrade

2.4 Einteilung der Schweregrade

Die psychische Belastung eines Betroffenen durch den Tinnitus wird nicht allein von
der Frequenz, Lautstarke oder Art des Gerausches gemessen, sondern hangt viel
mehr von der persénlichen Tagesform und der inneren Einstellung ab. Wie ausgepragt
der Tinnitus ist, erfahrt der Betroffene durch die Bestimmung des Schweregrades.
Durch entsprechende Therapien von Arzten oder Psychologen kann die Einordnung des

Symptoms bestimmt werden. [15]

Mit der Einteilung des Schweregrades nach Biesinger et al. wird die Belastung des
Ohrgerausches fur den Betroffenen im beruflichen und privaten Umfeld berlcksichtigt.
Die Einteilung erfolgt in vier Stufen: [16]

e Grad 1: Die Ohrgerdusche sind gut kompensiert. Der Betroffene verspdrt trotz der

Ohrgerausche keinen Leidensdruck

e Grad 2: Der Tinnitus wird hauptsachlich in Stille in Erscheinung gebracht und wirkt
fir den Betroffenen bei Stress und psychisch-physischen Belastungen stérend

e Grad 3: Ab Grad 3 spricht man von einem dekompensierten Tinnitus. Hier wird
der Tinnitus flr den Betroffenen zu einer Dauerbelastung im privaten- sowie
im beruflichen Leben. Folgeerscheinungen kénnen Stérungen im emotionalen,

kognitivem und korperlichen Bereich sein

e Grad 4: Volle Dekompensation: Die betroffenen Personen sind beruflich wie privat

schwer beeintrachtigt

Mit der Bestimmung des Schweregrades lassen sich keine Aussagen Uber die Ursachen
der Belastung machen. Bei den héheren Schweregraden kann man psychiatrische
Begleiterkrankungen zur Folge ziehen.

2.5 Ursachen von Tinnitus

Tinnitus kann durch unterschiedliche Weisen auftreten. Hierzu ist es wichtig vorerst eine

Abgrenzung zwischen dem subjektiven und objektiven Tinnitus zu machen. Mittlerweile
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gibt es mehr als 90 Erkrankungen im Hérsystem, die einen Tinnitus verursachen. Zu den
haufigen Tinnitus-Ursachen gehéren Erkrankungen und Schaden im Hérsystem. Durch
Einwirken eines erhdhten Schalldrucks auf das Ohr, kdnnen die Sinneszellen geschadigt
werden. Das Ohr kann sich nicht mehr adaptieren, da der Schalldruck eine gewisse
Schwelle Ubersteigt [17]. Man spricht hier von einem Larm-und Knalltrauma. Eine weitere
Ursache ist der Horsturz, der plétzlich auftritt und durch akute Durchblutungsstérungen
oder Virusinfekte im Innenohr ausgeldst wird. In einigen Fallen Iasst sich eine kdrperliche
Ursache flr den Tinnitus nicht finden. Auch seelische Belastungen kénnen einen Tinnitus
zur Folge tragen. Bei 90% aller Menschen, die unter einem chronischen Tinnitus leiden
wurde gleichzeitig eine Depression diagnostiziert. Stress gehért ebenso zu den am
haufigsten auftretenden Ursachen. Weitere seelische Krankheiten wie das Burn-out-
Syndrom, Angstzustande oder belastende Lebensereignisse kénnen das Hbrsystem
~unter Druck setzen®. Vorbeugend sollte man bereits im Anfangsstadium psychische
Beratung neben der medizinischen Behandlung in Erwéagung ziehen. [18]



Apps und Betriebssysteme

Um einen besseren Uberblick (iber die verschiedenen Definitionen zu erhalten, wird in
diesem Kapitel auf die verschiedenen Gegebenheiten und notwendigen Informationen

zu Apps und den mobilen Betriebssystemen eingegangen.

3.1 Apps - mobile Anwendungen

Im deutschen Sprachraum wird der Begriff ,App“ mit Anwendungssoftware flir Mobilge-
rate gleichgestellt, hingegen sich im englischen Sprachraum die ,Application Software*
auf jegliche Art von Anwendungssoftware beruht [19]. Sie erflllt bestimmte Funktio-
nen fir den Benutzer und wird lediglich auf mobilen Endgeraten verwendet. Bei den
meisten wird eine App als ein Programm definiert, welches beispielsweise als Unter-
haltungsprogramm zum Einsatz kommt. Bereits mit der Veréffentlichung der ersten
Mobiltelefone stellten Hersteller ihre ersten Anwendungen vor. Diese umfassten unter
anderem Kalender-, Taschenrechner- oder Spiele-Apps und waren fir das jeweilige
Betriebssystem fest installiert und nicht deinstallierbar. Mit der Erfindung von JAVA auf
Mobiltelefonen hatten Nutzer erstmals die Mdglichkeit einfache Anwendungen und Spiele
Uber einen Multifunktionsbetreiber oder Gber das Internet herunterzuladen, die nicht
mehr vom Betriebssystem abh&ngig waren. Somit ergab sich ein lukratives Geschaft flr
sogenannte Hobby-App-Programmierer, die neue Anwendungen entwickelten. Doch erst
mit der Lancierung von iOS von Apple und des Android-Betriebssystems von Google
wurden mobile Applikationen revolutioniert. Mittlerweile sind Apps aus dem Alltag vieler
Smartphonenutzer unabdingbar. Laut einer Studie waren mehr als 1.4 Millionen Apps im
Apple Store verfligbar [19]. Die Anzahl der mobilen Applikationen im Google Play Store
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belauft sich auf knapp 1,5 Millionen Apps. Zeitgleich standen beim Blackberry World ca.
1,3 Millionen Apps zur Verfligung.

Downloads von kostenlosen vs. kostenpflichtigen mobilen Apps weltweit in
den Jahren 2011 bis 2017* (in Milliarden)

M ¥ostenfrei Il Kostenpflichtig

Lourie Weieie IRfcrmibicnah

R aista

Abbildung 3.1: Anzahl Downloads kostenloser vs. kostenpflichtiger Apps, Quelle [20]

3.1.1 Arten von Apps

Vor der Entwicklung eines App-Projektes sollte man sich in Abstimmung mit den Anfor-
derungen mit den drei Arten von Apps vertraut machen [21] [22] [23] [24]:

o Native-Apps: Entscheidet man sich fir eine Anwendung, die auf spezielle Platt-
formen zugeschnitten werden, so spricht man von einer nativen App. Fir jedes
Betriebssystem wie iOS und Android muss eine eigene App programmiert wer-
den. Native Apps kdnnen problemlos installiert und auf dem Home-Screen des
Endgerates Uber passende Icons aufgerufen werden. [25]



3.2 Betriebssysteme

e Web-Apps: Im Gegensatz zu nativen Apps funktionieren Web-Apps auf allen
Betriebssystemen und Smartphones. Hierbei spricht man von einer speziell pro-
grammierten HTML5 Website, die ein Endgerat erkennt und den Inhalt fir den
Nutzer optimiert anzeigt. Dabei kann auf die Hardware eines Gerates wie Kamera
oder Bewegungssensor nicht zugegriffen werden. [25]

e Hybrid-Apps: Die Hybrid-App, welche die Funktionen einer Native-App als auch
Web-App beinhaltet, laufen in einem Webview Container basieren aber auf den
Webtechnologien wie HTML5 oder CS5. Als native Apps verpackt kénnen hybride
Apps auf Funktionen vom Betriebssystem und native APIs zugreifen. Genauso wie
Native-Apps, sind Hybrid-Apps im Appstore verfligbar. [25]

3.2 Betriebssysteme

Beim Kauf eines Smartphones wird man automatisch mit einer Vielzahl verschiedener
Betriebssysteme konfrontiert. Ein Betriebssystem stellt die Plattform fir alle Anwendun-
gen dar, die auf einem Handy laufen. Hierbei gibt es unterschiedliche Systeme, die zum

Einsatz kommen. [26]

3.2.1 Android Betriebssystem:

Android wird von der Open-Handset Alliance als open-source-Betriebssystem entwickelt,
deren Hauptmitglied Google ist. Als Basis enthalt Android einen Linux-Kernel, was
aber keine Linux-Distribution ist. Urspringlich sollte das Betriebssystem lediglich zur
Steuerung von Digitalkameras dienen. Im November 2007 gab Google bekannt, ein
Smartphone-Betriebssystem namens Android zu entwickeln. Seit Oktober 2008 ist
Android offiziell verfigbar. Das HTC Dream kam unter dem Namen HTC G1 mit T-Mobile
im Oktober 2008 als das erste Smartphone mit Android auf den Markt. [27]
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3.2.2 iOS Betriebssystem:

iOS ist das mobile Betriebssystem von Apple fir das iPhone, iPad und iPod touch.
Im Gegensatz zum Android Betriebssystem lasst Apple das Betriebssystem iOS nicht
an andere Hersteller lizenzieren, sondern setzt sie nur auf eigener Hardware ein. iOS
enthalt als Basis einen OS X-Kern (Darwin-Betriebssystem), was auf einen Unix-Kern
zurtckzufihren ist. Urspriinglich war das Betriebssystem unter den Namen iPhone OS
bekannt. Seit 2007 ist es auf Apples Smartphones verfligbar. [28]

10



User-Interface Guidelines

Im Fokus des 4. Kapitels steht das Thema Guidelines. Zunachst wird der Begriff Guideli-
nes naher erlautert. AnschlieBend werden Design-Guidelines der Betriebssysteme iOS

und Android thematisiert.

4.1 Guidelines

Guidelines lassen sich in Style-, Usability- und Design-Guidelines klassifizieren. Alle Be-
reiche beschaftigen sich mit den Richtlinien fir die Gestaltung einer Benutzeroberflache
und sammeln Verbesserungen fir die Usability. Wahrend bei den Usability-Guidelines
Regeln zur Verbesserung der Benutzerfreundlichkeit im Fokus liegen, kdnnen Style-
Guidelines und Design-Guidelines als Unterkategorie der Usability-Guidelines eingestuft
werden. Style- und Design-Guidelines beschéftigen sich viel mehr mit den Gestaltungs-
vorschriften einer Benutzeroberflache, welche sowohl fiir die Optik als auch flr den
funktionalen Wiedererkennungswert zustandig sind. [29]

Hersteller wie Apple oder Google haben diverse Guidelines fir das Entwickeln von
Produkten fur ihre Plattformen. Da in dieser Arbeit die Konzeption und Umsetzung einer
mobilen Anwendung auf zwei Betriebssystemen sichergestellt werden soll, missen fir
die Entwicklung sowie fur das Design der App die Hersteller- und Unternehmensrichtlini-
en von Apple und Google eingehalten werden. Bei der Erstellung von digitalen Mockups

werden folgende Richtlinien beachtet:

¢ iOS Human Interface Guidelines, Apple Inc. [30]

e Material Design, Google Inc. [31]

11
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4.2 Design-Guidelines Android 5.0, Lollipop

Mit der Veroffentlichung des Material Design ermdglicht Google erstmals klare Richt-
linien fur die grafische Gestaltung des Betriebssystem Android 5.0 Lollipop. Regeln
fir Animationen, Stil, Layout, das Gestalten von Icons und Buttons kénnen aus dem
Designguide entnommen werden. Geometrische einfache Formen und starke Kontraste
sorgen daflr, dass Bedienelemente leicht ersichtlich und Inhalte hierarchisch aufgebaut
sind. Fir App-Entwickler ist dabei die Anwendung der Richtlinien nicht bindend, sondern

vielmehr eine Empfehlung. [32]

4.2.1 Themes

Mit der Einfihrung von Android 4.0, Ice Cream Sandwich, missen mobile Gerate mit der
Benutzerflache ,Holo Theme® ausgestattet werden, da sie sonst nicht auf den Android
Markt zugreifen kdnnen. Optisch verspricht das Holo Ul ein einheitliches Design der
Apps auf unterschiedlichen Geraten. Wie die Steuerelemente aussehen sollen, kann
man ganz leicht anhand eines Themes bestimmen. Zudem zahlt ein abstrakter Stil
fir Icons und Bedienelementen sowie die Schriftfamilie Roboto zu den wesentlichen
Bestandteilen des Holo Ul [33]. Grundsatzlich unterscheidet man zwischen einem Holo-
Theme Light und Holo-Theme Dark sowie deren Kombination. Hierbei ist es wichtig
zu beachten, dass man auf hellem Hintergrund dunkle Schriftfarben verwendet und
helle Farben flr Schriften auf dunklem Hintergrund. Bei der App-Gestaltung ist es den
Designern frei Gberlassen, welche Farbkombinationen fir den Hintergrund und Highlights

eingesetzt werden, solange man die restlichen Richtlinien einhalt.

12
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Folgende Abbildung zeigt wie die verschiedenen Komponenten in der Match your Tinni-
tus- App umgesetzt wurden:

Abbildung 4.1: Android mobile structure

Markierung 1: Status bar

Markierung 2: Main action bar

Markierung 3: Content display

Markierung 4: Action bar tabs

Markierung 4: Navigation bar

4.2.2 Farben

Fur App-Entwickler gibt es eine Vielzahl verschiedener Farbpaletten, die das Material
Design zur Verfigung stellt. Jede Farbpalette beinhaltet mehrere Grundfarben wie
Rot, Pink, Blau oder Grln, die in verschiedenen Abstufungen und Schattierungen
aufgebaut sind [34]. Hierbei unterscheidet man zwischen Haupt- und Akzentfarben.
Hauptfarben kdénnen beispielsweise flr die Gestaltung der Navigation und wichtiger

13



4 User-Interface Guidelines

Elemente genutzt werden und Akzentfarben beispielsweise fir die Farbung von Action-
ltems [35]. Bei der Farbauswahl war es substanziell, dass alle verwendeten Farben

miteinander harmonieren.

Welche Farben in der App zum Einsatz kamen, zeigt folgende Abbildung:

500 B0 600 700
R003C4E ROO515F BFFFFFF BODOEEE IFASTIE s032F 3F

Abbildung 4.2: links: App-Logo Farben, rechts: Farben in der App, Quelle: Testeinga-
ben mit Adobe Photoshop CS5

App-Logo Farben: Farben, die flr die Gestaltung des App-Logos 7.2 verwendet wurden,
stammen nicht aus dem Material Design sondern wurden so ausgewahlt, dass sie mit

den anderen Farben in der App assoziieren.

Farben in der App: Diese Farben stammen aus dem Material Design [31].

e Markierung 1: Diese Farbe stammt aus der Farbpalette Teal und kommt als
Hauptfarbe zum Einsatz.

e Markierung 2: Buttons in der App werden mit dieser Farbe eingefarbt. Auch sie
stammt aus der Farbfamilie Teal, die als Akzentfarbe im Material Design eingestuft

wird.

e Markierung 3: Diese Farbe wird der Farbpalette Orange eingeteilt und kommt fir
das Einfarben von floating action buttons als Akzentfarbe in Verwendung.

e Markierung 4: Diese Farbe stammt aus der Farbgruppe Rot und kommt als

Akzentfarbe flr das Einfarben von Favorit-lcons zum Einsatz.
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4.2 Design-Guidelines Android 5.0, Lollipop

4.2.3 Typografie

In der Gestaltung spielt die Typografie eine bedeutende Rolle. Um auf mobilen Endgera-
ten bei unguinstigen Umgebungslichtverhaltnissen gut leserliche Texte zu gewéhrleisten,
muss die Schriftgré3e oder der Kontrast mit Bedacht gewéhlt werden. Seit der Verdéffentli-
chung des Betriebssystems Android 4.0 wird die Schriftart Roboto als Standard-Schriftart
angewendet, die sowohl auf groBen als auch auf kleinen Bildschirmen gut lesbar ist. Ro-
boto stammt aus der Schriftfamilie der serifenlosen Linear-Antiqua mit klassizistischem
Charakter oder Grotesk. Seit der Einfiihrung des Betriebssystems Android 5.0, wird
im Material Design eine Uberarbeitete Version der Roboto angeboten. Der Schriftstil
kann in verschiedenen Variationen eingebunden werden. Zu den Ausfihrungen zahlt
ein extraleichter, leichter, normaler, halbfetter, fetter und extrafetter Schriftschnitt sowie
kursive und schmale Variationen. Die Schriftart zeichnet sich neben einer guten Lesbar-
keit, verschiedenen Schriftschnitten und einer groBen Vielfalt an Zeichensatzen durch
eine sehr geringe DatengrdBe aus und ist daher fir den Einsatz in der Webgestaltung
gut geeignet. Auf aktuellen Android Geréten ist die Roboto Schrift bereits eingerichtet,

sodass Internetseiten beim Aufrufen nicht zusatzlich geladen werden missen. [31]

Folgende Abbildung zeigt verschiedene Schriftschnitte der Roboto Schriftart:

Abbildung 4.3: Schriftschnitte Roboto, Quelle: Testeingaben mit Adobe Photoshop CS5

4.2.4 Icons

Ein Icon stellt ein Symbol dar, welches als Bestandteil einer grafischen Oberflache eine
Aktion, Verhalten oder ein Zustand reprasentiert. Einzelne Funktionen einer App sind
durch das Anwenden von lcons intuitiv erklarlich. Uber 750 ,Material Design lcons*
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4 User-Interface Guidelines

stellt Google flir die Erstellung eines App-Projektes zur Verfligung. Die bereitgestellte
Sammlung kann auch fir iOS- und Web-Projekte verwendet werden. [34]

Welche Icons flr die Match your Tinnitus-App verwendet wurden, zeigt folgende Abbil-

dung:
B=E 6 B € 5 <
add a photo list account circle message hearing queue music  share
= 2 0 0 0
forum  videogame asset  settings info close play circle
outline
lock search  query builder  loop favorite  pause circle
outline

Abbildung 4.4: Verwendete Icons in der Android App, Quelle: Material design [31]

Alle verwendeten Icons sind unter folgenden Namen im Material Design enthalten: [31]

e add a photo: Bei der Registrierung kann der Nutzer ein Profilfoto hochladen.
Hierbei muss er lediglich das Icon anklicken.

e list: Dieses Icon stellt in der Navigation den MenUpunkt Neuigkeiten dar.

e account circle: In der Navigation gelangt der Nutzer Uber dieses Icon auf sein
Profil.

e message: Dieses Symbol soll die Nachrichtenfunktion in der App widerspiegeln.

¢ hearing: Die Rubrik Ratschldge kann unter dieses Icon in der Navigation aufgeru-

fen werden.
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4.2 Design-Guidelines Android 5.0, Lollipop

queue music : Uber dieses Icon kann der Nutzer zu den Entspannungskldngen
gelangen.

forum: Dieses Icon stellt den Forum in der Match your Tinnitus-App dar, indem

sich Nutzer gemeinsam austauschen kdnnen.

videogame: Ein Spiel soll den Nutzer dazu animieren, seinen Tinnitus zu trainie-

ren. Auch dieses Icon befindet sich in der Navigation.

settings: Einstellungen kann der Nutzer in der Navigation unter dieses Symbol

vornehmen.

info: Lizenzen, Allgemeine Geschaftsbedingungen sowie Impressum kdnnen unter

dieses Icon angezeigt werden.

close: Dieses Symbol ist unter ,close” im Material Design als ein Kreuz ,x“ zu

finden. Uberarbeitet kommt dieses Icon in den Neuigkeiten zum Einsatz.
share: Dieses Icon symbolisiert das Teilen von Aktionen.

loop: Fir das Wiederholen von Aktionen wird dieses lcon verwendet.
favorite: Dieses Icon wird eingesetzt, um eine Aktion zu favorisieren.

pause circle outline: In der Match your Tinnitus-App kommt dieses Icon in den

Entspannungskléngen zum Einsatz.
play circle outline: Ein play Icon wird eingesetzt um etwas abzuspielen.
search: Dieses Icon verkérpert die Suchoption.

query builder: Mit diesem Symbol erscheinen alle vorher eingegeben Suchbegriffe

in den Neuigkeiten.

lock: Die Sperrung einer Anwendung wird Uber das Schloss-Symbol sichtbar.
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4 User-Interface Guidelines

4.3 Design-Guidelines iOS 8

Bei der Konzeption neuer iOS Applikationen missen Entwickler und Designer auf
wichtige Design-Richtlinien achten, die in Apples iOS Human Interface Guidelines [30]
beschrieben sind. Werden bestimmte Richtlinien nicht eingehalten, kann es sein, dass
eine App im Apple Store nicht zugelassen wird. Themen zu Layout, Farbe und Typografie
sowie Icons und Grafiken kénnen aus Apples Human Interface Guidelines entnommen
werden. In diesem Kapitel werden Richtlinien aufgezeigt, die fir das Design der iOS App
relevant waren. [36]

4.3.1 Themes

Die drei wichtigsten Grundsatze fir das Design von iOS — Apps sind Deference, Clarity
und Depth. [30]

o Mit Deference meint man, dass das Ul den Nutzer beim Interagieren und Wahr-

nehmen von Inhalten férdern soll

e Clarity bedeutet, dass die Funktionalitat einer App im Fokus steht. Gut lesbare
Texte, intuitiv und deutlich gestaltete Icons zeichnen eine gut designte App aus

e Unter Depth versteht Apple eine bessere Nutzung durch visuelle Layer und realis-
tische Bewegungen. Durch den Einsatz von unterschiedlichen Ebenen, sollen die
Nutzer mithilfe von transparenten Hintergriinden und verbesserten Ubergéngen
von der hierarchischen Struktur der App profitieren

Alle drei Grundséatze wurden in der App-Gestaltung als Vorschrift betrachtet. Damit sich
der Nutzer auf das Wesentliche konzentriert, wurden Icons schlicht gehalten und intuitiv
platziert. Es wurde darauf geachtet, dass harmonische Farben verwendet werden. Fir
den Hintergrund sowie fiir die Navigationsbar wurden hellen Farben eingesetzt und Texte
mit dunklen Farben hervorgehoben.
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4.3 Design-Guidelines iOS 8

9 - F;h-ml . o
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Abbildung 4.5: iOS mobile structure

Markierung 1: Status bar

Markierung 2: Navigation bar

Markierung 3: Content display

Markierung 4: Tabbar/Toolbar

4.3.2 Farben

Apple stellt in seinem iOS Human Interface Guidelines [30] ebenso Farbpaletten zur
Verfligung, die fir die eigene App Entwicklung verwendet werden kénnen. Dabei kann
der Designer ebenfalls auch eigene Farbkombination zusammenstellen. Wichtig dabei
ist, dass alle verwendeten Farben miteinander harmonieren. Faktoren wie Licht oder
Hintergriinde mussen bei der Farbauswahl mit bertcksichtigt werden. Fir die iOS
Version der Match your Tinnitus App wurden Farben verwendet, die in der Android

Version ebenfalls verwendet wurden.
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4 User-Interface Guidelines

500 BOO 500 J00
#002331 FOD3CAE RO0515F BFFFFFF FODOEEE FAS11E FON32F2F

Abbildung 4.6: links: App-Logo Farben, rechts: Farben in der App, Quelle: Testeinga-
ben mit Adobe Photoshop CS5

Auch fir iOS wurde das Logo 7.2 mit den oben gezeigten Farben 4.6 gestaltet.

Farben in der App: Diese Farben stammen aus dem Material Design und kommen in
unterschiedlicher Weise ebenso in der iOS-App zum Einsatz[31].

e Markierung 1: Diese Farbe wurde fiir bestimmte Men( Icons eingesetzt.
e Markierung 2: Buttons in der iOS App werden mit dieser Farbe eingefarbt

e Markierung 3: Diese Farbe ist unter den Akzentfarben der Farbfamilie Orange zu

finden und kommt unter anderem als Schriftfarbe in Einsatz

e Markierung 4: Auch diese Farbe stammt aus dem Material Design und wird als
Akzentfarbe verwendet.

4.3.3 Typografie

2013 wurde die Schriftart Helvetica Neue erstmals mit iOS 7 eingeflhrt. Helvetica
kategorisiert man in der Gruppe der serifenlosen Schriftarten und ist die wohl weit
verbreitete serifenlose Schriftart Gberhaupt. 1965 wurden erste Schriftschnitte vom
bekannten Typografen und Grafikdesigner Max Miedinger entworfen und wird unter
anderen in Apples Betriebssystemen OS X und iOS ausgeliefert. Mit iOS 9 und OS X
10.11 plant Apple erstmals den Einsatz von Apples selbst entworfene Schriftart San
Francisco. Helvetica Neue ist die in Match your Tinnitus verwendete Typografie aus der
verschiedene Schriftschnitte benutzt werden kdnnen. [37]
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4.3.4 Icons

4.3 Design-Guidelines iOS 8

Helvetica Light + Oblique

Helvetica Roman + Oblique

Helvetica Bold + Oblique

Helvetica Black + Oblique

Helvetica Light Condensed + Oblique

Helvetica Condensed + Oblique

Helvetica Bold Condensed + Oblique
Helvetica Black Condensed + Obligue
Helvetica Narrow Roman + Oblique

Helvetica Narrow Bold + Oblique

Helvetica Compressed, Extra Compressed, Ultra Compressed
Helvetica Rounded Bold + Oblique
Helvetica Rounded Black + Oblique
Helvetica Rounded Bold Condensed + Oblique
Helvetica Textbook Roman + Oblique
Helvetica Textbook Bold + Oblique

Abbildung 4.7: Schriftschnitte Helvetica Neue, Quelle: [37]

Auch in iOS Apps werden Icons zur Orientierungshilfe eingesetzt. Dabei missen De-

signer und Entwickler grundlegende Konventionen einhalten. Wichtig ist, dass lcons

sauber und einfach gehalten werden. Sie missen so eingesetzt werden, dass sie zum

Design der App passen und auch in einer kleinen GréBe grafisch funktionieren. Worter

sollten in lcons vermieden werden. Icons, die in der Match your Tinnitus- App einge-

setzt wurden, stammen aus dem Material Design von Google und kénnen flir beide

Betriebssysteme verwendet werden. [38]
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4 User-Interface Guidelines

Welche Icons fur die iOS-App in Einsatz kamen, zeigt folgende Abbildung:

B 6B R = <

addaphoto  lock  accountcircle message hearing gqueue music  share

om0 e 0 O

forum  videogame asset  seftings  loop favorite  play circle  pause circle

outline outline

search

Abbildung 4.8: Verwendete Icons in der iOS App, Quelle: Material design [31]

Alle Symbole wurden in Kapitel 4.2.4 bereits beschrieben.
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Umfrage

Im Folgenden wird eine Umfrage referiert, die im Rahmen der Bachelorarbeit durch-
gefuhrt wurde. Fir die Konzeption der Match your Tinnitus-App war es wichtig her-
auszufinden, welche Zielgruppen angesprochen werden kénnen, die spater die App
nutzen. Eine Umfrage sollte dabei in erster Linie dazu beitragen, naheres zu Tinnitus
zu erfahren und die Zufriedenheit der Teilnehmer in Hinsicht mobiler Anwendungen
herauszufinden. Um einen kontrollierten Zugang zu den Nutzern zu erreichen, wurde
eine Online-Umfrage durchgeflhrt. Ziel dieser internetbasierten Befragung war es unter-
schiedliche Zielgruppen anzusprechen und dabei unter anderem festzulegen, welches
Spiel spater als Hértraining in die App mit integriert werden kann. Da die Motivation
der Befragten gegen Ende enorm abfallen kann, sollte die Teilnahme nicht langer als
10 Minuten andauern. Fragen sollten mdglichst kurz formuliert sein und keine Unver-
standlichkeiten aufweisen. Zudem war es wichtig, den Teilnehmern durch die Umfrage,
einen hohen Grad an Anonymitat zu gewahren. Zur Erstellung der Umfrage wurde ein
Online-Umfrage Tool angewandt [39].

5.1 Aufbau der Umfrage

Der Online-Fragebogen ist in drei Themengebiete aufgeteilt: Im ersten Abschnitt wur-
den Fragen zum Thema Tinnitus gestellt. Diese Fragen waren freiwillig gestellt und
konnten Ubersprungen werden. Im zweiten Block ging es um mobile Anwendungen.
Hierbei wurden Fragen im Hinblick auf die App-Nutzung formuliert, um somit Grin-
de fur die Verwendung von Anwendungen schlielBen zu kénnen und herauszufinden,

welche Zielgruppen mobile Applikationen nutzen. Im dritten Abschnitt ging es um die
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5 Umfrage

Spielkonzeption eines Hortrainings in der Match your Tinnitus-App. Der Befragte wurde
gebeten drei Spielideen anhand bestimmter Kriterien zu beurteilen und sich auf ein Spiel
festzulegen. In der Befragung bestand auBerdem noch die Méglichkeit in einem freien
Formularfeld eigene Anregungen, Verbesserungsvorschlage und Kritiken zu &uf3ern.

Zur Bekanntgabe des Projektes wurden Hinweise verteilt, woflr es verschiedene Mdg-
lichkeiten gab. Ein Flyer sollte Personen auf die Umfrage aufmerksam machen, welche in
der Universitat Ulm sowie an verschiedenen HNO-Arztpraxen in Ulm und Bad Waldsee
verteilt wurden. Bestimmte Onlineforen haben dazu beigetragen, dass auf eine be-
stimmte Zielgruppe, die sich mit Tinnitus auskennt bzw. Tinnitus haben, zurlickgegriffen

werden konnte.

WIR BRAUCHEN DEINE MEINUNG
MATCH YOUR TINNITUS

Umfrage zur Konzeption einer
mabilen und spielorientierten
Gesundheits-App

THE GAME
Dias Spied als Hartraining
nutzen und den Highscore knacken

PROFIL
Erstelle ein Profil und sel
fidr Mitglieder sichtbar

https:,.r’,.-".u mfrageonline.com/s/myt

Abbildung 5.1: Flyer zur Umfrage
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5.2 Auszige aus der Umfrage

5.2 Auszuge aus der Umfrage

FUr die Bearbeitung des letzten Abschnittes der Umfrage musste der Teilnehmer drei
Spiele nach Design, Selbsterklarbarkeit, Bedienbarkeit und Spielidee beurteilen. Das
Spiel mit den meisten Stimmen, welches neben anderen wichtigen Funktionen in der App
einen Platz bekommt, wird spater als Hortraining eingesetzt. Die genaue Beschreibung
der einzelnen Themenbldcke sowie eine genaue Beschreibung der Spiele befinden sich

im Anhang in Kapitel 10.

Folgende Abbildungen zeigen die drei Spiele in der Umfrage:
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Abbildung 5.2: Spielidee 1
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Abbildung 5.3: Spielidee 2
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Abbildung 5.4: Spielidee 3

5.3 Auswertung

Insgesamt konnten 119 Teilnehmer berlcksichtigt werden, die die Umfrage bis zum
Schluss beantwortet hatten. 49 von 119 Teilnehmern haben dabei einen Tinnitus. Die
Teilnahme zu einigen Fragen war nicht verpflichtend, sodass es zu unterschiedlichen
Anzahlen der Antworten kam (siehe Kapitel 10). Bei der Auswertung der Fragebdgen
waren keine auffélligen Eingaben erkennbar, sodass alle 119 Bdgen ausgewertet werden
konnten. Zudem fiel durch die Importierung der Umfrage in Excel keine bestimmten

24, 1. Bitte bewerten Sie 25. 2. Was kbnnen wir 26. 3. Bitte bewerten Sie
dieses Spiel nach folgenden Ihrer Meinung nach dieses Spiel nach folgenden

Design ] it | Spielidee |verbessern? Kriterien! Design ] it | Spielidea
4 1 E] 2

sk s |w
s |w s |w

Fi
1
Fi

w e |s|s
w e |w

5
3 1
3

5
2
4 3

Abbildung 5.5: Auswertung in Excel

Eine Ubersicht zum Gesamtergebnis kann im Anhang in Kapitel 10 nachgesehen wer-

den.
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5.4 Fazit

5.4 Fazit

Der Umfrage zur Folge konnte die erste Spielidee 5.2 in allen Kategorien ohne Ausnahme

Uberzeugen. Alle Verbesserungsvorschlage die gemacht wurden, konnten flr das finale

Design 7.2.18 berticksichtigt werden.

M, 7. ‘wWeldhes Spdel hat Bnen allgemein am Beiven gefadlen? #

drceahil Tellnatamer: 118
55 (480 Bempiel
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Abbildung 5.7: Ubersicht Kriterien Abstimmung-Spielidee
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Anforderungen

In diesem Kapitel werden die Anforderungen der Match your Tinnitus-App analysiert.

Unter Anforderungen versteht man die Beschreibung einer Beschaffenheit oder Charak-

teristik, die ein System besitzen muss. Hierbei lassen sich Anforderungen in funktionale

und nichtfunktionale Anforderungen einteilen, die das System benutzbar, attraktiv oder

verlasslich wirken lassen.

6.1 Funktionale Anforderungen

Funktionale Anforderungen beschreiben, was das System oder einzelne seiner Kompo-

nenten leisten bzw. welches Verhalten sie in bestimmten Situationen aufzeigen soll.

Anforderung

Beschreibung

Startseite

Registrierung

ohne Registrierung fortfahren

Tabelle 6.1:

Auf der Startseite sollte der Nutzer die Mdglichkeit
bekommen zur Registrierung oder Anmeldung zu na-
vigieren.

Far die Vollversion der App ist das Anlegen eines
Kontos Vorraussetzung. Pflichtfelder: Benutzername,
Geburtsdatum, Passwort und Passwort wiederholen.
AuBBerdem soll es méglich sein, ein Profilbild hochzu-
laden.

Einige Features sollen ohne Registrierung nicht oder
nur eingeschrankt zur Verfligung stehen.

Funktionale Anforderungen Teil 1
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6 Anforderungen

Anforderung Beschreibung

Profil Der Nutzer soll auf sein eigenes Profil zugreifen kén-
nen. Zudem sollten Profile von Freunden ebenso sicht-
bar sein.

Neuigkeiten Aktuelle News und Infos aus aller Welt zu Tinnitus
sollen in den Neuigkeiten angeboten werden.

Tipp des Tages Medizinische Vorschlage in Richtung der Heilung sol-

Entspannungsmusik

Community

Spiel

Daten exportieren

Statistische Fragebbgen

FAQ

len unter Tipp des Tages aufgerufen werden.

Der Nutzer soll seine eigene Musik zur Entspannung

importieren kdnnen.

Eine Community zum Austausch von Erfahrungen mit

anderen Nutzern.

Ein Spiel, welches als Hoértraining genutzt werden

kann.

Ergebnisse, die der Nutzer nach dem Training erzielt,
sollten in einem Dokument (PDF) festgehalten wer-
den.

Der Nutzer kann jederzeit die Fragebégen ausfillen
und auch unvollstandig abspeichern. Eine Ubersicht
Uber ausgefillte/nicht vollstandig ausgefillte Fragebd-

gen ist ebenfalls aufrufbar.

Hier sollte der Nutzer nahere Informationen zu Tinnitus
bekommen. Neben einzelnen Begrifflichkeiten soll der
Betroffene auBerdem Uber alle Formen des Tinnitus

und Stressfaktoren aufgeklart werden.

Tabelle 6.2: Funktionale Anforderungen Teil 2
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Anforderung

6.1 Funktionale Anforderungen

Beschreibung

Profileinstellungen

Benachrichtigungs-

einstellungen

Allgemeine Einstellungen

Uber

Unter Profileinstellungen kann der Nutzer sein Profil

modifizieren oder I6schen.

Bei eingehenden Nachrichten kann der Nutzer durch
Push-Benachrichtigungen erinnert werden. Benach-

richtigungen kénnen ein- und ausgeschaltet werden.

Einstellungen zu Klingeltdnen oder Vibrationen kon-
nen unter Allgemeinen Einstellungen vorgenommen

werden.

Néhere Informationen zur Match your Tinnitus-App

sollten in dieser Ansicht angeboten werden.

Tabelle 6.3: Funktionale Anforderungen Teil 3
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6 Anforderungen

6.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Nicht-funktionale Anforderungen beschreiben die Art und Weise, in welcher die Funktio-

nalitat zu erbringen ist.

Anforderung

Beschreibung

Mehrsprachigkeit

Betriebssystem iOS und

Android

Design-Guidelines

Benutzerfreundlichkeit

Datensicherheit

Robustheit

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Individualisierbarkeit

Internationale Nutzer werden durch mehrsprachige

Versionen berlcksichtigt.

Die Match your Tinnitus-App sollte auf Android und
iOS umgesetzt werden.

Bei der Gestaltung der App miissen Guidelines beach-
tet werden, um die App-Usability zu steigern.

Es muss auf unterschiedliche Zielgruppen der App

geachtet werden.

Der Zugang zum Konto sollte vor unberechtigten Zu-
griff Dritter geschitzt werden.

Meldungen sollen dem Nutzer bei Fehleingaben ange-

zeigt werden.

Fir den Nutzer sollte es offensichtlich sein, welche

Aktionen wie ausgeflihrt werden.

Dem Nutzer soll es méglich sein, die Interaktion mit
der App an sein Interesse und Wissen anzupassen.

Tabelle 6.4: Nicht-funktionale Anforderungen
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Konzeptentwicklung

In diesem Kapitel werden anhand Papier Prototypen erste Ideen zur Konzeption der
mobilen und spielorientierten Match your Tinnitus-App vorgestellt. AnschlieBend wird
das finale Design der App anhand digitaler Mockups prasentiert.

7.1 Paper Prototyping

Einer der wichtigsten Hilfsmittel im Software Engineering ist das Paper Prototyping. Diese
Methode der nutzerorientierten Gestaltung kann sehr friih in der Projektentwicklung
angewandt werden und wird als ein sehr schnelles und preiswertes Verfahren angesehen.
Bei Fehlentwiirfen fallt es dem Designer leichter seine Skizzen zu Uberarbeiten, da noch
nicht viel Arbeit investiert wurde. Da durch die Verwendung von Papier eine geringe
Anzahl von Designmdglichkeiten vorhanden sind, kann ein schnelles und einfaches
Arbeiten gewahrleistet werden. Zudem kénnen mehrere Personen gleichzeitig an einer
Entwicklung involviert werden. Alle Ideen, die in Form von Brainstorming auf Papier

gebracht werden, kénnen spater im Team als Diskussionsgrundlage dienen. [40]
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7 Konzeptentwicklung
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Abbildung 7.1: Paper Mockups

7.2 Digitale Mockups

Wenn das Grundgerlst der Anwendung anhand von Papier Prototypen hinreichend
besprochen und abgestimmt ist, kdnnen im nachsten Schritt die ersten Ideen in digi-
tale Mockups Ubertragen werden. Mithilfe eines Grafikprogramms wie beispielsweise
Adobe Photoshop kénnen diese Designs anschlieBend ein Stlick weit ,greifbar” ge-
macht werden. Um ein Visual Design darzustellen kénnen nun Farben, Typografie,
Bilder und Grafikelemente eingesetzt werden. Design-Guidelines der unterschiedlichen
Betriebssysteme sollten dabei eingehalten werden. [41]

Im Folgenden werden alle Ansichten der Match your Tinnitus-App beschrieben.

7.2.1 Logo

Das Logo ist einer der wichtigsten Bestandteile des Erscheinungsbildes einer App.
Dabei ist bei der Gestaltung darauf zu achten, dass sogenannte Gestaltungskriterien

eingehalten werden. [42]

e Verstandlichkeit: Ein Logo sollte den Namen der App unterstreichen. Bei der
Gestaltung ist darauf zu achten, dass das Logo die App widerspiegelt und nach-

vollziehbar ist.
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¢ Unverwechselbarkeit: Das Design des Logos sollte nicht mit anderen Logos

verwechselt werden.

e Einpragsamkeit: KISS ,Keep it short*: Das Logo einfach gestalten, damit es

einfach zu merken ist.

¢ Reproduzierbarkeit: Um den Wiedererkennungswert der Firma nicht zu verlieren,
sollten Logos auf eigenen Firmenprodukten wie Stempel oder Briefumschlagen
gut erkennbar sein. Die Gestaltung sollte nach dem ,Weniger ist Mehr“ Prinzip

erfolgen.

Alle Kriterien wurden bei der Gestaltung des Match your Tinnitus-Logos berlcksichtigt:

Abbildung 7.2: Logo der Match your Tinnitus-App

7.2.2 Startseite

Diese Ansicht wird dem Nutzer beim Aufrufen der App angezeigt. Fir beide Betriebs-
systeme wurde die selbe Startseitenansicht konzipiert. Das Hintergrundbild soll die
Thematik der App widerspiegeln, auf dem der Name der App sowie ein Slogan abge-
bildet ist. AuBerdem wird die App in mehreren Sprachen angeboten. Der Nutzer hat
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die Méglichkeit zwischen Deutsch, Englisch, Franzésisch und Tlrkisch zu wahlen. Auf
der Startseite kann der Nutzer auf weitere Ansichten wie Anmelden oder Registrieren

navigieren.

-_Fi.ir ein besseres Hargefiih| ## Fir ein besseres Horgeflhl

e N == -

L ”'-'__-“

Anmelden oder Registrieren
o't Registriara dich.

<] Qo O

Abbildung 7.3: Startseite

7.2.3 Anmelden

Ist der Nutzer bereits registriert, kann er sich mit seinen Benutzerdaten einloggen. Um
Fehler bei der Eingabe zu vermeiden, kann das Passwort angezeigt werden. Dazu muss
das Kastchen Passwort anzeigen angeklickt werden. Bei falscher Eingabe erscheint
eine Fehlermeldung. Erst wenn alle Daten richtig und vollstandig eingegeben wurden,

wird das Anmeldebutton aktiviert.
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Abbildung 7.4: Anmelden

7.2.4 Passwort vergessen

Uber den Flatbutton Passwort vergessen? kann der Nutzer sein Kennwort online zu-
ricksetzen und ein neues anfordern. Hierzu muss der Benutzername oder die E-Mail
Adresse eingegeben werden. Erst bei einer gultigen Eingabe wird der Button Passwort
zurticksetzen aktiv.
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Abbildung 7.5: Passwort vergessen

7.2.5 Registrieren

Besitzt der Nutzer noch kein Konto, so kann er sich entweder mit einem Facebook
Account oder einer E-Mail Adresse registrieren. Uber den Button Mit Facebook regis-
trieren, gelangt der Nutzer zu seiner Facebookseite. Beim Registrierungsvorgang mit
einer E-Mail Adresse, missen personenbezogene Daten wie Benutzername, Passwort,
Geburtsdatum, Geschlecht und E-Mail Adresse eingegeben werden. Die Erhebung,
Verwendung und Verarbeitung personenbezogener Daten unterliegen dem allgemei-
nen datenschutzrechtlichen Grundsatz der Zweckbindung. Jeder Nutzer stimmt bei der
Registrierung automatisch den Nutzungs- und den Datenschutzbedingungen zu, die
im unteren Bereich Gber Flatbuttons aufrufbar sind. Neben den personenbezogenen
Daten, die der Nutzer bei der Registrierung mit einer E-Mail Adresse erheben muss,
kann der Nutzer ein Profilbild hochladen, welches im Profil fir andere Nutzer sichtbar
ist. Das Hochladen eines Profilbildes ist nicht bindend und kann auch spéter in den
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Profileinstellungen vorgenommen werden. Werden Felder nicht vollsténdig ausgefillt, so

wird der Nutzer durch Fehlermeldungen aufmerksam. Erst wenn alle Felder richtig und

vollstandig ausgefiillt sind, wird der Button Registrieren aktiv.

F 8t Facebook regsineren @ @ a

f M2 Facebock registrieren

Abbildung 7.6: Registrieren

7.2.6 Navigation Android

Die Navigation verschafft dem Nutzer einen Uberblick {iber alle Funktionen der App.

Bei der Gestaltung der Navigation in Android wurde das Off-Canvas-Flyout angewandt.
Hierbei befindet sich die Navigation auBBerhalb des sichtbaren Bereichs des Bildschirms

und wird durch ein entsprechendes Icon ausgefahren. Dabei schiebt sich die Naviga-

tionstbersicht Gber den eigentlichen Inhalt der aktuellen Ansicht. Die Navigation kann
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von jeder Ansicht aus erreicht werden. Die Ansicht bietet dem Nutzer oberhalb eine
kleine Vorschau seines Profils, indem Profilbild, Benutzername sowie E-Mail Adresse
abgebildet sind. Des Weiteren kann der Nutzer sich iber einen Reiter ausloggen.

Erika Mustermann
Erdca Mu slermanneBuni-ulim de

Meuigheiten

B Prabl
= |

Machnchien

Erika Mustanmanag
Erdica Mustermanni@uni-ulm de

(T Ratschibge
5/ Entspanmungsklinge

Faruim

The Game

Einstellungen

Abbildung 7.7: Navigation Android

Folgende Funktionen sind Uber die Navigation erreichbar:

¢ Neuigkeiten: News und Informationen aus aller Welt zu Tinnitus.

Profil: Eigenes Profil aufrufbar.

Nachrichten: Nachrichten lesen und versenden.

Ratschlage: Medikamente, Hausmittel und Therapievorschlage aufrufbar.

Entspannungsklange: Voreingestellte Wohlfihimusik oder eigene Musik.

Forum: Erfahrungen und Diskussionen mit anderen Nutzern austauschen.

The Game: Spiel, welches als Hértraining genutzt werden kann.
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¢ Einstellungen: Einstellungen rund um die App.
e Uber: Informationen zur App, Lizenzen o.a. AGBs aufrufbar.

Alle Funktionen wurden mit einem passenden Icon versehen, sodass sie auch ohne
Bezeichnung den Sinngehalt widerspiegeln. Um den Fokus auf die verschiedenen
Funktionen zu legen, wurden alle Bezeichnungen und Icons auf hellem Hintergrund
abgebildet.

7.2.7 Navigation iOS

Anders als bei Android befindet sich die Navigation in iOS im unteren Bereich des
Bildschirms. Alle Funktionen sind durch Icons erreichbar, die keine Bezeichnung tragen.
Auch hier sind die Icons bei Inaktivitat grau hinterlegt und auf hellem Hintergrund
dargestellt. Farblich gekennzeichnete Icons stellen die aktuell ausgewahlte Ansicht dar.
Durch die horizontale Platzierung der Icons, konnten nicht alle Icons auf Grund des
Platzmangels dargestellt werden. Fehlende Icons zu Einstellungen, Nachrichten oder
Uber wurden in der Ansicht Profil untergebracht. Die Funktionsweise der jeweiligen
Icons ist die gleiche wie bei Android 7.2.6.

Abbildung 7.8: Navigation iOS

7.2.8 Neuigkeiten

Nach erfolgreichem Einloggen springt die App automatisch zur Ansicht Neuigkeiten.
Unter Neuigkeiten werden aktuelle Nachrichten wie Studien oder Behandlungsmetho-
den und Entwicklungen zu Tinnitus angezeigt. Alle Beitrage, die in den Neuigkeiten
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erscheinen, werden von einem Match your Tinnitus-Administrator gepostet. Jeder Bei-
trag beinhaltet den Namen und das Logo der Match your Tinnitus-App. Zudem wird
angegeben zu welcher Zeit der Beitrag verdéffentlicht wurde. Um das Scrollen durch die
Neuigkeiten zu erleichtern, ist jeder Beitrag auf 11 Zeilen gekirzt. Unter dem gekirzten
Beitrag kann der Nutzer tber ,mehr” den Beitrag in voller L&nge aufklappen. Des Weite-
ren kébnnen Beitrage Uber ein Icon via Nachrichten, Messengerprogramme, Email oder
Facebook geteilt werden. Uber den Suchbutton in der Meniibar lassen sich Beitrdge und
Nutzer mit einzelnen Schlagwdrtern schneller finden. Zudem werden im Verlauf vorher
eingegebene Worter angezeigt. AuBBerdem lassen sich zu jedem Beitrag Kommentare
verfassen. Wird ein kommentierter Beitrag ebenfalls von anderen Nutzern kommentiert,
erhalt man in der Navigation einen Badge auf dem Reiter Profil. Navigiert man nun zum
Profil ist der Reiter Aktivitdten ebenfalls farblich gekennzeichnet 7.2.13. Dies bringt den
Vorteil, den kommentierten Beitrag verfolgen zu kénnen. Fir den Nutzer besonders
interessante Beitrdge kdnnen geliked werden, die dann anschlieend im Reiter Favoriten
im Profil gespeichert sind. Diese Beitrage kdnnen jederzeit in den Favoriten aufgerufen
werden. Favorisierte Beitrdge mlssen so nicht mehr in den Neuigkeiten gesucht werden.
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Abbildung 7.9: Neuigkeiten

7.2.9 Eigenes Profil

Die eigene Profilansicht ermdglicht dem Nutzer Einblicke in seine Favoriten, Freun-

de, Nachrichten und Aktivitdten. Zusatzlich gibt es in iOS in der Navigationsbar das

Zahnrad Icon, welches die Ansicht Einstellungen symbolisiert. Im oberen Bereich des

Profils, prasentiert sich der Nutzer mit einem Profilbild sowie einem Status, welche
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fur jeden Nutzer sichtbar sind. Als Statusmeldungen kénnen beispielsweise Spriiche,

Berufsbezeichnungen oder einzelne Wérter verwendet werden.
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Abbildung 7.10: Eigenes Profil

7.2.10 Favoriten

Betritt der Nutzer sein eigenes Profil, so ist die Favoritenansicht als Startseite hinterlegt.
Eine Favoritenliste wird von jedem Nutzer individuell zusammengestellt, die nur far
befreundete Mitglieder sichtbar ist. Jeder Nutzer kann im Profil Gber den Reiter Favoriten
seine Liste einsehen. Unter Favoriten werden die Beitrdge angezeigt, die zuvor in
den Neuigkeiten und in der Rubrik Ratschldge geliked wurden. Dies birgt den Vorteil
interessante und eventuell fir sich selber zugeschnittene Beitrédge jederzeit wieder

abrufen zu kdnnen.
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7.2.11 Freunde

Eine Freundesliste ist sowohl in Android als auch in iOS Uber den Reiter Freunde im
Profil aufrufbar. Hier werden alle Freunde untereinander mit Bild, Name und Statusmel-
dung abgebildet. WahIt man einen Freund aus, so interagiert man auf seine Profilseite.
Jeder Nutzer, der in der Freundesliste zu sehen ist, muss vorerst durch eine Freund-
schaftsanfrage angenommen werden. Wird ein Freund blockiert oder geléscht, wird
dieser automatisch auch aus der Freundesliste entfernt. In beiden Betriebssystemen

kénnen Freunde Uber den Suchbutton schneller gefunden werden.
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Abbildung 7.11: Freunde

7.2.12 Nachrichten

Uber den Reiter Nachrichten im Profil gelangt man zu der Ansicht der letzten Konver-
sationen mit seinen Freunden. Auch diese werden untereinander mit Profilbild, Name,

kleine Vorschau der letzten Nachricht und das Datum der Nachricht angezeigt. Zusatzlich
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hat der Androidnutzer die Mdglichkeit direkt Uber die Navigation die Nachrichtenfunk-
tion aufzurufen. Um die gesamte Konversation mit einem Freund anzuzeigen, muss
der Nutzer angeklickt werden. Hier kann man Gber den gesamten Nachrichtenverlauf
scrollen oder auch eine neue Nachricht verfassen. Will man eine Nachricht an einen
Freund versenden mit dem man bisher keine Konversation hatte oder sich dieser in
der Nachrichtenubersicht in den weit unteren Bereichen aufhélt, so kann man diesen
{iber das Plus Icon finden. Uber das Plus Icon kann der Nutzer (iber die Suchleiste
einen Namen eingeben oder in der Freundesliste durch Hakchensetzung einen oder
mehrere Freunde auswahlen. Ausgewahlte Freunde erscheinen mit vollen Namen in der
Suchleiste. Das Verfassen einer Nachricht kann in Android durch das Hakchen und in
iOS Uber den Flatbutton weiter fortgesetzt werden. Beides wird erst nach erfolgreicher
Namensfindung akiiv.
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Abbildung 7.12: Nachrichten

Nachrichtenverlauf

Offnet man eine Konversation, so erscheinen alle gesendeten und empfangenen Nach-
richten mit dem Gespréachspartner in zeitlicher Reihenfolge. Diese werden in Sprech-
blasenform personenbedingt farblich und mit Profilfoto angezeigt. Wahrend Android als
Sprechblase auf abgerundete Rechtecke setzt, verwendet iOS Sprechblasen im Comic
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Stil. Beim langeren Halten einer Sprechblase erscheint ein Pop-up Fenster, welches
darauf hinweist, die Nachricht I6schen zu kénnen. Um eine weitere Nachricht zu verfas-
sen, kann die untere Nachrichtenflache angewéhlt werden mit der automatisch auch die
Tastatur hochswitched. In Android kann man zusétzlich tber ein Icon (siehe Markierung
1) den Nachrichtenverlauf I6schen, eingehende Nachrichten stummschalten und den
Nutzer anzeigen lassen. In iOS wurde dieses Icon durch den Flatbutton Details ersetzt.
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Abbildung 7.13: Nachrichtenverlauf

7.2.13 Aktivitaten

Erhélt der Nutzer Meldungen zu Aktivitdten, so kdnnen diese im Profil Gber den Reiter
Aktivitdten eingesehen werden. Aktivitdten sind in der Navigation durch orangefarbene
Badges auf dem Profil erkennbar. Zudem wird eine eingegangene Meldung durch die
Farbung des Reiters Aktivitédten deutlich. Noch nicht gelesene Meldungen werden im
Aktivitatenverlauf grau hinterlegt. Meldungen kénnen in Form von Freundschaftsanfragen

und von zuvor kommentierten Beitrdgen kommen.
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Bei Freundschaftsanfragen kann man verschieden interagieren. Will man wissen, wer
sich hinter der Anfrage verbirgt, so kann man durch ein Klick auf das Profilbild oder den
Benutzernamen die Profilseite des Nutzers aufrufen. Ansonsten kann man direkt im
Aktivitatsverlauf die Freundschaftsanfrage annehmen oder ablehnen. Wird eine Anfrage
durch das Kreuz abgelehnt, verschwindet sie aus der Aktivitadtenliste. Wird sie durch
den Haken angenommen, verschwindet sie ebenfalls mit dem Nebeneffekt, dass der
Nutzer der Freundesliste hinzugefligt wird und eine Benachrichtigung ebenfalls in seinem
Aktivitatsverlauf erhdlt. Bekommt man eine Meldung zu einem kommentierten Beitrag,

so wird dieser durch ein Klick gedffnet. Alle Meldungen sind mit einem Zeitstempel,

Prodil e
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Abbildung 7.14: Aktivitdten Benachrichtigung

Profilbild und Benutzernamen versehen.
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Abbildung 7.15: Aktivitaten

7.2.14 Profil von anderen Mitgliedern

Sucht man in der Ansicht Neuigkeiten mithilfe des Suchbuttons einen Nutzer oder
stéBt man auf gleichgesinnte Nutzer in den Kommentaren der Beitrage, so kann man
dessen Profil besuchen. Aus datenschutzrechtlichen Griinden ist diese Profilseite bis
zur Annahme einer Freundschaftsanfrage eingeschrankt sichtbar. Dies wird mit dem
Hinweis Dieser Nutzer ist nicht sichtbar deutlich. Méchte man diesen Nutzer hinzuflgen,

kann man ihm {ber den Button Freundschaftsanfrage senden eine Anfrage zukommen

lassen.
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Abbildung 7.16: Nutzerprofil gesperrt
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Wurde die Anfrage angenommen, so erscheint eine Meldung in der Aktivitatenliste. Nun
ist die Favoriten- und Freundesliste des Nutzers sichtbar. In Android ist es Uber den
floating action button mdglich den Nutzer zu entfernen, I6schen oder ihm eine Nachricht
zu senden. Unter iOS sind diese Méglichkeiten tber ein Icon aufrufbar (siehe Markierung
1).
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Abbildung 7.17: Nutzerprofil sichtbar

7.2.15 Ratschlage

Die Rubrik Ratschldge ist in zwei Kategorien eingeteilt. Diese sind Hausmittel und
Medikamente sowie Therapie. Alle Ratschlage werden von einem Administrator gepostet.
Unter der Kategorie Hausmittel und Medikamente, gibt es Tipps und Tricks zur Linderung
des Tinnitus mit bewéhrten Hausmitteln oder Medikamenten. Unter Therapie finden sich
MaBnahmen zur Linderung des Tinnitus mit verschiedenen Therapien, wie Atem- oder
Gentherapie. Eine angewahlte Kategorie ist in Android leuchtend gelb unterstrichen
und in iOS grun gefarbt. Auch hier ist der Verlauf untereinander gereiht und mit einem
Herz fur die Like-Funktion versehen. Wird ein Ratschlag geliked, so ist dieser in der
Favoritenliste im Profil sichtbar. Zudem kann man Ratschlage mithilfe des Suchbuttons

und Suchwdérter ausfindig machen.
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Fatschidgs

Abbildung 7.18: Ratschlage

7.2.16 Entspannungsklange

Um den alltaglichen Pfeifen zu entfliehen, kann man unter der Ansicht Entspannungs-
kldnge voreingestellte Musik in Form von Naturgerduschen wie Vogelgezwitscher oder
Meeresrauschen abspielen. Zudem hat der Nutzer Uber eine Importfunktion die Mog-
lichkeit eigene Musik hinzuzuftgen. Voreingestellte- und importierte Klange sind in der
Ansicht untereinander gereiht und mit einem Play Icon versehen. Wird ein Klang zur
Wiedergabe angewahlt, so wird der Hintergrund grau hinterlegt und der Titel inklusive
Pause Icon orange gefarbt. Zusatzlich erscheint im unteren Bereich eine Leiste, der
den aktuell abgespielten Klang anzeigt. Hier besteht die Mdglichkeit, die Wiedergabe zu
pausieren oder Uber ein Icon den ausgewahlten Klang fir 15, 30, 60 oder 90 Minuten zu
wiederholen. Mdchte der Nutzer die Wiederholung abbrechen, so kann diese Uber AUS

vollzogen oder durch das Icon wieder deaktiviert werden.
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Abbildung 7.19: Entspannungsklange

Import Musik

In der Ansicht Entspannungskldnge kann durch das Plus Icon eigene Musik vom End-
gerat in das Appverzeichnis importiert werden. Uber das Plus erscheint eine Ansicht
mit allen bereits importierten Titeln. Alle Titel sind mit Name und Dauer der Musik

dargestellt. Zudem kdnnen importierte Klange wieder entfernt werden. Will man nun auf
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das Musikverzeichnis des Gerates zugreifen, so kann man in Android das Plus Icon und
in iOS den Flatbutton Hinzufiigen verwenden.
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Abbildung 7.20: Import Musik

7.2.17 Forum

Die Rubrik Forum bietet den Mitgliedern eine Plattform zum wechselseitigen Austausch
von Meinungen, Erfahrungen und Informationen zu Tinnitus. Die Ansicht ist in drei
Kategorien unterteilt, die verschiedene Themen beinhalten. Jedes Thema gewahrt eine
kurze Vorschau des zuletzt verdffentlichten Beitrags mit Zeitangabe. Zudem wird jedes
Thema mit der Anzahl der insgesamt abgegebenen Beitrage versehen. Alle Themen sind
in der Ansicht untereinander sortiert. In jeder Kategorie hat der Nutzer die Mdéglichkeit
Uber einen floating action button in Android oder Gber das Plus in iOS ein neues Thema
zu erstellen. Jede erstellte Diskussion kann von Nutzern gelesen und beantwortet
werden. Mdchte der Nutzer bestimmte Themen aufsuchen, so kann er dies durch die
Eingabe von Schlagwértern Uber das Such Icon ermdglichen.
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Abbildung 7.21: Forum

Thema erstellen

Wurden Uberschrift und Inhalt verfasst, so wird unter Android das Haken und unter iOS
der Flatbutton Weiter aktiv. Nun kann der Beitrag veroffentlicht werden. Des Weiteren
hat der Nutzer die Méglichkeit verfasste Themen zu bearbeiten bzw. zu I6schen.
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Abbildung 7.22: Thema erstellen und bearbeiten

Beitrag schreiben

Entdeckt der Nutzer beim Stébern ein interessantes Thema, so kann er den Beitrags-
verlauf in voller Lénge anzeigen lassen. Uber die Nachrichtenflache hat der Nutzer die

Méglichkeit einen Beitrag abzugeben.
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Abbildung 7.23: Beitrag schreiben

7.2.18 Spiel

Um das Hértraining fur den Nutzer attraktiver und abwechslungsreicher zu gestalten,
wurde anstatt eines klassischen Hoértrainings ein Spiel entwickelt. Wie in Kapitel 5
nachzulesen ist, wurde bei der Ideensammlung fir die Spielfunktion eine Umfrage
gestartet. Hier hatten die Befragten die Méglichkeit aus drei verschiedenen Spielen ihren
Favoriten auszuwahlen. Unter Berlicksichtigung von Verbesserungsvorschlagen und
Feedbacks ist folgendes Spiel entstanden:
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Abbildung 7.24: Spielansicht 1

Startansicht

Hier hat der Nutzer die Mdglichkeit zwischen verschiedenen Mentpunkten zu wahlen:

e Spielen: Hier kann der Nutzer das Spiel starten.
¢ Spielregeln: Hier wird der Ablauf des Spiels erklart.
¢ Rangliste: Eine Bestenliste unter allen Nutzern bzw. unter Freunden sichtbar.

e Beenden: Hier kann das Spiel verlassen werden. Der Nutzer gelangt zurlick zur
Startseite der Match your Tinnitus-App.

Levellibersicht

Startet der Nutzer das Spiel zum ersten Mal, so muss er bei Level 1 beginnen. Insgesamt
beinhaltet das Spiel 10 Levels. Spielerleben werden durch Sterne markiert. Levels, die
noch nicht freigeschaltet sind, kébnnen nicht ausgewahlt werden.
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Rangliste

In der Rangliste hat man die Auswahl den Highscore alle Spieler der App oder die der
Freunde anzeigen zu lassen. Jeder Spieler wird mit Profilbild, Benutzername, Punktzahl
und Level dargestellt.

Spielablauf

Zu Beginn des Spiels bekommt der Nutzer angezeigt mit welcher Mindestpunktzahl das
Level abgeschlossen werden muss. Das Spiel kann Uber Play gestartet werden. Jede
Ansicht beinhaltet im oberen Bereich die Anzeige flr die aktuell erzielte Punktzahl, noch
verfligbare Spielerleben sowie einen Timer in Form eines Zeitstrahls. AuBerdem sind in
der Ansicht zwei Wolken zu sehen, die als Ziel fur die entsprechenden Téne gelten. Im
unteren Bereich ist eine Kanone abgebildet, die regelmaBig Kugeln in verschiedenen
Farben auswirft. Zu jedem Schuss aus der Kanone, wird ein zuféllig modellierter Ton
abgespielt. Diese Kugel muss dann per Fingerwisch in die entsprechende Wolke bewegt
werden. Man unterscheidet dabei zwischen einem hohen und einem tiefen Ton. Wurde
der Ton in die richtige Wolke zugeordnet, so werden Pluspunkte vergeben. Bei einer
Falschzuordnung verliert der Spieler ein Leben und ihm werden Punkte abgezogen.
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Abbildung 7.25: Spielansicht 2

Spiel beendet

Erreicht man in der vorgegebenen Zeit nicht die Mindestpunktzahl oder hat man dreimal
die falsche Wolke angezielt, so hat man das Spiel und die bis dahin erreichten Punkte

verloren. Das Spiel sollte nun wiederholt werden, um weiterzukommen.

Level abgeschlossen

Das Level ist abgeschlossen, wenn man die Mindestpunktzahl in der vorgegebenen
Zeit erreicht. Der Nutzer bekommt nun in einer neuen Ansicht seine Punktzahl nach
Spielende angezeigt und kann Uber verschiedene Icons das Level wiederholen, mit
dem nachsten Level fortfahren, die Rangliste anzeigen oder zurlick zur Startseite des
Spiels gelangen. Wurde ein neuer Highscore erreicht, so hat der Nutzer die Méglichkeit
Uber ein Share Icon seinen Highscore zu teilen. Alle angezeigten Icons werden unter

Spielregeln erlautert.
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Abbildung 7.26: Spielansicht 3

7.2.19 Einstellungen und Uber

Waéhrend in Android die Einstellungen Uber die Navigation aufgerufen werden, sind in
iOS die Einstellungen tber das Zahnrad im Profil erreichbar. Zusatzlich verfligt Android
in der Navigation einen extra Reiter fir die Ansicht Uber, welche in iOS in den Einstellun-
gen aufgelistet sind. Beide Ansichten verfligen Oberpunkte, die hierarchisch angeordnet
sind. Jeder Oberpunkt ist unterteilt und wird grau hinterlegt. Im Abschnitt Account hat der
Nutzer unter Profil bearbeiten die Mdglichkeit seinen Benutzernamen, Profilbild und Sta-
tusmeldung zu andern. Benachrichtigungen zu Nachrichten, Beitrdgen, Freundschafts-
anfragen oder Freundschaftsbestatigungen kénnen unter Push-Benachrichtigungen an-
und ausgeschaltet werden. Unter Match your Tinnitus Hilfebereich bekommt der Nutzer
Hilfestellungen zu der App. Zusétzlich kann der Nutzer sich unter Einstellungen auslog-
gen. In Android ist dies auch Uber die Navigation mdglich. Naheres zur App ist unter
Uber Match your Tinnitus zu finden. Lizenzen, AGBs und Impressum kénnen ebenfalls
angezeigt werden. Des Weiteren hat der Nutzer Uber ein Kontaktformular die Méglichkeit
den Macher der App zu kontaktieren.
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Abbildung 7.27: Einstellungen- und Uber Ansicht
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Anforderungsabgleich

In diesem Kapitel werden die in Kapitel 6 genannten funktionalen 6.1 und nicht-funktionalen

6.2 Anforderungen abgeglichen.

8.1 Funktionale Anforderungen

Anforderung Erfallt

Beschreibung

Startseite Ja

Registrierung Ja

ohne Registrie- Nein
rung fortfahren

Navigation Ja

Der Nutzer kann von der Startseite auf die
Anmelde- oder Registrierungsansicht navigieren.

Um die App nutzen zu kdnnen, muss der Nutzer
sich ein Konto anlegen. Falls der Nutzer sein Pass-
wort vergessen sollte, kann er diesen bei Angabe
der E-Mail Adresse zurlicksetzen. Auf3erdem kann
ein Profilbild bei der Registrierung hochgeladen
werden.

Diese Anforderung wurde nicht realisiert, da der
Nutzer die Funktionen der App nur mit einer Re-
gistrierung nutzen kann. Ein eigenes Profil sowie
das Austauschen von Nachrichten kénnen ohne
Registrierung nicht ausgefihrt werden.

Die Navigationsansicht bietet dem Nutzer eine
Ubersicht Gber alle Funktionen der App.

Tabelle 8.1: Funktionale Anforderungen Abgleich Teil 1
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8 Anforderungsabgleich
Anforderung Erfillt Beschreibung
Profil Ja Eine Freundes- und Favoritenliste kann im Profil
eingesehen werden. Freundschaftsanfragen kon-
nen Uber den Reiter Aktivitaiten angenommen oder
abgelehnt werden.
Neuigkeiten Ja Diese Seite ist in der App als Startseite hinterlegt.

Tipp des Tages Ja

Entspannungs
musik

Community

Spiel

- Ja

Ja

Ja

Daten exportieren Nein

Statistische Fra- Nein

gebdgen
FAQ

Ja

Profileinstellungen Ja

Benachrichtigu
einstellungen

Allgemeine
Einstellungen

Uber

ngs- Ja

Ja

Ja

Diese Rubrik ist in der App unter Ratschlage auf-
rufbar und beinhaltet nitzliche Tipps und Tricks zur
Linderung des Tinnitus.

Diese Rubrik ist unter Entspannungsklangen zu
finden. Zu einer Vielzahl von Klangen, die bereits
fest installiert sind, kann der Nutzer auch eigene
Musik importieren.

Ein Forum ermdglicht das Austauschen von Erfah-
rungen mit anderen Nutzern.

Das Spiel kann als Hértraining genutzt werden.

Die Frequenzbestimmung ist nicht Teil dieser Ar-
beit.

Die Rubrik Statistische Fragebégen wurde mit Ab-
sprache weggelassen.

Eine Hilfestellung bekommt der Nutzer Uber Hilfe
in den Einstellungen.

Unter Einstellungen kann der Nutzer Anderungen
in seinem Profil vornehmen.

Bei eingehenden Nachrichten, Freundschaftsan-
fragen oder Freundschaftsbestatigungen wird der
Nutzer durch Push-Benachrichtigungen erinnert.

Die Ansicht Einstellungen ist in Android Uber die
Navigation aufrufbar. In iOS wird dieser Uber ein
Zahnrad im Profil erreicht.

Allgemeine Geschéaftsbedingungen, Lizenzen so-
wie nahere Information zur App kénnen in den Ein-
stellungen unter Uber aufgerufen werden.
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8.2 Nicht-funktionale Anforderungen

8.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Anforderung Erfalit

Beschreibung

Mehrsprachigkeit Ja

Betriebssystem Ja
iOS und Android

Design-
Guidelines

Datensicherheit Ja

Robustheit Ja
Selbstbesch- Ja
reibungsfahigkeit
Individualisier- Ja
barkeit

Auf der Startseite hat der Nutzer die Méglichkeit
zwischen Deutsch, Englisch, Tirkisch und Franzé-
sisch zu wéhlen.

Die App ist in Android und iOS verflgbar.

Fir die Gestaltung der Android Version wurden
Styleguides aus dem Material design entnommen.
Fir die iOS Version wurden iOS Human Interface
Guidelines berlcksichtigt.

Das Konto wird durch ein Passwort vor unberech-
tigten Zugriffen Dritter geschitzt.

Falsche Dateneingaben werden durch Fehlermel-
dungen verhindert.

Elemente sind gut sichtbar sowie leicht bedienbar.

Profilbild, Statusmeldung und Favoritenliste kénnen
individuell modifiziert werden.

Tabelle 8.3: Nicht-funktionale Anforderungen Abgleich Teil 1
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Fazit

Dieses Kapitel schlie3t die Arbeit mit einem Ruickblick auf die umgesetzten Ergebnisse
ab.

9.1 Zusammenfassung

Zielsetzung der vorliegenden Arbeit war das Designkonzept einer mobilen und spielorien-
tierten App, die zur Unterstiitzung von Tinnitus-geschéadigten Patienten angewandt wird.
Mithilfe von integrierten Diensten, wird der Anwender taglich auf seinem Leidensweg
begleitet, die zur Linderung des Tinnitus beitragen kénnen. Sinn und Zweck dieser App,
welche Tinnitus-Patienten unterstitzt, wird vorerst durch eine ausfuhrliche Aufklarung
des Tinnitus in Kapitel 2 verstanden. Welche Betriebssysteme bei der Umsetzung in
Einsatz kamen und welche Entwicklung die Apps als auch die Betriebssysteme bis dato
gemacht haben, wurde in Kapitel 3 aufgezeigt. Bei der Gestaltung von Benutzerober-
flachen mussen bestimmte Design-Richtlinien eingehalten werden, die fur das Look
and Feel einer Anwendung sorgen. Da diese Arbeit die Konzeption fir Android und
iOS sicherstellte, wurden Unternehmensrichtlinien von Google und Apple bertcksich-
tigt, die in Kapitel 4 naher beschrieben wurden. Anforderungen, die in Kapitel 6 an
die App gestellt wurden, konnten in das Konzept mit eingebunden und als Abgleich
in Kapitel 8 dargestellt werden. Zur Spielkonzeption wurden drei Spielideen generiert,
die in der Umfrage in Kapitel 5 gegentbergestellt wurden. Mithilfe der Umfrage und
dem Feedback konnte man sich fur eine Idee festlegen, die im Anschluss revidiert
und in die App integriert wurde. Erste Eindricke sowie das endgtiltige Design der App
konnte in Kapitel 7 présentiert werden. Alle digitalen Mockups wurden mithilfe eines
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9 Fazit

Bildbearbeitungsprogramms Photoshop konzipiert, welche die einzelnen Ansichten der
App aufzeigen und darlegen.
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Anhang

Im Anhang befinden sich die Paper-Mockups und die gesamte Auswertung der Umfrage.

10.1 Paper-Mockups
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Abbildung 10.1: Paper Mockups Teil 1
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Abbildung 10.2: Paper Mockups Teil 2
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10.2 Umfrage
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Die idee mit den Tonen ist ansprechend, ob s bed Tinnitus hilft, it fraglich, ich habe die Erkrankung erst seit & Monaten, aber
Puohe T wined sehr unassgenahm Hir mich, beh veruthe diste 2u mekden.....
« ich finde alles gut erkdirt
Wirde mrichts hinzufigen
« Michts
« Michts
- Michts afles st in otdnung

26, 3. Bitte bewerten She dieses Sphel nach folpensden Kriterien!

Araahl Telratmer: 119

I
Dl e B I: ATES 3T MO0R 35 MO 15: 1260
Selbsterklirend 4 BM ex 1348 x MM 4 M50 1k A0
Bedienbarkeit I 2852 10w B0 My ST e0w 5042 12x 10,08
Sphelices B BT x4 Mx M25 43x 363 15z 12061

Y. 4 Was kinnen wir Ihrer Meinung nach verbessern!
Areahl Tednebmer: 18

« die schwiftart
«- Seheiftart

- buiber

« Splelidee 2u simpel
< Fall

- Auch hier gitt:

Kaine exirn Tane bel Tinninu.

Tudem shkh noch ey schisller bevwiperade Bilder -» Strew -» kontraproduktiv
= Auch wor Spieiregeln und Highacone ein Symbol das Wart, wie bei Play mit den Play-Symbol davor. Bsp: Pokal-loon vor Highscore:

» Definith andeve Schriftart. Hier it die Farbe griu etwas langweilig, wirkt nicht wie ein Splel sondern wie in arztlicher Test.
U miit dem [ila wirkt es wieder nicht 5o serds.

= Dl At it optich sahe viel ansprechaendier. Das wiinde dch mmir nunter Laden. Es is2 an mir unbelannttes Spael, dass kch sehr
inteneszant und gut finde.

« Tu hoenghiziert und Langweilig, Mebr Chersichl einfachene Gestaliung.
- Freundiichere Farben 28 rot. oramge, geib
«Farben

Abbildung 10.9: Umfrage Teil 7
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10.2 Umfrage

T8 5. Bitte beverrten Sie dicses Spiel nach folgenden Kriterien! *

kemshl Toltrphman: 119

T e e e —
I 5 I x I x I % |[E % £ 1 1 3 4 3B
Design B 672 10 WA A 33 3 109 T 934 LI 14
Selbsterklirend T OB 1S 1281 40x 31 5Tx 4790 Gx 504 a‘jﬂm
Bedsenbarkeit Boo28 2 1008 M ST SE 4AT4 13x 1008 154 090
Spielides B 504 M 176 Mx MR 4B MM 14k 11,7;”:_3@?&?{;

29, &, Wa Rnnan wir INner Mg Aach Wirtrmsm?

Anzahl Teilnehmer: 13

- et 1. Baebplel
= = Schriftart
= et be
- et Varcate 1

» Definitiv andere Schriftart.

Dt Design wirkt eher oldschool aber trotzdem ganz gut fiir die die draufl steben, dennoch find ich die lila Schrift Fir
Herverhebungen wie "Game Over™ mit diem Gras nicht 50 gul gewihil,

Lila wirki allgemetn o frstrienend in Splelen,

- Diese Art Sphel gibt o8 schon 2y viel... Da 2 e sich scher durchnusetnen, auch wenn hisr noch mlittich mit Toen gearbeitet
wind, [as Deting it wenly araprechend und Langweilig. ..

= I monofon.

» Graver Hintergrund oo dister. Freundiichene Farben.

« Farben

= Mix ist pevu das was. ich mir vorsSellen Fatte kinnen
« = Spielides gelallt mir gui: eindach, trotzdem “spannend” durch verschiedens Level
= Intuithve Bedienung durch Anlehnung an belanntes Spiel

= Kontrast (Weibie Kugel auf Grau)

- Schriftan
= Hintergrund (graw.. )

. 7. Welches Spiel hat hnen aligemedn am Besten gedallen? =

Arzahl Tednehmer: 118
55 85, 5%): Batsphel 1
3 (26.3%): Beispiel 2
38 (BL.IX): Beisphel 1

Abbildung 10.10: Umfrage Teil 8
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