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Kurzfassung

Therapeutische Hausaufgaben unterstltzen Patienten bei einem schnelleren und er-
folgreicheren Heilungsprozess. Ziel dieser Arbeit ist die Konzeption und das Design
einer Applikation, die den Patienten bei dieser Aufgabe unterstitzen soll. Durch eine
intuitiv bedienbare Oberflache soll es dem Patienten erleichtert werden seine Aufgaben
zu erledigen. Ebenfalls soll der Therapeut einen besseren Uberblick (iber den Hei-
lungsprozess seiner Patienten erhalten. Die App sollte den vorgegebenen Styleguides
unterschiedlicher Betriebssysteme entsprechen um ein hohes Maf3 an Usability und eine
ansprechende Gestaltung einzuhalten. Fir diesen Zweck wurden zuerst Papermockups
und anschlieBend digitale Mockups erstellt. Letzteres wurde daraufhin mittels einer onli-
ne Umfrage auf Benutzerfreundlichkeit und Bedienbarkeit untersucht. Fir das Erstellen
einer App existieren viele Ressourcen, jedoch bendtigt jede Applikation ein eigenes
Schema der Konzeption und muss individuell an die Problemstellung angepasst werden.






Inhaltsverzeichnis

Einleitung

1.1 Motivation . . . . . ... ... ... ...
1.2 ZelderArbeit. . ... ... ... ....
1.3 Struktur der Arbeit . . . ... ... ...

Grundlagen therapeutischer Hausaufgaben
2.1 Definition . . ... ... ... ..
2.2 Ziele therapeutischer Hausaufgaben . .

2.3 Phasen therapeutischer Hausaufgaben

Anforderungsanalyse
3.1 Funktionale Anforderungen . . . . . ..

3.2 Nicht-funktionale Anforderungen . . . .

User-Interface Styleguides

41 Android7+ . ... ............
411 Layout. ... ...........
4.1.2 Typographie. . ... .. ... ..
413 Farben ... ...........
414 Icons . ... ... ... .....

42 i0S10+ . .. ..

422 Typographie. . ... .......
423 Farben .. ... ... ......
424 lcons . ... ... ... ...,

Entwurf der mobilen Anwendung
5.1 Dialogstrukturdiagramm . . . ... ...

5.2 Papermockups . ... ..........

11
11
13

15
15
16
19
19
21
22
22
24
25
26

29
29
32



Inhaltsverzeichnis

6

vi

5.3 Digitale Mockups . . . . . . . . 33
531 LOgo . . . . 33
5.82 Startseite . . . . . .. 34
5.3.3 Regqistrieren. . . . . .. 35
5834 Anmelden . . . . . ... 36
5.3.5 Passwortvergessen . . . . .. .. ... ... 37
5.3.6 Mit Freischaltcode anmelden . . . . . ... ... ... ....... 38
5.3.7 Home-Ubersicht der Behandlungen . . ............... 39
5.3.8 Behandlungen Hinzufigen . . .. ... ... ... ... ...... 40
5.3.9 Navigation Android . . . . . . ... ... 41
5.3.10 NavigationiOS . . . . . . . . . . . . 42
5.3.11 Behandlungen-Detailliert . . . .. ... ... ... ... ...... 42
5.3.12 Behandlungen-Optionen . . . . . . . .. ... ... ... ...... 43
5.3.13 Behandlungsaufgaben . . . . . . .. ... ... 45
53.14 Medien . . . . . . 47
5315 E-Mails . . . . .. . . .. 48
5.3.16 Kontaktliste . . . . . . . . . . ... .. 49
5.3.17 Benachrichtigungen . . . . . .. ... .. ... 50
5318 Suche . . . . . .. 51
5319 Profil . . . . . . . 52
5.3.20 Feedback . . . . . . . ... 54
5.3.21 Kalender . . . . . . . . .. 55
5.83.22 Marketplaces . . . . . . . . ... 57

Anforderungsabgleich 61

6.1 Funktionale Anforderungen . . . . . . . .. ... ... ... ... 61

6.2 Nicht-funktionale Anforderungen . . . . . . .. ... ... ... ... ... 63

Umfrage 65

7.1 Zielund AufbauderUmfrage . . . ... . ... ... ... ... ...... 67

7.2 AuswertungderUmfrage . ... .. ... ... ... ... ... ... ... 68

7.3 Fazit . . . e 70



Inhaltsverzeichnis

8 Fazit 73
8.1 Zusammenfassung . . . . . . . . ... 73
8.2 Ausblick . . . . ... . 74

8.2.1 Version fur Tabletund Windows . . . . . ... ... ... ...... 74
8.2.2 Push-Beanchrichtigungen und Smartwatches . . . . . . ... ... 74
8.2.3 Sprachen . . . . . .. 74

A Bildquellen 81

B Anhang 83
B.1 Papermockups . . . . . . .. 85
B.2 Digitale Mockups . . . . . ... 91
B.3 Umfrage . . . . . . . . 95

Vii






Einleitung

Fir das bessere Verstandnis dieser Arbeit wird zun&chst die Motivation fur die Erstellung
eines Designkonzeptes einer mobilen Anwendung zur Unterstiitzung therapeutischer
Hausaufgaben erlautert. Es wird das Ziel dieser Arbeit sowie die daflir ausgearbeitete
Struktur beschrieben. Hier werden auBBerdem die Problemstellung und Ziel dieser Arbeit
dargestellt.

1.1 Motivation

Heutzutage sind digitale Gerate wie Smartphones, Smartwatches oder Tablets nicht mehr
wegzudenken. Die Anzahl der Smartphone-Nutzer wachst jahrlich um fast 10% [1]. Neue
Applikationen werden taglich entwickelt und der mobile App-Markt wachst rasant. So
zeigen Zahlen aus dem Jahr 2010, dass die Anzahl der Apps, die fiir das gesundheitliche
Wohlbefinden der Nutzer entwickelt wurden, im Google Play Store bis zu 490% und im
Apple App-Store bis zu 160% gewachsen sind [2, 3, 4].

Eine Umfrage aus dem Jahr 2014 zeigt, dass die gré3te Wachstumstreiber fiir mobile He-
alth Applikationen die Verbreitung von Smartphones und Tablet-PCs, eine Verbraucher-
oder Patientennachfrage, technologische Innovationen und Patientenorientierung in der

Gesundheitsvorsorgung sind [5].

Viele mobile Health Apps sind in der heutigen Zeit fir einen verbesserten Heilungs-
prozess und besseren Umgang mit einer Krankheit vorgesehen [6]. Um die Bindung
zwischen Therapeut und Patienten zu erh6hen und den Behandlungsverlauf und -erfolg
psychologischer Therapien zu verbessern, wurde die Applikation Albatros entwickelt. Die



1 Einleitung
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Abbildung 1.1: Umfrage zu Wachstumstreibern bei der Marktentwicklung von mHealth-
Apps im Jahr 2014, Quelle: [5]

Anwendung wurde vom Institut fir Datenbank- und Informationssysteme der Universitat
Ulm entwickelt, um die eben genannten Anforderungen zu erfiillen [7]. Da in der heutigen
Gesellschaft die Benutzung von Smartphones flexible Méglichkeiten bietet solch ein
System einem Nutzer zur Verfligung zu stellen, wurde in dieser Arbeit das Design- und
Usabilitykonzept lediglich fir eine mobile Anwendung ausgerichtet und ausgewertet.

1.2 Ziel der Arbeit

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Konzeption und Gestaltung einer mobilen An-
wendung, welche zur Unterstitzung flr Patienten bei der Erledigung von therapeutischen

Hausaufgaben dienen soll.



1.3 Struktur der Arbeit

Es soll eine intuitive, einfach bedienbare und vor allem benutzerfreundliche Applikation
gestaltet werden, die krankheitsbedingte Heilungsprozesse unterstltzt. Hierunter fal-
len physische sowie psychische Krankheitsfalle die einer stindigen Therapie bedrfen.
Durch Erledigung von Aufgaben beziehungsweise Hausaufgaben, die von dem Thera-
peuten vorgegeben werden, hat der Patient die Mdglichkeit seinen Krankheitszustand

zU verbessern.

Die Applikation soll dem Benutzer gestatten, mithilfe einer einzigen Anwendung, alle
zielgruppenrelevanten Funktionen ausfihren zu kénnen. Die Anforderungen an die

Funktionalitat dieser Anwendung wurden im Vorfeld definiert.

Um die oben genannten Anforderungen zu testen, wurde nach der Entwicklung des
Prototypen flir die Betriebssysteme Android und iOS eine Umfrage durchgefiihrt und

anschlie3end ausgewertet.

Mit dieser Arbeit wurde ausschlieBlich ein reines Designkonzept realisiert. Eine ausfihr-

bare Applikation kann auf Grundlage dieser Arbeit programmiert werden.

1.3 Struktur der Arbeit

Zu Beginn wird in der Einleitung angefiihrt wie die Problemstellung und das Ziel dieser
Arbeit definiert sind. Da es sich in dieser Arbeit um eine mobile Anwendung fir thera-
peutischen Hausaufgeben handelt werden fiir das bessere Verstandnis die Grundlagen
hierflr beschrieben.

Weiter werden die funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen der mobilen An-
wendung aufgelistet und erklart. Um eine robuste und leicht bedienbare Applikation zu
entwickeln, missen die sogenannten User-Interfaces Styleguides eingehalten werden.
Diese werden betrachtet sowie die in der Anwendung verwendeten Farben, Elemente
und Icons prasentiert. Im weiteren Verlauf liegt der Fokus auf dem Entwurf der mobilen
Anwendung. Es werden die Paper- und digitalen Mockups vorgestellt. Um zu Gberpri-
fen, ob im Laufe des Entwicklungsprozesses die gestellten Anforderungen eingehalten
wurden, werden diese abgeglichen.



1 Einleitung

Nach Abschluss des Entwicklungsprozesses wurde eine Umfrage durchgeflihrt, deren
Aufbau und Ziel zun&chst erlautert wird. Darauffolgend werden die Ergebnisse in Be-
zug auf die Benutzerfreundlichkeit und Ubersichtlichkeit des erstellten Prototyps der
Applikation prasentiert.

AbschlieBend wird eine Zusammenfassung der Arbeit, sowie ein Ausblick Uber mdgliche

Erweiterungen der Anwendung, gegeben.

Die Struktur dieser Arbeit basiert auf dem Buch Entwicklung mobiler Apps: Konzep-
te, Aenwendungsbausteine und Werkzeuge im Business und E-Health [8]. Dieses Werk
stellt einen der wenigen existierenden Leitfaden dar, welcher den Entwickler einer
mobilen Anwendung unterstitzt die Komplexitat bei der Entstehung einer solchen be-

herrschbar zu machen.



Grundlagen therapeutischer
Hausaufgaben

In diesem Kapitel wird erlautert, was genau mit therapeutischen Hausaufgaben gemeint
ist und was deren Ziele sind. Zusétzlich werden einzelne Phasen der Erstellung solcher
Hausaufgaben aufgelistet. Mobile Applikationen werden dafiir eingesetzt, die Zusam-
menarbeit zwischen Therapeut und Patient zu verbessern. Aul3erdem sollen sie den
Patienten helfen mit ihrem Zustand besser umgehen zu kénnen [9]. Dadurch sammelt
der Therapeut Informationen lber den Heilungsprozess beziehungsweise Heilungsstand
seiner Patienten [6].

2.1 Definition

Laut Shelton & Ackerman sind therapeutische Hausaufgaben ,Anweisungen, [...], die der
Klient auBBerhalb der Therapiestunden befolgen soll. Die Anweisungen bericksichtigen
alle erhobenen Daten Uber das Verhalten des Klienten und seine Beziehung zur Umwelt.
AuBerdem wird der Klient ermutigt, gewissen Verhaltensrichtlinien zu entsprechen und
Ergebnisse Uber die Wirksamkeit des Programms riickzumelden. Hausaufgaben [...]
steigern die Fahigkeit des Klienten zur Selbsteinschatzung und Selbststeuerung weit

Uber das Ende der Therapie hinaus.“[11].

Der Neuheitsgrad hierbei liegt nicht rein in der Ausflihrung von Hausaufgaben zum Zweck
einer Therapie, sondern in der Ausfihrung mithilfe einer mobilen Anwendung [12, 13].



2 Grundlagen therapeutischer Hausaufgaben

Dank der positiven Ergebnisse der Heilungsprozesse, werden Hausaufgaben heutzutage
in einer therapeutischen Behandlung immer 6fter eingesetzt [14, 15].

Therapeutische Hausaufgaben, die Uber eine mobile Anwendung durchgeflhrt werden,
bieten dem Patienten, dem Therapeuten sowie deren Zusammenarbeit einige Vorteile.

Der gréBte Vorteil, therapeutische Hausaufgaben mittels einer Applikation auf dem
Handy anzuwenden, ist die stindige Verfligbarkeit. Es missen keine Blicher oder
Notizhefte mitgeflihrt werden, was beispielsweise auf Reisen einen gro3en Vorteil hat.
Die Unterlagen kénnen personalisiert bereitgestellt werden. Diese kdnnen je nach
Patienten individuell zusammengestellt werden. Damit wird der Patient mit der Fulle an
Mdglichkeiten nicht Gber- oder unterfordert [16]. Das Nachreichen von Unterlagen oder
weiteren Aufgaben geschieht innerhalb kirzester Zeit. Auch Rickmeldungen kénnen
umgehend erfolgen [17, 18]. Durch diese Art der Therapie, den standigen Kontakt mit

dem Therapeuten, wird dem Patienten eine durchgehende Therapie ermdglicht.

Nicht nur fir Patienten sind therapeutische Hausaufgaben tber mobile Applikationen
ein grof3er Vorteil. Auch dem Therapeuten kommen einige Vorteile zugute. Zum einen
wird die Datensammlung Uber den Zustand und Heilungsverlauf des Patienten durch
die mobile Anwendung deutlich erleichtert [9]. Die Daten werden automatisch gespei-
chert und kénnen gezielter ausgewertet werden. Ebenso kann der Therapeut von einer
deutlichen Zeitersparnis profitieren. Dies wird in der heutigen Zeit immer wichtiger. Die
Zahl der Therapien nimmt stetig zu und die Therapeuten sind in nahezu allen Bereichen
Uberlastet [19].

Durch die erleichterte Kommunikation und die stéandig verfligbare Beaufsichtigung der
Patienten durch die Applikation, hat der Therapeut die Mdglichkeit, gemeinsam mit
dem Patienten seinen Problemzustand besser zu diagnostizieren und diesen mit den

gestellten Aufgaben zu verbessern [20].

Therapiepausen zwischen Sitzungen kdnnen durch Erledigung der gestellten Aufgaben
Uberbriickt werden. Somit wird keine wertvolle Therapiezeit verschwendet und die
Aufgaben kénnen spéter in den Sitzungen besprochen werden. Die Nachbesprechung
ist ein essenzieller Faktor um die Therapie und die erwlinschten Ziele schneller und

gezielter zu erreichen [21].



2.2 Ziele therapeutischer Hausaufgaben

2.2 Ziele therapeutischer Hausaufgaben

Hausaufgaben werden heutzutage immer 6fter in der Therapiebehandlung eines Patien-
ten eingesetzt, da sie einen positiv verlaufenden Heilungsprozess sicherstellen [14, 22].

Ein wichtiges Ziel therapeutischer Hausaufgaben ist die Anwendung des Wissens, das
innerhalb der Therapiesitzungen gesammelt wurde und dieses im Alltag bei kritischen
Situationen anzuwenden. Dadurch sammelt der Betroffene alleine in unterschiedlichen

Situationen Erfahrungen und lernt selbsténdig mit seinen Problemen umzugehen.

Damit ein weiteres Ziel der therapeutischen Hausaufgaben erfillt wird, muss der Patient
selbstandig die Aufgaben, die er von dem Therapeuten erhalt, wiederholt erledigen.
Die Anzahl der Wiederholungen, die einem Patienten ein Verhalten beibringen, hat
einen wesentlichen Einfluss auf die Stabilitét dieses Verhaltens. Je éfter ein Patient eine
Aufgabe erledigt, desto zuverlassiger werden die Ergebnisse [11].

Durch selbststandiges Erledigen der in der App gestellten Hausaufgaben und durch
das damit verbundene Erfolgserlebnis, wird der Patient motiviert eigenstéandig weitere

Behandlungsaufgaben anzugehen.

Diese Ziele ermdglichen einen schnellen Fortschritt in der Therapie und eine sténdige
Verbesserung des Zustands des Patienten.

2.3 Phasen therapeutischer Hausaufgaben

Folgender Abschnitt prasentiert den Ablauf der Erfillung therapeutischer Hausaufga-
ben [23]. Das beschriebene Phasenmodell wird in Abbildung 2.1 dargestellt.

In der ersten Phase werden die Hausaufgaben fir den Patienten personalisiert erstellt.
Eine Hausaufgabe ist zwischen zwei Sitzungen zu erledigen. Der Therapeut muss sicher-
stellen, dass die Aufgabe auch angemessen flir den Patienten ist und er dadurch einen
schnellen Heilungsprozess bis zu dem nachsten Sitzungstermin erreicht. Dabei ist es
wichtig, dass der Patient die Aufgaben immer selbststéandiger und selbstverantwortlicher
erledigt.
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Abbildung 2.1: Ablauf der Erflllung von therapeutischen Hausaufgaben.

In der zweiten Phase wird dem Patienten seine Hausaufgabe detailliert erklért. Ihm soll
klar werden, was die Ziele der Aufgabe sind und wie er sie genau durchfiihren kann.
Der Therapeut muss darauf achten, dass der Patient die Aufgabe ohne Schwierigkeiten

[6sen und umsetzen kann.

Die dritte Phase ist die Annahmephase. Hier nimmt der Patient die vorgegebene Aufga-
ben an und der Therapeut muss regelmafig tberprifen, ob die Aufgaben verstandlich
genug fir den Patienten sind. Falls Fragen oder Unklarheiten von Seite des Patienten
auftreten, muss der Therapeut gegebenenfalls die Aufgaben entsprechend anpassen

oder dem Patienten erneut erklaren.

In der vierten Phase ist der Patient auf sich alleine gestellt. Er muss selbsténdig
versuchen die vorgegebenen Aufgaben zu I6sen. Dabei kann es vorkommen, dass der
Patient die Aufgabe ganz, nur teilweise oder gar nicht Iést. Dies ist abh&ngig von auf3eren
Einflussen und den Lebensumstanden des Patienten.



2.3 Phasen therapeutischer Hausaufgaben

Phase flinf und sechs beinhalten die Nachbesprechung und Auswertung der erledigten
Aufgaben. Der Patient berichtet tiber den Prozess, seine Schwierigkeiten beziehungs-
weise H6hen und Tiefen des Lésens der jeweiligen Aufgabe. Fir einen schnellen und
erfolgreichen Heilungsprozess muss der Patient ehrlich und offen mit seinem Therapeu-
ten Uber die ihm gestellte Aufgabe reflektieren. Dadurch erhalt der Therapeut Feedback
von dem Patienten, welches der Therapeut in den kommenden Aufgaben bericksichtigen

kann.






Anforderungsanalyse

In diesem Kapitel werden die Anforderungen an die Applikation prasentiert. Diese werden
in zwei Kategorien, funktionale und nicht-funktionale Anforderungen, aufgeteilt und im

folgenden Abschnitt erldutert.

3.1 Funktionale Anforderungen

In der folgenden Tabelle werden die Funktionen aufgelistet und erklart, die die Applikation
Albatros [7] dem Benutzer zur Verfigung stellen soll.

Anforderung Beschreibung

Umsetzung der Applikation in | Die Applikation Albatros soll fur beide Betriebsyste-
Android und iOS me, sowohl Android als auch iOS, umgesetzt werden.

Startseite Der Benutzer soll beim Offnen der App zwei Mdg-
lichkeiten zur Auswahl haben: zur Registrierung zu
gelangen oder falls er bereits einen Account besitzt,

sich anmelden zu kénnen.

Anmeldung (Passwort zurlick- | Der Nutzer hat die Méglichkeit sich anzumelden. Falls
setzen) er sein Passwort vergessen hat, soll er die Méglichkeit

haben, es zuriicksetzen zu kbnnen.

Homeseite Nachdem der Nutzer sich eingeloggt hat, soll er eine
Ubersicht (iber seine Behandlungen bekommen und

zu allen weiteren Funktionen navigieren kénnen.

11



3 Anforderungsanalyse

Detailansicht der Behandlun-
gen

Die einzelnen Therapiebehandlungen sollen dem Be-
nutzer detailliert dargestellt werden, sodass er einen
klaren Uberblick hat, worum es genau in den einzel-
nen Behandlungen geht.

Detailansicht der Behand-

lungsaufgaben

Die Aufgaben der Behandlungen sollen auch einzeln
auf einer separaten Seite zur Verfligung stehen, da-
mit der Benutzer sie leichter und schneller erledigen

kann.

Medien

Zu Unterstitzung sollen dem Nutzer noch Bilder, Mu-
sik und Videos zur Verflgung gestellt werden, um die
Therapieaufgaben gezielter erledigen zu kénnen.

Abgabe der Aufgaben

Die Behandlungsaufgaben sollen nacheinander aus-
geflihrt und abgegeben werden. Die Ausfiihrung der
Aufgaben auBerhalb der vorgegebenen Reihenfolge
soll nicht méglich sein.

Abgabe der Behandlung

Eine Abgabe der Behandlung soll nur dann méglich
sein, wenn alle dazugehdrigen Aufgaben erledigt und

abgegeben wurden.

Verschiebung einer Aufgabe

Falls der Benutzer aus irgendwelchen Griinden eine
Aufgabe nicht planmaBig erledigen kann, soll er diese

verschieben kdnnen.

Feedback

Nachdem der Benutzer eine Aufgabe oder Behand-
lung abgibt, soll er die Méglichkeit haben, einige Fra-
gen dartber zu beantworten, die dem Therapeuten
ein Feedback zu seinen gestellten Aufgaben geben

soll.

E-Mails

Um die Kommunikation mit dem Therapeuten zu er-
leichtern, soll der Benutzer tber die App E-Mails schi-

cken und empfangen kénnen.

12



3.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Benachrichtigungen Es sollen alle Aktivitdten des Benutzers und Thera-
peuten aufgelistet werden, damit dieser einen besse-
ren Uberblick (iber seine zuletzt getatigten Aufgaben
hat.

Profil Eine Profilseite mit den Daten des Benutzers soll auch

zur Verflgung gestellt werden, die er auch bearbeiten

kann.

Kalender Um Termine besser im Uberblick zu haben, soll der

Benutzer diese Uber den Kalender verwalten konnen.

Marketplaces Durch eine erweiterte Suche soll der Benutzer nach
Instituten suchen kdénnen, die dann auch detailliert

angezeigt werden.

3.2 Nicht-funktionale Anforderungen
Das Einhalten der nicht-funktionalen Anforderungen soll die Qualitat der Applikation
bezlglich Benutzerfreundlichkeit und Bedienbarkeit steigern. Diese werden in der fol-

genden Tabelle dargestellt [8, 7].

Anforderung Beschreibung

Ahnliches Aussehen zwi- | Fiir die Applikation sollen die Styleguides der beiden
schen iOS und Android Betriebssysteme eingehalten werden, um die Benutz-
barkeit zu steigern. Zusatzlich soll sie fir beide Ver-
sionen so &hnlich wie mdglich gestaltet werden, um

eine ahnliche Qualitat zu garantieren.

Betriebssystem Die Applikation soll auf beiden Betriebssystemen, An-
droid und iOS, in der aktuellsten Version umgesetzt

werden.

13



3 Anforderungsanalyse

Einhaltung der User-Interface
Styleguides

Die User-Interface Styleguides sollen eingehalten

werden.

Benutzerfreundlichkeit

Die App soll benutzerfreundlich, das heif3t leserlich,

einfach, verstandlich und Ubersichtlich, gestaltet wer-

den.

Verflgbarkeit Die App soll auf unterschiedlichen Geraten in ver-
schiedener Aufldsung verfugbar sein.

Robustheit Fehleingaben sollen dem Benutzer durch Meldungen
mitgeteilt werden.

Selbsterklarbarkeit Durch Verwendung standardisierter Elemente aus

den jeweiligen User-Interface Styleguides soll die in-
tuitive Bedienbarkeit der App sichergestellt werden.
Durch die Anlehnung bezlglich des Designs an be-
reits vorhandenen Systemen soll die Benutzerfreund-

lichkeit ebenfalls gesteigert werden.

14



User-Interface Styleguides

In diesem Kapitel werden die fur die Applikation verwendeten User-Interface Stylegui-
des prasentiert. Diese sind vordefinierte Richtlinien, die flir eine intuitive Nutzung der
Anwendung sorgen [24]. Android und iOS haben ihre eigenen unterschiedlichen Richtli-
nien, die fir einen hohen Wiedererkennungswert der Komponenten sorgen. Auf3erdem
garantieren sie fir eine Ubersichtliche, einfach bedienbare grafische Oberflache. Die
Nutzer der jeweiligen Betriebssysteme sind bereits mit den einzelnen, in den Styleguides
vordefinierten, Komponenten vertraut. Die Bedienung einer Applikation wird dadurch

erleichtert. Funktionen werden zum Beispiel schon anhand eines Icons wiedererkannt.

Als Erstes werden in diesem Kapitel die Gestaltungsrichtlinien des Material Designs [25],
das von Google erstellt wurde, prasentiert. Darauffolgend werden die Human Interface

Guidelines von Apple erlautert [26].

4.1 Android 7+

In dem folgenden Abschnitt werden die User-Interface Styleguides fir Android prasen-
tiert. In dieser Arbeit wurde das Material Design, das von Google entwickelt und mit
Android 5.0 Lollipop eingefiihrt wurde, betrachtet [25].

In diesen Guidelines wurden Layouts, Schriftarten, Icons und verschiedene Elemente
definiert, die von Entwicklern mobiler Apps eingehalten werden sollten.

15



4 User-Interface Styleguides

4.1.1 Layout

Bei Android werden Anwendungen mithilfe von Ul-Regionen und Standard-Komponenten
strukturiert. Dadurch werden die einzelnen Ansichten innerhalb der App einheitlicher
und somit Ubersichtlicher. Zusétzlich wird eine bessere Bedienbarkeit fur den Nutzer
ermdglicht.

In Abbildung 4.1 ist das Layout eines Beispiel-Screens aus der Albatros Applikation mit
einigen Standard-Komponenten dargestellt [27].

=  Pagetitle

Abbildung 4.1: Layout der Anwendung - Android.

Markierung 1: Die Status Bar ist wahrend der Benutzung der App standig sichtbar.
Sie beinhaltet Benachrichtigungen und Inhalte des Betriebssystems und den aktuellen

Status des Smartphones.
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4.1 Android 7+

Markierung 2: Die App Bar beinhaltet de Titel der aktuellen Ansicht und das MenU-Icon.
Zudem wird dort ein Zurlick-Button angezeigt, wodurch der Nutzer jederzeit auf die
vorherige Ansicht zuriickgelangen kann.

Markierung 3: Bei Android funktioniert der Wechsel zwischen mehreren Ansichten Gber
die sogenannten Tabs. Der Nutzer kann bei dieser Applikation zwischen drei Ansichten
wechseln. Die Beschreibungen der Ansichten werden durch Text beschrieben, es kénnen

jedoch auch Icons verwendet werden.

Markierung 4: In der Content Area werden die Inhalte der verschiedenen Ansichten
angezeigt.

Markierung 5: Der Floating Action Button prasentiert eine wichtige Aktion der aktuellen
Ansicht. Die verwendeten Icons innerhalb des Buttons helfen dem Nutzer zu verstehen,
welche Aktion dieser ausfuhrt. Ein Plus bedeutet beispielsweise Hinzufligen und ein

Bleistift Bearbeiten.

Markierung 6: Die Android Navigation Bar ist ein Standard fur jedes Android-Smartphone.
Sie bietet dem Nutzer die Méglichkeit, durch die Applikation zurlick zu navigieren, zur
Homeseite des Smartphones zu gelangen oder eine Ubersicht iiber die gedffnete Appli-

kationen zu erhalten.

Verwendete Elemente

Check Boxes werden verwendet, damit der Benutzer aus einer Liste mehrere Elemente

auswahlen kann.

Radio Buttons bieten im Gegensatz zu Check Boxes nur eine Méglichkeit an, um ein

Element zu selektieren.

Mithilfe der Suchleiste kann der Nutzer innerhalb der App nach verschiedenen Inhalten

suchen.

Sliders ermdglichen dem Nutzer, Werte durch Verschieben eines Reglers einzustellen.
Der auf der Abbildung 4.2 dargestellte Slider ist ein Discret Slider. Der ausgewahlte
Wert wird oberhalb der Spur angezeigt.

17



4 User-Interface Styleguides
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Abbildung 4.2: Verwendete Elemente flr Android.

Die Toolbar beinhaltet weitere Aktionsflachen, die durch Icons beschrieben werden.

Durch Betatigung wird ein neues Fenster gedffnet.

Die Pop-Up-Fenster dienen einerseits zum Anzeigen von Informationen und anderer-

seits zur Eingabe von kurzen Texten, wie zum Beispiel Kommentaren oder Anderungs-

wiinschen von Behandlungsaufgaben. In Abbildung 4.2 ist ein Pop-Up-Fenster zu sehen,

das dem Nutzer das Feedback seines Therapeuten anzeigt.
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4.1 Android 7+

Das Optionen-Fenster erscheint durch Anklicken des Details-Icons. Dadurch hat der
Nutzer die Méglichkeit weitere Aktionen bezlglich der aktuellen Ansicht auszuwéh-
len [28].

4.1.2 Typographie

Damit es dem Nutzer leichter fallt Texte auf kleinen Displays zu lesen, ist die Auswahl der
Typographie ein entscheidendes Kriterium, um eine Anwendung benutzerfreundlicher
zu gestalten. Android benutzt als Standardschriftart Roboto. Es handelt sich dabei
um eine serifenlose Schriftart, die dem Nutzer ein angenehmes, miheloses Lesen,
auch bei langeren Texten, ermdglicht [29]. Diese Schriftfamilie enthalt unterschiedliche
Schriftschnitte, die Gber die Schriftstarke (Robot Light, -Regular, -Medium, -Bold, -
Black) und die Neigung (Robot Italic) charakterisiert sind. Die Schriftfamilie wird in
der Abbildung 4.3 dargestellt.

Abbildung 4.3: Schriftschnitte Roboto; Testeingaben mit Adobe Experience Design CC
(Beta)

4.1.3 Farben

Die Farbwabhl ist eines der wichtigsten Kriterien beim Design einer Applikation. Die
Farbe gibt einen ersten Eindruck Uber die Professionalitat und Qualitat der Applikation,
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4 User-Interface Styleguides

Abbildung 4.4: Verwendete Farben flr Android.

weswegen man bei der Auswahl und Kombination der Farben vorsichtig sein sollte. Da
es sich bei der Applikation um therapeutische Hausaufgaben handelt, war es wichtig,
warme, hellere Farben zu wahlen, um die App einladender und beruhigender wirken
zu lassen. Das Material Design stellt eine Reihe von Farbpaletten fir die Entwicklung
einer Applikation zur Verfigung [30]. Der Entwickler hat dabei freie Auswahl. Die in

Abbildung 4.4 abgebildete Farbpalette wurde jedoch eigenstandig erstellt.

Markierung 1: stellt eine dunklere Abstufung der Hauptfarbe (Markierung 2) dar. Sie
wird fUr die Statusbar verwendet.

Markierung 2: zeigt die Hauptfarbe. Diese wird ebenfalls in verschiedenen Deckkraft-

stufen fir mehrere Elemente der Applikation verwendet.

Markierung 3: stellt ein dunkleres Braun dar, das zur Hauptfarbe im Kontrast steht. Es

wird fUr Icons mit voller, aber auch niedrigerer Deckkraft verwendet.
Markierung 4: ist ein dunkleres Grau, das zum Einfarben der Texte eingesetzt wird.
Markierung 5: ist ein helleres Grau, das fiir die Labels ! eingesetzt wird.

Markierung 6: ist eine hellblaue Farbe, die in Kombination mit der Hauptfarbe angenehm
wirkt. Sie wird fir Elemente wie den Floating Action Button und Switches verwendet.

' Labels sind Beschreibungen fiir die Textfelder, um dem Nutzer zu kennzeichnen, welche Eingaben
bendbtigt werden.
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4.1 Android 7+

Markierung 7: Dieses Grun wird fiir die Fortschrittsleiste der Behandlungen der Patien-

ten verwendet.
Markierung 8: Flr das Logo wurde eine sandgelbe Farbe eingesetzt.

Markierung 9: Dieses Gelb wurde fir die Texte der Tabs und fur die Bewertungsicons

verwendet.

Markierung 10: wurde ebenfalls wie die zwei grauen Farben, fir Texte und zusatzlich

als Hintergrundfarbe eingesetzt.

4.1.4 Icons

Icons sind kleine Symbole, die dem Nutzer Informationen bildlich vermitteln. Sie kén-
nen Text ersetzen oder unterstitzen, da Benutzer sie schneller als geschriebenen Text
erkennen und verstehen kénnen [24]. Wichtige Informationen sollten durch Icons dar-
gestellt werden. Sie sollten auch ohne Text selbsterklarend sein. Ein entscheidender
Vorteil von Icons ist die GrdBe: Sie bendtigen wesentlich weniger Platz als Texte und
kénnen auBerdem unabhangig von der Sprache verstandliche Aussagen vermitteln.
Durch ihre Verwendung im App Design kénnen Oberflachen benutzerfreundlicher und

Ubersichtlicher gestaltet werden [31].

Icons kdnnen in zwei Kategorien aufgeteilt werden: symbolische und ikonische Icons.
Die Bedeutung von ikonischen Icons, wie zum Beispiel Telefon, Uhr oder Bleistift kon-
nen durch Allgemeinwissen abgeleitet werden. Die Funktion von symbolischen Icons
kann man ohne Vorwissen schwieriger deuten. Ein Beispiel daflr ist das Icon fir den
Posteingang (siehe Abbildung 4.5).
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Abbildung 4.5: Verwendete Icons fir Android.

4.2 iOS 10+

In dem folgenden Abschnitt werden die User-Interface Styleguides von iOS préasen-
tiert [25, 24].

4.2.1 Layout

Wie bei Android gibt es auch fur iOS ein vordefiniertes Layout mit standardisierten
Komponenten (siehe Abbildung 4.6). Dieses Layout beinhaltet einige Grundelemente,
die im folgenden anhand eines Beispiel-Screens aus der konzipierten Applikation, erklart
werden [32].

Markierung 1: zeigt die Statusbar, die ein fester Bestandteil jeder Ansicht ist. Genau

wie bei Android, wird hier der aktuelle Status des Smartphones angezeigt.

Markierung 2: Die Navigationsbar kann ebenfalls mit der von Android verglichen wer-
den. Sie beinhaltet ebenso einen Zurlck-Pfeil, damit der Nutzer auf vorherigen Seiten
navigieren kann und den Titel der aktuellen Ansicht.
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4.2 i0S 10+

Abbildung 4.6: Layout iOS.

Markierung 3: Die Content Area beinhaltet verschiedene Inhalte der jeweiligen Ansicht.

Markierung 4: Die Tab Bar wird im unteren Bereich platziert. Diese bietet eine schnelle

Navigation innerhalb der Applikation.

Verwendete Elemente

Die Standard-Elemente fir iOS &hneln sich sehr mit denen von Android. Die Verwendung
der von Apple vorgegebenen Komponenten ist essenziell, um iPhone-Nutzern eine
vertraute und einheitliche Applikation zu bieten. Die fir iOS verwendeten Elemente sind
in der Abbildung 4.7 zu sehen.

Radio Buttons, Check Boxes, Switches, Sliders, Pop-Up Fenster und Suche unter-

scheiden sich in der Gestaltung nur minimal von den in Android verwendeten Elementen.
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Abbildung 4.7: Verwendete Elemente fir iOS.

Die Toolbar hat die Aufgabe, Buttons bereitzustellen, die Aktionen innerhalb der Ansicht

ausfuhren. Diese ist, wie die Tab Bar, am unteren Rand des Bildschirms platziert.

Der Segmented Control beinhaltet drei verschiedene Segmente, die jeweils den Titel
der Ansichten beinhalten, die Uber sie abgerufen werden kénnen. Dies erflllt die Funktion
der Tabs in Android. Schaltflache.

4.2.2 Typographie

Ab iOS 9 wurde Helvetica Neue von San Francisco (SF) abgeldst. Diese Schriftart ge-
hért ebenfalls wie Roboto, zu der serifenlosen Schriftfamilie und enthalt verschiedene
Schriftschnitte, wie zum Beispiel regular, medium, semibold und bold. In den Abbildun-
gen 4.8 und 4.9 werden die zwei Varianten von dieser Schriftart prasentiert: SF Display
und SF Text. SF Display wird fiir groBe Texte ab 20pt und Uberschriften verwendet,
wahrend SF Text fUr kleinere Texte bis 19pt eingesetzt wird [33].

Fir das Design der Applikation in iOS wurde jedoch Roboto benutzt (siehe Abbildung
4.3).
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4.2 i0S 10+

Abbildung 4.8: Schriftfamilie San Fransisco Display fur iOS.

Abbildung 4.9: Schriftfamilie San Fransisco Text fur iOS.

4.2.3 Farben

Es konnten die gleichen Farben, wie bei Android, verwendet werden. Die dunklere Abstu-
fung der Hauptfarbe wurde allerdings bei /OS nicht verwendet, da dort eine durchsichtige

Status-Bar verwendet wird.
Markierung 9: wird fiir den Lésch-Button bei den E-Mails verwendet [34].

Markierung 10: wird fir Text auf dunkleren Hintergrundfarben, wie zum Beispiel die

Hauptfarbe, verwendet.
Markierung 11: Diese Farbe wird flr die Darstellung der Pop-Up-Fenster verwendet.

Markierung 12: Die Tool- und Tab Bar werden mit dem dargestellten hellen Grau

prasentiert.
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4 User-Interface Styleguides

Abbildung 4.10: Verwendete Farben fir iOS.
4.2.4 Icons

Bei der Konzeption der Anwendung flr iOS wurden die gleichen Icons aus dem Material
Design verwendet. Einige wurden jedoch mit Apple-lcons ersetzt oder weggelassen,
um die vertraute Erscheinung von iOS-Anwendungen beizubehalten [35]. Die fir iOS
verwendete lcons werden in Abbildung 4.11 dargestellt.
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Entwurf der mobilen Ahwendung

Dieses Kapitel présentiert die Dialogstrukturdiagramme der App fir iOS und Android,
um darzustellen, wie die einzelnen Ansichten miteinander zusammenhé&ngen.

Im Folgenden werden die Entwicklungsphasen, das hei3t die Papermockups und die
digitalen Mockups prasentiert.

5.1 Dialogstrukturdiagramm

Die Dialogstrukturdiagramme wurden mit Visio 2016 erstellt. In diesem Abschnitt wird
eine grobe Darstellung von zusammenh&ngenden Dialogen und die Navigation zwischen
ihnen vorgestellt.

Um die Obersichtlichere Darstellung zu erreichen, wurden jedoch einige Dialoge wegge-
lassen. Beispielsweise werden beim Kalender die Ansichten, die es erlauben Termine
hinzuzufiigen oder zu bearbeiten, weggelassen. Um die Ubersichtlichkeit weiter zu
verbessern, wurden die Diagramme mithilfe eines Bussystems dargestellt, das zusam-
mengehdrige Dialoge bezlglich ihrer Erreichbarkeit gruppiert. Dialoge, die wieder mit
einem Zurlick-Button erreicht werden kdnnen, werden auch nicht beachtet.

Die einzelnen Ansichten werden im weiteren Verlauf des Kapitels detailliert beschrieben.
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Abbildung 5.1: Dialogstrukturdiagramm der Albatros App - Android
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

5.2 Papermockups

Bei der Entwicklung einer App werden zuerst die sogenannten Papermockups erstellt.
Dieses Vorgehen ist unter anderem glnstig und die Mockups kdnnen sehr schnell erwei-
tert und angepasst werden.

Das Ziel der Papermockups ist es, die Struktur der einzelnen Ansichten festzulegen.
Dadurch werden implizit auch die Funktionen fir jeden Dialog definiert. AuBerdem wird
klar, welche graphischen Elemente die App beinhalten soll, beispielsweise Buttons,
Textfelder oder Trennlinien.

Der Fokus liegt hierbei nicht auf der graphischen Darstellung, sondern auf der vorgese-
henen Funktionalitét der Applikation.

Bereits in dieser Entwicklungsphase ermdéglichen die Papermockups ein erstes Feed-
back der Bedienabldufe zu erhalten.

In Abbildung 5.3 sind einige Ausschnitte der erstellten Papermockups prasentiert.

Abbildung 5.3: Papermockups der Albatros App; Quelle:[36]
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5.3 Digitale Mockups

5.3 Digitale Mockups

Die digitalen Mockups wurden mit Adobe Experience Design CC (Beta) erstellt.

Digitale Mockups basieren auf den in der ersten Entwurfsphase erstellten Paper-
mockups. Sie bilden die Grundlage fir die weiteren Entwicklungsschritte.

Sowohl graphisch als auch funktionell entsprechen die digitalen Mockups der spateren
Umsetzung. Dadurch kann bei der Implementierung Zeit gespart werden. Beim Erstel-
len der digitalen Mockups wurde darauf geachtet, dass die Styleguides der jeweiligen
Betriebssysteme (Android und iOS) bertcksichtigt werden. Dadurch wurde eine einheit-
liche und dem Nutzer bekannte Bedienoberflache erreicht.

Damit die Wiedererkennung verbessert wird, wurde die App flir beide Betriebssysteme

so ahnlich wie méglich gestaltet.

5.3.1 Logo

Abbildung 5.4: Logo der Albatros App.

Eine der wichtigsten Komponenten einer Applikation stellt das Logo dar. In erster Linie
geht es darum, dass man das Logo wiedererkennt und etwas ganz Bestimmtes damit
verbindet. Ebenso entscheidend ist die farbliche Abstimmung des Logos. Es muss
nicht nur mit dem Hintergrund der Anwendung harmonieren, sondern auch mit den
verschiedenen Hintergriinden auf den unterschiedlichen Endgeréten.

Ziel bei der Erstellung des Logos war, ein harmonisches Gesamtbild zu gestalten.

Aufgrund der Einfachheit des Logos soll ein hoher Wiedererkennungswert erzielt werden.

33



5 Entwurf der mobilen Anwendung

5.3.2 Startseite

O di 1230

Willkommen bei
ALBATROS

Anmelden

Registrieren

Abbildung 5.5: Startseite Android(links) und iOS(rechts). Quelle: Farbverlauf erstellt mit
Adobe Photoshop CC [37]

Beim Starten der App erscheint dem Nutzer erstmals die Startseite. Es wird das Logo
sowie zwei Schaltflachen, Anmelden und Registrieren dargestellt die dem Nutzer zwei
Méglichkeiten der weiteren Navigation und Benutzung bieten. Bei erstmaliger Benutzung
muss der User sich registrieren. Sobald ein Account erstellt wurde, kann sich der Nutzer
mit den angegebenen Daten anmelden.
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5.3 Digitale Mockups

5.3.3 Registrieren

Abbildung 5.6: Registrierseite fir Android(links) und iOS(rechts)

Bei erstmaliger Nutzung muss eine Registrierung erfolgen und ein persénlicher Ac-
count erstellt werden. Um einen neuen Account zu erstellen, muss der Nutzer seine
persdnlichen Daten eingeben. Diese sind Name, Vorname, Email, Geburtsdatum und
Geschlecht (siehe Abbildung 5.6). Die Eingabe des Geburtsdatums und Geschlechts
erfolgt mithilfe eines Dropdown-MenUs. Weiter muss der Nutzer auch ein persoénliches
Passwort erstellen. Dies muss er wiederholt eingeben um vor Schreibfehlern zu schiit-
zen.

Auch besteht die Mdglichkeit tber einen Klick auf das Auge-lcon sein Passwort bei der
Eingabe zu verbergen oder einzublenden.

AbschlieBend muss der Benutzer noch die AGBs und Datenschutzerklarung lesen und
akzeptieren. Sind nun alle benétigten Daten eingegeben, wird man mit einem Klick auf

den Registrieren-Button auf die Home—Seite weitergeleitet (Abb. 5.10).
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

5.3.4 Anmelden

¥ 4d: 1230

Login

Email

ﬁ Passwort
Passwort vergessen?

« Mit Freischaltcode anmelden

« Account erstellen

Anmelden

Abbildung 5.7: Anmeldeseite - Android(links) und iOS(rechts)

Will der Benutzer den Anmeldevorgang durchfiihren, wird er auf den Screen 5.7 wei-
tergeleitet. Die Gestaltungsprinzipien des Logos und der Hintergrundfarbe bleiben die
Gleichen wie auf der Startseite. Flir den Anmeldevorgang muss nun das zuvor gene-
rierte Passwort und E-Mail Adresse eingegeben werden. Diese Felder sind Pflichtfelder,
der Nutzer wird bei fehlender Eingabe darauf hingewiesen. Dasselbe gilt auch bei feh-
lerhaften Eingabe. Nach erfolgreicher Eingabe wird man durch einen Klick auf den
Anmeldebutton auf die zuvor angesprochene Home-Seite weitergeleitet. Auf der Anmel-
deseite befinden sich noch weitere Betatigungsfelder. Diese sind:

e Account erstellen (Registrierung)
e Passwort vergessen

e Mit Freischaltcode anmelden
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5.3.5 Passwort vergessen

V4= 1230

Passwort vergessen

Gebe deine Emailadresse ein.
Du erhélst anschlieRend eine Email
mit deinem neuen Passwort.

Email

Passwort zuriicksetzen

Abbildung 5.8: Passwort vergessen - Android(links) und iOS(rechts)

Hat der Nutzer sein Passwort vergessen, wird er auf die ,Passwort vergessen “ Ober-
flache (Abb.5.8) weitergeleitet. Hier bekommt er durch Eingabe seiner E-Mail Adresse
ein neues Passwort per Mail zugesendet. Das neu generierte Passwort kann er nach

Wunsch selbststandig wieder andern.
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5.3.6 Mit Freischaltcode anmelden

V4= 1230

Login

Bitte gebe den Freischaltcode

von deinem betreuenden
Therapeuten ein:

O Freischaltcode

Anmelden

Abbildung 5.9: Anmeldeseite mit Freischaltcode - Android(links) und iOS(rechts)

Eine Besonderheit stellt die Anmeldung Uber einen Freischaltcode dar. Der Nutzer
hat die Méglichkeit sich mit einem Freischaltcode anzumelden, den er von seinem
Therapeuten erhalt. Der Therapeut 1adt dadurch sein Patient in eine Behandlung mit
vordefiniertem Profil ein. Durch die Eingabe eines gultigen Freischaltcodes, wie in der
Abbildung 5.9 dargestellt, wird der Nutzer in angemeldetem Zustand zu der Home-Seite

weitergeleitet.
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5.3 Digitale Mockups

5.3.7 Home-Ubersicht der Behandlungen

Abbildung 5.10: Homeseite - Android(links) und iOS(rechts)

Nach erfolgreicher Anmeldung erscheint nun die Home-Seite (Abb 5.10). Es ist wichtig
zu erwahnen, dass es zwischen den beiden Betriebssystemen, Android und iOS, Un-
terschiede im Design und der Navigation gibt. Die unterschiedliche Navigation wird in
den Kapiteln 5.3.9 und 5.3.10 beschrieben. Bei der Beschreibung der Mockups wurde
nicht jeder Detailunterschied zwischen den beiden Betriebssystemen herausgestellt.
Der Hauptbereich der Home-Seite besteht aus einer Liste der Behandlungen mit den
dazugehérigen Aufgaben. Fiir einen groben Uberblick wird unter einer abgeschlosse-
nen Behandlungsaufgabe das Beginn- und Enddatum angezeigt. Falls die Aufgabe
noch nicht vollstandig beendet ist wird nur das Datum angezeigt, wann die Aufgabe
angefangen wurde. Die Icons auf der linken Seite vermitteln den Status der Aufgabe,
namlich ob die schon beendet, in Arbeit oder noch gesperrt ist. Die Behandlungen
mussen chronologisch abgeschlossen werden, weshalb eine gesperrte Aufgabe nicht
eher angefangen werden kann bevor die vorherige nicht abgeschlossen wurde.
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

5.3.8 Behandlungen Hinzufiigen

Profil
Kontakte

Behandlung Hinzufiigen

Uber

Abmelden

Abbildung 5.11: Behandlung hinzufligen - iOS

Falls der Nutzer eine neue Behandlung hinzufigen mdchte, bietet in der Android Version
ein groBer Plus-Button die Mdglichkeit hierzu. Dieser befindet sich auf der Homeseite
der Applikation (siehe Abbildung 5.10). In der iOS Version muss an der unteren Leiste
der MenUpunkt »Mehr« ausgewahlt werden um folgend eine Behandlung hinzuzufligen.
Wird nun die Funktion Behandlung hinzufigen ausgefihrt wird der Benutzer aufgefordert
einen Freischaltcode einzugeben (siehe Abbildung 5.11). Den Freischaltcode erhélt er

von seinem Therapeuten. Dieser definiert hinten diesem Code eine neue Behandlung.
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5.3 Digitale Mockups

5.3.9 Navigation Android

Abbildung 5.12: Navigation - Android

Die Navigation bei Android ermdéglicht die sogenannte Seitennavigation. Sie kann durch
ein Wischen von Links nach Rechts eingeblendet werden. Dadurch werden die Funk-
tionalitaten der Applikation aufgelistet, wie zum Beispiel Suche oder Marketplaces. Die
Navigation bedeckt die aktuelle Seite und wird durch das Klicken auf eine Funktion oder

durch wischen verschwinden.
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5.3.10 Navigation iOS

Abbildung 5.13: Navigation - iOS

Die Navigation bei iOS erfolgt Uber die Tab Bar, die sich am Ful3 des Displays befindet.
Die Funktionalitaten, die sich dort befinden sind dem Nutzer sofort zur Verfligung
gestellt damit er eine klare und standig sichtbare Ubersicht Giber die Funktionalitaten
der Anwendung hat. Da die Anzahl der Elemente, die sich in der Tab Bar befinden
beschrankt ist, sind weitere Funktionalitdten wie Behandlung hinzufiigen oder Abmelden

in der Mehr-Tab untergebracht worden.

5.3.11 Behandlungen-Detailliert

<  Behandlung 1
Beschreibung
Beschreibung

n Info
Infa
Therapeut

Therapeut : Erstellt am :
Erstelltam: Zu erledigen bis
Zu erledigen bis Status
Status: Aufgaben
Aufgaben Taglich 2 Liter Wasser trinken

Tanzen

Aktiv Sport machen
Aktiv Spart machen [ ]

Tanzen

Abbildung 5.14: Behandlungen - Ansicht fir Android(links) und iOS(rechts)
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Die hier dargestellte Abbildung 5.14 stellt eine detaillierte Ansicht einer Behandlung
dar. Es wird eine genaue Beschreibung der Behandlung angezeigt, zusammen mit Infor-
mationen, wie die Start- und voraussichtliche Endzeit und der Name des Therapeuten.
Ein Statusbalken zeigt den aktuellen Fortschritt an. Ahnlich wie auf der Home-Seite
gestaltet, befindet sich eine Liste der Behandlungsaufgaben welche zu der beschriebe-
nen Behandlung gehdrt. Die Icons die neben der Beschreibung oder méglicherweise
der Aufgaben dargestellt sind, dienen dazu ein Feedback des Therapeuten anzuzeigen.
Diese Feedbacks dienen als kurze zusatzliche Kommentare.

5.3.12 Behandlungen-Optionen

<  Behandlung 1

Bewartan
Beschreibung Ko mentar

findern

Abgabe

TR

Infa

Therapeut
Erstelltam

Zu erledigen bis:
Status :

Aufgahen

Tanzen
Aktiv Spart machean [ |

< o) a
Abbildung 5.15: Behandlungen - Optionen fur Android
Die Steuerung der einzelnen Behandlungen geschieht Uber die Menubar. Hier muss
wieder zwischen Android und iOS unterschieden werden. Bei der Android — Version

kann diese Uber die drei vertikal dargestellten Punkt erfolgen (siehe Abbildung 5.15).
Bei der iOS — Version wird die MenUbar auf der Unterseite der Ansicht dargestellt(siehe
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Abbildung 5.14 iOS). Die Menubar enthalt die Mdglichkeit eine Aufgabe zu bewerten, zu

kommentieren, abzugeben und dem Therapeuten einen Anderungswunsch mitzuteilen.
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5.3.13 Behandlungsaufgaben

& Tanzen : &  Tanzen 4 sewerte

Beschreibung Selbstandigkeit E Kommentar
Zu erledigen : ® Verschieben
Hilfsmittel /' Bndem
Musik ~7  Abgabe

Info

Behandlung :

Erstellt am :

Zu erledigen bis
Rythmus :
Selbstandigkeit

Zu erledigen

Abbildung 5.16: Aufgabenubersicht - Android

3

Beschreibung

Info

Behandlung

Erstellt am

Zu erledigen bis :
Rythmus :
Selbstandigkeit
Zu erledigen

Hilfsmittel

Abbildung 5.17: Aufgabenibersicht - iOS

Jede Behandlung wird in unterschiedliche Aufgaben unterteilt. Der Aufbau hier gleicht
den der Behandlungen. Bei Android wahlt man die Optionen Uber das Meni-Icon aus
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

und bei iOS werden diese in der Tool Bar aufgelistet. Diese Optionen sind Bewerten,
Kommentieren, Verschieben und Abgeben. Uber dieses Screen werden die Ansichten
der verschiedenen Medien, wie Musik oder Bilder, gebffnet.

46



5.3 Digitale Mockups

5.3.14 Medien

Abbildung 5.18: Medien Ansicht flir Android(oben) und iOS(unten)

Von der detaillierten Ansicht einer Behandlungsaufgabe ist es méglich zu den dazu-
gehdrigen Medien zu gelangen. Die Bilder, Musik und Videos sollen eine Hilfe fir den

Patienten darstellen, um die Behandlungsaufgaben leichter erledigen zu kdnnen. Diese
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

werden von dem betreuenden Therapeuten vorgegeben. Einen Eindruck hierzu geben

die in Abbildung 5.18 dargestellten Screens.

5.3.15 E-Mails

= E-Mails

Doktor Mustermann
Termin

Karl Moritz
Frithstiick

Carola Boehm
Termin

Doktor Mustermann
Termin

Sahra Moritz
Treffen

Sara Vince
Rezept

Alle Posteingange

Ungelesen

Gesendet

Markiert

Papierkorb

Einstellungen

« 1

Doktor Mustermann
Termin

Karl Moritz
Friihstiick

Carola Boehm
Termin

Doktor Mustermann
Termin

Sahra Moritz
Treffen

Sara Vince
Rezept

Abbildung 5.19: E-Mails - Android(oben) und iOS(unten)
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Die Applikation bietet die Méglichkeit E-Mails zu verschicken und zu empfangen. Somit

wird die Kommunikation zwischen dem Therapeuten und dem Patienten erleichtert.

Durch Wischen nach rechts erscheint dem Benutzer eine Ansicht, die der Navigation

ahnelt. Hier wird dem Benutzer eine Ubersicht iber seine Postfacher dargestellt (siche

Abbildung 5.19). Falls er E-Mails I6schen mdchte, kann er dies bei Android durch

langeres Dricken der Schaltflache erreichen, anschlieBend muss er das Léschen-Icon

am oberen rechten Rand betéatigen.

Bei iOS passiert dieses Vorgehen durch Wischen nach links. Darauf erscheint eine

kleinere rote Flache, die ebenfalls das Léschen-lcon enthélt.

5.3.16 Kontaktliste

& Kontakte Q
Antje Lohmiller
Albert Holderman
Astrid Heitmeyer

Anneli Weinreich

Burkhard Lorber
Benno Husch
Barbara Stahl
Bernhard Redlich

Birgit Weinstein

Abbildung 5.20: Kontaktliste Ansicht flir Android(links) und iOS(rechts)

Antje Lohmiller

Albert Holdermann

Astrid Heitemeyer

Anneli Weinreich

Burkhard Lorber

Benno Husch

Barbara Stahl

Bernhard Redlich

Rivmit \WWAinetain

Die Kontaktliste wird bei Android tber die Navigation erreicht. Bei iOS passiert dies tber

die Tab Bar. Dazu muss das Mehr-Icon angeklickt werden, worauf eine neue Ansicht

erscheint. Dort kann die Kontaktliste ausgewahlt werden. Die Liste ist alphabetisch nach
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5 Entwurf der mobilen Anwendung

Vornamen sortiert und kann durch die Scroll-Leiste schneller durchlaufen werden. Durch
Eingabe kann der Nutzer die gewiinschte Person mithilfe der Suchleiste direkt finden

und auswéhlen.

5.3.17 Benachrichtigungen

< Benachrichtigungen

[ : ] - jetzt
Dr. Max Mustermann
Hat ein Feedback zur Therapie Tanzen gegeben

[ 2] +09:30
Dr. Max Mustermann
Hat ein Feedback zur Behandlung 1 Tanzen gegeben

\\y +08:30
Du
Du hast Aufgabe Tanzen abgegeben

[C) * gestern
Du
Du hast die Aufgabe Tanzen verschoben

Abbildung 5.21: Benachrichtigungen Ansicht fir Android(links) und iOS(rechts)

Durch die Benachrichtigungen-Ansicht hat der Benutzer eine Ubersicht lber zuletzt
getatigte Aktivitaten. Bei Android erreicht er diese Uber die Navigation und bei iOS
Uber ein Segment der Segmented Controls unter Neues, die sich auf der Home-Seite
befinden. Hier werden Zeitpunkt, Name der Person und die getétigte Aktivitat angezeigt.

50
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5.3.18 Suche

<  Suche

Q

-

Suchvorschlag
Suchvorschlag Nummer Zwei
Ein anderer Suchvorschlag

Noch ein Suchvorschlag

Abbildung 5.22: Suche Ansicht fir Android(links) und iOS(rechts)

Die Anwendung bietet erweitert noch eine Such-Funktion. Bei Android kann man diese
Ansicht, ebenfalls wie die anderen Funktionen, durch die Navigation erreichen. Bei iOS
ist das Suche-Segment das zweite Element der Segmented Controls, die sich auf der
Home-Seite befinden. Diese Ansicht bietet dem Nutzer ein Suchfeld, wo er das gesuchte
Wort eingeben kann. Zusétzlich werden vorherige Sucheingaben aufgelistet.
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5.3.19 Profil

X SPEICHERN X SPEICHERN
Profil bearbeiten Passwort andern
maxine.muster@ex.d Bitte geben Sie Ihr altes Passwort ein:
weiblich g
25.25.2525

Bitte geben Sie Ihr neues Passwort ein:

Bitte geben Sie lhr neues erneut Passwort ein

suggestion suggestion suggestion

asd f gh j kI
4 z xcvbnm@

7123, . &

Abbildung 5.23: Profil Ansicht fir Android(oben) und iOS(unten)

Auf der Profilseite kann der Patient nochmal einen Uberblick auf seine bei der Re-
gistrierung angegebenen personlichen Daten erhalten (Abb. 5.23). Diese ist Uber die
Home-Seite erreichbar. Weiter besteht die Mdglichkeit die angegebenen Daten zu veran-
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dern. Es kénnen dadurch Fehler bei der Registrierung korrigiert und auf Anderungen der
E-Mail Adresse reagiert werden. Ebenso besteht die Méglichkeit das Passwort zu an-
dern. Aus Sicherheitsgriinden wird der Nutzer aufgefordert sein altes Passwort zunachst
einzugeben bevor er sich fir ein neues entscheiden kann. Es gelten hier die gleichen

Prinzipien wie bei dem Passworterstellen wéhrend der erstmaligen Registrierung.
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5.3.20 Feedback

Feedback Feedback Feedback
Bitte beantworte Bitte beantworte Bitte beantworte
folgende Fragen folgende Fragen folgende Fragen
1. Wie zufrieden waren Sie mit den 2. Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur 4. Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus
Behandlungsaufgaben? sadipscing elitr error sit voluptatem
QO sehrzufrieden [ Option1
Zufrieden Option 2
O Unzufrieden [J option3
QO  sehr unzufrieden O Option4
Option 5
[J optionb
Speichern
® O O @ O O o e
3 3 3
Bitte beantworte Bitte beantworte Bitte beantworte
folgende Fragen folgende Fragen folgende Fragen
1. Wie zufrieden warst du mit den 2. Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur 4. Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus
Behandlungsaufgaben? sadipscing elitr error sit voluptatem
O Sehr zufrieden [ Option1
Zufrieden Option 2
O Unzufrieden O Option3
QO  sehr unzufrieden [0 Option4
Option 5
O Option6
C > ( ( > ) >

Abbildung 5.24: Feedback - Android(oben) und iOS(unten)

Fir den Heilungsprozess ist nicht nur wichtig, was der Therapeut dem Patienten vor-
gibt, sondern auch, welche Schwierigkeiten er mit der Aufgabe hatte und wie er diese

erledigen konnte. Deswegen ist es nétig, dass der Patient nach der Erledigung einer
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Aufgabe oder einer Behandlung, seinem Therapeuten ein Feedback zuschickt. Wenn der
Nutzer eine Aufgabe abgibt, wird er zu einer neuen Ansicht weitergeleitet, wo er Fragen
beantworten oder bewerten kann. Das kann er mithilfe von verschiedene Elementen, wie
Radio Buttons und Auswahlboxen tun. Diese Ansichten werden in der Abbildung 5.24
dargestellt.

5.3.21 Kalender

Falls der Patient einen Termin bei seinem betreuenden Therapeuten hat, kann er sich
dies mithilfe des Kalenders merken (Abb. 5.25 und 5.26). Hier kann er all seine Termine
eintragen, um einen besseren Uberblick tiber die bevorstehenden Termine zu erhalten.
Bei Android ist der Kalender Uber die Navigation zu erreichen und bei iOS Uber die Tab
Bar.
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< Kalender & Kalender & Termin Tanzen e
sschen
Deine Termine Kalender Beschreibung /' Bearbeiten
Deine Termine im : Deine Termine im :
April 2017 April 2017
1 9 00 mn 12 1415
Therapie
2 3 4 5 6 8
Heute Therapeut
9 0 12 1415
Teil der Behnadlung
1 17 18 19 20 21 22
Datum und Uhrzeit
23 24 25 26 271 28 29
Datum:
30 Uhrzeit
Heute
X Termin Hinzufiigen  SPEICHERN X Termin Hinzufligen  SPEICHERN
Info Info
Termin Beh Termin Beh
Therapie Therapie

suggestion suggestion suggestion
Datum und Uhrzeit
1 2 4 5 6 7 8 0
) qgwerTrtyuil op
- a s d f gh j k I
10:00 12:00 Z X cVvbnm
7123, |

Abbildung 5.25: Kalender Ansicht fir Android
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Deine Termine

Deine Termine im :

8 M T
z 3 4
9 10 "

wamca Carricr ¥

Deine Termine

Deine Termine im :

April 2017

n ° [ERRT Heute
0700

Frihstlick

08:00
23 24 25 27 28 29
0900 Termin bei Dr. X¥Z
W 10:00
1100 Tanzen
Heute 1200 Behandlung 1. Aufgabe 3
0700 Frihstlick
1300
08:00
1400 Tanzen
0900 Terrnin bei Dr. X¥7
ThEn oo E-Malls e i i R e E-Malls et

9:41 AM

Speichern Termin Hin:

Info
Titel - Termin Beh‘

Beschreibung :

Therapie
Therapeut :

Behandlung :

Datum und Uhrzeit

Datum : (=)

Ganztagiges Ereignis

Von Bis
10:00 12:00

42% W

Abbrechen
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42% W}

Termin Tanzen Bearbeiten

Beschreibung

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr,
sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At
vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum.
Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est
Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit
amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy

Therapie
Therapeut : Dr. XYZ
Teil der Behnadlung : Behandlung 1

Datum und Uhrzeit

Datum : 13.04.2017

Uhrzeit : 13:00

Termin Léschen

Abbildung 5.26: Kalender Ansicht fur iOS

5.3.22 Marketplaces

Falls der Patient auf der Suche nach einem Therapeuten oder Therapiezentrum ist, liegt

ihm die Funktion der App vor, nach weiteren Therapieméglichkeiten zu suchen. Neben

57



5 Entwurf der mobilen Anwendung

einer einfachen, ist auch eine erweiterte Suche mdéglich (Abbildung 5.27 und 5.28). Infor-
mationen wie eine genauere Beschreibung, Ort, freie Platze oder Telefonnummer liegen
dem Patienten vor. Auch eine Karte mit Standort des neuen Therapiezentrums wird
angezeigt. Die erweiterte Suche ist daflr geeignet, dass der Patient seine individuellen
Winsche und Kriterien anpassen kann. Damit ist eine schnellere Suche mdglich. Wie
in vorher erwahnten Abbildungen dargestellt, kann der Nutzer nach Kriterien wie freie
Platze, Fachgebiet, Ort oder einen bestimmten Umkreis, Marketplaces suchen.
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< Gefundene Marketplaces

Institut Muster 1

Institut Muster 2

Institut Muster 3

Institut Muster 4

Abbildung 5.27: Marketplace Ansicht fur Android
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9:41 AM
Marketplace
Q Search U]
Suche
Erweiterte Suche >

Zuletzt gesuchte Marketplaces :
Suchvorschlag

Suchvorschlag Nummer Zwei
Ein anderer Suchvorschlag

Noch ein Suchvorschlag

= B =

Startseite Marketplz Kalender E-Mails Mehr

arrier ¥ 9:41 AM

Gefundene Marketplaces

In der Nahe

w Institut Muster 1
** Um

Institut Muster 2
= Um

Umkreise bis zu 40km

Institut Muster 3
! Neu-Ulm

Institut Muster 4
* Biberach

Abbildung 5.28: Marketplace Ansicht fur iOS
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Anforderungsabgleich

In diesem Kapitel werden die funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen, die in

Kapitel 3 beschrieben wurden, abgeglichen.

6.1 Funktionale Anforderungen

Anforderung Erfillt Beschreibung

Umsetzung der Applikation in | Ja Die App wurde fir beide Betriebssysteme,

Android und iOS Android und iOS, umgesetzt.

Startseite Ja Uber die Startseite kann sich der Nutzer
anmelden oder, falls er noch keinen Ac-
count hat, registrieren.

Anmeldung (Passwort zuriick- | Ja Der Nutzer kann sich mit seiner E-Mail

setzen) Adresse und seinem Passwort anmel-
den. Falls er sein Passwort vergessen hat,
kann dies zuriickgesetzt werden. Er erhalt
Uber seine angegebene E-Mail-Adresse
ein neues Passwort.

Homeseite Ja Nachdem der Nutzer sich eingeloggt hat,

wird ihm auf der Homeseite eine Uber-
sicht seiner Behandlungen gegeben. Er
kann auBBerdem zu allen weiteren Ansich-

ten navigieren.
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Detailansicht der Behandlun-
gen

Ja

Dem Nutzer ist es mdglich seine Behand-
lungen mit der dazugehoérigen Beschrei-
bung und anderen Details in einem neuen

Fenster zu 6ffnen.

Detailansicht der Behand-

lungsaufgaben

Ja

Genau wie bei den Behandlungen hat der
Nutzer die Mdglichkeit, Details zu seinen

Behandlungsaufgaben anzusehen.

Medien

Ja

Musik und Bilder flr eine bestimmte Be-
handlungsaufgabe kann der Nutzer 6ff-

nen und herunterladen.

Abgabe der Aufgaben

Ja

Nachdem der Benutzer eine Aufgabe er-
ledigt hat, ist es ihm mdglich, diese abzu-

geben.

Abgabe der Behandlungen

Ja

Nachdem alle Aufgaben erfolgreich ab-
geschlossen sind, kann der Benutzer die
Behandlung abgeben.

Verschiebung einer Aufgabe

Ja

Falls der Nutzer aus irgendwelchen Grin-
den seine Aufgaben nicht rechtzeitig er-
ledigen kann, hat er die Méglichkeit, den
Abgabetermin zu &ndern.

Feedback

Ja

Nachdem der Nutzer eine Behandlung
oder Aufgabe abgegeben hat, werden
ihm einige Feedback-Fragen gestellt, die
bei der Therapie eine wichtige Rolle spie-

len.

E-Mails

Ja

Um die Kommunikation zu erleichtern, ist
es moglich, mithilfe der App E-Mails zu

verschicken.
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6.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Benachrichtigungen

Ja

Damit der Nutzer einen Uberblick (iber die
zuletzt getatigten Aktivitaten hat, kann er
Uber diese Ansicht Informationen darlber
erhalten.

Profil

Ja

Der Nutzer kann seine persénliche Da-
ten jederzeit ansehen, bearbeiten und an-

dern.

Kalender

Ja

Der Kalender bietet dem Benutzer eine
Ubersicht zu seinen bevorstehenden Ter-
minen, wie zum Beispiel das Erledigen
einer Aufgabe oder ein Treffen mit dem
Therapeuten. Diese kann er ebenfalls be-

arbeiten, andern und loéschen.

Marketplaces

Ja

Dem Nutzer wird eine erweiterte Suche
nach verschiedenen Instituten zur Verfi-
gung gestellt. Dort kann er sich Uber freie
Therapieplatze und Offnungszeiten der

Institute genauer informieren.

6.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Anforderung

Erfallt

Beschreibung

Ahnliches Aussehen
schen iOS und Android

ZWi-

Ja

Die Benutzeroberflache ist flr beide Be-
triebssysteme ahnlich gestaltet worden.
Dadurch wurde sichergestellt, das Nutzer
von iPhones und Android-Geréaten diesel-

be Qualitat erhalten.
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Betriebssystem

Ja

Die Applikation Albatros wurde fir die ak-
tuellste Android und iOS Version konzi-
piert und designet.

Einhaltung der User-Interface

Styleguides

Ja

Die Styleguides, die im Kapitel 4 préasen-
tiert wurden, konnten eingehalten wer-

den.

Benutzerfreundlichkeit

Ja

Die App wurde benutzerfreundlich, das
heif3t einfach, leicht verstandlich und tGber-
sichtlich, gestaltet, was dem Nutzer eine
intuitive Bedienbarkeits garantiert.

Verflgbarkeit

Teilweise

Die App wurde nur fir Smartphones kon-
zipiert. Beim Offnen auf Tablets werden
die Inhalte vermutlich nicht korrekt darge-
stellt.

Robustheit

Ja

Bei falschen Téatigkeiten erhalt der Nutzer
Rickmeldungen.

Selbsterklarbarkeit

Ja

Durch die einfachen und wiedererkennba-
ren Icons fallt es dem Nutzer leicht, Funk-
tionen und Inhalte der App zu verstehen.
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Umfrage

Far die Beurteilung der Benutzerfreundlichkeit und intuitiven Bedienbarkeit der Appli-
kation Albatros wurde eine Online-Umfrage durchgeflhrt [38]. Diese wird im folgenden
Kapitel erlautert.

Die Umfrage startete am 12.10.2017 und dauerte 2 Wochen. Insgesamt haben daran
43 Personen teilgenommen, von denen 30 den Fragebogen vollstdndig beantwortet
haben. Das Alter der Teilnehmer reichte von 18 bis 50 Jahre. Das Alter wurde in Gruppen
unterteilt, da eine genaue Altersangabe nicht notwendig war. Jeweils eine Person (3,33%)
hat angegeben zwischen 41 und 50 Jahren beziehungsweise zwischen 31 und 35 Jahren
alt zu sein. 10 Teilnehmer (33,3%) gaben an in der Altersgruppe zwischen 25 und 30
Jahren zu sein. Die meisten Teilnehmer, 18 Personen (60%) insgesamt, waren zwischen
18 und 24 Jahren alt, wie Abbildung 7.1 zeigt.

Es haben insgesamt 23 (76,7%) weibliche und 7 (23,3%) ménnliche Teilnehmer die
Studie durchgeflhrt. Eine Verteilung kann in Abbildung 7.2 gesehen werden.

Die meisten Teilnehmer (43,48%), haben angegeben ihr Smartphone zwischen 2 bis
4 Stunden taglich zu benutzten. Eine genaue Verteilung der Nutzungsdauer kann in

Tabelle 7.1 gesehen werden.

Tabelle 7.1: Ergebnisse zur Befragung der Nutzungsdauer der Teilnehmer

Bis 2 Std. | 2 bis 4 4 bis 6 6 bis 8 8 bis 10 Uber 10
Std. Std. Std. Std. Std.
Absolut | 4 12 8 2 4 0
Prozent | 13,3% 40% 26,7% 6,7% 13,3% 0%
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41 bis 50: 3.33%
31 bis 35: 3.33%

25 bis 30: 33.33%

18 bis 24: 60.00%

ARKilAiinA 7 40 AlbAv AAar TAallnAlhmmAav AAar CHiAlA

mannlich: 23.33%

weiblich: 76.67%

Abbildung 7.2: Geschlecht der Teilnehmer der Studie.



7.1 Ziel und Aufbau der Umfrage

Um aussagekraftigere Ergebnisse zu erhalten, wurden klickbare Prototypen flr beide
Betriebssysteme erstellt. Nachdem die Teilnehmer angegeben hatten, welches das von
ihnen am haufigsten verwendete Betriebssystem ist, wurde ihnen der entsprechende
Prototyp préasentiert. Die Verteilung der Nutzer zwischen den Betriebssystemen lag bei
15 zu 15 (50-50%).

Als letztes wurden die Teilnehmer nach dem héchsten erlangten Bildungsabschluss
gefragt, wobei Gber 90% angaben, einen héheren Bildungsstand als Abitur zu haben.

Eine genaue Verteilung wird in Tabelle 7.2 aufgezeigt.

Tabelle 7.2: Bildungsabschluss der Umfrageteilnehmer

kein Ab- | Haupt- | Mittlere | Fach- Abitur Hoch- Andere
schluss | schulab- | Reife hoch- schulab-
schluss schulab- schluss
schluss
Absolut | 0 0 1 1 17 11 0
Prozent | 0% 0% 3.3% 3.3% 56.7% 36.7% 0%

7.1 Ziel und Aufbau der Umfrage

Die Umfrage wurde erstellt um die Meinung verschiedener Smartphonenutzer bezlglich
der subjektiven Empfindung der Benutzerfreundlichkeit und des Designs der Applikation
zu erhalten. Durch die Bewertung potenzieller Nutzer sollten die unterschiedlichen Funk-
tionen der Applikation evaluiert und die beste Nutzererfahrung sichergestellt werden.

Die Umfrage besteht aus 10 Fragen, die auf drei Teile unterteilt wurden. Im ersten Teil
wurden dem Teilnehmer demographische Fragen zu seiner Person gestellt. Es wurde zu-
satzlich die Frage gestellt, ob er auf seinem Handy einen Android, iOS oder eventuell ein
anderes Betriebssystem benutzt. Entsprechend der gegebenen Antwort wird in einem
neuen Fenster der Link zum klickbaren Prototypen des ausgewahlten Betriebssystems
bereitgestellt.

Der Proband wurde gebeten, eigenstandig durch den klickbaren Prototypen zu navi-
gieren und anschlieBend zur Umfrage zurtickzukehren. Auf der darauffolgenden Seite
der Umfrage wurden ihm allgemeine Fragen zu dem Design der wichtigsten Funktionen
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der Applikation gestellt. Die Bewertung erfolgte mithilfe einer 5-Punkte Likert Skala.
Auf dieser Skala beschreibt der minimale Wert 1 immer das nichtgefallen einer kom-
ponente, wohingegen 5 Punkte das volle Gefallen des Teilnehmers wiedergibt. Die
betrachteten Funktionen waren E-Mails, Ansicht der Behandlungen, Detaillierte Ansicht
der Behandlungen und Behandlungsaufgaben und deren Medien, Kalender und zuletzt
die Bedienung des Marketplace.

Die klickbaren Prototypen wurden ebenfalls, wie die Mockups, mit Adobe Experience

Design erstellt.

7.2 Auswertung der Umfrage

Fir die Auswertung der Umfrage wurden arithmetisches Mittel sowie Standardabwei-
chung betrachtet. Die erhaltenen Werte stammen aus dem Online-Umfrage Tool. Nach
dem Abschluss der Umfrage wurden die folgenden Ergebnisse festgestellt.

Farbe Fir die gesamte betrachtete Stichprobe wurde die Farbe mit einem Mittelwert
von 3,97 von 5 mdglichen Punkten bewertet. Die Standardabweichung von diesem Wert
betragt +0,72 Punkte.

Betrachtet man die Ergebnisse nach dem Geschlecht der Teilnehmer unterteilt ergeben
sich die folgenden Werte. Frauen beurteilten die Farbe mit einem arithmetischen Mittel
von 4,17 und einer Standardabweichung von +0,58. Mannliche Teilnehmer beurteilten
die Farbe der Applikation mit einem Wert von 3,29 punkten und einer Standardabwei-
chung von +0,76.

Ubersichtlichkeit Die Ubersichtlichkeit wurde von den Teilnehmer durchschnittlich
mit 4,30 bewertet, mit eine Abweichung von +0,53. Der Unterschied der Bewertungen
zwischen den Android und iOS Nutzer war nicht grof3. Die Android Nutzer fanden die
Ubersichtlichkeit bei einem durchschnittlichen Wert von 4,2740,59 und die iOS Nutzer
haben das mit 4,334+0,49 bewertet.
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Bedienbarkeit Die Teilnehmer, die Android als Betriebssystem benutzen, haben die
Bedienbarkeit der Applikation mit einem Durchschnitt von 4,07+0,46 bewertet. Die
iOS-Nutzer mit 4,40+0,63. Insgesamt liegt das arithmetische Mittel der Bewertung bei
4,23 mit einer Abweichung von +0,57.

Bewertung einzelner Ansichten

Tabelle 7.3: Ergebnisse der Umfrage bezlglich der Funktionalitaten aufgeteilt auf Andro-

id und iOS.

Gesamt Android i0S

Mittel Varianz| Mittel Varianz| Mittel Varianz
E-Mails 4,07 0,69 3,93 0,70 4,20 0,68
Ubersicht der Behandlungen | 4,27 0,69 4,13 0,64 4,40 0,74
Behandlungsaufgaben 4,17 0,65 3,93 0,70 4,40 0,51
Medien 413 0,73 4,07 0,70 4,20 0,77
Kalender 4,20 0,81 3,93 0,88 4,47 0,64
Marketplace 3,70 0,75 3,67 0,72 3,73 0,80

Wie auch in Tabelle 7.3 zu sehen ist, wurden die E-Mails mit einem Mittelwert von
4,07+0,69 bewertet. Der Mittelwert der Android-Nutzer lag mit einem Wert von 3,93+0,70
niedriger als der Wert der iOS-Nutzer mit 4,204+-0,68.

Die Ubersicht der Behandlungen erhielt eine Bewertung von 4,27+0,69. Die Android-
Nutzer haben das mit einem Wert von 4,13+0,64 und die iOS-Nutzer mit 4,40+0,74

bewertet.

Die Ansicht der Behandlungsaufgaben wurde mit einem wert von 4,17+0,65 gewertet.
Die Android Betriebssystem wurde mit einem Wert von 3,93+0,70 bewertet, iOS mit
4,40+0,51.

Die Darstellung der Medien haben die Teilnehmer insgesamt mit einem Mittelwert
von 4,13+0,73 beurteilt. Fir Android ergab sich ein Wert von 4,07+0,70 und fir iOS
4,20+0,77.

Der Kalender erhielt den Wert von 4,20+0,81. Flr Android lautet dies 3,9340,88 und flr
iOS 4,474+0,64.
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Als letztes bewerteten die Teilnehmer der Umfrage den Marketplace mit einem Wert von
3,70+0,75, wobei die Werte von Android 3,67+0,72 betragen und fir iOS 3,73+0,80.

Alls letztes wurde den Teilnehmern die Frage gestellt, ob sie diese Applikation benutzten
wulrden, falls sie selber therapeutische Hausaufgaben erledigen missten. Von den 30
Teilnehmer, die die Umfrage komplett durchgeflihrt haben, haben 2 Personen diese

Frage mit nein beantwortet. Die restlichen 28 stimmten fUr ja.

7.3 Fazit

Wie die Ergebnisse der Umfrage gezeigt haben, wurden die untersuchten Punkte insge-
samt sehr positiv bewertet, was auf eine asthetisch ansprechende und benutzerfreundli-

che Applikation hindeutet.

Die Farbwahl ergab bei der Untersuchung nach dem Geschlecht der Teilnehmer einen
Unterschied von 0,88 Punkten. Dies kdnnte die Ursache darin haben, dass die gewahlte
Farbe fir Manner nicht ansprechend ist. Die Farbwahl beruhte auf dem Ziel eine mog-
lichst angenehme, beruhigende Farbe auszuwahlen und daher ist das Ergebnis nicht

negativ.

Die Bewertung der Ubersichtlichkeit ergab fiir beide Gruppen einen annahernd gleichen
Wert. Dies deutet darauf hin, dass die beiden erstellten Varianten gleichermaf3en tber-
sichtlich sind. Beide wurden von den Teilnehmern der Umfrage sehr positiv bewertet.
Dadurch wurde die Anforderung der Ubersichtlichkeit sehr gut erfilllt.

Die Bedienbarkeit wurde ebenfalls sehr positiv bewertet. Dies unterstiitzt die Usability
der Applikation in dem Mafe, dass die Nutzer potenziell intuitiv mit der Anwendung
umgehen kénnen und vertraute Interface-Komponenten wiedererkennen und bedienen

kdnnen.

Wie in Tabelle 7.3 gezeigt, wurden alle Funktionalitaten der App insgesamt sehr gut
bewertet. In allen Punkten gaben die Android-Nutzer jedoch im Durchschnitt niedrigere
Werte als die iOS-Nutzer an. Am schlechtesten, was die Funktionalitidten angeht, wurde
die Ansicht der Marketplace bewertet. Dies wurde im Gegensatz zu anderen Funktionali-
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tdten mit einem Durchschnitt unter 4, ndmlich von 3,704-0,75 bewertet. Funktionen sind
gut bedienbar und Ubersichtlich.

Da die Anzahl der Teilnehmer, die Android benutzen gleich mit der Anzahl der iOS-
Nutzern ist, kann die Aussage getroffen werden, dass Android weniger gut gestaltet
wurde. Es bleibt an dieser Stelle offen, ob eine gréBere Teilnehmerzahl der Befragung
die erreichten Ergebnisse wieder aneinander angleichen wirde. Die erreichte Anzahl ist

hier ausreichend flr eine objektive Bewertung der App.

Folglich beweist die eben dargestellte Auswertung, dass die Applikation benutzerfreund-
lich und intuitiv bedienbar ist.
Damit wurde auch das Ziel dieser Umfrage erfullt.
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Fazit

AbschlieBend wird eine Zusammenfassung des Inhalts der vorgestellten Arbeit prasen-

tiert. Potenzielle Erweiterungen und Zukunftsvisionen werden auf3erdem erlautert.

8.1 Zusammenfassung

Im Rahmen dieser Arbeit wurde ein Konzept und Design einer mobilen Anwendung
entwickelt, die zur Unterstitzung therapeutischer Hausaufgaben dient. Dieses Ziel wurde

durch grtindliches Recherchieren und Auseinandersetzen mit diesem Thema erreicht.

Diese Arbeit wurde wie folgt gegliedert:

Zu Beginn wurde eine Einflihrung in das Thema therapeutische Hausaufgaben gegeben.
Danach wurden die funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen der Applikaton
identifiziert.

AnschlieBend beinhaltet Kapitel 4 eine Zusammenfassung der vorgeschriebenen Sty-
leguides fir die zwei Betriebssysteme, Android und iOS. Hier wurden die jeweiligen
Typographien, das Layout, verwendete Farben und Icons beschrieben.

Mithilfe der Stylelguides wurde das Design der App erstellt. Dazu wurden zuerst Pa-
permockups angefertigt, die dann zu digitalen Mockups weiterentwickelt wurden. Ein
Abgleich der vorausgesetzten funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen mit
dem Ergebnis zeigt, dass diese erfolgreich umgesetzt wurden. Mithilfe einer Online-
Umfrage wurde die Usability der erstellten Anwendung untersucht. Dabei wurden Fragen
gestellt, um herauszufinden wie benutzerfreundlich und wie gut bedienbar die Anwen-
dung ist. Diese hat ergeben, dass die App von den Benutzern sehr gut angenommen

wird.
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8 Fazit

8.2 Ausblick

Dieser Abschnitt présentiert eine mdgliche Weiterentwicklung und Zukunftsvisionen der
Applikation Albatros.

8.2.1 Version fur Tablet und Windows

In dieser Arbeit wurde nur das Designkonzept fir Smartphones mit den Betriebssys-
temen Android und iOS entwickelt. Eine Version fur Windows wirde es ermdglichen,
dass noch mehr betroffene Patienten die Applikation nutzen kénnen. Ebenso kann die
Anwendung fur Gerate mit gréBerem Bildschirm, wie beispielsweise Tablets erstellt

werden.

8.2.2 Push-Beanchrichtigungen und Smartwatches

Um die Intuitivitdt und Benutzerfreundlichkeit der Applikation zu steigern, kann man
beispielsweise Push-Benachrichtigungen nutzen. Diese sollten in der Benachrichtigungs-
leiste des Smartphones erscheinen und die Patienten auf wichtige Tatigkeiten, Termine
oder Anderungen aufmerksam machen.

Eine weitere Moéglichkeit, um den Benutzer Uber Ereignisse zu informieren, wére die
Kopplung der Anwendung mit einer Smartwatch [39]. Durch das Tragen der Uhr am

Handgelenk wird der Benutzer noch schneller auf Benachrichtigungen aufmerksam.

8.2.3 Sprachen

Damit man eine internationale Nutzung der Applikation erreichen kann, sollte diese

mehrere Sprachen zur Auswahl anbieten.
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Anhang

Im Anhang befinden sich die Paper- und weitere digitale Mockups der Albatros Applikati-
on. AuBerdem werden die Fragen der Umfrage aufgeflihrt.

83



B Anhang

84



B.1 Papermockups

B.1 Papermockups

Abbildung B.1: Papermockup Ansichten
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Abbildung B.2: Papermockup Ansichten



B.1 Papermockups

Abbildung B.3: Papermockup Ansichten
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Abbildung B.4: Papermockup Ansichten



B.1 Papermockups

Abbildung B.5: Papermockup Ansichten
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Abbildung B.6: Papermockup Ansichten



B.2 Digitale Mockups

Dein Kommentar zu dieser

Behandlung

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut

B.2 Digitale Mockups
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dieser Aufgabe :
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Abbildung B.7: Digitale Mockups: Aufgaben Optionen - Ansicht fir Android
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Abbildung B.8: Behandlungen Optionen - Ansicht fir Android
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Aufgabe kommentieren

Dein Kommentar

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elit,
sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At
vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum.
Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est
Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit
amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy
eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero eos et
accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita
kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem
ipsum dolor sit amet.

Kommentar Bearbeiten 4

B.2 Digitale Mockups

Anderungswunsch

Dein Anderungswunsch

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr,
sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At
Vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum
Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est
Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit
amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy
eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero eos et
accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita
kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem
ipsum dolor sit amet.

Anderungswunsch Bearbeiten 4

Abbildung B.9: Aufgaben Optionen - Ansicht fir iOS
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Dein Anderungswunsch

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr,
sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At
vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum.
Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est
Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit
amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy
eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero eos et
accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita
kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem

ipsum dolor sit amet.

Anderungswunsch Bearbeiten D/

Abbildung B.10: Behandlungen Optionen - Ansicht fir iOS
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Albatros Design-Validierung

1. Wie alt sind Sie 7 *

Anzahl Teilnehmer: 30
-(0.0%): unter 18

18 (60.0%): 18 bis 24
10 (33.3%): 25 bis 30

1 (3.3%): 31 bis 35

- (0.0%): 36 bis 40

1 (3.3%): 41 bis 50
-(0.0%): 51 bis 60

-(0.0%): uber 60

2. Ihr Geschlecht : *

Anzahl Teilnehmer: 30
23 (76.7%): weiblich
7 (23.3%): mannlich

-(0.0%): keine Angabe

B.3 Umfrage

41 bis 50: 3.33%
31 bis 35: 3.33%

25 bis 30: 33.33%

18 bis 24: 60.00%

ménnlich: 23.33%

weiblich: 76.67%

Abbildung B.12: Umfrage - Frage 2
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B Anhang

3. Wie lange benutzen Sie taglich lhr Smartphone ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

4 (13.3%): Bis 2 Stunden
Bis 2 Stunden: 13.33%

12 (40.0%): 2 bis 4 Stunden 8 bis 10 Stunden: 13.33%

8 (26.7%): 4 bis 6 Stunden

6 bis 8 Stunden: 6.67%

2 (6.7%): 6 bis 8 Stunden
4 (13.3%): 8 bis 10 Stunden

-(0.0%): Uber 10 Stunden

4 bis 6 Stunden: 26.67% 2 bis 4 Stunden: 40.00%

4. Welches Betriebssystem hat Ihr Smartphone ? *

Anzahl Teilnehmer: 30
15 (50.0%): i0S
15 (50.0%): Android

-(0.0%): Andere

Android: 50.00% i0S: 50.00%

Abbildung B.14: Umfrage - Frage 4

5. Was ist Ihr hochster erlangter Bildungsabschluss ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

-(0.0%): kein Abschluss

Mittlere Reife: 3.33%
_ (0'0%): Hauptschulabschluss Fachhochschulabschluss: 3.33%
1 (3.3%): Mittlere Reife
Hochschulabschluss: 36.67%
1 (3.3%): Fachhochschulabschluss
17 (56.7%): Abitur

11 (36.7%): Hochschulabschluss
Abitur: 56.67%

-(0.0%): Andere
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5. Was ist Ihr hochster erlangter Bildungsabschluss ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

-(0.0%): kein Abschluss

Mittlere Reife: 3.33%

- (0.0%): Hauptschulabschluss Fachhochschulabschluss: 3.33%

1 (3.3%): Mittlere Reife
Hochschulabschluss: 36.67%
1 (3.3%): Fachhochschulabschluss
17 (56.7%): Abitur
11 (36.7%): Hochschulabschluss

-(0.0%): Andere

Abbildung B.15: Umfrage - Frage 5

Abitur: 56.67%

6. Auf der vorherigen Seite haben Sie angegeben weder Android noch i0OS hauptsachlich zu benutzen. Die Mockups wurden nur fiir
diese beiden Betriebssysteme erstellt. Bitte wahlen Sie daher das Betriebssystem aus, welches Sie lieber bewerten méchten und

fahren dann mit der Umfrage fort. *

6. Auf der vorherigen Seite haben Sie angegeben weder Android noch i0OS hauptsachlich zu benutzen. Die Mockups wurden nur fiir
diese beiden Betriebssysteme erstellt. Bitte wéahlen Sie daher das Betriebssystem aus, welches Sie lieber bewerten méchten und

fahren dann mit der Umfrage fort. *

Anzahl Teilnehmer: 0
- (0%): Android

- (0%): i0S

7. Wie gefallt Ihnen die Farbwahl ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

sehr weder schlecht noch
schlecht schlecht gut gut sehr gut
(1) (2) (3) (4) (5) 1
z % I % z % z % I % . +
Farbe gefallt mir - - 1x 3,33 5x 16,67 18x 60,00 6x 20,00 3,97 0,72

Abbildung B.17: Umfrage - Frage 7

8. Wie ubersichtlich fanden Sie die Applikation ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

weder
uniibersichtlich
sehr noch sehr
uniibersichtlich uniibersichtlich ubersichtlich tbersichtlich iibersichtlich
(1) (2) (3) (4) (5)
z % 2 % z % 3 % 2 % . +
Ich fand die Applikation - - - - 1x 3,33 19x 63,33 10x 33,33 4,30 0,53
9. Wie beurteilen Sie die Bedienbarkeit der Applikation ? *
Anzahl Teilnehmer: 30
gar nicht weder schlecht
gut nicht gut noch gut gut sehr gut
bedienbar bedienbar bedienbar bedienbar bedienbar
(1) (2) (3) (4) (3) 1

z % I % z % Z%Z%.:

Ich fand die Applikation - - - - 2x 6,67 19x 63,33 9x 30,00 4,23 0,57

I Arithmetisches Mittel (@)

Standardabweichung (+)

[ Arithmetisches Mittel (@)

Standardabweichung (+)

[ Arithmetisches Mittel (@)

Standardabweichung ()
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/. Wie gelaut innhen dice rarobwant ©

Anzahl Teilnehmer: 30

[ Arithmetisches Mittel (@)

sehr weder schlecht noch
schlecht schlecht gut gut  sehr gut Standardabweichung ()
(1) (2) 3) (4) (3) 1 2 3 4 s
2 % I % 2 % 2 % 2 % . +
O
Farbe gefallt mir - - 1x 3,33 5x 16,67 18x 60,00 6x 20,00 3,97 0,72

8. Wie Ubersichtlich fanden Sie die Applikation ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

weder
uniibersichtlich
sehr noch sehr - )
uniibersichtlich uniibersichtlich iibersichtlich tbersichtlich iibersichtlich I stmetisches e (@)
(1) ")) 3) (4) (5) Standardabweichung (+)
2 % ) % 3 % b3 % b3 % . + 1 2 3 4
Ich fand die Applikation - - - - 1x 3,33 19x 63,33 10x 33,33 4,30 0,53 ‘o)
9. Wie beurteilen Sie die Bedienbarkeit der Applikation ? *
Anzahl Teilnehmer: 30
gar nicht weder schlecht
gut nicht gut noch gut gut sehr gut I vttmetisches witl (0)
bedienbar bedienbar  bedienbar  bedienbar bedienbar Standardabweichung (£)
(1) (2) (3) (4) (5) 1 2 3 4 5
z % z % z % I % I % . £
‘o)
Ich fand die Applikation - - - - 2x 6,67 19x 63,33 9x 30,00 4,23 0,57

Abbildung B.19: Umfrage - Frage 9

10. Wie bewerten Sie den Funktionsumfang der folgenden Komponenten ? *

Anzahl Teilnehmer: 30

sehr weder schlecht
schlecht schlecht noch gut gut sehr gut I itmtisches it 2)
1) @) 3) (4) (5) Standardabweichung ()
b2 % L % z % I % I % - + 1 2 3 4 5
E-Mails - - - - 6x 20,00 16x 53,33 8x 26,67 4,07 0,69
Ubersicht der Behandlun... - - - - 4x 13,33  14x 46,67 12x 40,00 4,27 0,69
Behandlungsaufgaben - - - - 4x 13,33  17x 56,67 9x 30,00 4,17 0,65
Darstellung der Medien (... - - - - 6x 20,00 14x 46,67 10x 33,33 4,13 0,73
Kalender - - 1x 3,33 4x 13,33 13x 43,33 12x 40,00 4,20 0,81
Marketplaces - - - - 14x 46,67 11x 36,67 5x 16,67 3,70 0,75

Abbildung B.20: Umfrage - Frage 10

11. Wiirden Sie die Applikation benutzen, wenn Sie betroffen waren ? *
Anzahl Teilnehmer: 30

28 (93.3%): ja

nein: 6.67%

2 (6.7%): nein

98
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Kalender - - Ix 3,33 4x 13,33 13x 43,33 12x 40,00 4,20 0,81
Marketplaces - - - - 14x 46,67 11x 36,67 5x 16,67 3,70 0,75

11. Wiirden Sie die Applikation benutzen, wenn Sie betroffen waren ? *

Anzahl Teilnehmer: 30
28 (93.3%): ja

2 (6.7%): nein nein: 6.67%

ja: 93.33%

Abbildung B.21: Umfrage - Frage 11
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