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1 Einleitung

Die Teilnahme an der Usability Challenge 2016 wurde im Rahmen eines Projektes an unserer
Hochschule bearbeitet. Ziel des Wettbewerbs ist es Studierende zu motivieren, ,[...] sich mit der
Frage der Usability praktisch und methodisch auseinanderzusetzen.” * Die Aufgabenstellung des
Projekts lehnt sich also an die, der Usability Challenge an:

Die ,[...] erfolgreiche Anwendung und Dokumentation von Konzepten und Vorgehensweisen des
Usability Engineering, insbesondere User Centered Design“ 2 legen die allgemeine Aufgabenstellung
des Projekts vor. Als Unterziel galt es eine , Konzeptentwicklung einer innovativen & coolen
Smartwatch-App[...]“ 3 zu erstellen.

Nach reichlichen Abwagungen haben wir uns entschieden eine Notiz-App flir Smartwatches zu
entwickeln. Wir haben hier vor Allem die Herausforderung gesehen eine App flir Notizen, die einfach
und schnell zu benutzen ist, unter den Einschrankungen von Smartwatches zu erstellen. Im Kern
unserer Uberlegungen stand des Weiteren der Gedanke die App so zu entwerfen, dass sie
verschiedene Funktionalitaten, trotz beispielsweise des kleinen Displays, auf effiziente Weise fiir den
User bereitstellt.

Eine bereits vorhandene Notiz-App fir Smartphones, Tablets oder andere Medien, wie PCs und
Laptops diente im Projekt nicht als Leitfaden, da sich die Art des Nutzens teils erheblich
unterscheidet. Durch die MalRRe von Smartwatches und das Tragen am Handgelenk steht der mobile
Nutzen deutlich im Vordergrund.

Zu den Aufgaben im Projekt gehorten: ,,

- Konkrete Aufgabenstellung methodisch finden
- Projektdokumentation laufend erstellen

- Vorgehensweisen definieren und verfolgen

- Einsatz verschiedener Usability-Methoden

- Schrittweise Prototypen bauen und evaluieren
- Beitrag fiir die Usability Challenge einreichen

4

”

1.1 Methodik
Um dem User die Nutzung der App so einfach wie moglich und nach seinen Vorstellungen zu
entwickeln haben wir im Projekt das User Centered Design angewandt.

User Centered Design ist ein iterativer Prozess in dem Design-, Entwicklungs- und Evaluationsschritte
von Beginn an, lber die Implementierung, bis zum Ende des Projekts mit einbezogen werden. °

Sobald ein Plan fiir ein Projekt aufgestellt ist, wird dieser auf Nutzen fiir den User analysiert, ein
Design Entwurf wird erstellt, der Entwurf wird durch Implementierung umgesetzt und anschlielend,
direkt am User getestet. Die Auswertung und die Analyse der Testergebnisse leitet die nachste
Iteration ein und zeigt Schwachen, Fehler sowie Starken des getesteten Produkts auf. Schwachen und
Fehler werden im nachsten Entwurf durch Verbesserungen eliminiert. Der Kreislauf setzt sich fort

1 http://www.usability-challenge.de/

2 Ausschreibung des Projekts — Prof. Dr.-Ing Markus Dahm
3 siehe 1

4 siehe 2

5

Ubersetzter Abschnitt aus http://danielikim.com/what-is-user-centered-design/
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und wird beliebig oft wiederholt. Auf diese Weise ndhert man sich immer weiter einem Produkt, das
den Nutzen fiir den User maximiert, indem es durch seine Bedirfnisse geleitet und entwickelt wird.

‘ PLAN ' N RESEARCH
C' / L

ADAPT

Abb.: User Centered Design als Modell

Das Konzept des User Centered Design haben wir bei der Entwicklung unserer Smartwatch-App
angewandt indem wir den iterativen, agilen Ansatz der Softwareentwicklung verfolgt haben. Es
wurden Iterationen eingeteilt fiir jeweilige Programmversionen/Releases. Dabei waren die
Ergebnisse des Tests, aus der vorherigen Iteration, Basis flir jede neue Programmversion.
Durchgefiihrt wurden die Tests direkt am User, fixiert auf seine Wiinsche und Vorstellungen. Der
User stand somit immer im Fokus der Entwicklung.

6 http://danielikim.com/what-is-user-centered-design/
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2 Anfange

2.1 Ideenfindung
Ideen wurden gesammelt und mit stichpunktartigen Beschreibungen niedergeschrieben:

Abb.: Gesammelte Ideen

AnschlieBend wurden Kategorien bzw. Heuristiken aufgestellt unter denen die Ideen gewertet
werden konnten. Die Kategorien wurden dann noch nach Wichtigkeit gewertet, um ihre Aussagekraft
deutlich zu machen:

Abb.: Gewichtete Kategorien
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Ob es eine solche Applikation schon gibt war uns beispielsweise unwichtig, da es in der
Aufgabenstellung nicht gefordert war eine véllig neue Sache zu erfinden und es moglich ware eine
existierende App um innovative, coole Features zu erweitern und zu sie zu verbessern. Die mobile
Nutzung stuften wir mit mittlerer Wichtigkeit und ob ein externes Gerat notwendig fir die Bedienung
der App ist, mit groRerer Prioritdt ein. Das taten wir, da wir den Sinn einer Smartwatch, die ohnehin
am Handgelenk immer dem Trager folgt, in einer orts-unabhdngigen Nutzung gesehen haben. In
Folge dessen wurden die ortsabhangigen Kategorien als unmalgeblich betrachtet. Mit einer
moglichst grofSe Zielgruppe, die mit mittlerer Wichtigkeit bewertet wurde und der Testbarkeit die mit
hoher Wichtigkeit ausgezeichnet ist wollten wir gewahrleisten, dass eine gute Testplanung,
Durchfiihrung und Bewertung moglich war. Dies vereinbarte sich ebenfalls mit der iterativen, agilen
Vorgehensweise die wir flir das Projekt gewahlt haben. Als umgewertete Heuristik belieRen wir die
Kommerzialisierbarkeit die als nicht erheblich im Rahmen des Projekts eingeschatzt wurde.

Anschliefend an die Auswahl der Heuristiken wurden die gesammelten Ideen, samt Erganzungen und
weiteren Einfallen, in einer Tabelle zusammengetragen und beurteilt.
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Abb.: Bewertung der Ideen nach aufgestellten Heuristiken

WV (Haken) fir erfallt das Kriterium vollstandig, ,,(V)“ (Haken in Klammern) fir eingeschrankte, ,,(X)“
(Kreuz in Klammern) fiir sehr eingeschrankte Erfullung und ,, X“ (Kreuz) fir nicht-Erfullung der
Kriterien.

Nach der Wertung in der Tabelle standen drei Vorschlage in der engeren Auswahl. Zum einen die
Beifahrer-App, die einen Autofahrer bei der Fahrt mit niitzlichen Funktionen unterstitzen sollte, eine
Notiz-App zur Erstellung und Speicherung verschiedener Notiz-Formate und ein Spiel, beispielsweise
ein Bubbleshooter. Um sich besser fiir eine der drei Moglichkeiten zu entscheiden nutzten wir die
SWOT-Analyse.
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Beifahrer-App

Starken Schwachen
- fordert Sicherheit - Ablenkung
- pragmatisch - Auto notwendig
- informativ - Bedienung & Einrichtung unklar
- Alltagshilfe - Ton notwendig
- wenig Interaktion
Chancen Gefahren
- Synchronisation mit Auto - (zu) wenig Interation mit Nutzer
- GroRer Automobilmarkt - kdnnte als nervig empfunden werden
Notiz-App
Starken Schwachen
- Vielseitig - Interaktion unklar
- Nutzen groR
- Uberall anwendbar
- Gut testbar
Chancen Gefahren
- Inovationsmoglichkeit - (zu) langweilig
- Synchronisation mit and. Geraten - (zu) vielseitig -> moglicherweise verwirren

- - (zu) aufwendig in Implementierung

Spiel-App (BubbleShooter)

Starken Schwachen
- Coolness & Spal ausgepragt - Steuerung unklar
- Hohe Interaktion
- Guttestbar
Chancen Gefahren
- Erweiterungsmoglichkeiten - evtl. Auf Dauer zu langweilig
- Multiplayer méglich -> Verbindend - evtl. peinlich, wegen Gestensteuerung o.3.

Abb.: SWOT-Analyse der Beifahrer-, Notiz- und Spiel-App

Auf Grundlage der Heuristiken und der SWOT-Analyse haben wir uns, wie oben bereits anfanglich
beschreiben, dafiir entschieden die Idee einer Notiz-App umzusetzen. Eine Notiz-App war in unseren
Augen die beste Wahl hinsichtlich ihrer guten Testbarkeit und Unabhangigkeit von einem externen

Gerat. Eine stark eingeschrankte, relativer ,,Coolness”, sowie die Umsetzbarkeit einer mobil

einsetzbaren Applikation haben wir als Antrieb genommen, libliche Notizaufzeichnungs-programme,

mit begeisterungsfahigen Funktionen zu tGbertreffen.
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2.2 Projekt-Planung

Die Anwendung sollte entsprechend dem User Centered Design ,,[...] in mehreren (>=2) Iterationen
[...] in LoFi- und HiFi-Prototypen implementiert und evaluiert werden.” ” Die Entwicklung wurde in 4
Iterationen (0 bis 3) eingeteilt, wovon ein Schritt die Vorbefragung, ein Release einen LoFi-Prototyp,
das heiflt mit simplen Mitteln umgesetzten Prototyp, darstellt und die anderen Durchlaufe jeweils
einen Hifi-Prototyp, mit hoherer Komplexitat beschreiben. Fir jede Iteration wurden ca. 4 Wochen
vorgesehen, in denen jeweils die Analyse des vorangegangenen Release, die Vorbereitung des
Prototypen und der Nutzertests, die Durchfliihrung der Tests sowie die Auswertung der
Testergebnisse eingeplant waren.

KW Woche Iteration Inhalt

42-43 14.10. - 21.10. (ldeensammlung) Ideen anlysieren, Auswahl einschranken

43-44 21.10. - 28.10. Iteration 0 Ideen sammeln + Anforderungsanalyse

44-45 28.10. - 04.11. Umfragen erstellen

45-46 04.11.-11.11. Umfragen durchfihren

46-47 11.11.-18.11. Ergebnisse auswerten

47-48 18.11. - 25.11. Iteration 1 Ideen + Anforderungsanalyse
Vorbereitung Prototyp (a +b)

48-49 25.11.- 02.12. Vorbereitung Nutzertest (c +d)

49-50 02.12.-09.12. Nutzertest

50-51 09.12. - 16.12. Auswertung Nutzertest

51-52 16.12. - 23.12. Iteration 2 Ideen + Anforderungsanalyse

52-53 23.12. - 30.12. (Pause + ggf. Puffer)

53-1 30.12. - 06.01.
Vorbereitung Prototyp (a +b)

1-2 06.01. - 13.01. Vorbereitung Nutzertest (c +d)

2-3 13.01. - 20.01. Nutzertest

3-4 20.01. - 27.01. Auswertung Nutzertest

4-5 27.01. - 03.02. Ideen + Anforderungsanalyse
Vorbereitung Prototyp (a +b)

5-6 03.02. - 10.02. Vorbereitung Nutzertest (c +d)

6-7 10.02. - 17.02. R utzertest

7-8 17.02. - 24.02. Auswertung Nutzertest

8-9 24.02. - 02.03.

9-10 02.03. - 09.03. Dokumentation + Prasentation ausarbeiten

10-11 09.03. - 16.03. gef. Puffer

Abb.: Zeitplan

Um den Plan erfolgreich zu durchlaufen wurden Aufgaben eingeteilt. Die Vorbereitung auf die
Nutzertests und die Auswertung der Testergebnisse bildete einen Bereich, die Ausarbeitung der
Prototypen ein weiteres Feld. In den Zwischenphasen wurden Entscheidungen und Uberlegungen
zum weiteren Vorgehen jedoch gemeinsam beraten. Die Einteilung der Aufgaben auf die
Projektmitglieder sah wie folgt aus:

Pascal Witkowski Prototyp-Umsetzung
Jennifer Rose Vor- und Nachbereitung der Tests
Fiona Puetz Vor- und Nachbereitung der Tests
Jonas Wiza Prototyp-Umsetzung

Ebenso wurden die Funktionalitaten, die in den jeweiligen Iterationen umgesetzt werden sollten
gesammelt und unterteilt, um einen Releaseplan zu erstellen.

Fir das Projekt haben wir Dropbox.com, als Repository zum Datenaustausch, genutzt. Dort wurden
Protokolle der wochentlichen Projekttreffen, Ausarbeitungen der Prototypen, Testergebnisse und
weitere Projektdokumente gesichert und fir alle Projektmitglieder zugédnglich gemacht.

7 Ausschreibung des Projekts — Prof. Dr.-Ing Markus Dahm
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3 lteration O (Vorbefragung)

Wie vorhin erwahnt wurde, hat sich unsere Gruppe dazu entschieden, eine Notiz-App fir die
Smartwatch zu konzipieren. Schon bei den ersten Uberlegungen stellte sich heraus, dass das Thema
,Notizen” ein dulRerst weitreichendes Thema ist. Zum einen gibt es sowohl verschiedene Arten von
Notizen, als auch verschiedene Arten, sich diese zu notieren. Beispielsweise gibt es To-Do-Listen,
Termine, welche man normalerweise in einem Kalender eintragt, einfache Textnotizen jeglicher
Lange und Notizen in Form von Audio-Aufnahmen.

Mehrere schon auf dem Markt existierenden Notiz-Apps vereinen mehrere dieser Notiz-Arten
gekoppelt mit einigen praktisch erscheinenden Zusatz-Funktionen, wie zum Beispiel Erinnerungen an
Termine. Allerdings kann das Aufnehmen von so vielen Notiz-Arten und Zusatzfunktionen dazu
flihren, dass eine Notiz-App zu einem Uberladenen Allzweckwerkzeug wird und am Ende Gefahr lauft,
den Nutzer zu Gberwaltigen.

Demnach haben wir uns dafir entschieden, eine Vorbefragung durchzufiihren, um im Vorhinein zu
erfahren, was fiir eine Notiz-App von potenziellen Nutzern Gberhaupt gewlinscht ist. Dies ware auch
im Sinne des User-Centered-Design, da somit die Wiinsche des Nutzers von Anfang an in den
Mittelpunkt gestellt wird. Damit kann gewahrleistet werden, dass eine App konzipiert und entwickelt
wird, die auf den zukiinftigen Nutzer zugeschnitten ist und ihm somit verstarkt vom Nutzen ist.

3.1  Erstellung Fragebogen

Wihrend wir die ersten Uberlegungen zu einem Fragebogen fiir die oben genannte Vorbefragung
anstellten, fiel uns auf, dass Notiz-Apps sich grundsatzlich in zwei Bereiche aufteilen lassen: In einem
Bereich steht die Arten der Notizen, die gespeichert werden kénnen, im Vordergrund und im zweiten
Bereich sind es die zuséatzlichen Funktionen (oder auch ,Features®).

Deshalb haben wir die Umfrage in eben diese Bereiche aufgeteilt: Als erstes haben wir die Nutzer
dazu befragt, welche Art von Notizen sie sich am haufigsten machen oder gerne machen wiirden.
Danach fragten wir sie, welche Funktionen in einer Notiz-App fiir die Smartwatch wiinschenswert
sind.

Um die Fantasie des Befragten anzuregen, entschieden wir uns dafiir, schon ein paar Vorschlage zu
machen, zu denen der Befragte seine Meinung geben kann.

IP2 Usability Challenge 2016 - Smartwatch

Abb.: Umfrageblatt zur Iteration O (s. Anhang Abschnitt 1))
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3.2 Durchfihrung

Jedes unserer Gruppenmitglieder hat einzeln im die Befragungen mit Personen durchgefiihrt, die
gegebenenfalls aus dem Bekanntenkreis stammten. Somit konnten in kurzer Zeit genligend Personen
aus verschiedenen Zielgruppen befragt werden, da hier nicht nur Studenten, sondern auch
beispielsweise voll berufstatige Personen befragt wurden, die je nach Berufsfeld auch nicht
unbedingt mit Thema von Apps auf einer Smartwatch oder einem Smartphone vertraut sind.

Wahrend der Umfrage wurden wie oben beschrieben Notiz-Arten und eventuell gewiinschte
Funktionen, welche nach Kategorien geordnet waren, dem Befragten vorgeschlagen und daraufhin
von diesem bewertet. Hatte einer der Befragten einen Verbesserungsvorschlag zu einem dieser
Funktionen oder eine neue Idee gehabt, so schrieben wir das auch auf.

Am Ende der Umfrage wurden die Ergebnisse zusammengefiigt und ausgewertet.

3.3  Auswertung

Insgesamt nahmen an unserer Umfrage 18 Personen teil, deren Antworten von uns nach der
besagten Umfrage ausgewertet wurden, um Tendenzen zu gewissen Notiz-Arten und Zusatz-
Funktionen festzustellen. Infolgedessen haben wir herausgefunden, dass 78% der Probanden daran
interessiert sind, mithilfe unserer App To-Do-Listen zu erstellen und zu nutzen (besonders in Form
von Einkaufslisten). Abgesehen von To-Do-Listen wiirden 61% der Probanden Termine in die App
eintragen wollen und 50% der Probanden wiirden gerne Sprachnotizen aufnehmen. Die Textnotiz
war die unbeliebteste Notiz-Art, was wahrscheinlich damit zusammenhangt, dass die Smartwatch nur
ein sehr kleines Display besitzt und nicht spezifiziert war, wie lang eine Textnotiz den sein soll. Die
Befragten haben auch an dieser Stelle diverse Vorschldge dazu gemacht, welche Notiz-Arten noch
verwendet werden kdonnten. Die haufiger vorkommenden Vorschladge liefen haufig auf eine andere
Form von To-Do-Listen oder Terminen hinaus, aber es gab doch noch originelle Vorschlage, wie zum
Beispiel das Einscannen von Strichcodes, zu denen man sich Notizen machen kann. Diese Vorschlage
wurden daraufhin in unserer Gruppe abgewagt.

Bei der Bewertung der vorgeschlagenen Zusatzfunktionen konnten die Probanden wie vorhin
beschrieben diese priorisieren. Demnach erhielten die Spracheingabe und das Durchstreichen in der
Kategorie der Eingabe von Notizen von den Befragten die hochste Prioritat. Vorschlage der
Probanden enthielten unter anderem das Einscannen von Einkaufslisten tGber Fotos, das Erkennen
von Produkten tiber Kamera und das Ubertragen von Notizen vom Handy auf die Smartwatch.

In der Kategorie zum Betrachten von Notizen gewannen die Einzel- und die Listenansicht. Auch hier
gab es einfallsreiche Vorschlage der befragten Personen, wie zum Beispiel eine tabellarische Anzeige
von Notizen, das Verwenden von Symbolen fiir Kategorien, eine Karusselansicht und eine vollstandig
sprachliche Ausgabe der Notizen. Beim Thema Verwaltung von Notizen, waren die Probanden
besonders von der Idee angetan, dass man die Notizen nach gewissen Kriterien sortieren kann. Auf
dem zweiten Platz befand sich die Suche von Notizen nach Worten, welche in der Notiz enthalten
sind. Einige weitere Voschlage der Probanden umfassten unter anderem die Moglichkeit, Notizen
priorisieren zu kénnen, die Ubertragbarkeit von Notizen in andere Apps und die Méglichkeit, Backups
zu machen. Daraufhin wurden die Probanden nach weiteren Einfallen gefragt. Hierbei kamen
Voschldge zustande, wie zum Beispiel die Moéglichkeit, die App personalisieren zu kénnen oder auch
Erinnerungsfunktionen, wenn bei einem Einkauf ein Artikel vergessen wurde.

Im Allgemeinen konnte hier schon die Tendenz der Probanden zu kurzen, praktischen, im Alltag
haufig verwendeten Notizen sehen, die leicht zu erstellen und zu verwalten sind, wie zum Beispiel die
To-Do-Liste. Auch kam die Tendenz gegen eine Steuerung liber das Touchfeld zum Vorschein, da die
Idee von Sprachnotizen und Sprachsteuerung bei den befragten Personen besonderen Anklang
gefunden hat.

Usability Challenge 2016 10



4 Iteration 1 (Papierprototyp)

In der ersten vollstandigen Iteration soll ein erster Prototyp fiir die App erstellt werden um das
Konzept zu visualisieren und dieses mithilfe von Testnutzern zu evaluieren. Hierflir wurde zunachst
ein Papierprototyp entwickelt. Bei dieser Art von Prototyp handelt es sich um eine vereinfachte
Darstellung in geringem Detaillierungsgrad auf Papier. Es gibt kein ausgearbeitetes Design und
Farben werden zumeist weggelassen, da nur der grobe Aufbau und die Funktionsweise vermittelt
werden sollen.

Im Nutzertest werden Interaktionen mit der Applikation durch Umordnen der Papier-Elemente
simuliert, was ein Abstraktionsvermogen seitens der Testperson voraussetzt. Diese Vorgehensweise
hat jedoch viele Vorteile. Durch die Unvollstandigkeit der Umsetzung werden Riickfragen durch die
Tester provoziert und ggf. Features und Anderungswiinsche ohne Vorbeeinflussung explizit
gefordert. Zudem ermutigt das unfertige Aussehen zu Kritik im Gegensatz zu einer fertig
aussehenden Applikation, und es ist in diesem Format noch wesentlich einfacher groRRere
Korrekturen am Konzept durchzufiihren. Ein weiterer Vorteil fir die Umsetzung ist, dass noch nicht
geklart werden muss wie die Features genau funktionieren, da die Funktionalitdten nur simuliert
werden.

Flr unseren Papierprototypen haben wir uns dafiir entschieden zunachst nur die wichtigsten
Funktionalitaten zu integrieren um die Testpersonen nicht zu tiberfordern und die Testdurchfiihrung
nicht zu Gberladen. AulRerdem haben wir uns verstarkt auf die Umsetzung der Grundstruktur
konzentriert und vorerst etwas weniger auf die Usability, da wir zuerst den Umfang und die
Akzeptanz der Applikation und Funktionalitaten ermitteln mussten.

4.1  Evaluation

Den Umfang des Papierprototyps haben wir aus den Ergebnissen der Umfrageauswertungen aus
Iteration O und der daraus folgenden Releaseplanung entnommen. Zu den Grundfunktionalitdten
unserer Notiz-App gehdren das Erstellen, Bearbeiten und Léschen von Notizen, sowie eine Ubersicht
Uber alle bisher erstellten Notizen.

Da es einige Unklarheiten und Missverstandnisse bei den Fragestellungen und Antworten der
Umfragen gab, haben wir uns z.T. bewusst selbststandig fiir und gegen die Umsetzung einiger
Aspekte entschieden. Obwohl Textnotizen im Vergleich nicht sehr gut abgeschnitten haben, wurden
sie neben Listen-Notizen in die App integriert (dabei sollte der Umfang des Inhalts nicht den eines
kleinen Memozettels Gberschreiten). Sprach-Notizen und Termine wurden vorerst flr weitere
Prototypen aufgeschoben.

Bei der Eingabemoglichkeit lag die Spracheingabe (welche wir als ,,Sprache-zu-Text-Umwandlung”
umgesetzt haben) deutlich vorne, jedoch wollten wir auch eine non-verbale Alternative anbieten. Da
eine virtuelle Tastatur auf einer Smartwatch schwer zu bedienen ist entschieden wir uns fiir das
,Buchstaben zeichnen”.

Die Ubersicht tiber alle bisherigen Notizen wurde auf Einzel- und Listenansicht beschrinkt, da wir
diese als Ubersichtlich und ausreichend empfanden. Die Kachelansicht wurde weggelassen, da es in
diesem Format schwer ist auf einem kleinen Smartwatch-Screen textbasierte Informationen
anzuzeigen.

Alle weiteren gewiinschten Funktionalitaten sollten im Rahmen der spateren Prototypen umgesetzt
werden.
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4.2  Entwicklung

4.2.1 Konzept

Vor der Erstellung des Prototyps musste das Grundkonzept der Applikation festgelegt werden:
Struktur und Inhalte der Views und einzelnen Zustande, Erreichbarkeit der Funktionalitdten und
Navigation zwischen den einzelnen Views. Zudem mussten neben den Aspekten der Usability auch
die Rahmenbedingungen einer Smartwatch berticksichtigt werden, was sich immer wieder als
Herausforderung darstellte.

Grundlegend wurde die App fir eine GréRRe von knapp 4 x 4 cm konzipiert, da diese Dimensionen
grob dem Durchschnitt entsprechen und auch der spater verwendeten Testuhr. Fiir die Steuerung
wurden neben dem Touchscreen sowohl Hardware-Tasten (vgl. , Zurlick“- und ,Men(“-Button eines
Smartphones) als auch Gestensteuerung (z.B. Handbewegungen) erwagt. Jedoch kam nach einiger
Recherche heraus, dass Smartwatch-Modelle zurzeit noch sehr unterschiedlich ausfallen in Aufbau
und Funktionalitat, sodass wir uns nicht auf bestimmte Rahmenbedingungen verlassen konnten. Von
daher kamen wir zu dem Entschluss die Interaktion mit der Applikation ausschlieRlich Gber den
Touchscreen zu gestalten. Dies erwies sich aufgrund der geringen Displaygrofe als eine
Herausforderung, da jede Ansicht eine Moglichkeit benétigt zu einer anderen zu navigieren.

Die Bedienung der Applikation wurde an Smartphones angelehnt um Erwartungskonformitat zu
garantieren. Dazu gehoren Ubliche Touch-Gesten wie Tippen, Wischen und langeres Gedriickthalten.
Fir eine schnellere Bedienung sollten Default-Aktionen eingebunden werden, und alle
Funktionalitdten sollten schnell und einfach durchgefiihrt werden kénnen (im Sinne der
Aufgabenangemessenheit). Zudem haben wir tiberlegt, ein kleines Tutorial anzubieten um den
Einstieg in die App zu erleichtern. Dies wurde dann aber letztendlich doch nicht umgesetzt;
stattdessen sollte die Oberflache so gestaltet werden, dass sie sich selbst erklart. Dennoch wurden
zum Teil ungenaue oder irrefihrende Elemente eingebaut um Kritik durch die Testnutzer zu
provozieren.

Abb.: Erstellung des Grundkonzeptes

Die Grundstruktur der Applikation wurde auf die folgenden Bereiche festgelegt: Startbildschirm,
Notiz erstellen, Notizen ansehen und Notiz bearbeiten. Im Startmeni besteht die Moglichkeit eine
neue Notiz zu erstellen oder sich vorhandene anzusehen, in spateren Prototypen sollen hier auch ggf.
Optionen aufrufbar sein. Die Ubersicht aller Notizen, das Notizbuch, wird als Liste dargestellt. In der
Einzelansicht ist es moglich eine Notiz komplett anzusehen und Eintrage zu bearbeiten. Zudem ist in
den meisten Ansichten ein Meni vorhanden, welches sich von der Seite aufschieben lasst und
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zusatzliche Aktionen anbietet, einschlieBlich der Navigation zur vorigen View oder dem ,,Home*“-
Startbildschirm.

{= Einkaufen | Einkaufen | Milch o
A | T

{= Geschenkliste ® Kaffee
® Tee Home Notiz l6schen
| ——

D Arzttermin um... [‘| @ Milch 4 k
Notiz Notizen Einkaufen ’ v
erstellen | ansehen A
ﬁ V Notizbuch

Abb.: Startmenli, Notizbuch, Notiz-Einzelansicht, Eintrag bearbeiten und ,,Slide“-Menii

Bei der Konzipierung der Erstellung von Notizen kam es zu einigen Unklarheiten. Sollen Notizen
sowohl als Punkte fiir vorhandene Listen als auch als ,,lose” Notizen gespeichert werden kdnnen?
Oder sollen nur komplette Listen erstellt werden kdnnen die sich im Nachhinein bearbeiten und
erweitern lassen? Soll erst der Speicherort gewahlt und dann die Notiz erstellt werden oder anders
herum? Da beide Varianten als sinnvoll erschienen entschieden wir uns dafiir, zwei Alternativen fur
den Papierprototypen zu erstellen und die Testnutzer entscheiden zu lassen welche sich besser
nutzen lasst.

Notiz erstellen Alternative 1

+ &

erstellen | ansehen

i= Einkaufen

Keine LisleJ:
U $= Geschenklist
A v Startment 3= Geschenkliste

[ Arzttermin um,. [*

Eingabe

Notizbuch
=l | o | G v 4
Arzttermin um 8 Arzttermin um 8 Arzttermin um 8—|
\) |om Freitag am Freitag am Freitag
N I i
Keine Liste I v | T— 2 Keine Liste
nach Eingabe gespeicherte Bearbeiten

Notiz

Abb.: Views und Zustdnde der ersten Alternative

Der Schwerpunkt der ersten Alternative liegt darin, Gedanken maoglichst schnell festzuhalten. Beim
Erstellen einer Notiz besteht die Moglichkeit, diese als losen Freitext oder als Unterpunkt einer Liste
zu speichern. Bewusst haben wir uns dagegen entschieden, fiir diese Entscheidung einen separaten
Dialog anzuzeigen, um den Ablauf nicht zu verlangsamen. Stattdessen wird als Default immer eine
lose Notiz erstellt, es sei denn der Nutzer wahlt eine Liste aus. Diese losen Notizen kénnen spater bei
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Bedarf auch in eine Liste einsortiert werden und anders herum. Nach dem Speichern einer Notiz wird
diese automatisch in der Detailansicht aufgerufen. Im Notizbuch werden Listen und lose Notizen mit
unterschiedlichen Icons dargestellt.

Notiz erstellen Alternative 2

e + &

erstellen ansehen

i= Einkaufen
a v Startmen {= Geschenkliste
$= Termine i
Eingabe
Notizbuch
i | m |
Termine hTe_:rrgin_e _____ Termine
) ® Besprechung ® Besprechung ® Besprechung
am Donnerstag am am
N Donnerstag i ’9 Donnerstag
V4
) v T v
nach Eingabe gespeicherte Bearbeiten

Notiz

Abb.: Views und Zustdande der zweiten Alternative

In der zweiten Alternative sind alle Notizen gleichméRig strukturiert. Hier ist es nur moglich Notizen
in Form von benannten Listen zu erstellen, welche lber die Einzelansicht erweitert werden kénnen.
Die Moglichkeit, wie in der ersten Alternative schnell lose Texte zu sichern, ist hier nicht gegeben,
dafiir gibt es hier jedoch keine Unterscheidung zwischen verschiedenen Notiz-Arten, was ggf. zu
weniger Verwirrung fiihrt. Auch hier wird nach dem Speichern automatisch die Einzelansicht
geoffnet.

Welche Alternative fiir die Applikation besser geeignet ist hangt vom Nutzungskontext ab, von daher
sollten die Nutzertests ausschlaggebend fiir die Auswahl der Variante sein. Detailliertere
Zustandsdiagramme zu expliziten Nutzungssituationen befinden sich im Anhang im Abschnitt 5).

Die Eingabe von Texten sieht bei beiden Alternativen gleich aus. Basierend auf der Evaluation der
Umfragen wurden fiir den ersten Prototypen die Eingabemaoglichkeiten ,,Buchstaben zeichnen” und
,Sprache-zu-Text“-Umwandlung ausgewahlt, aus denen die Testnutzer frei aussuchen konnten.
Dabei haben wir uns zunachst davon distanziert, inwiefern diese Varianten tatsachlich umgesetzt
werden kdnnen und haben separate Eingabefenster entworfen. In diesen soll es moglich sein Texte
einzugeben zu editieren (Zeichen I6schen, Leerzeichen).

Die gewdhlten Eingabevarianten sind unabhangig vom Verwendungszweck der Notizen, kdnnen aber
durch andere Méglichkeiten erweitert werden, z.B. Terminangaben und Einscannen von Barcodes.
Dieser Aspekt wird jedoch erst in spateren Prototypen behandelt.
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Die Gestaltung der einzelnen Zustande wurde in Hinsicht auf Erwartungskonformitat und
Aufgabenangemessenheit entwickelt. Alle Funktionen sollen sichtbar und schnell erreichbar sein,
Interaktionselemente sollen als solche erkenntlich sein. Bekannte Funktionalitaten wurden aufgrund
der kleinen DisplaygroRe meist als entsprechende Icons dargestellt, wie z.B. ein Haken fir
,Bestatigen” und ein Milleimer fiir ,Loschen”. Diese Gestaltung sollte in allen Views konsistent
gehalten werden, und nicht zwischen Icons und Woértern wechseln. Dadurch kam es z.T. auch dazu,
dass die Bedeutung einiger Buttons nicht sofort eindeutig erkenntlich war, aber dies wurde so in Kauf
genommen um Kritik und Verbesserungsvorschlage im Rahmen der Nutzertests zu provozieren.

Auf ibermaRig viele Dialoge wurde verzichtet um die Nutzung der Applikation nicht zu
verlangsamen. Stattdessen wurden Default-Einstellungen integriert, wie das Erstellen einer Notiz als
lose Notiz in Alternative 1 sofern keine Liste gewahlt wurde. Ausnahmen sind wichtige Hinweise, wie
z.B. die Bestatigung beim Loschen von Eintragen um ungewollten Datenverlust zu vermeiden.

Sollte sich das Grundkonzept im Nutzertest bewahren, dient es als Grundlage dafiir in weiteren
Prototypen zusatzliche, interessante Funktionalitaten zu integrieren.

4.2.2 Umsetzung

Ziel des Papierprototyps ist es, das Grundkonzept und die Funktionalitaten der Applikation ohne
Fokus auf Design darzustellen. Der Prototyp soll ,unvollendet” aussehen, jedoch ausreichend
ansprechend und nicht unordentlich. Die Schrift sollte leserlich und neutral sein. Um diese
Anforderungen umzusetzen wurde das Programm Balsamiq Mockups® verwendet.

Balsamiq Mockups ist ein Programm zur Erstellung von Mockups und Wireframes und eignet sich
besonders gut fir die Erstellung von Papierprototypen. Es bietet Vorlagen fiir bekannte und haufig
verwendete Interaktionselemente in Webseiten und Apps, wie Input-Felder, Dropdowns, Scroll-
Balken, und vieles mehr. Dadurch ist es besonders einfach und schnell Oberflachen nach Belieben zu
gestalten. Das Design der Elemente sieht wie gezeichnet aus, aber dennoch ordentlich, und
ermoglicht somit das geforderte Aussehen.

Um im Nutzertest die Verwendung einer Smartwatch zu simulieren, haben wir einen Rahmen aus
Pappe an einer Uhr befestigt. Die einzelnen Screens wurden auf Plattchen geklebt damit sich diese
leicht in den Rahmen schieben lassen. Auf diese Weise wurde die Immersion in die Nutzungssituation
einer Smartwatch erh6ht und die einzelnen Views lieRen sich schnell und effektiv wechseln.

D\ =

Abb.: Papier-Smartwatch mit Startbildschirm

8 https://balsamiq.com/products/mockups/

Usability Challenge 2016 15



4.3 Nutzertests

4.3.1 Vorbereitung

Vor der Durchflihrung der Tests musste festgelegt werden, welche Daten erhoben werden sollen. In
erster Linie sollten die Verwendung und Usability der Applikation getestet werden. Hierfiir wurden
Aufgabenstellungen entwickelt die typischen Gebrauchsablaufen entsprechen: Erstellen, Bearbeiten
und Loschen von Notizen, ersteres jeweils fiir die beiden verschiedenen Alternativen. Die Aufgaben
wurden als Nutzungssituationen (Szenarien) formuliert, so dass die Schritte zur Erreichung des Ziels
nicht vorweg genommen wurden, z.B. , lhnen fillt ein, dass sie noch Milch kaufen miissen” anstelle
von ,Fligen Sie den Listenpunkt ,Milch’ zu Ihrer Einkaufsliste hinzu”. Auf diese Weise sollte die
Vorbeeinflussung reduziert werden, damit die Testnutzer selbst herausfinden konnten was jeweils zu
tun ist. Zudem wurde die Reihenfolge der Alternativen austauschbar gestaltet um die Auswahl nicht
ungewollt zu beeinflussen.

Zur Dokumentation der Ergebnisse sollte fiir jeden Teilschritt notiert werden, wie der Nutzer mit der
Aufgabenstellung zurechtkam. Um das Ergebnis schnell festzuhalten wurden Symbole festgelegt die
angeben, ob eine Aufgabe schnell, mit Schwierigkeiten oder gar nicht gel6st wurde. Zusatzlich
wurden Anmerkungen der Testleiter und Kommentare der Nutzer selbst festgehalten.

Im Anschluss wurden einzelne Aspekte der App genauer bewertet in den Stufen ,gut”, , mittel” und
,schlecht” mit zugehoriger Begriindung. Zudem konnten die Testnutzer ihre Wahl der
Eingabemoglichkeit und der Alternative zur Notizerstellung begriinden. Zuletzt wurden allgemeine
Daten fir die Statistik abgefragt, wie Alter, Geschlecht und welche Notiz-Apps bereits bekannt sind.

1P2 Usability Challenge 2016 — Smartwatch salirmgers

Vorwort

iz Cat ‘ @t ‘ @ sehiecht

Aufgabenstellungen

Bemitsan & ¢ cines dor folgonden Ger e

Os S smaprere | o v
o i s gndinelce Holie-pps 16 Sm e, Taslat el i e chet

Walchus Nolic-Apps veremncen Si selbs 4 (zg1. vergleicher |

Abb.: Ausschnitte aus der Aufgabenstellung und dem Dokumentationsformular

Fir die Vorstellung des Tests und der App wurde eine Einleitung verfasst, in der unser Vorhaben
beschrieben und die Testperson direkt angesprochen wird. Dabei wurde ausdriicklich
hervorgehoben, dass Feedback an jeder Stelle erwiinscht ist und dass in den Tests die Usability der
App, und nicht das Kénnen des Nutzers selbst, getestet werde.

Als Hilfestellung fiir die Tester wurden Zustandsdiagramme erstellt, in denen fir jede
Aufgabenstellung die bendtigten, nummerierten Screens aufgelistet und ihre Zusammenhange
dargestellt sind. Dadurch sollten die Imitation der Nutzerinteraktion und das Auswechseln der Views
in der Papp-Smartwatch schneller moglich sein, um zu lange Wartezeiten flr die Testperson zu
vermeiden.
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Abb.: Zustandsdiagramme fir zwei ausgewahlte Aufgabenstellungen

Die detaillierten Aufgabenstellungen, Formulare und Diagramme sind im Anhang in den Abschnitt 4)
und 5) zu finden.

4.3.2 Umsetzung

Fir die Durchfiihrung der Nutzertests haben wir an zwei Terminen jeweils die Raumlichkeiten
unserer Hochschule genutzt um unsere Kommilitonen zu befragen. Zudem haben wir mithilfe eines
Plakates und eines Aufrufs auf Facebook auf unsere Tests aufmerksam gemacht. Fiir Rickfragen von
Interessierten wurde zusatzlich eine E-Mailadresse eingerichtet. Auf dem Plakat haben wir mit einer
Belohnung fiir die Teilnehmer geworben um das Interesse zu steigern. Hierflir wurden beim ersten
Nutzertest SliRigkeiten angeboten.

Tester gesucht fiir die
Usability Challenge 2016

2
Liebe Kommilitonen!

Im Rahmen der Usability Challenge 2016

entwickeln wir in diesem Semester eine
Smartwatch-App.

Es sollen drei Nutzertests durchgeflihrt werden,
um die Gebrauchstauglichkeit der aktuellen
Prototypen zu evaluieren und die App im
Hinblick auf das User Centered Design
verbessern zu kénnen,

Und dazu brauchen wir eure Hilfe!

Wir suchen Freiwillige, die an diesem
Test teilnehmen mochten.

Dies sind die Zeiten:

Mittwoch den 09.12. um 14 - 17 Uhr im
Raum H1.20

Dienstag den 15.12. um 14 - 17 Uhr im
Raum H1.21a

Nach dem Test wird es nattirlich auch eine
"Belohnung" geben. :-)

Wir freuen uns Uber jeden Teilnehmer!

Bei Fragen schickt uns doch einfach eine E-Mail an
uc.smartwatch@gmail.com

Abb.: Werbeplakat mit allen relevanten Daten und Informationen

Die Nutzertests wurden jeweils zu zweit durchgefiihrt; eine Person fiihrte den Probanden durch die
Aufgabenstellungen, die zweite dokumentierte alles. Zu Beginn jedes Tests wurde unser Vorhaben
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erldutert, die voraussichtliche Dauer (ca. halbe Stunde) genannt und nochmal besonders
hervorgehoben, dass die App getestet werden sollte und nicht der Nutzer. Die Aufgaben wurden
vorgelesen und die Testnutzer sollten diese selbststandig I6sen. Hilfestellungen wurden nur gegeben
falls es groRRere Schwierigkeiten gab, und in solchen Fallen wurde explizit nach
Verbesserungsvorschldagen gefragt falls nicht schon welche gegeben wurden. Besonders wertvoll war
selbststandiges, nicht beeinflusstes Feedback. Konkrete Fragen nach Features und sonstigen
Vorschldgen erfolgten immer erst zum Schluss um den Testablauf in keine bestimmte Richtung zu
lenken.

Anmerkung zum Testablauf: Die Nutzertests werden eher statisch durchgefiihrt und ignorieren den
mobilen Aspekt einer Smartwatch. Zum einen ist die Durchfiihrung der Tests so viel einfacher, zum
anderen sind die Ergebnisse so eher reproduzierbar und vergleichbar.

4.4  Auswertung

Insgesamt wurden im ersten Nutzertest 13 Personen befragt, im Durchschnittsalter von ca. 24
Jahren. Keiner der Probanden hat bisher mit Smartwatches gearbeitet, dafiir haben alle bereits
Erfahrungen mit Smartphones und z.T. mit Tablets. Durchschnittlich wurden alle Aufgaben gut bis
maRig gelost, nur vereinzelt waren Hilfestellungen noétig. Bei der Auswahl der Alternativen lag die
erste (Erstellen von Listenpunkten und losen Notizen) mit Gber 60% vorne, jedoch hatten beide
Seiten jeweils gute Begriindungen fir die Auswahl. Von daher kénnen beide Varianten als sinnvoll
erachtet werden. Die Eingabemoglichkeiten haben beide grob gleich gut abgeschnitten, was bestatigt
dass es vorteilhaft ware beide beizubehalten.

Insgesamt bekam die App relativ gute Bewertungen, dennoch gab es viele Verbesserungsvorschlage.
Einige Aspekte wurden haufiger genannt und mussten von daher in der nachsten Iteration bearbeitet
werden. Besonders auffallige Probleme gab es mit dem ,Slide“-Menii. Wahrend einige Probanden
damit zufrieden waren, war fiir andere nicht deutlich sichtbar dass es vorhanden ist und wie es sich
offnen lasst. Zudem war fir einige nicht ersichtlich, worauf sich jeweils die L6schen-Funktion bezieht,
auf die gesamte Liste oder nur Listenelemente. Ein Verbesserungsvorschlag hierfiir war es, statt dem
Men die Navigationsbuttons immer sichtbar zu positionieren. Zudem kam der Vorschlag, Elemente
durch langeres Gedrickthalten zu bearbeiten oder zu I6schen. Ein weiteres Problem war, wie
erwartet, die Fehlinterpretation einiger Bezeichnungen, Buttons und Icons. Auch dafiir gab es
vereinzelte Anderungsvorschlige.

Im Verlauf der Tests sind auch einige Schwierigkeiten bei den Aufgabenstellungen deutlich
geworden, die z.T. das Ergebnis beeinflusst haben. So waren die Formulierungen der Aufgaben teils
zu undeutlich und die Probanden wussten nicht, was gemeint war. Beim nachsten Mal musste ein
besserer Weg gefunden werden, das Ziel zu verdeutlichen ohne den Losungsweg vorwegzunehmen.
Zudem haben Termin-bezogene vorgegebene Texte einige Nutzer dazu verleitet eine nicht
vorhandene Kalenderfunktion zu erwarten. Weiterhin wurden die Unterschiede zwischen den
Alternativen nicht immer ganz deutlich, teilweise auch dadurch, dass eine Aufgabe mehrere
Losungsvarianten enthielt und somit nicht alle Unterschiede der Alternativen deutlich vermittelt
wurden. Was jedoch gut funktioniert hat waren Provokationen durch bewusst missverstandliche
Gestaltung, die wie erhofft Kritik und Verbesserungsvorschlage ausgel6st haben.

Detaillierte Ergebnisse und Auswertungen des Nutzertests befinden sich im Anhang im Abschnitt 8).
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5 Iteration 2 (Klickprototyp)

In Runde zwei des User Centered Design galt es nun, die Ergebnisse aus Iterationen 0 und 1 in einen
Klickprototypen umzusetzen und diesen anschlieBend erneut durch Nutzertests evaluieren zu lassen.
Da es sich hierbei um einen Touch-Screen handelt, fallt die Umsetzung bei weitem detaillierter aus.
Zusatzlich wurden die in der Release-Planung aufgeschriebenen Features des Prototyps 2 mit
eingebaut.

Durch den Klickprototypen wurde dem Nutzer zum ersten Mal —im Gegensatz zum Papierprototypen
— ein richtiges, interaktives System vorgestellt, das keinen zusatzlichen, logistischen Aufwand durch
beispielsweise das manuelle Wechseln von Screens fordert. Da wir durch den Papierprototypen das
grobe Design und das Konzept der Applikation weitestgehend schon ausgearbeitet hatten, lag der
Fokus bei der Entwicklung dieses Prototypen nun hauptsachlich in der Implementierung der
Grundfunktionalitaten.

Vor der Implementierung haben wir uns dafiir entschieden, die App fiir Android zu entwickeln, um
sowohl neue Erfahrungen in einer fir uns noch eher unbekannten Technologie zu sammeln, als auch
am Ende eine Anwendung vorstellen zu kénnen, die keine , Fake-Funktionalitdten” beinhaltet.
Obwohl sowohl im Ausschreiben des Uni-internen Projektangebots, als auch im Wettbewerb nicht
explizit gefordert war, am Ende ein fertiges Produkt, sprich eine funktionstiichtige Android-
Applikation, zu entwickeln, haben wir uns bewusst dafiir entschieden. Dies hat die Vorteile, dass
erstens logistische und organisatorische Hindernisse vermieden werden (beispielsweise festgelegte
Screens, die nur statische und vorgegebene Eingaben voraussetzen), zweitens der Nutzer dadurch
individuell die App nutzen kann und ihm somit ein realistischeres Bedienungs-Erlebnis ermoglicht
wird, und drittens die Entwicklung von mobilen Applikationen in Zukunft weiterhin eine groRRe Rolle
spielen wird und es immer gut ist, in moglichst vielen Technologien Erfahrungen gesammelt zu
haben.

Wir wussten, welcher selbst gestellten Herausforderung wir uns stellen mussten, aber es wird sich
herausstellen, dass sich dies auf jeden Fall gelohnt hat.

5.1  Evaluation

Das Hauptaugenmerk lag bei den vergangenen Tests darauf, herauszufinden, welche Art und Weise
vom Nutzer bevorzugt wird, eine oder mehrere Notizen zu erstellen. Da sowohl die Alternative der
Erstellung einer Einzelnotiz und anschlieBender Einordung in eine Liste, als auch die sofortige
Erstellung einer Liste von mehreren Nutzern bevorzugt wurde, haben wir uns dazu entschlossen,
beide Moglichkeiten im Klickprototypen anzubieten. Bei der zweiten Alternative wurde es zudem als
Uberflissig empfunden, nach der Eingabe noch einmal bestatigen zu missen, dass man diese
speichern mochte. Dies wurde im Klickprototypen beriicksichtigt, wodurch die Eingabe nun
automatisch in der Liste gespeichert wird.

Das Slide-Menii haben wir komplett weggelassen, da es eine negative Resonanz aufweiste, und
haben stattdessen die Navigations- und Losch-Buttons immer sichtbar in den Screens dargestellt, wo
es notig war. Hierbei handelte es sich um einen mehrfachen Verbesserungsvorschlag. Die Navigation
war nun einheitlicher und deshalb einfacher zu verstehen.

Fir den Klickprototypen haben wir uns ausschliefSlich mit der Spracheingabe als Eingabe-Methode
beschéftigt, da das ,,Buchstaben zeichnen” nicht im Rahmen unserer technischen und zeitlichen
Moglichkeiten lag.
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AuRerdem wurden mehrere kleine Symbolik-Missverstandisse (wie zum Beispiel das ,,Zurlick“- und
,Loschen“-Symbol) beseitigt. Das Loschen-Symbol soll zudem auch durch das Gedriickthalten eines
Items erscheinen, da dies sich als eine von vielen Nutzern gewohnte Interaktion rausstellte, um
etwas zu l6schen.

5.2  Entwicklung

5.2.1 Vorbereitung

Die Vorbereitungen auf die Android-Entwicklung begannen schon vor dem Test der Iteration 1, da wir
uns erst einmal in die Android-Technologie einarbeiten mussten. Als Entwicklungsumgebung haben
wir das Android Studio von Android benutzt. Das Android Studio ist ahnlich wie Eclipse aufgebaut,
womit wir schon langer gearbeitet hatten, sodass die Einarbeitung in die Software kein groRes
Problem darstellte. Mit Hilfe eines Buches® haben wir uns in die Entwicklung mit dem Android
Software Development Kit eingearbeitet, welches auf Java basiert. Da wir schon viele Erfahrungen
mit Java gemacht hatten, dauerte es nicht lange, bis wir beginnen konnten, die Anwendung Schritt
flr Schritt zu implementieren.

Zusatzlich mussten wir uns natlrlich noch tGber die Méglichkeiten der verwendeten Smartwatch
informieren. Dabei handelte es sich um das Modell AW 414.Go von Simvalley. Es ist ein Standalone-
Gerat und somit ohne Kopplung mit einem Smartphone nutzbar. Sie verfigt Gber eine Kamera,
Bluetooth, GPS, Mikrofon, sowie iber samtliche Standard-Dienste wie Browser, E-Mail, SMS und
Telefon. Da sich die Smartwatch aber nicht als funktionstiichtig erwies, mussten wir fir den Test auf
ein Smartphone umschwenken, wofir wir zuvor die BildschirmgrofRe der App auf die ungefahre
GroRe einer Smartwatch reduziert hatten.

Testliste2

testitem

fojjzt

Abb.: Sehr frihe Version der Notiz-App zum Testen der Funktionalitdten auf dem Smartphone

5.2.2 Design
Da die Notiz-App prasentabel aussehen sollte, musste ein Design fir sie erstellt werden, dass sowohl
Ubersichtlich war, als auch in der begrenzten Entwicklungszeit umsetzbar war.

Am Anfang machten wir uns grobe Uberlegungen dariiber, wie die App im Allgemeinen aussehen
sollte. Dabei kam die Idee auf, dass man eventuell runde Ecken im Design verwenden kénnte, damit,
die App etwas freundlicher aussieht:

° Jetzt lerne ich Android, Louis/Miiller, Pearson-Verlag, 2011, ISBN 978-3-8272-4715-5
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Text eingeben

\[o) (¥4 Notizen
erstellen || ansehen

Notiz ' Keine Liste ausgew:
erstellen

Abb.: Design-Vorschldage mit runden Ecken

Dabei gab es verschiedene Uberlegungen zur Farbgebung beziiglich des Hintergrundes und der
Schriftfarbe. Wir entschieden uns gegen Farben wie Rot oder Orange, da diese meist keine ruhige
Wirkung haben, was bei einer Notiz-App nicht angebracht ware.

Dann gab es auch noch die Idee, dass man Ubliches ein Flatdesign einfiihren kdonnte:

Notiz Notizen
erstellen | ansehen

Abb.: Flatdesign

Fir diese Idee entschieden wir uns letztendlich, da die Umsetzung eines solchen Designs in der
vorgegeben Zeit am schnellsten (wenn auch nur teils) zu erreichen war. Bei diesem Design
entschieden wir uns fur ein neutrales Blau als Grundfarbe und weitere neutrale Farben, wie WeilR,
Grau und Schwarz. Es musste darauf geachtet werden, dass nicht zu viele Farben verwendet werden,
da dies den Nutzer anstrengen oder auch verwirren konnte. Der Text sollte schwarz auf weil3
erscheinen, da dies im Ubertragenen Sinn am ehesten einem Blatt Papier mit einem Schriftzug dhnelt
und somit einen optischen Bezug auf das Thema Notiz nimmt. Allerdings sollten die Uberschriften
nicht diese Regeln befolgen, damit diese sich noch weiter abheben:

{ Titel

Bla
Blubb

Abb.: Design-Idee fiir Listenansicht

Wie man in dem obigen Bild sehen kann, wurden die Buttons an den Randern angeordnet. Dies
entstammt der Uberlegung, dass es eventuell einfacher sein kénnte Buttons an diesen Stellen zu
treffen, als wenn sie quer lber der Bildflache verteilt waren. Zudem teilt dies die Funktionen auch
optisch gesehen auf, sodass keine optische Gruppierungen von komplett verschiedenen Funktionen
erfolgen. Dies gilt allerdings nicht bei Mens:
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< Notizbuch

Lose

Tern

Eink

Abb.: Design-Idee fiir Notizbuch

Hier sollte das Men farblich vorgehoben werden, ohne aus dem allgemeinen Farbschema
herauszufallen. Wie man sehen kann, entschieden wir uns dazu, uns im Design an die Mockups zu
orientieren, da diese als eine gute Grundlage im Bezug auf Positionierung und GréRe der jeweiligen
Elemente war. Allerdings gab es ein paar wenige Anderungen und Erweiterungen, wie zum Beispiel,
dass beim Erstellen einer losen Notiz die Dropdown-Liste nach oben gesetzt wurde:

Keine Liste v

4 | v EAE

Abb.: Notiz erstellen im Vergleich zum Mockup

Dies wurde wahrend des Tests zur ersten Iteration von einem Tester vorgeschlagen. Der Vorschlag
wurde (ibernommen, da innerhalb der App Uberschriften immer oben in weier Schrift auf blauem
Hintergrund dargestellt wurden und dies nach dieser Anderung auch beim Erstellen einer losen Notiz
der Fall war.

Letztendlich galt dieses Design eher als Richtlinie, da in der begrenzten Zeit, die uns zur Verfligung
stand, nicht alles umgesetzt werden konnte.

5.2.3 Umsetzung

In unserer Notiz-App sollen Notizen in verschiedenen Listen gespeichert werden konnen. Das heif3t,
dass wir uns zu Beginn im Sinne der Drei-Schichten-Architektur erst einmal Gedanken um die Schicht
der Datenhaltung machen mussten. Da Android-Apps die Moglichkeit besitzen, App-interne
Datenbanken zu verwalten, haben wir uns dafiir entschieden, dies zu nutzen. Unsere
Speicherstrukturen haben wir zunéchst mittels eines UML-Klassendiagramms festgehalten und
anschlieBend in der Software mit SQLite integriert. Mit der DDL (Data Definition Language der
relationalen Datenbanken) waren so schnell alle bendtigten Tabellen definiert. Die Tabelle ,Item*
beinhaltet alle Notizen, die vom Nutzer erstellt werden. Jedes Item hat eine ID, einen Namen, ein
Erstelldatum und kennt seine Liste, in der sie gespeichert ist. Dieser Wert kann auch null sein und
bedeutet, dass sie keiner Liste zugeordnet ist und sich somit ,lose” im Notizbuch befindet. Ist der
Wert nicht null, wird per Fremdschliissel auf die ID der Liste verwiesen, in der sie gespeichet ist. In
der Tabelle , Liste” werden alle Listen samt IDs und Namen gespeichert.‘
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Liste Item
ID 1D
MName MName
Datum Datum
ListenID

Abb.: UML-Klassendiagramm der Datenhaltung

Die App soll in diesem Prototypen alle Grundfunktionen (das heil8t Erstellen, Loschen, Bearbeiten)
bieten kdnnen und somit alle DML-Befehle (Data Manipulation Language relationer Datenbanken)
abdecken. Entsprechend der Tabellen haben wir Klassen fiir die Objekte angelegt, die in den Tabellen
enthalten sind. So wird bei jeder Ausfiihrung eines DML-Befehls durch eine bestimmte Touch-
Interaktion des Users auf dem grafischen User-Interface ein neues Listen-, oder ltem-Objekt erzeugt,
um dies zur Verarbeitung je nach Befehl an die Datenbank weiterzugeben. Samtliche Funktionen
werden in einer einzigen Datenbank-Klasse gesammelt, deren einziges Objekt mit dem Singleton-
Pattern erzeugt wird, um bei jeder Anderung auf die gleiche Datenbank zugreifen zu kénnen.

Die Schicht des grafischen User-Interfaces wird in Android durch die sogenannten , Activities”
dargestellt, die durch die Beschreibungssprache XML designt werden kdnnen. Durch viele im Android
SDK enthaltene Funktionen kénnen beispielsweise die Schrift- und Hintergrundfarbe, Rahmen,
Elementstrukturen, sowie Elemente wie Buttons, Textfelder, Drop-Down-Menis oder dhnliches
hinzugefiigt bzw. angepasst werden. Jede Activity besteht aus ihrer XML-Datei, das optische Design,
sowie einer Java-Klasse, in der die Schicht des Fachkonzepts der jeweiligen Activity implementiert
werden kann. Alle Objekte, die in der XML-Datei erstellt werden, besitzen eine ID, sodass in der
entsprechenden Java-Klasse auf sie zugegriffen werden kann, um sie fiir viele verschiedene Arten von
User-Interaktionen, wie zum Beispiel ein normaler oder langer Klick, beim Dispatcher anmelden zu
kénnen.

Notiz
erstellen

'l‘: Notizbuch

Liste
erstellen

Abb.: Startbildschirm

Zuerst wurde der Startbildschirm entwickelt, welcher in drei Teile eingeteilt wurde: Erstellen einer
Einzelnotiz, Erstellen einer Liste und das Notizbuch. Durch einheitliche Symbole werden die Elemente
zusatzlich betonend unterschieden. Durch einen Klick auf einen dieser drei Felder wird man in die
ndchste Activity weitergeleitet. Beim Erstellen einer Einzelnotiz ist es mdglich, einen Text durch einen
Klick ins Eingabefeld einzusprechen und diesen durch ein Drop-Down-Meni, welches alle
verfligbaren Listen enthilt, einzuordnen. Die Spracheingabe wurde mit Google realisiert, dessen
Spracherkennung in unsere App integriert wurde. Nach dem Klick auf das Eingabefeld erscheint eine
Aufforderung zur Spracheingabe, welche anschlieBend automatisch ins das Feld geschrieben wird.
Ein einheitlicher Speicher-Button unten rechts fordert den User zum Speichern auf, wodurch eine
Datenbank-Funktion ausgefiihrt wird, der den neuen Datensatz in die Tabelle , Items” einfligt. In das
Attribut ,,Datum” wird immer automatisch die aktuelle Zeit eingefiigt. Falls dieses Item schon in der
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angegeben Liste enthalten ist oder das Eingabefeld leer ist, wird eine Exception geworfen, die den
User per Pop-Up darauf hinweist.

Abb.: Erstellen von Listen

In der Activity zur Erstellung von Listen ist es sowohl moéglich, den Namen der Liste durch
Spracheingabe einzugeben, als auch die einzelnen Items durch ein extra Textfeld. Hier werden die
Iltems nach der Eingabe automatisch in die Liste geschrieben, sodass sich der User eine weitere
Aktion zur Bestatigung spart. Wenn der User fertig ist, kann er sie durch den Speicher-Button
speichern. Es wird dadurch sowohl ein neuer Datensatz in der Tabelle , Liste” gespeichert, also auch
pro ltem ein neuer Datensatz in der Tabelle ,, Item”, die jeweils auf die ID dieser neuen Liste
verweisen. Falls diese Liste schon existiert, wird ebenfalls eine Exception geworfen.

Abb.: Notizbuch mit Sortieren-Funktion

Im Notizbuch werden alle gespeicherten Notizen gesammelt. Zum Einen kann man hier auf alle
gespeicherten Listen zugreifen und zum Anderen auf alle Items, die keiner Liste zugeordnet sind. Dies
wird so realisiert, dass beim Laden der Activity zuerst alle Datenséatze aus der Tabelle , Liste” geladen
werden und in einer ArrayList gespeichert werden. Anschliefend werden zusatzlich aus der Tabelle
,ltem” alle Items geladen, welche den Wert null im Attribut , ListenID“ besitzen. Diese ArrayList wird
in dieser Activity mit den jeweiligen Symbolen fiir die Eintrage dargestellt. Ein Drop-Down-Men{i
ermoglicht das Sortieren aller Eintrage nach Art (Listen, Iltems), Name, und Datum. Dafir wird die
ArrayList aller Eintrage der Activity durch die Angabe eines entsprechenden Filters umsortiert und
neu angezeigt.

Einkaufen

Abb.: Einzelansicht
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Zusatzlich existiert eine Activity fiir die Einzelansicht fiir Listen und Items. Wird im Notizbuch eine
Liste angeklickt, wird der Name an die neue Activity weitergegeben. Activities kénnen untereinander
kommunizieren und Daten austauschen. Dadurch weil die Activity, welche Daten aus der Datenbank
geladen werden missen, und zwar alle Items, die die Fremdschlissel-ID des Gbergebenen
Listennamens besitzen. Der Listenname wird oben als Uberschrift angegeben. Ein Léschen-Button
ermoglicht das Loschen der kompletten Liste, was aber noch durch einen sogenannten , AlertDialog”
bestatigt werden muss. Bei kritischen Interaktionen, wo es zu Datenverlust kommen kann, ist es
sinnvoll, diesen einzusetzen und die Losch-Interaktion und den anschlieRenden Datenbank-Zugriff
erst nach einer Bestatigung auszufiihren.

Durch einen Klick gelangt man in die Einzelansicht eines Items. Durch einen langen Klick auf ein Item
erscheint das gleiche Losch-Symbol wie oben rechts neben dem jeweiligen ltem, um dieses |6schen
zu konnen. Dies ist auch im Notizbuch bei den Listen und nicht eingeordneten ltems moglich. Dabei
wird ein XML-Attribut, das den Button default-maRig auf ,invisible” setzt, in , visible” gedandert.
Umgekehrt ist dies natiirlich auch moglich. Die Einzelansicht eines Items ist dhnlich wie die Erstell-
Activity aufgebaut. Das Eingabefeld ist hier aber bereits belegt, indem der Name des Items entweder
vom Notizbuch oder von einer Liste aus an die Activity weitergegeben wurde. Es besteht die
Moglichkeit, durch einen Klick auf dieses Eingabefeld und anschlieRender Spracheingabe, den Namen
des Items zu verandern. AulRerdem ist wie bei der Listenansicht ein Léschen-Button oben rechts
verfligbar.

In allen Activities ist es moglich, direkt zum Startbildschirm zurlickzukehren oder eine Activity
zurlickzugehen, um eine gute Steuerbarkeit zu ermoglichen.

53 Nutzertests

5.3.1 Vorbereitung

Genau wie beim vorigen Test sollten auch bei diesem Test Aufgabenstellungen in Form von
Alltagsszenarien formuliert werden, um dem Nutzer bei der Durchfiihrung die Freiheit zu lassen,
allein auf die Lésung kommen zu kénnen. Nur so konnte gewdhrleistet werden, dass die Usability der
App gepruift wurde.

Aufgrund der Tatsache, dass das Erstellen einer losen Notiz und das einer Liste in dieser App vereinigt
wurden und dass es fiir diesen Prototyp ein neues Design gab, entschieden wir uns dafiir ein weiteres
mal den Testern Aufgaben zu den Grundfunktionalitdten zu stellen. Daraufhin wurden Szenarien
beschrieben, in denen man die neu hinzugekommenen Funktionen testen konnte: das Sortieren und
das Verschieben einer losen Notiz in einer Liste.

Wie beim ersten Test wurden Probleme bei der Nutzung und Anmerkungen der Tester
aufgeschrieben, damit auch die spontanen Reaktionen auf App dokumentiert waren. Spater wurden
die Tester zu den einzelnen Bereichen der App befragt und dazu angehalten, diesen Bereichen
jeweils eine Note zu geben. Auch dabei hielten wir uns an das Beispiel des vorigen Tests.

5.3.2 Umsetzung

Bevor der Test startete, nutzten wir erneut die fir uns verfiigbaren Kanale, um potenzielle Tester auf
unsere Umfrage aufmerksam zu machen. Im Zuge dieser Werbung entstand ein weiteres
Werbeplakat:
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Tester gesucht fir die
Usability Challenge 2016

Liebe Kommilitonen!

Im Rahmen der Usabiiity Challenge 2016
entwickeln wir in diesem Semester eine
Smartwatch-App.

Es sollen drei Nutzertests durchgefihrt werden,
um die Gebrauchstauglichkeit der ak n
Prototypen zu evaluieren und die Ap i
auf das User Centered Design verbesse
kdnnen.

Und dazu brauchen wir eure Hilfe!

Wir suchen Freiwillige, die an diesem
Test teilnehmen méchten.

Dies sind die Zeiten:

Mittwoch, 12 - 16 Uhr in H1.23a
Donnerstag, 12 - 16 Uhr in H1.21a
Freitag, 12 - 16 Uhr in H1.23a

Nach dem Test wird es natlrlich auch eine
"Belohnung” geben, :-}

Wir freuen uns dber jeden Teilnehmer!

Bel Fragen schickt uns doch einfach eine E-Mail an:
uc.smartwatch@gmail.com

Abb.: Werbeplakat zum 2. Testablauf

Um weitere Tester anzulocken, boten wir auch eine Belohnung in Form einer frisch zubereiteten
Waffel am Ende des Tests an.

Beim Test war eines unserer Gruppenmitglieder dafiir verantwortlich, die Aufgabenstellung zu
erldutern und den Tester durch den Testablauf zu fiihren, wahrend ein anderes Gruppenmitglied
dafiir zustandig war, sich Notizen zu machen. Wie auch zuvor wurde der Tester dazu animiert, seine
Gedanken und Meinungen mitzuteilen.

Wie vorhin schon erwdhnt wurde, gab es technische Probleme mit der Smartwatch, weswegen der
Test auf einem Smartphone durchgefiihrt werden musste. Dies hatte zur Folge, dass der Nutzer nicht
das Geflihl hatte, mit einer App fiir die Smartwatch zu arbeiten. Dadurch war der Nutzer auch eher
gewollt, Kritik an der App auszuiben.

5.4  Auswertung

An unserer Umfrage nahmen 15 Personen teil, von denen der GroRteil (ca. 87,7%) mannlich war. Das
Durchschnittsalter betrug ca. 24,8 Jahre. Auch hier gab es niemanden, der eine Smartwatch besitzt.
Allerdings besalRen alle ein Smartphone und 40% der Tester hatten auch ein Tablet. Demnach hatten
alle Teilnehmer dieses Tests Grundkenntnisse beziglich Apps.

Auch bei diesem Test wurden die Probanden dazu angehalten, Kritik und Verbesserungsvorschlage zu
auBern.

Wahrend der Tests hat sich herausgestellt, dass die Tester haufig von der Spracheingabe tiberrascht
waren, da sie sie entweder nicht erwarteten oder die Spracheingabe sich gehauft einschaltete,
obwohl der Tester dies nicht wollte. Eine weitere Sache, die viele der Tester gestort hat, war die
Tatsache, dass man mit der Spracheingabe bei Anderungen von Notizen den vorher existierenden
Text Uberschreibt. Sie schlugen vor, dass man bei der Textbearbeitung die Moglichkeit einrdumt,
Textstlicke hinzufiigen oder dndern zu kénnen, ohne alles zu liberschreiben.

Bei der Erstellung einer Liste sollte der Nutzer einen Titel fiir die Liste eingeben. Dies ist im Test
allerdings nicht klar geworden, da der Schriftzug, der auf die Titeleingabe hinwies nur schwer
sichtbar war. Einige Probanden schlugen vor, stattdessen einen Dialog fiir die Titeleingabe
einzubauen, der den Nutzer dazu zwingen wiirde, zuerst den Titel einzugeben, um dann die Liste
daraufhin fillen zu kénnen. Andere hingegen wollten, dass der Schriftzug fiir die Titeleingabe
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deutlicher wird. Einem Tester ist aufgefallen, dass der Titel in der oberen Leiste umgebrochen wurde,
wahrend die normalen Texte nicht umgebrochen wurden. Er schlug daraufhin vor, den Titel
automatisch seitlich scrollen zu lassen.

Mehrere Probanden vergaRen, beim Erstellen einer Liste zu speichern. Demnach kam der Vorschlag
auf, dass das Speichern automatisch geschehen kénnte. Weiterhin ist aufgefallen, dass beim
Hinzufligen eines Listenpunktes die App nicht zum neu hinzugeftigten Punkt springt.

Bei der Aufgabe, in der es um die Losch-Funktion ging, ist aufgefallen, dass vier Teilnehmer die
Notizen mithilfe eines Longclicks I6schen wollten, wahrend zwei Swipes bevorzugt hatten. Auch
hierzu gab es Verbesserungsvorschlage, wie zum Beispiel, dass man eine Mehrfachauswahl fiir das
Loschen von Notizen einflihren kénnte, oder dass das Loschen dadurch in Gang gesetzt werden soll,
dass man den jeweiligen Listenpunkt abhakt.

Bei den neuen Funktionen (Sortieren und Verschieben) ist vermehrt das Problem aufgetaucht, dass
die Tester diese Funktionen nicht als solche erkannt haben oder dass die jeweilige Funktionalitat
nicht vollstandig zufriedenstellend war. Daraufhin kamen beim Sortieren unter anderem die
Vorschlage, dass man die Phrase ,Sortieren nach...” ausschreiben soll oder dass man noch andere
Sortierarten (wie zum Beispiel die Sortierung nach Prioritdten) hinzugefiigt. Beim Verschieben war
das Hauptproblem, dass es nicht immer funktioniert hat. Ansonsten war es fir die jeweiligen Tester
nicht immer ersichtlich, dass diese Funktion existierte.

Bei genaueren Befragungen ist zudem aufgefallen, dass der Einsatz von Home- und Zuriickbuttons
nicht konsistent war. Bezlglich des Designs waren die Meinungen gespalten: Einige Nutzer
empfanden die App als Ubersichtlich, andere empfanden sie als verwirrend und zu minimalistisch
angesetzt.

Letztlich wurden Wiinsche gedulSert, wie zum Beispiel der Wunsch nach der Méglichkeit etwas
Abhaken zu kénnen oder auch eine Suchfunktion in der App.
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6 Iteration 3 (Klickprototyp)

Im dritten Prototyp wurden die Ergebnisse aus den Nutzertests der zweiten Iteration einbezogen und
ein zusatzliches, auBergewohnlicheres Feature hinzugefiigt. Es wurden hauptsachlich optische Details
angepasst und Bugs gefixt, die beim Test aufkamen. Somit handelte es sich hierbei schlieBlich um das
Feintuning unserer Notiz-App. Wahrend im zweiten Prototypen die oberste Prioritat darauf lag, dass
die Anwendnung funktioniert, wird hier nun besonders auf die Konsistenz und Verstandlichkeit der
Benutzeroberflache geachtet, die teilweise noch recht spartanisch war.

6.1  Evaluation

Eins der am haufigsten angesprochenen Aspekte war die Tatsache, dass bei einer Listenerstellung
nicht eindeutig klar war, dass der Titel eingegeben werden muss, bevor sie gespeichert werden.
Durch das Pop-Up beim Speicherversuch wurde der User schnell darauf aufmerksam gemacht. Dies
lag aber haupstachlich daran, dass der Platzhalter in der unglinstigen Schriftfarbe grau tGber den
blauen Hintergrund gelegt wurde, und somit leicht zu Gbersehen war. Die Zuriick- und Home-
Buttons befanden sich in den Activities an verschiedenen Stellen, was teilweise fiir Verwirrung
gesorgt hat. Der zweite Klickprototyp besitzt eine einheitlich platzierte und verstandlichere
Navigation.

Weitere optische Verbesserungsvorschlage, die 6fters vorkamen und in diesem Prototyp behandelt
wurden, waren beispielsweise die GroRe der Losch-Buttons, die bei einem langen Klick erscheinen,
das optische Feedback beim Klicken auf das Drop-Down-Mendi fiir die Listeneinordnung, oder die
Moglichkeit, einzelne Items auch mehrzeilig angezeigt zu kriegen, welche noch lber das Display
hinausgeschrieben wurden, wenn sie zu lang waren.

6.2  Entwicklung
Die Anderung der Schriftfarbe des Platzhalters in der Listenerstellungs-Activity wurde durch eine
einfache Anpassung des entsprechenden Attributs in die allgemein fiir alle Uberschriften definierte

Schriftfarbe Weild durchgefiihrt.

das ist ein ganz schon
langer Text fiir den Test

Scannen

(o) v

Abb.: Angepasste , Notiz erstellen”-Ansicht

Zusatzlich bekam die Notiz-App zwei zusatzliche Features, die im dritten Prototyp beim Nutzertest
evaluiert werden sollten. Zum Einen wurde eine Scan-Funktion entwickelt, die es dem User
ermoglicht, per Barcode-Scanner Produkte einzuscannen und diese anschliefend als Item in einer
Liste abspeichern zu kénnen. Dazu wurde eine Barcode-Scanner-App integriert, die beim Klick auf
einen Button ge6ffnet wird und anschlieRend das Scannen ermdoglicht. Hierbei wird die an der
Smartwatch vohandene Kamera verwendet, um den Produktcode zu erfassen. Da dieses Feature erst
einmal nur als Solches getestet werden sollte, wurde es zunachst lediglich in der Activity der
Erstellung eines Items als weitere Funktionalitdt hinzugeftigt. Nachdem der Barcode eingescannt
wurde, wird der Gbertragene String in unserer App in das Eingabefeld geschrieben, durch welches
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normalerweise durch einen Klick die Spracheingabe-Aufforderung aktiviert wird.
In der Abbildung ist auch zu sehen, dass die Eingabe nun auch mehrzeilig im Textfeld angezeigt
werden kann. Daflir wurde die Anzahl der Zeilen des Textfeldes von 1 auf 3 erhéht.

4 Notizbuch a1 =

i= Einkaufen

i= Priifungen

= Ann-ldean

Abb.: Angepasstes Notizbuch

Wie auch in der obigen Abbildung ist die Position des Home-Buttons in allen Activities (bis auf das
Notizbuch, da Home dort durch den Zurlick-Button zu erreichen ist) festgeschrieben, um eine
konsistente Steuerbarkeit beizubehalten. Das Suchen nach den Navigations-Elementen bleibt so auf
das Mindeste reduziert. Zusatzlich erhielt der Zuriick-Button in die jeweils vorherige Acitivity auch
eine festgelegte Position auf der grafischen Benutzeroberflache. Da sich in den Tests die linke obere
Ecke als die gewohnte Position der Tester fiir den Zuriick-Button herausgestellt hat, haben wir dies
auch genauso umgesetzt, indem er jeweils in die Kopfzeile noch vor den anderen Elementen wie
Uberschrift oder Léschen-Button platziert wurde. Die Padding-Attributwerte der anderen Elemente
wurden etwas vergroRert, damit immernoch ausreichend Platz fiir die Schrift beziehungsweise
Symbole vorhanden ist. AuRerdem bekam das Drop-Down-Meni im Notizbuch den in unserer App
typischen blauen Hintergrund mit schwarzem Rand und weiflen Elementen, sodass das Design noch
konsistenter wirkt. Der vorherige graue Rahmen wurde als optischer ,Fremdkorper” dieser Activity
bezeichnet, der nicht zum restlichen Design gepasst hat. Nun aber erscheint sie als fester Bestandteil
der Kopfzeile neben der Uberschrift.

Zum Anderen bekam die App die oft geforderte ,,Durchstreich-Funktion®, die es dem User
ermoglicht, bereits erledigte Notizen als solche zu markieren, ohne diese direkt I6schen zu missen.
Jedes Textfeld in Android besitzt eine Reihe von Anzeige-Attributen, die in einer Variable des Typs
TextPaint gespeichert sind. Fiir diese Attribute konnen Flags gesetzt werden, die diese aktivieren und
deaktivieren kdnnen. Darunter gehdren beispielsweise das Unterstreichen und das in unserem Fall
bendtigte Durchstreichen. Wenn der User also eine Notiz durchstreichen mochte, wird intern das
Flag-Bit immer um 1 erhoht, sodass es zwischen 0 und 1 springt. Um den durchgestrichenen Zustand
einer Notiz persistent speichern zu kénnen, miisste man in der Datenbank noch zusatzlich ein
Attribut anlegen, das ein Boolean enthalt. Auf diese Weise wére die Notiz dauerhaft als
durchgestrichen gespeichert, sodass sie bei jedem Aufruf als solche angezeigt wiirde.

6.3 Nutzertests

6.3.1 Vorbereitung
Auch beim dritten Nutzertest wurden genau wie bei den anderen Tests zuvor Aufgabenstellungen in
Form von Szenarien gestellt, die der Nutzer moglichst eigenstandig bearbeiten sollte.

Wir haben uns dazu entschieden, wieder Aufgaben zu den Grundfunktionen zu stellen, damit Tester,
die zuvor noch nicht an unseren Tests teilgenommen haben, die App in ihren Grundziigen
kennenlernen kénnen.
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Das eigentliche Hauptaugenmerk dieses Tests bestand darin, die neuen Funktionen wie das
Einscannen von Barcodes und das Abhaken von Listenpunkten zu testen.

6.3.2 Umsetzung
Um potenzielle Tester anzulocken, haben wir uns auch dieses Mal dafiir entschieden, als Belohnung
flr die Teilnahme eine frisch gemachte Waffel zu verschenken.

Ansonsten verlief dieser Nutzertest genau wie die anderen: Dem Nutzer wurden Aufgaben gestellt,
die er moglichst eigenstandig |6sen sollte. Danach wurde zu den einzelnen Bereichen der App seine
Meinung und eventuelle Verbesserungsvorschldge erfragt. Bei beiden Teilen des Tests animierten wir
ihn, Kritik an die App zu geben, damit wir die Fehler unserer App erkennen kénnen.

Im Gegensatz zu den letzten Nutzertests haben wir es bei diesem Test geschafft, diesen mit der
Smartwatch durchzufiihren. Somit konnten die Befragten die App so benutzen, wie sie gedacht war.

6.4  Auswertung

An dem dritten Nutzertest haben vierzehn Personen teilgenommen. Ungefahr 71,4% der Tester
waren mannlich und das Durchschnittsalter lag bei ca. 25 Jahren. Eine Person besaR weder
Smartphone, noch ein Tablet oder einer Smartwatch. Die restlichen dreizehn Befragten sind im Besitz
eines Smartphones. Elf von diesen besalRen ein Tablet und eine Person war im Besitz einer
Smartwatch.

Bei dem Test der Grundfunktionalitdten ist aufgefallen, dass die Titeleingabe beim Erstellen einer
Liste trotz Anderung der Schriftfarbe des Hinweises immer noch hiufig libersehen wurde. Demnach
ware die Idee eines Dialoges fiir die Titeleingabe, die von diversen Testern im letzten Testablauf
erwdhnt wurde, ein guter Weg, dieses Problem in der Zukunft zu |6sen. Ein weiteres noch immer
bestehendes Problem war, dass nach dem Hinzufligen eines Listenpunktes in eine Liste die Ansicht
nicht zu diesem Listenpunkt springt. Dies ist auch von den Testern haufig kritisiert worden.

Das Einscannen der Strichcodes wurde von den Testern auch an anderen Orten, wie zum Beispiel in
der Einzelansicht erwiinscht. Beim Scannen hatten Tester das Problem, dass man schlecht sehen
konnte, was man scannt, da der Bildschirm nicht richtig gedreht war, was auch bei Linkshandern
besonders der Fall war. Zudem gab es diverse technische Probleme beim Scannen.

Die Abhaken-Funktion hatte in der Bewertung die schlechteste Note bekommen. Dies hat damit zu
tun, dass die Tester diese Funktion sehr haufig nicht erkannt haben, was haufig an der Symbolik lag.
Zudem war es schwierig, den Button fiir diese Funktion zu treffen, was zu Frustration flhrte.

Letztendlich stellte sich heraus, dass unsere weiterhin verbessert werden muss. Um eine vollstéandige
App zu erschaffen, hatten wir mehr Zeit und weitere Tests gebraucht.

Im Verlauf der verschiedenen Nutzertests hat sich herausgestellt, dass sich die allgemeine Meinung
der Tester im Verlauf der Zeit gedndert hat. Wahrend bei dem ersten Test bei der Spracheingabe
erwartet wurde, dass schon vorher bestehende Notizen mit einer erneuten Spracheingabe
Uberschrieben wird, waren die Tester ab der zweiten Umfrage eher der Meinung, dass man den Text
nicht mit der Spracheingabe ersetzen kénnen sollte, auller der zu ersetzende Text wurde vorher
markiert. Eine dhnliche Entwicklung konnte man auch bei dem Einsatz des Longclicks fir das Loschen
von Notizen sehen: Bei der ersten und der zweiten Umfrage wurde der Longclick haufiger instinktiv
eingesetzt. Aber beim dritten Test wiinschten sich die Tester die Moglichkeit mit einem Swipe anstatt
eines Longclicks I6schen zu kénnen. Ansonsten gab es keine grofRen Diskrepanzen, was die
allgemeinen Meinungen der Tester der jeweiligen Tests angeht.
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7 Fazit und Ausblick

Ziel der diesjahrigen Usability Challenge war es, eine interessante Smartwatch-App unter Anwendung
von Usability-Techniken zu erstellen. Im Verlauf der Umsetzung ist es uns gelungen eine funktionale
App zu entwickeln und dabei auch die Konzepte des User Centered Design zu verinnerlichen.

Wir haben uns fiir eine Notiz-App entschieden, da eine solche niitzlich ist und in vielen Zielgruppen
bereits Verwendung findet. Die Nutzertests haben uns dies bestatigt, und es gab auch bereits
Interessenten fiir unsere Smartwatch-App. Da wir uns entschieden haben samtliche Funktionalitdten
richtig umzusetzen anstatt sie nur zu simulieren haben wir als Ergebnis eine vollstandig
funktionierende App, bis auf einige Unstimmigkeiten die noch im Rahmen des letzten Nutzertests
deutlich geworden sind.

Aufgrund von Einschrankungen durch Zeit und Komplexitat war es uns nicht moglich alle Ideen
umzusetzen, jedoch wiirden diese die App noch interessanter gestalten:

e Termin-Notizen mit Kalenderansicht und Erinnerungsfunktion
(von mehreren Testnutzern explizit erwiinscht)

e Zusatzlich zum Scannen von Barcodes auch QR-Codes, ggf. in Kombination mit Terminen
(z.B. um Veranstaltungen wie Konzerte als Erinnerung einzutragen)

e Sprachnotizen

e Alternative Eingabemoglichkeiten

e Synchronisation mit Smartphone und Backup-Funktion (z.B. via Cloud).

Die Entwicklung einer Applikation fiir Smartwatches war fir alle Gruppenmitglieder Neuland,
demnach konnten wir durch die Entwicklung der App vieles dazulernen. Besonders die kleine GréRRe
des Displays hat sich als Herausforderung herausgestellt, und es mussten geschickt Wege gefunden
werden alle Funktionalitdten so unterzubringen, dass sie auffindbar und selbsterklarend sind.
Insgesamt lieR sich die Interaktion mit dem Gerat von Smartphones und Tablets ableiten, wodurch
diese groRtenteils erwartungskonform war. Es gab nur deutliche Unterschiede wenn die Nutzer
unterschiedliche Betriebssysteme gewohnt waren, da es z.B. bei Android und iOS jeweils
unterschiedliche Standard-Interaktionen gibt. Aufgrund der geringen GroRe ist es schwer, eine
interessante Smartwatch-App zu entwickeln, die im Vergleich auf Geraten mit groReren Displays
einfacher zu bedienen ware und bevorzugt werden wiirde. Jedoch punktet die Smartwatch mit ihrer
Mobilitdt und vor allem bei Notizen geht es (mit angemessener Umsetzung) schneller sich mal eben
etwas zu notieren, da die Uhr bereits am Arm ist.

Durch die Anwendung des User Centered Design ist uns deutlich geworden, wie sehr es die Qualitat
des Endproduktes erhoht. Die Arbeit in mehreren Zyklen und Iterationen vereinfacht die Planung und
strukturiert die Entwicklung; in jeder neuen Iteration wird die Applikation verbessert und erweitert.
Besonders das regelméaRige Feedback durch Testnutzer hat die Qualitat gesteigert. Von der
Entwicklung unabhangige Personen haben durch eine andere Perspektive und User-Experience neue
Ideen zugesteuert und Verbesserungen vorgeschlagen, die den Entwicklern dank Vorwissen Uber die
App vielleicht nicht immer aufgefallen sind. Zudem hat man gelernt Kompromisse einzugehen und
die Testergebnisse so zu evaluieren, dass am Ende ein Konzept mit allgemein hoherer Akzeptanz
entsteht.

Smartwatches sind immer noch relativ neu auf dem Markt und es gibt sie in vielen verschiedenen
Ausfiihrungen und Formaten. Durch den geringen Umfang ist es schwer lbersichtliche und
umfangreiche Applikationen zu erstellen, aber es ist dennoch méglich interessante und
nutzertaugliche Apps fir diese Gerate zu entwickeln.
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8 Anhang

1) Formular Vorbefragung (lteration 0)

IP2 Usability Challenge 2016 — Smartwatch

Umfrage

Termin

ToDo Listen
Text (begrenzt)
Sprachnotizen

Wunsch-Feature(s):

Eingabe von Notizen

Notizen per Touch-Funktion eingeben (Virtuelle Tastatur)
Notizen per Spracheingabe

Eingabe durch Buchstaben zeichnen (Touch)
Durchstreichen (Button o. mit Finger driiber)

Betrachten von Notiz

Kachelansicht

Listenansicht

Einzelansicht (evtl. mit Swipe rechts/links fiir ndchste Notiz)

Verwaltung von Notizen

In Notizbtcher/Ordner sortieren
Sortierungsarten

Suche nach Wort

Suche nach Tags

Iteration 0

Datum:

Was fiir Notizen wollen wir aufnehmen? Was kann man im Alltag gebrauchen?

Usability Challenge 2016
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2) Auswertung Vorbefragung (lteration 0)

Durchschnittswerte

Usability Challenge 2016 - Smartwatch
Iteration 0 - Umfrageergebnisse

Zusammenfassung
Teilnehmer

Welche Notizen wollen wir aufnehmen?

Was kann man im Alltag gebrauchen?
Termin
ToDo-Listen
Text (begrenzt)

Sprachnotizen

Welche Arten von Notizen

0%
50%
0%
30%
0%
10%

0%

Termin ToDo-Listen Text (begrenzt) Sprachnotizen

Vorschlage fiir Features (Wichtigkeit | - 1ll)

Eingabe von Notizen

Touchfunktion (Virtuelle Tastatur)
Spracheingabe

Buchstaben zeichnen {Touch)
Durchstreichen

Eingabe von Notizen

3,00

250

200

O

100 |

Touchfunktion (Virtuelle  Spracheingabe Buchstaben zeichnen Durchstreichen
Tastatur) (Touch)
Betrachten von Notizen
Kachelansicht
istenansicht
Einzelansicht
Betrachten von Notizen

3,00

2,50

2,00

- .

1,00

Kachelansicht Listenansicht Einzefansicht
Verwaltung von Notizen
In Notizbucher/Qrdner sortieren
Sortierungsarten
Suche nach Wort
Suche nach Tags
Verwaltung von Notizen

3,00

250

2,00

o O

1,00

In Notizbiicher/Ordner  Sortierungsarten Suche nach Wort Suche nach Tags
sortieren
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Durchschnitt

Vokabeln/Fremdwarter

Empfehlungen (Filme etc.)
Beobachtungen im Alitag

Einkaufszettel (3x)

Termine

Begriffe 0.4. zum spateren Nachschlagen
ToDo-Liste

einscannbare Strichcodes, zu denen man sich Notizen machen kann

Termine aus anderen Apps mit reinziehen
Notizen, die mit einer Gruppe geteilt werden
Wunschliste Geburtstag

SmartWatch mit Terminen per
Spontane Erkenntnisse vorm Schlafen notieren
Brainstorming

Online-Shop-Notizen (was wollte ich mir holen?)
Geburtstage

Spontane Einfalle

Erinnerungsfunktion {x6)

in Farben markieren

Datum der Notiz anzeigen
Synchronisierung!

Als Erinnerung fir andere Devices

Symbole fiir Kategorien z.8. Uhr far Termine

spracheingabe
Tippen

Einscannen einer Einkaufsliste Gber Fotos
Erkennen der Produkte aber Kamera - abhaken
mehrere Abhak-Maglichkeiten (z.8.

Textumwandlung bei Spracheingabe
Ubertragung von Handy
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kalendarisch (hinter jedem Datum hinterlegt)

tabellarisch
Vorgelesen bekommen

Symbole fur jeweilige Kategorien

Karussell-Ansicht
Kombinationen (x4)

Moglickeit, ein Backup zu machen
Notizen auf andere Apps Ubertragbar

Ordnen nach Zeit/Termin
PRIORITATEN

(Kommentare)

fur Einkaufszettel (x2)

1,28 selbst bei Smartphone zu klein
2,67 Steuerung komplett iber Sprache
1,72

2,72 Tendenz zum Button

2,00
2,22
2,33

2,11
2,78

2,32 zu viel fur Umfang

1,94 zu viel fur Umfang
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Anmerkungen

sonstiges

Personalisierung (Hintergrund, Symbaole, versch. Spracheinstellungen)

Bildschirm sollte nicht Gberladen sein

Erinnerungsfunktion, wenn ein Artikel vergessen wurde

Mischform bei den Ansichten

(in Bezug auf Termine) stiindlicher Piepston zur Ubersicht tiber die vergangene Zeit

Welche Notizen wollen wir aufnehmen?
Was kann man im Alltag gebrauchen?

Vokabeln/Fremdwdérter

Empfehlungen (Filme etc.)
Beaobachtungen im Alltag

Einkaufszettel (5x)

Termine

Begriffe 0.4. zum spateren Nachschlagen
ToDo-Liste

Termine aus anderen Apps mit reinziehen
Motizen, die mit einer Gruppe geteilt werden
Wunschliste Geburtstag

Spontane Erkenntnisse vorm Schlafen notieren
Brainstorming

Online-Shop-Motizen (was wollte ich mir holen?)
Geburtstage

Spontane Einfalle

Eingabe von Notizen

Textumwandlung bei Spracheingabe
Ubertragung von Handy

Verwaltung von Notizen

Méglickeit, ein Backup zu machen
Motizen auf andere Apps Gbertragbar
Ordnen nach Zeit/Termin
PRIORITATEN

Usability Challenge 2016

einscannbare Strichcodes, zu denen man sich Notizen machen kann

SmartWatch mit Smartphone-Terminen per Bluetooth synchronisieren

Wunschfeatures

Erinnerungsfunktion (x6)

in Farben markieren

Datum der Motiz anzeigen
Synchronisierung!

Als Erinnerung fir andere Devices

Symbaole fiur Kategorien z.B. Uhr fir Termine

Betrachten von Motizen

Spracheingabe kalendarisch (hinter jedem Datum hinterlegt)
Tippen tabellarisch

Einscannen einer Einkaufsliste Gber Fotos Vorgelesen bekommen

Erkennen der Produkte Gber Kamera —+ abhaken Symbole fir jeweilige Kategorien

mehrere Abhak-Moglichkeiten (z.B. angefangen) Karussell-Ansicht

Kombinationen (x4)

Sonstige Kommentare/Vorschlige

Personalisierung (Hintergrund, Symbole, versch. Spracheinstellungen)

Bildschirm sollte nicht iiberladen sein

Erinnerungsfunktion, wenn ein Artikel vergessen wurde

Mischform bei den Ansichten

{in Bezug auf Termine) stiindlicher Piepston zur Ubersicht iiber die vergangene Zeit
Virtuelle Tastatur selbst bei Smartphone sehr klein

Steuerung komplett Gber Sprache

Tendenz zum Button (bzgl. Durchstreichen)

Suche nach Wértern/Tags zu viel fiir Umfang
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3) Mockups Papierprototyp (lteration 1)

Eine Notiz ohne
Inhalt kann nicht A
gespeichert werden!
Notiz Notizen | Keine Liste I v JW
erstellen | ansehen OK
a® v et | m |
A A Arzttermin um 8 | Milch [ Keine Liste
ﬁ ﬁ am Freitag i= Einkaufen
Home | Notiz I6schen Home Notiz I6schen
B $= Geschenkliste
Q Keine Liste | W | Keine Liste ] v
Notizbuch ﬁ v ﬁ v
Milch $= Einkaufen i= Einkaufen i= Geschenkliste
— —— Méchten Sie die
= Geschenkliste = Geschenkliste Notiz "Einkaufen" [ Arzttermin um..
wirklich 16schen?
1 [ Arzttermin um.. [¢ |
Einkaufen I v
v Nein Ja
Einkaufen Milch Einkaufen Geschenkliste
e Kaffee e Kaffee e Uhr
® Tee e Tee ® Socken
i e Milch ‘e DVD i
Einkaufen Einkaufen
Uhr Wecker Geschenkliste Socken

Geschenkliste

Geschenkliste

W | v

Mdchten Sie den
Punkt "Socken"
wirklich 16schen?

Nein Ja

@]

® Wecker Mdéchten Sie die
Notiz

® Socken "Geschenkliste"

e DVD N wirklich 18schen?

Nein Ja

Geschenkliste

® Wecker
e DVD

Eine Liste ohne
Inhalt kann nicht
gespeichert werden!

Geschenkliste

W |

Arzttermin um 8 || Arzttermin um 8
am Freitag am Freitag
4
Geschenkliste Keine Liste
Termine Termine i= Einkaufen
b ® Besprechung i= Geschenkliste

am Donnerstag

G

G

OK

i= Einkaufen Termine
$= Geschenkliste ® Besprechung

am
= Termine ! Donnerstag |
Einkaufen
o Kaffee ® Besprechung
o Tee am Donnerstag
e Milch {

A v
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Eine Liste kann
ohne Titel nicht
gespeichert werden!

OK

Einkaufen Einkaufen
o Kaffee e Kaffee
e Tee ® Tee

Einkaufen

o Kaffee
o Tee
e Milch

)

]
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4) Aufgabenstellung und Formulare Nutzertest (Iteration 1)

IP2 Usability Challenge 2016 — Smartwatch

Iteration 1

Datum:
Vorwort

Im Rahmen der Usability Challenge wollen wir unser Konzept einer Notiz-App durch Nutzer
testen lassen und evaluieren. Getestet werden soll die Verwendung der App und inwiefern
die Erfullung typischer Abldufe maglich ist. Daflir werden zwei verschiedene Alternativen
geprift. Feedback ist an jeder Stelle erwiinscht und hilfreich.

Wichtig: Hier wird die Usability der App getestet, nicht lhr Kdnnen!
Aufgabenstellungen

Alternative 1:

1. Erstellen einer Not

Bei der Eingabe:
Vorstellung der beiden Mdglichkeiten ,,Buchstaben zeichnen™ und ,Spracheingabe®. Der
Nutzer darf frei withlen und seine Wahl erldutern.

a lhnen féllt spontan ein, dass Sie einen Arzttermin um 8 am Freitag haben und

wollen dies moglichst schnell festhalten.

b Ein Blick in Ihren Kuhlschrank verrat Ihnen, dass Sie auf Ihrer
noch Milch vergessen haben.
2. Bearbeiten von vorhandenen Notizen:
Weihnachten steht bald vor der Tiir und Sie missen lhre Geschenkpldne
organisieren.
a Anstatt einer Uhr schenken Sie Ihren Eltern doch einen Wecker.
3. Loschen von Notizen:
a Nach einiger Uberlegung stellen Sie fest dass
Socken doch kein so gutes Weihnachtsgeschenk

sind. Geschenkliste
b Sie haben Ihre Einkdufe erledigt und brauchen = Uhr

von daher fiir eine Weile keine Einkaufsliste - Socken

mehr. - DVD

Alternative 2:

4. Erstellen einer Notiz:
a Siesind in letzter Zeit sehr beschiftigt und wollen Ihre Termine zukinftig
festhalten. Ihr nachster Termin ist eine ,Besprechung am Donnerstag”.
b Ihnen féllt ein, dass Sie demné&chst neben anderen Sachen wieder Milch

kaufen miissen.

(Bearbeiten und Léschen von Notizen verlaufen gleich und werden nicht mehr
durchgefiihrt.)
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Abkirzungen:

\ Die Aufgabe wurde schnell und ohne groRe Probleme gelgst.

Aufgabe 2

Navigation zur gesuchten Liste

O Die Aufgabe hat einige Schwierigkeiten bereitet und wurde nicht auf Anhieb
gelost.

x Die Aufgabe wurde gar nicht oder nur mit ausfiih

Alternative 1

Aufgabe 1

Navigation zur ,Notiz erstellen“-Option

Anderung eines Items

Aufgabe 3

Ldschen eines Listenpunktes

Notiz erstelle

=1

Léschen einer Liste

Notiz einer Liste zuordnen

Auswahl der Eingabemethode

O Buchstaben zeichnen

O Spracheingabe

Begrindung:
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Alternative 2

Aufgabe 4

Neue Liste erstellen

Notiz einer vorhandenen Liste hinzufigen

Fragen zur App

O Alternative 1 O Alternative 2

Begrindung:

Feature Bewertung
Navigation in der App O gut _ O mittel 7 O schlecht
Begriindung:

Ubersicht der O gut O mittel O schlecht
vorhandenen Notizen
Begrindung:
Einzelansicht einer O gut O mittel O schlecht
Notiz/Liste
Begriindung:
Meniis O gut O mittel O schlecht
Begriindung:

Allgemeine Fragen

Osmortwatch | O smarphone O Tl
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5) Zustandsdiagramme Aufgabenstellungen (Iteration 1)

Aufgabe 1a Aufgabe 1 b 20 :K}ZZTQ“’" 1,2,4,5,6,7,9,10,11,13, 16,17, 18,19, 28

"IJ+E/

iz
i

Notiz Notizen
erstellen | ansehen 1 7\ @'
+ é__—/ e My
= a
ersteten
2 prely
Eine Notiz ohne —
Inhalt kann nicht _—
gespeichert werden! 9
Keine Liste hd

4 Lks

hY “ FaEa

Arzttermin um 8
am Freita o [C i
9 \‘_\ = e |,
IS Geschenkiste ~
Keine Liste [v 1]@ [ Keine Liste
i= Einkaufen L
® | v IS [E W
J i= Geschenkliste
|
|
| Erkauten -
29 Arzttermin um 8 | v
am Freitag
Ensavien
uﬁ  Kattes
* Tee
Mich

Aufgabe 23 W= 1,4,8,7,13,19,20,21,22,23 Aufgabe 33 7,23, 24,25, 26,27

Geschenkliste

7
28" ? |
e Socken
e DVD \
\24

Machten Sie die

"Geschenkliste®
wirklich [6schen?

Nein Ja

Geschenkliste

1

% Machten Sie den

Punk! "Sacken®
‘wirklich |Gschen?

Nein Ja

2? 7(37&55"51‘“7“\5}&7 o
® Wecker
* DVD
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Aufgabe 3b

i
te

1,6,7,13, 14, 15,19, 27

197

Aufgabe 4a

1,4,5,31,32, 33, 34, 37, 42, 43

| 2 iy
S5 am Donnerstag 6\

g

e
rechun
am Donnerstag ‘

Aufgabe 4b e

Donnerstag ||

1,4,5,7,36, 37, 38, 30,40, 41

&g [Ereamen

* Kaffee
® Tee
* Mich
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6) Werbe-Plakat flir Nutzertests (Iteration 1)

Tester gesucht fir die
Usability Challenge 2016

Liebe Kommilitonen!

Im Rahmen der Usability Challenge 2016
entwickeln wir in diesem Semester eine
Smartwatch-App.

Es sollen drei Nutzertests durchgefuhrt werden,
um die Gebrauchstauglichkeit der aktuellen
Prototypen zu evaluieren und die App im
Hinblick auf das User Centered Design
verbessern zu kénnen.

Und dazu brauchen wir eure Hilfe!

Wir suchen Freiwillige, die an diesem
Test teilnehmen mochten.
Dies sind die Zeiten:

Mittwoch den 09.12. um 14 - 17 Uhrim
Raum H1.20

Dienstag den 15.12. um 14 - 17 Uhr im
Raum H1l.21a

Nach dem Test wird es natlrlich auch eine
"Belohnung" geben. ;-)

Wir freuen uns Uber jeden Teilnehmer!

Bei Fragen schickt uns doch einfach eine E-Mail an:
uc.smartwatch@gmail.com
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7) Nutzertests (Iteration 1)
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8) Auswertung Nutzertests (Iteration 1)

itt)

Rohdaten (Ausschn

Auswertung Nutzertest Papierprototyp

Personen

Alter
Geschlecht

Smartwatch
Smartphone
Tablet

bekannt

verwendet

gef. Vergleich

Navigation zur "MNotiz erstellen"-Option
Geschafft
Anm.
Komm
Notiz erstellen
Geschafft

Anm.

Kemm.
Notiz einer Liste zuordnen
Geschafft

systemeigene Android-Standard, Kalender

5.0., kaum benutzt 5.0.

3
Beim Zeichnen geswiped

Zurick-Button fehlt,
"Hat die App die Eingabe schon Doppelte Bestatigung beim
angenommen?" Erstellen doof fir Zeichnen

Slide-Mend wird nicht erkannt,
Button fehit bzw. optische

LY

Standard-App und v
105 intern, LG- Notiz-App, Evernot OneNote -2 zu umstandlich
105 gekoppelt mit Macbook, da

MNotizen dann in Cloud OneNote

Antippen oder direkt zeichnen?

weilk nicht woflr de
Listen-Button sein:
-> Verwirmung;
Kalender erwiinsch

Feld war schon verfigbar?

doppeltes Bestatigen unnitig Erwartung: direkt zeichnen

Mavigation nicht eindeutig,
Swipe-Meni unkenntlich sont ok
Buttons unten zum
der Einzelansicht; 5
um
Bearbeiten; Ubersc

[ Y
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Statistik

Statistik Anzahl Testpersonen

13

Alter
Geschlecht

3w, 10m

24,4

Smartwatch
Smartphone
Tablet

MNavigation zur "Motiz erstellen"-Option
3

2
1
Durschschnitt
MNotiz erstellen
3
2
1
Durschschnitt
Motiz einer Liste zuordnen
3
2
1
Durschschnitt
Auswahl der Eingabemethode
Sprache
Zeichnen

13 100,00%

MNavigation zur gesuchten Liste

3
2
1
Durschschnitt
Anderung eines ltems
3
2
1

Durschschnitt

1

2,38

Loschen eines Listenpunktes

w

2
1
Durschschnitt
Loschen einer Liste
3
2
1

Durschschnitt

Usability Challenge 2016
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2,31
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|

Neue Liste erstellen

Durschschnitt
Notiz einer vorhandenen Liste hinzufigen
3
2
1
Durschschnitt

Alt. 1 61,54%
Alt. 2 3 23,08%
beide 2 15,38%

Navigation in der App

3 7
2 6
Durschschnitt 2,54
Ubersicht der vorhandenen Notizen
3 12
2 1
1 0
Durschschnitt 2,92
Einzelansicht der Notiz/Liste
3 12
2 1
1 0
Durschschnitt 2,92
Meniis
3 8
2 5
1 0
Durschschnitt 2,62
Kommentare
Nach Aspekten sortierte Kommentare:
Erstellen und Bearbeiten (Alt. 1) Einzelanscht Laschen Slide-Meni + Navigation Erstellen und Bearbeiten (Alt. 2)

2x doppeltes Bestatigen unnitig

3x Datumseingabe gewinscht
(Termineingabe) + Erinnerung
5x Laschenbutton als Abbrechen
verstanden

3x vorhandenen Text Qber-
schreiben bei Eingabe

2x wollten statt Bearbeiten

Listenpunkt léschen und neu

hinzufiigen (Bearbeiten-Funktion 2x gedriickt halten um Punkt zu
nicht ersichtlich) Laschen

Unterpunkte als Kommetar/
Spezifikation eines Listenpunktes

Doppelklick zum Listenpunkt
laschen

Zur Seite Swipen um Listen-
punkt zu ldschen

7x Gedruckt halten zum Léschen
einer Liste

7x wollten intuitiv aus Notizbuch
Igschen, nicht Einzelansicht

Usability Challenge 2016

7x schwer erkannt, besser
sichtbar machen

gef. immer sichtbare Buttons

2x Button fir Bearbeiten (z.B.
Stiftsymbol)

Home -Symbol + -Bezeichnung
umandern

3x unzufrieden mit Loschen-
Button (Position, Beschriftung)
2% verwirrt und Gberfordert vom
Slide-Ment

5x zufrieden mit der Navigation
mehr Zuriick-Buttons

Home Gberflissig, direkt
Erstellen Ober Menil

2x Bedienfelder und Uberschrif-
ten nichtimmer an derselben
Position ->verwirrend
Slide-Menu komplett weglassen
Symbole evtl. farblich
hervorheben

Liste auch ohne Titel erstellen
besser Titel durch erste Zeichen
automatisch generieren

3x Nicht jede einzelne Eingabe
bestatigen, zu viel Klicken



9) Screenshots App (lteration 2)

Zwischenstande (auf Smartphone)

Testliste2

testitem

Zuriick Horme Lasgehen Speichem

I-E? khgdds
I-E;l lebebjgjsidid

-I-’I zzzlele

Home

App
+ Art v
Lj, oammm -
Notiz = Einkaufen [ﬂ]]]‘
erstellen
= Notizbuch EE Priifungen
Liste
erstellen e /PP
Einkauf Keine Liste
® Kaffee Miete bezahlen

Notiz erstellen

Usability Challenge 2016
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10) Design-ldeen (Iteration 2)

+ &

Notiz Notizen
erstellen || ansehen

Lose Notiz

Text eingeben..

Notizen

erstellen ansehen

T e —=

Lose Notiz
O © Bla

© Termine PY Blubb

O h

Usability Challenge 2016
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11) Aufgabenstellung und Formulare Nutzertest (Iteration 2)

IP2 Usability Challenge 2016 — Smartwatch

Iteration 2

Datum:
Vorwort

Im Rahmen der Usability Challenge wollen wir unser Konzept einer Notiz-App durch Nutzer
testen lassen und evaluieren. Getestet werden sollen Aufbau, Design und Verwendung der
App, als auch inwiefern die Erfullung typischer Abldufe maglich ist. Feedback ist an jeder
Stelle erwiinscht und hilfreich.

Wichtig: Hier wird die Usal

ty der App getestet, nicht |hr Kdnnen!

Aufgabenstellungen

1. Erstellen

a. Sie sehen im Laden spontan etwas, das Sie einem Ihrer Freunde schenken
konnen, und notieren sich dies so schnell wie moglich.

b. In letzter Zeit haben Sie viel um die Ohren, demnach wollen sie sich eine
kleine To-Do-Liste erstellen. (2-3 Aufgaben)

2. Listen bearbeiten

a. Sie wollen vor Ihrem nédchsten Einkauf sicherstellen, dass Sie sich auch alles
notiert haben. [Einkaufszettel auf Papier wird Testnutzer vorgelegt]

b. Sie hatten beim Einkaufen nicht gentigend Geld dabei und konnten vorerst
nur Milch und Eier kaufen. Sie wollen Ihre Liste fir den nachsten Einkauf
dementsprechend aktualisieren.

3. Ubersicht/Sortieren
a. Sie wollen sich einen Uberblick iiber Ihre bisherigen Notizen verschaffen.
b. Suchen Sie Ihre Geschenkidee fiir den Freund die sie vorhin notiert haben.
4. Verschieben

Die Geschenkidee ist gerade im Angebot, also wollen Sie diese nun in lhre
Einkaufsplane integrieren.

Abkiirzungen - Legende
Gut => V; MittelmiRig => o; Schlecht => X

Home =>H
Notizbuc =>NB
Notiz =>N
Liste =1
Item =>1
Erstellen =>E
Andern =>A
Laschen =>L
Verschieben ==V
Sortieren =8
Notiz erstellen => NE (dementsprechend léschen, éndern, etc.)
Navigation => NAV
Eingabe =>EG
Menii =>MN
Farben =>FB
Aufteilung => AT
sichtbar =>sb
kompliziert =>k
verwirrend =>vw
klein =>kl
grof =>gr

Verbesserungsvor.  => VBV
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Aufgabe 1

Navigation zur Erstellen-Option (a)

Eingabe lose Notiz

Notiz sichern

Navigation zur Erstellen-Option (b)

Eingabe Liste

Aufgabe 2

Finden der gesuchten Liste

Hinzufiigen von Items

Loschen von Items

Aufgabe 3

Durchsuchen des Notizbuches

Sortieren im Notizbuch

Aufgabe 4

Verschieben eines Items
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Fragen zur App

Feature Bewertung

Navigation zwischen den | gut O mittel O schlecht

Views
Begrindung:

Erstellen Notiz/Item O gut O mittel O schlecht
Begrindung:

Erstellen Liste O gut O mittel O schlecht
Begriindung:

Eingabe O gut O mittel O schlecht
Begrindung:

Notizbuch O gut O mittel O schlecht
Begriindung:

Einzelansicht einer O gut O mittel O schlecht

Natiz/Liste
Begrindung:

Bearbeiten von Notizen O gut O mittel O schlecht
Begrindung:

Loschen von Notizen

O gut O mittel O schlecht
Begrindung:

Design, Komposition O gut O mittel Q schlecht
Begriindung:

Sonstige Anmerkungen
und Vorschldge

Allgemeine Fragen
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12) Nutzertests (lteration 2)

Usability Challenge 2016
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13) Auswertung Nutzertests (lteration 2)

Rohdaten (Ausschnitt)

Anmerkungen

Anmerkungen
Anmerkungen

Anmerkungen

ok

ok

ok

ok

ok

ok ok
ok ok
Eingabe zu
empfindlich
overlay — immer

unklar (wann wieder neu
sprechen?) aufgerufen
ok ok

ok ok

ok ok

Titel-
Notwendigkeit
war nicht
klar; Burron
disablen, bis

allae niiltin

ok

mittel

Mikrofon-
Symbol?;
verwirrt:
wusste zuerst
nicht wo man
hinklicken
soll, dachte
es wirde
eine
Texteingabe
folgen; lieber:
Icon . Tippen,
um.."

ok

ok
mittel

runterscrollen
Zuerst nicht
fur maglich
befunden,
Scrollbalken
kaum
sichtbar, Titel
wird
umgrbrochen
—= lemnim

ok ok

ok ok

zuerst

Uberrascht,

dass eine

Spracheinga

be gefordert

wird —

immer wieder

Uberschriebe

n — Eingabe Eingabe

soll editierbar zugig — App

sein hat gehakt

ok ok
Speichern

ok ok

ok ok

lieber zuerst

Tital

ok ok

ok ok

Fand die

Eingabe

lustig

ok ok

ok ok
ok

Eingabe

ziigig; nicht

neaensirhart

ok

ok

Sprachei
be
Uberrasc
Sprachwi
rholung
durch Bu
ok

ok

ok
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Auswertung: Aufgabendurchfiihrung

Note: 3,0

Note: ca. 2,93

4-mal- von
Spracheingab Spracheinga
e Uberrascht  Overlay besser: be sofort (far
oder unklar — dachte an LTippen, um Eingabe Sprachwied den Nutzer
deswegen  wann Eingabe zu Mikrofonsym normale  wo einzusprech editierbar  Eingabe ging App hat erholung  zufriih)
erschrocken sprechen? empfindlich bol? Texteingabe hinklicken?  en”* machen zugig gehakt durch Button gestartet
Note: 3,0
Note: 3,0
Note: ca. 2,93
Lange Titel
‘werden
umgebroche:
n - kaum verwirt, weil
scrollbar — man vom
die meisten Listen
4-mal: Titel Buttons Berihrungen erstellen
deutlicher  2-mal 2-mal: disablen, bis dachte, von der App besser: Titel besser: sofort ins.
6-mal- machen! /  Dialog for ~ 2-mal 2-mal- Liste Titeleingabe alle scrollen sei  als Tap als seitlich sofort Notizbuch
Titelnotwendig Titel nicht  Titeleingabe Eingabe ging nicht wurde: Eingaben nicht wahrgenom automatisch geschickt
keitunklar  sichtbarl’  gewtnscht zigig gespeichert gefunden  galtigsind  maglich men Lauftext?  stutzig gespeichert wurde ubersichtiich
Note: ca. 2,73
2-mal: verwirrt
wegen
Aufgabenstell Liste schon
ung DB-Problem vorhanden?
Note: 3,0
2-mal: von
selbst zum Notiz-
neu erstellten erstellen- unsicher, ob
Punkt scrollen Notiz- Punkt Uber den
gewinscht — erstellen-  durche einen grauen wil
Anderungen  Punkt nicht  Kleinen Punkt alles auch in speichern
sonstnicht  zu viel Platz Punkt Eingabe ging hinzugefugt kleiner einer Zeile  konnen —
sofort sichtbar weg ersetzen?  ziigig werden soll  Bildschirm  einfiigbar?  Inkosistenz?
Note: 2.8
2-mal- erst
anklicken,
2-mal dann neugierig
Léschen 16schen (1-  wegen Schwierigkei gut: Durchstreich
4-Mal- durchzur ~ mal —ein  Dropdown- wollte Loschen-  Hattefast  ten mitder beim Bearbeiten een-Funktion  Longclick
Loschen tber Seite Schrittzu  Liste — Vorauswahl Button soll  Liste Aufgabenstel Loschen der Notiz Loschen durch nicht
Longclick ‘wischen viel) Verschieben treffen oben sein  geldscht lung draufklicken maglich ging schnell umstandlich Antippen ersichtlich

Note: 3,0
6-mal-

Unterschied Notiz-lcon

zwischen sieht aus, Kategorien Farben
Listen und Spracheinga als gabe es als Notiz- fur Notizen gut ltems  sollen
Notizen ist be zu da mehrere Icon eher und Liste haben verstellbar
klar empfindlich Notizen einen Stit  Icon zuKlein gewanscht  Umbriche  sein
Note: ca. 2,85

innerhalb
3-mal: nach bes Art: die von hinten man soll einer Liste,
Datum als letzte viit. Eher Jnach Art" — und von auch nach  soll man
sortieren —  2-mal: geanderten ,Chronologis lieber einen  vorne das Graue Ist Datum- Priorititen  auch
Datum Sortierung  Notizen ch verloren anderen sortiern zuerst nicht st nicht Sortierung  sortieren sortieren
anzeigen gefunden  nachoben | perfekt®  sortieren  gegangen Ausdruck  kénnen verwendst  schon wichtig?  kénnen kénnen Tagsuche

Note: 2,8
2.mal

Listenauswa

hi nicht als

Verschieben hétte zuerst

verstanden eher wollte:

(1-mal aus Liste geloscht und markieren —

Quicklink ~ 2-mal- ging erschien  neu copy und
Anmerkungen 3-mal Bug  verstanden) zugig nicht — Bug eingefigt  keinBug  paste

Auswertung: Einzelne Aspekte der App

2-mal erstellen

Navigation nach dem

besser, Speichern will nach den

wenn Home- ins Home Speichem

und anhand von oder in die von der Liste

Zurackbution Nachvolizien Icons und Liste ins Home

2.mal konsistent  bar / Schift —  erwartungsk Zuruck-  Klare geschickt vertutsich  geschickt  sparsam/mi zuerst

2-mal einfach leserfich  waren verstandiich solassen  intuitiv obersichtich onform  Button links  Aufteilung  wird schnell  nicht werden  nimalistisch verwirrend

dachte, man

Einsorteren fordas  wirde nach
durch Einsortieren dem
Dropdown  auf den Pleil Speichem auch einer
Tastatur mit Home- garnicht  dracken ins Home- Liste
Kar selbstbeschr Stift Buttonist  gewohnungs wahrgenom missen —  Mend direkte zuordnen
erkennbar  eibend gewunscht  Sensibilitat  gut bedarfig  men Inkonsistent geschickt  Eingabe  konnen  schell  prazise intuitiv

Zusatzinfos

2-mal leicht besser. — LongClick unklar ob

(1-malim Listen Titel nicht — nach Tite!
3-mal Titel zu 2-mal 2-mal Bezugauf  2-mal erstelien in als Pficht  Punkte diesen Infos antippen
dunkel /blau-  selbstbeschr Mikrofonsym Unterpunkte Dialog far  nicht an den Notiz .Sprachnotiz hervorgehob schnell sortieren (Plus-
grau eibend bol zu erstellen) Titeleingabe Titel gedacht gut redundant? erstellen schnell prazise erstellen”  en auswahlbar  konnen Symbol)

Note: ca 267

hinzufugen

statt che Sprache  Spracheinga
2-mal Kar  Kar Buttons grof g Aternative  Button zum gewohnungs nicht in jeder be ist tipen
sprechen erkennbar  onform  genug Punkt Keiner en gewinscht Loschen  verstandich gut unerwartet bedirfg  Stuation  schwierig  zuschnell  erwinscht
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als letztes

2-mal geanderte

: Datum Notiz nach
Gbersichich anzeigen  oben

2mal:
abhaken/  2-mal

durchstreich erwartungsk Text

en onform  Gberlappt

keine
- Spracheinga Button zum
Loschen

gewunscht  (Text)

einfach Eimer

Sortieren- mehr tems
Knopf soll sichtbar
breiter sein machen — Sortieren  Symbolunter Begriff
schnell  qut —Tet  konsfur  Hohe Darstelung nach *  scheidung
emeichbar  organisient  sichibar  Sorlierarten anpassen  zugrob  hinschreiben unilar

JNotizbuch®  Suchfunktion Notizen
wrefuhrend  hasslich

nur for kurze Home- und
Suchfunktion
ausreichend gewinscht

Loschen Ansicht evtl.
imtitel unten links fur Notizen
einzelne  Zugehorigkei andert sich Grofie der Mena; unten unnotig, aber
Motizen gut  tvon Natizen die Schrift out rechts Nummeriery fur Listen
erkennbar  Klar Texig funktional  verwirrend  Obersichllich erkennbar  groBer Punkl Haken ng sinnvoll

verschieben
nicht Verschieben einzeine Hinweis fur
eindeutig — als gut Worte nicht die Eingabe
anderes Bild intutiv empfunden anderbar  micht infuitiv gewunscht

Liste
Sachen keine Abfrage  I6schen aus loschen
immer Longelick ist Ablfrage  oben rechis Liste herasu durch
rechts qut notig istgut nichtKar  wischen  buggy

|3-mal 3-mal 3-mal
lausbaufahig, Punklezu  Butions/ 2.mal: Optionen Aufiosung  Wotiz und
konnte grof (1-mal  Flachen 2-mal. 2-mal. Auftedung! unten rechts Sorteren-  der kcons Liste
schoner, a-mal it Abhaken grols genug/ 2-mal unnctige  Grolte, Proportionen unter dem Button pass unterschiedii unterscheidb
modemer sein spartanisch verwechsel) gut Gbersichtich Borders  Farbe qut nicht storend blau beruhigt neutral Motizbuch  Abstand nicht ch ar — gut
Motize
Motiz. Bug: von erstellen hat
erstellen am Notiz verschieden Home- und
wichtigsten erstellen & Ebenen Zuruck-
— im Home nachdem gut Liste  mit Button
3-mal. als am innerhalb Speichern  loschenim  verschieden Liste von andere View Kategorisier
Suchfunktion / schreiben Spracheinga Kopfzeile  bei tems grotten von Listen  im Notizbuch ~ en Farben  Notiz Longchick ist nicht — ung / Farben
Tagsuche/  ware haufig be zu nicht aus abhaken anzeigen sortieren Netizbuch  duch kennzeichne unterscheide besser fur  inkonsitent  Karteien einstellen
Remsuche besser Shdemen  empfindlich einem Guss kénnen (besser) konnen gelandet Longclick n n das Loschen — verwint  gewinscht  kinnen
Auswertung: Allgemeine Fragen
Allgemeine Fragen
Durchscnitt
ca 24,8
mannlich
niemand
alle
40,00%
2-mal: 2-mal- von
3-mal Android 2-mal: One Schneller Google ein  2-mal: Systemeige To-Do-
— interne Apps Note Notizblock paar Apps  ColorNote  Wonderlist Evernote Noteshelf ne Remember Memo "Fag—:' r—Tag Reminder
ag-ir-1ag
Organizer.
Besser
Remember: bedienbar,
grokeres alle
2-mal: 2-mal: Display — Funktionen
Schneller ColorNote: Ubersicht, direkt ohne
Notizblock: kann Aufgabenlist Zwischensc
mehr Platz; durchstreich e— hritte: To-Do-
gleiche en, schoner Klassischer NoteShelf Deadline — ereichbar, Reminder
3-mal Android Eingabepan als unsere Notizzettel:  Mikro, Erinnerung, aber auch  (eine Zeit
nicht el hat App; Sprache Marker, Tags, auf lang) —
selbstbeschre Ordner, 2-mal:von  abhaken, geht Copy&Paste Suchfunktion Smartphone umfangreich
ibend, nicht so Verschlissel Google ein ~ Synchronisa schneller | zuordnen und nicht auf er — wiirde
ubersichtlich  2-mal: One ung, paar Apps. tion, Backup, und ist Systeminter Systemeige moglich, Memo ist Smartwatch groferer unsere
wie unsere;  Note: Sharing, etc abundzu  Farben, etc. Wonderlist praktischer ne abhaken  schlecht;  verwendet Bildschim verwenden
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14) Screenshots App (Iteration 3)

Angleichung/Vereinheitlichung des Designs

4 Notizbuch at w

= Einkaufen

:= Prufungen

== Ann-ldean

Scannen-Funktion

Keine Liste ausgewahlt v

das ist ein ganz schon
langer Text fiir den Test

Scannen

@ v

Usability Challenge 2016
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15) Aufgabenstellung und Formulare Nutzertest (lteration 3)

IP2 Usability Challenge 2016 - Smartwatch

Iteration 3

Datum:

Vorwort

Im Rahmen der Usability Challenge wollen wir unser Konzept einer Notiz-
App durch Nutzer testen lassen und evaluieren. Getestet werden sollen
Aufbau, Design und Verwendung der App, als auch inwiefern die Erflullung
typischer Ablaufe moglich ist. Feedback ist an jeder Stelle erwiinscht und
hilfreich.

Wichtig: Hier wird die Usability der App getestet, nicht Ihr Kénnen!

Aufgabenstellungen

1. Erstellen
a. Sie sehen im Laden spontan etwas, das Sie einem lhrer

Freunde schenken kénnen, und notieren sich dies so schnell
wie mdoglich.
b. Sie wollen sich fliir das neue Jahr Ziele setzen, indem Sie eine

To-Do-Liste erstellen. (2-3 Aufgaben)
2. Listen bearbeiten
a. Sie wollen vor lhrem nachsten Einkauf sicherstellen, dass Sie

sich auch alles notiert haben. [Einkaufszettel auf Papier wird

Testnutzer vorgelegt]
b. Sie schauen noch kurz vom Einkauf in den Kihlschrank. Dabei

fallt Ihnen auf, dass Sie nur noch wenig Milch haben. Dies

wollen Sie schnell auf Ihrem Einkaufszettel vermerken.
c. Sie hatten beim Einkaufen nicht genligend Geld dabei und

konnten vorerst nur Milch und Eier kaufen. Sie wollen lhre Liste

fir den nachsten Einkauf dementsprechend aktualisieren.
3. Abhaken
a. Sie haben eines der Ziele auf lhrer To-Do-Liste erreicht und

wollen dies nun dort vermerken.
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Aufgabe 1

Navigation zur Erstellen-Option (a)

Eingabe lose Notiz

Notiz sichern

Navigation zur Erstellen-Option (b)

Eingabe Liste

Aufgabe 2

Finden der gesuchten Liste

Hinzufligen von Items

Barcode einscannen

Loschen von Items

Aufgabe 3

Abhaken eines Items
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Fragen zur App Abhaken von Items | oy O mittel | © schlecht
| Begrundung:
Feature Bewertung
zm.,.._umﬁ.oz . O gut 7 O mittel _ O schlecht
zwischen den Views Begrundung: _.mmm_._m: von 0 gut % O mittel _ O schlecht
Notizen Begriindung:
Erstellen Notiz/ltem | o gut 7 O mittel _ O schlecht
Begrindung: Design, Komposition | & g.,¢ [0 mittel | 0 schlecht
Begriindung:
Erstellen Liste o gut _ O mittel _ O schlecht
Begriindung: Sonstige
Anmerkungen und
Vorschlage
Eingabe o gut [0 mittel | © schlecht
Begriindung:
Notizbuch O gut 7 O mittel _ O schlecht Allgemeine Fragen
Begrindung:

|0 manmicn © weiblich

Einzelansicht einer | gut 7 O mittel _ O schlecht [ Smartwatch [ Smartphone [ Tablet

Notiz/Liste Begrindung:

mmm.:uw_nm: von O gut 7 O mittel _ O schlecht

Notizen Begrindung: |
Einscannen von O gut _ O mittel _ O schlecht

Barcodes Begriindung:
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16) Nutzertests (Iteration 3)
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17) Auswertung Nutzertests (lteration 3)

Rohdaten (Ausschnitt)
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Auswertung: Aufgabendurchfiihrung

Erfolgsquote

Anmerkungen

Erfolgsquote

Anmerkungen

14-mal
-geschafft
gut
.gefunden
13-mal
.geschafft;
1-mal nicht
-geschafft
wollte wusste
Text nicht nicht,
wollte Giber dass er
direkt Sprache tippen
reden eingeben muss

Erfolgsquote

Anmerkungen

Erfolgsquote

Anmerkungen

14-mal

geschafft

zu Home  dachte,
zuriick stat dass

ins automatis
Natizbuch ch

nach dem gespeiche
‘Speichern rt wird
14-mal

-geschafft

Titel zu

schlecht

erkennbar

Erfolgsquote

Anmerkungen

14-mal
-geschafft

4-mal:

kein

Sprung
4-mal: Titel zum
nicht sofort neuen
eingegeben Item

2-mal: hat nicht

Titel gewusst,

sofort dass man nur ein
eingegebe runtersroll Element
n en muss angezeigt

Unterschi

ed

zwischen
Titel Liste und
muss Elemente MNotiz
eingespro werden  nicht
chen nicht wverstande
werden  angezeigt n

Beim
Erstellen:
Feedback
beim
Klicken
auf einen
Listenpun
kt, aber
keine
Funktion

ist in
Einzelans
icht
gegangen
. um
Punkt zu
léschen

Home-

Knopf hat

gefehtl —
warum weil ins
sieht die Laschen MNotizbuch
Einzelans Einzelans und geschickt
icht nicht icht der  Bearbeite worden —
wie das  Liste nim Home
JListen nicht JListen fehlt
erstellen” verstande erstellen® sonst
aus? n erwlinscht dberall

Erfolgsquote

Anmerkungen

13-mal

geschafft;

1-mal nicht

geschafft

Ende der  Liste war
Liste nicht noch
gut nicht
erkennbar  erstellt

Erfolgsquote

Anmerkungen

14-mal

geschafft

Aufgabenst Bestatige

ellung: n dort wiirde
wusste auf neuen nicht geme
nicht, dass Eintrag  gefunden @ber

er soll — Knopfe
hinzufigen gesprung Inkonsiste Aktionen
soll en werden nz starten

Erfolgsquote

Anmerkungen

13-mal
geschafft;
1-mal nicht
geschafft
3-mal:
6-mal: wollte das

wollte aus  Scannen
Einzelansi komplett
cht/ Ubersprin
Listenansic gen (z.B.

ht/ etc. durch
heraus Sprachein
scannen  gabe)

hat das

Eingesca

nnte

zuerst als

lose Notiz

gespeiche
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