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Kurzfassung

Durch die neuesten Entwicklungen im Bereich der Touchphones wird es moglich auch
Lerninhalte sinnvoll auf mobile Gerdte zu bringen. Fiir den Biber der Informatik, einen
Wettbewerb zum Thema Informatik, gibt es zwar schon eine mobile Applikation in
Form eines Lernspiels, das aber nur fiir den Einsatz auf Android-Betriebssystemen
konzipiert ist. Die Idee hinter dieser Arbeit ist nun einen Prototypen einer mobilen
Applikation fiir den Biber der Informatik zu entwickeln, der fiir IOS- aber auch fiir
Android-Betriebssysteme einsetzbar ist. Der inhaltliche Unterschied zwischen den bei-
den Apps zeigt sich dadurch, dass die BiberApp (umgesetzter Prototyp) nicht nur ein
reines Lernspiel ist, sondern auch ein Tool, das im Unterricht eingesetzt werden kann.
Dazu wurde speziell eine Suchfunktion fiir Fragen der App implementiert.
Daher haben sich fiir diese Arbeit folgende Forschungsfragen ergeben:

e Wie und wie gut konnen vorhandene Fragen des Biber Wettbewerbs in einer Lern-
App abgebildet werden?

e Wie gut einsetzbar ist eine Volltextsuche in den Aufgaben des Biber der Infor-
matik um bestimmte Themen fiir den Unterricht zu suchen?

Fiir die Umsetzung der Fragestellungen kommen die drei wissenschaftlichen Metho-
den Literaturrecherche, deren Ergebnis ein Richtlinienkatalog fiir die Gestaltung von
Touchphone-Apps ist, der in Folge bei der Evaluation verwendet wird, die Entwick-
lung eines Prototypen und eine Evaluation des implementierten Prototypen zum Ein-
satz.

Die Evaluation der Umsetzung der Biber-Fragen in einer App hat ergeben, dass sie
zwar in der App verwendet werden konnen, aber ihre Struktur an die ganz eigenen
Bediirfnisse von Touchphones (sehr kleine Bildschirme) angepasst werden miissen.

Die speziell fiir die Suche von Fragen zu einem Themengebiet oder Schlagwort
entwickelte Suchfunktion funktioniert sehr gut. Fragen zu einem bestimmten Thema
werden gefunden, weil sie einerseits als Volltextsuche umgesetzt wurde und anderer-
seits der Aufbau der Biberfragen mit ihren Abschnitten - Das ist Informatik und Key-
words - eine Verbindung zu Fachbegriffen und Konzepten der Informatik herstellen.
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Abstract

Based on the newest developments in the field of smartphones, content for learning
can be used on mobile phones in a sensible way. There is already an App for the Be-
bras Challenge a contest based on the subject of computer science that is premised on
gamefication but is only implemented for Android-Systems.

The idea of this thesis is the development of a prototype for the Bebras Challenge
that can be run on IOS- and Android-Systems. In difference to the the existing App the
implemented prototype is not olny a game but a tool that could be used in teaching.
For this purpose teachers should be able to search for a specific subject or a special
question. So a search-function was implemented.

Based on this idea two reasearch questions were selected:

e How and in which quality can the questions of the Bebras Challenge be imple-
mented in a learning app?

e How useful is the implemented full text search-function in the questions of the
Bebras Challenge to find a specific topic for teaching lessons?

To deal with the research questions scientific methods were used. A literature re-
search on existing findings in the area of app design was made which was the basis
of a guidelines-catalog for the design of touchphone-apps that was later used for the
evaluation of the implementation of the questions from the Bebras Challenge. Next a
prototype was implemented and was followed by the evaluation of the implemented
questions from the Bebras Challenge and the evaluation of the implemented search-
function.

The results of the evaluation of the implemented questions are, that they can be used
in the mobile app but have to be adapted in structure to meet the special requirements
of touchphones (very small displaysizes).

The specially designed search-function for searching for a subject or for a keyword
is working just fine. Even if you search for a special topic bebras tasks are found be-
cause the search was implemented as full text search and because of the strukture of
the bebras tasks with the sections - it’s informatics and keywords - that establish a con-
nection to technical terms and concepts of computer science.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation

Fiir den Bereich der Informatik wurde 2004 die Bebras Challenge (international) in Os-
terreich bekannt als Biber der Informatik ins Leben gerufen. Bei diesem handelt es sich
um einen Wettbewerb zum Thema Informatik. Dabei liegt der Schwerpunkt der Fra-
gen auf Konzepten der Informatik. Die Fragen des Contests sind dabei so formuliert,
dass man kein explizites Informatikvorwissen besitzen muss, um sie beantworten zu
konnen.

Seit 2004 finden jahrlich Biber-Wettbewerbe in verschiedenen Landern und auch
Osterreich statt, worauf in einem spéteren Kapitel genauer eingegangen wird. Die Fra-
gen zu vergangenen Wettbewerben sind online auf der Homepage des Biber der Infor-
matik zu finden. Die internationale Adresse lautet: http:/ /bebras.org/ Die sterreichi-
sche Adresse dazu ist: http:/ /www.ocg.at/de/biber.

Durch die jiingsten Entwicklungen im Bereich der Smartphones, wie grofie Dis-
plays, grofserer Datenspeicher und einfachere Bedienung konnen nun auch viele In-
halte sinnvoll auf die mobilen Geréte gebracht werden. So haben in den letzten Jahren
unzdhlige Quiz-Apps und Lernspiele den Weg in den AppStore und in den Goolge Play
Store gefunden. Daher erscheint es sinnvoll, den Inhalt des Biber Challenge anhand ei-
ner App fiir mobile Geréite, im besonderen iPhones und Android-Gerédten, verwendbar
zu machen. Der Fokus liegt auf iPhones und Android-Geriten, weil diese mit Abstand
die am weitesten verbreiteten Smartphones sind und wahrscheinlich der Grofiteil der
Zielgruppe der App ein Smartphone mit einem IOS- oder Android-Betriebssystem be-
sitzt.

Wie schon zuvor erwéhnt, existiert bereits eine Homepage mit Informationen zum
Biber der Informatik, wo auch die Fragen fritherer Wettbewerbe zum Download zu
finden sind. Neben diesem Wettbewerb gibt es auch einen mit dem Schwerpunkt Ma-
thematik [49] genannt der Kédnguru der Mathematik. Fiir diese Initiative wurde schon
eine App - Mathe mit dem Kanguru - entwickelt mit der Kinder fiir den ndchsten Wett-
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bewerb trainieren konnen. Es gibt bereits eine App fiir den Biber der Informatik die
Bebras-App, die aber nur fiir Android-Systeme im Google Play Store zum Download
zur Verfiigung steht.

Der Unterschied zwischen der Bebras-App und der als Prototypen in dieser Ar-
beit entwickelten App liegt darin, dass die BiberApp nicht nur auf Android-Betriebs-
systemen verwendbar sein soll, sondern auch fiir das iPhone konzipiert ist. Weiters ist
sie nicht hauptsdchlich als Lernspiel angelegt, sondern enthilt eine Suchfunktion fiir
die gezielte Suche einer Frage oder Fragen einer Altersgruppe oder eines Schwierig-
keitsgrades.

1.2 Forschungsfragen

Dem Trend der Lern-Apps und deren Einsatz im Unterricht folgend entstand die Idee
den Prototypen einer App zu entwickeln, mit der man die Fragen des Biber Wettbe-
werbs iiben kann. Diese App soll aber auch im Unterricht sinnbringend einsetzbar
sein, was mit Hilfe einer Suchfunktion umgesetzt wurde, auf die in spéteren Kapi-
teln noch genauer eingegangen wird. Basierend auf diesen Uberlegungen sind folgende
Forschungsfragen fiir die Arbeit entstanden:

1. Wie und wie gut konnen vorhandene Fragen des Biber Wettbewerbs in einer Lern-
App abgebildet werden?

2. Wie gut einsetzbar ist eine Volltextsuche in den Aufgaben des Biber der Informa-
tik um bestimmte Themen fiir den Unterricht zu suchen?

1.3 Ziel der Arbeit

Mit dieser Arbeit werden im Wesentlichen zwei Ziele verfolgt:

e Ein Ziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden und zu evaluieren, wie gut die Fra-
gen des Biber Wettbewerbs in einer Lern-App auf einem Smartphone umgesetzt
werden konnen.

e Ein Zweites ist es, eine Aussage dariiber machen zu konnen, wie gut die in dem
Prototypen umgesetzte Suchfunktion im Unterricht einsetzbar ist.

Um diese Ziele der Arbeit zu erforschen, werden wissenschaftliche Methoden einge-
setzt, auf die im ndchsten Abschnitt noch genauer eingegangen wird.

1.4 Methodisches Vorgehen

Um die oben genannten Forschungsfragen zu beantworten, sttitzt sich diese Arbeit auf
die folgenden drei wissenschaftliche Methoden:
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e Literaturrecherche
e Prototyping und

e Evaluation

Literaturrecherche

Der Ausgangspunkt der Arbeit bildet eine Literaturrecherche schon bestehender Fachli-
teratur und Untersuchungen zu dhnlichen Themen, die sich speziell auf folgende Aspek-
te konzentriert:

e mobile Gerite: Dieser Abschnitt beschéftigt sich mit den verschiedenen mobilen
Gerdaten, ihrer Verwendung und Kategorisierung.

e mobile Applikationen (Apps): Es wird behandelt welche Arten von Apps es gibt
und welche Vor- und Nachteile sie jeweils mit sich bringen.

e Mobile Learning;: In diesem Kapitel wird versucht ein Uberblick {iber die unter-
schiedlichen Definitionen und Auspriagungen des mobilen Lernens zu geben und
eine fiir den Kontext dieser Arbeit passende Definition von Mobile Learning zu
finden.

o Gestaltungsrichtlinien: Dieser Teil der Arbeit befasst sich mit Richtlinien fiir das
Gestalten einer App fiir Smartphones.

Aus dieser Literaturrecherche geht ein Richtlinienkatalog hervor, der in weiterer Folge
als Basis fiir die Evaluation in der Arbeit genutzt wird.

Prototyp

Die zweite wissenschaftliche Methode der Arbeit ist die Entwicklung eines Prototy-
pen, der die Fragen des Biber der Informatik in einer mobilen Applikation umsetzt.
Die Entwicklung des Prototypen basiert vor allem auf den in der Literaturrecherche
beleuchteten Themen wie Mobile Learning, mobile Applikationen, mobile Gerite und
den Gestaltungsrichtlinien.

Evaluation

Bei der Evaluation werden zwei grofie Teilbereiche beleuchtet. Im ersten Teil werden
die in der Literaturrecherche gefundenen Gestaltungsrichtlinien auf den entstandenen
Prototypen angewendet und etwaiges Abweichen und Einhalten von Richtlinien dis-
kutiert.

Der zweite Bereich der Evaluation konzentriert sich auf die im Prototypen umge-
setzte Suchfunktion. Gesttitzt durch Erkenntnisse aus der Literatur den Biber der Infor-
matik betreffend, wird die implementierte Volltextsuche argumentativ evaluiert.
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1.5 Aufbau der Arbeit

Der erste Teil der Arbeit beinhaltet eine Einfithrung zum Biber der Informatik, dem
Begriff des Computational Thinkings und dem Aufbau einer Aufgabe fiir den Biber
Wettbewerb. Folgende Kapitel ermitteln den derzeitigen Stand im Bereich der mobilen
Gerite, der Apps und des Mobile Learnings, die schon vorbereitend auf den eigentli-
chen Kernbereich der Arbeit auf das nachfolgende Kapitel Gestaltungsrichtlinien, den
Protoypen und die Evalutation hinfiihren.

Der Abschnitt - Gestaltungsrichtlinien - beinhaltet eine Sammlung von Richtlinien
aus dem Bereich des Mobile Learnings, der Usability und der User Experience aus ver-
schiedensten wissenschaftlichen Quellen unterteilt in die Bereiche: Allgemeines Kon-
zept, Layout, Navigation, Design, Inhalt und Performance, die beim Erstellen einer
Touchphone-Apps beachtet werden sollten.

Die Kapitel Verwendete Technologien und Prototyp widmen sich ganz der Erstel-
lung des Prototypen. Erstgenannter Abschnitt beschreibt kurz, die fiir den Prototypen
verwendeten Technologien. Das Kapitel Prototyp beschreibt den entstandenen Proto-
typen in Bild und Text mit all seinen bereitgestellten Funktionen.

Den Abschluss der Arbeit bilden die Kapitel Evaluation und Ergebnisse und Zu-
sammenfassung. Der Abschnitt Evaluation unterteilt sich in den Bereich, der sich mit
der Umsetzung der Biber-Fragen in der App auseinandersetzt und der zweite Teil mit
der Evaluation der Suchfunktion.



Kapitel 2

Der Biber Wettbewerb

Der Biber der Informatik hat, wie es die Initiatoren des Wettbewerbs auf ihrer eigenen
Homepage [37] kundmachen, die Aufgabe Lehrerinnen und Lehrer und Schiilerinnen
und Schiiler fiir die Informatik zu interessieren, sie ihnen niher zu bringen und sie
bekannt zu machen. Den Biber der Informatik gibt es nicht nur in Osterreich, er ist
international als Bebras Challenge bekannt. Die Bebras Challenge wird in jedem Mit-
gliedsland abgehalten. Dabei werden Fragen an die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
gestellt, die ohne direktes Informatikwissen beantwortet werden konnen. Die Fragen
beinhalten aber Themen wie:

e Information

diskrete Strukturen

Kalkulation

Daten Verarbeitung und auch

algorithmische Konzepte

Damit kann aber nicht nur ein Interesse fiir Informatik geweckt werden, sondern
anhand der Fragen eine Begabung fiir Informatik getestet werden. Um den Biber der
Informatik moglich zu machen gibt es Bebras International Task Workshops. Jedes Mit-
gliedsland reicht seine eigenen neuen Aufgaben ein und diese werden dort von al-
len diskutiert. Fiir die jeweiligen nationalen Wettbewerbe der Bebras Challenge gibt
es einen Fragenpool, der fiir alle unterschiedlichen Lander gleich bleibt und verpflich-
tend ist und den Rest wahlen die Verantwortlichen des Wettbewerbs aus dem vorher
neu entstandenen Fragenpool aus.

Mittlerweile sind auch interaktive Aufgaben fiir die Bebras Challenge ein Teil des
jahrlichen Workshops. Das Internationale Bebras Board iibernimmt die Koordination
aller internationalen Bebras-Aktivitdten.



2.1 Geschichte

Die Begriinderin der Bebras Challenge ist Professor Valentina Dagiene. 2004 wurde
in Litauen die erste Bebras Challenge von ihr initiiert. Auch damals hatte sie schon
das Ziel den Wettbewerb international zu machen. Nach diesem ersten Schritt traten
bald darauf 2006 Estland, Deutschland, die Niederlande und Polen bei. 2007 kamen
Osterreich, Lettland und die Slowakei dazu. 2008 folgten Tschechien und die Ukraine.
Italien trat 2009 bei und 2010 Finnland und die Schweiz. 2011 gab es erstmals eine
Bebras Challenge in Frankreich, Ungarn und Slowenien.

In diesem Jahr gab es noch eine besondere Ausnahme zu verzeichnen, weil Japan
die erste nicht europdische Bebras Challenge organisierte. Inzwischen ist der Wettbe-
werb noch internationaler geworden und weitere Lander haben sich angeschlossen.

Folgende Lander organisieren einen jihrlichen Wettbewerb (Stand 2016):

e Australien o [talien e Serbien

e Aserbaidschan e Japan e Slowakei
e Belgien o Lettland e Slowenien
e Bulgarien e Litauen o Spanien

e Canada e Malaysia o Stdafrika
e Deutschland e Macedonien o Taiwan

e England e Niederlande o

e Estland e Neuseeland » Tarkel

e Finnland e Osterreich ® Tochechien
e Frankreich e Pakistan ¢ Ukraine

e Jran e Polen * Ungamn

e Irland e Russland o USA

e Island e Schweden e Weifsrussland
o Israel e Schweiz e Zypern



Die unterhalb aufgelisteten Lander planen eine Bebras Challenge zu organisie-
ren:

e Agypten e Stidkorea

e Brasilien e Bosnien und Herzegowina
e Indonesien e Vietnam

e Kasachstan e Rumdnien

e Mexiko e Kroatien

e Singapur e Mongolei

2.2 Daten und Fakten

Den Biber der Informatik, wie die Bebras Challenge in Osterreich genannt wird, gibt es
seit 2008. Das Markenzeichen fiir diesen Wettbewerb ist der Biber, wie er in Abbildung
2.1 angezeigt wird. Alle weiteren hier zusammengefassten Informationen sind genauer
auf der Homepage des Osterreichischen Biber der Informatik nachzulesen [9].

Abbildung 2.1: Biber der Informatik

Zielgruppe

Die Zielgruppe des Biber der Informatik sind Schiilerinnen und Schiiler im Alter von
ca. 8 bis 20 Jahren. Die Teilnahme beginnt fiir Schiilerinnen und Schiiler in der drit-
ten Klasse Volksschule und ist bis zur 13. Schulstufe moglich, das entspricht der fiinf-
ten Klasse einer hoheren berufsbildenden Schule. Da es einen sehr grofsen Altersunter-
schied und damit auch unterschiedlichen Wissensstand gibt, wurden fiinf verschiedene
Alterskategorien angelegt.



3. - 4. Schulstufe (Volksschule)

e 5. - 6. Schulstufe (Unterstufe)

7. - 8. Schulstufe (Unterstufe)

9. - 10. Schulstufe (Oberstufe)

11. - 13. Schulstufe (Oberstufe)

Ablauf des Wettbewerbs

Der Wettbewerb wird im Rahmen der Schulen abgehalten, daher ist es notwendig, dass
sich eine Lehrperson als Koordinator anmeldet. Erst danach kann diese Schiilerinnen
und Schiiler fiir den Wettbewerb registrieren. Diese absolvieren den Wettbewerb dann
meist online tiber PCs oder Laptops wahrend des Unterrichts.

Der Wettbewerb umfasst normalerweise achtzehn Fragen, nur in den Volksschu-
len wird die Zahl der Fragen auf neun reduziert. Davon haben je sechs einen Schwie-
rigkeitsgrad leicht, mittel oder schwer. Die Schiilerinnen und Schiiler haben dann 40
Minuten Zeit um die Fragen zu 16sen.

Punktesystem

Man beginnt mit einem Punktepolster von 54 Punkten. Wird eine Aufgabe richtig be-
antwortet, werden Punkte hinzugefiigt. Bei einer falschen Antwort gibt es einen Punk-
teabzug. Beantwortet man eine Aufgabe nicht, bleibt der Punktestand gleich. Die An-
zahl der Punkte, die man gewinnen oder verlieren kann, hangt vom Schwierigkeitsgrad
der Frage ab. Im schlimmsten Fall kann man also null Punkte erreichen im besten Fall
216.

] H leicht \ mittel \ schwer ‘

richtig || 6 Punkte | 9 Punkte | 12 Punkte
falsch || -2 Punkte | -3 Punkte | -4 Punkte

2.3 Computational Thinking

Der vollstandige Titel der Bebras Challage lautet: Bebras - International Challenge on
Informatics and Computational Thinking. Im Vordergrund stehen das Problemltsen
und wie im Titel enthalten ist, das Computational Thinking. Dieser Begriff wurde 2006
von Jeannette Wing [51] eingefiihrt.

In ihrem Artikel beschreibt sie das Computational Thinking als etwas sehr Grund-
legendes, das im 21. Jahrhundert zum Skillset jedes Menschen gehoren wird und nicht
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nur auf die Informatik beschrankt ist, sondern auch in alle anderen Disziplinen tiber-
greift. Daher sollten laut der Autorin Kinder nicht nur im Lesen, Schreiben und Rech-
nen unterrichtet werden, sondern auch im Computational Thinking. In einem weiteren
Artikel zu diesem Thema [52] gibt Wing folgende Definition fiir Computational Thin-
king an:

,Computational thinking is the thought processes involved in formulating
problems and their solutions so that the solutions are represented in a form
that can be effectively carried out by an information-processing agent.” [52]

Sie beschreibt hier das Computational Thinking als die mentale Aktivitat, die passiert,
wenn ein Problem formuliert wird, um eine berechenbare Losung zu finden. Die Lo-
sung kann entweder vom Menschen, der Maschine oder einer Kombination von beiden
ausgefiihrt werden.

Ein Problem ist in diesem Sinne nicht nur ein mathematisches, klar definiertes, son-
dern auch eines aus dem Alltagsleben. Laut der Autorin tiberschneidet sich das Com-
putational Thinking mit dem logischen Denken, dem System-Denken, dem algorithmi-
schen Denken und dem parallelen Denken. Fiir Wing ist der wichtigste Denkprozess
beim Computational Thinking die Abstraktion. Sie wird dafiir verwendet um:

o Muster zu definieren,

e spezifischen Instanzen zu generalisieren,
e zu parametrisieren,

o ein Objekt fiir mehrere stehen zu lassen,

e um wichtige Eigenschaften von Objekten zusammenzufassen und dabei Unwich-
tiges auszublenden und

e mit Komplexitit umzugehen.

Auflerdem bedient sich das Computational Thinking am mathematischen Denken und
am technischen Denken. Zum Computational Thinking gehort das Losen von Proble-
men, das Designen von Systemen, aber auch das Verstehen des menschlichen Verhal-
tens. Hilfsmittel dafiir sind fundamentale Konzepte der Informatik. Mit Hilfe des Com-
putational Thinking kann ein schwieriges Problem in eines umgewandelt werden, das
man schon kennt und bearbeiten kann.

Die Autorin grenzt das Computational Thinking von der Computer Literacy und
dem Programmieren in einer bestimmten Sprache ab, denn sie ist der Meinung, dass es
neben Soft- und Hardware auch die fundamentalen Konzepte der Informatik sein wer-
den, die uns im Alltag begleiten um Probleme zu l6sen, mit anderen zu kommunizieren
und zu interagieren. Diese Konzepte zeichnen sich laut Futschek [15] durch ihre lang-
fristige Bedeutung fiir das Alltagsleben und alle wissenschaftlichen Disziplinen aus.
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2.4 Aufbau der Aufgaben fiir den Biber Wettbewerb

Die Aufgaben des Biber der Informatik sind, wie schon vorhin erwdhnt, so gestaltet,
dass sie durch reines Nachdenken gelost werden kdnnen. Fiir Dagiene und Futschek
[10] ist der beste Weg das Nachdenken zu férdern Probleme zu 16sen. Fiir das Pro-
blemldsen sind aber Interesse und Einsatz auf der Seite der Schiilerinnen und Schiiler
gefragt, daher sollten interessante Aufgaben aus moglichst vielen Bereichen der Wis-
senschaft und des Lebens gewé&hlt werden.

Die Aufgaben des Biber Wettbewerbs wurden in folgende Kategorien unterteilt:

e Informationsverstiandnis

Algorithmisches Denken

Verwendung von Computersystemen

Strukturen, Muster und Anordnung

Puzzles

IKT und Gesellschaft

Weiters geben sie Kriterien fiir gute Aufgaben fiir den Biber der Informatik an, die
erfiillt sein miissen, damit die Aufgabe in den Aufgabenpool aufgenommen werden
kann:

Die Aufgabe soll in drei Minuten l6sbar sein.

Die Problemstellung soll leicht verstandlich sein.

Die Aufgabe kann auf einer Seite prasentiert werden.

Es werden keine zusatzlichen Mittel zur Losung gebraucht.

Die Aufgabe ist unabhingig von speziellen Systemen.

Die Autorin und der Autor geben an, dass es fiir jiingere Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer in manchen Fillen einfacher ist, wenn die Aufgabenstellung in eine passende
Geschichte verpackt wird.

Pohl und Hein [38] beschiftigen sich ebenfalls damit, wie gute Aufgaben fiir den
Biber der Informatik gestaltet sein sollten. Sie fassen die oben genannten fiinf Kriterien
in eine Richtlinie zusammen:

A task needs to be understood quickly, correctly and without prior know-
ledge.” [38]
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Die Autoren geben in ihrer Arbeit auch den grundlegenden Aufbau von Aufgaben
fiir den Biber der Informatik an. Laut ihnen besteht ein Bebras task aus zwei grofsen
Abschnitten. Einerseits dem in-contest - Teil, der wéahrend des Wettbewerbs angezeigt
wird und dem after-contest - Teil, der nach der Beantwortung der Aufgabe angezeigt
wird. Der in-contest-Bereich besteht aus folgenden Abschnitten:

o einleitender Text
e zentrales Bild
e Frage
o Antwortmoglichkeiten
Zum after-contest-Bereich gehoren die Abschnitte:

e Text zur Antwort mit Erklarung welche Antwort korrekt ist und warum. Ebenso
wird erklart, warum die anderen Antworten nicht stimmen.

o Text der eine Erkldarung liefert, wie die Aufgabe mit der Informatik zusammen-
hingt und welches Thema/Konzept behandelt wird.

Das auf der Seite der Bebras Challenge [37] zur Verfiigung gestellte Template fiir die
Entwicklung von Aufgaben enthilt noch weitere Abschnitte, wie zum Beispiel die Key-
words mit denen eine Verbindung zwischen der Aufgabe und Konzepten und Fachbe-
griffen der Informatik hergestellt werden konnen.
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Kapitel 3

Mobile Gerate

Claudia De Witt [53] spricht in ihrer Definition vom Mobile Learning von mobilen Ge-
riten, auf denen das M-Learning basiert. In ihrer Beschreibung von diesen nennt sie
insbesondere

e Netbooks
e Tablets und
e multimediafdhige Smartphones

Eine genaue Definition eines mobilen Gerédtes haben Inostroza, Rusu, Roncagliolo und
Rusu in ihrem Artikel so beschrieben:

A mobile device is a small electronic appliance, with some processing ca-
pabilities, with permanent or intermittent connection to a network.” [23]

Ihrer Definition entsprechend sind neben Handys und Laptop/Netbooks auch MP3-
Player, und GPS-Gerdte mobile Gerdte. Notebooks und Netbooks wurden schon im Be-
reich des E-Learnings verwendet und zédhlen zu den klassischen mobilen Geréten. Ein
besonderer Meilenstein in der Weiterentwicklung der mobilen Gerdte war sicher die
Entwicklung von Tablets und den heute nicht mehr wegzudenkenden Smartphones.

Schiefer und Decker [40] geben in ihrem Artikel , Taxonomy for mobile Terminals “
folgende Kriterien an um mobile Gerite zu kategorisieren:

o Grofie und Gewicht

Eingabemoglichkeiten

Ausgabemoglichkeiten

Performance

Art der Nutzung
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e Kommunikationsmoglichkeiten
o Art des Betriebssystems
e Erweiterbarkeit

Die Autoren unterscheiden aufgrund dieser Kriterien folgende Klassen mobiler Gerite,
die sie auch in einem Klassifikationsbaum darstellen.

- smplephones
—{iehie e R
© SmantPhones
Handhelds

Abbildung 3.1: Klassifikationsbaum fiir mobile Geréte nach Schiefer und Decker

Der Farbverlauf in Abbildung 3.1 ldsst darauf schliefien, dass die Grenzen zwischen
den Kategorien nicht immer klar definiert sind. Smartphones sind einerseits Handys
aber andererseits gehoren sie auch zur Kategorie , Wireless Mobile Computers”. Die
einzelnen Gerdte werden laut den oben angefiihrten Kriterien von den Autoren wie
folgt beschrieben.

1. Mobile Standard PCs: Zu dieser Kategorie gehoren Laptops und Notebooks,
Netbooks, die von Schiefer und Decker [40] als Subnotebooks bezeichnet werden,
Tablet-PCs und Ultra Mobile PCs.

e Das Netbook ist eine kleinere, leichtere Version des Notebooks. Es fehlen aber
meiste CD/DVD Laufwerk und sie haben auch eine kleinere Tastatur.

e Unter einem Ultra Moblie PC verstehen die Autoren einen Tablet-PC, der nur
8 Inches grofs ist, maximal 900 Gramm wiegt und eine Bildschirmauflosung
von mindestens 800x480 Pixel hat.
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Bei Bedarf kann eine Tastatur angeschlossen werden. Diese UMPCs kénnen
meist mit einem Linux- oder Windows-Betriebssystem verwendet werden
und auch mit kompartiblen Softwarepaketen. Die unterscheidenden Krite-
rien zwischen einem UMPC und einem herkémmlichen Tablet-PC sind die
Grofse und das Gewicht, periphére Gerdte wie CD/DVD Laufwerk und wie
das Gerét eingesetzt wird.

e Notebooks gehoren ebenfalls zu den mobilen Gerdten brauchen aber immer
einen Platz, wo sie aufgestellt werden konnen. Die Benutzung im Stehen und
Gehen ist sehr umstandlich.

e Tablet PCs gehoren zu den mobilen Standard Computern unterscheiden sich
aber wesentlich von ihnen durch ihren Touchscreen. Sie konnen daher auch
im Gehen und Stehen, sogar mit nur einer Hand bedient werden.

2. Mobile Internet Gerite: Die mobilen Internet Gerdte (Web-Tablet, Thin Client)
sind den mobilen Standard PCs sehr dhnlich, haben aber einen eingeschrankten
Funktionsumfang. Sie sind meist wie Handhelds ausgestattet und sind nach dem
Einschalten sofort verwendbar. Mobile Internet Gerédte werden hauptséchlich fiir
internetbasierte Aufgaben verwendet und brauchen daher stiandig eine Internet-
verbindung.

o Web-Tablets haben so wie Tablet-PCs einen Touchscreen.

o Thin Clients werden iiberlicherweise mit einer Tastatur bedient.

3. Handhelds (auch Person Digital Assistent PDA): sind mit einer Hand verwend-
bare kleine Computer. Diese Gerédte haben sich aus den Kalendern, Adressbii-
chern und Organizern entwickelt und haben daher auch die Funktion personli-
che Daten zu organisieren. Mit der Zeit haben die Handhelds mehr Funktionalitat
bekommen und enthalten nun meist auch Mulitmedia-Applikationen.

Als mobiles Gerédt unter den Handhelds - laut Kriterien oben - gelten aber nur je-
ne, die eine Internetverbindungsmoglichkeit besitzen. Sowie auch die Web-Tablets
sind sie nach dem Start sofort einsetzbar und besitzen meistens einen Touchscreen
oder sonst eine Text-Tastatur und Navigationsbuttons. Der Unterschied zu Han-
dys ergibt sich darin, dass das Handheld keine Verbindung iiber GMS oder UMTS
herstellen kann.

4. Smartphones: Die Autoren beschreiben das Smartphone als ein Kombination aus
Feature Phone und einem Handheld. Der Unterschied zum Handheld ist eine
kleinere Grofse und ein eingeschrankterer Funktionsumfang.

Schiefer und Decker schreiben dieser Kategorie alle mobilen Computer zu, die
einem Handheld dhneln, aber tiber die Telefonnetze ebenfalls eine Internetver-
bindung herstellen konnen. Andererseits gehoren laut ihnen auch Feature Phone
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dhnliche Geridte dazu, die mehr Eingabemdoglichkeiten bereitstellen (zB.: Touchs-
creen oder Tastatur).

. Feature Phones sind mobile Telefone, die ein grofleres Display und grofieren
Funktionsumfang haben. Der Hauptzweck eines Feature Phones ist die Kommu-
nikation, sowohl die iiber die Sprache, als auch die tiber Text (SMS, MMS, Email,
Usw.).

Der Datenaustausch dieser Gerite lauft meist iiber GPRS oder UMTS ab und sie
haben mehr Eingabemoglichkeiten, die aus einer Nummerntastatur und wenigen
zusétzlichen Buttons bestehen. Manche der Gerite stellen einen Webbrowser be-
reit und ermoglichen es Multimedia-Inhalte darzustellen. Zusitzliche Software
kann meist iiber die Java ME, die fast von jedem Gerat unterstiitzt wird, auf das
Gerat geladen werden.

. Einfache mobile Telefone: Die iiblichen mobilen Telefone haben als Hauptver-
wendungszweck die klassische Kommunikation tiber gesprochene Sprache. Auch
die textbasierte Kommunikation tiber SMS, die sich im Laufe der Zeit entwickelt
hat, ist nicht mehr wegzudenken. Sie bieten keine Moglichkeit im Internet zu sur-
fen oder Emails zu empfangen. Die Displays dieser Gerdte haben sich zunehmend
verbessert, sie sind aber im Vergleich zu den Feature Phones immer noch kleiner.
Es gibt auch nur sehr wenig Moglichkeiten das Gerit mit Hilfe von Software zu
erweitern, was sich aus der geringen Prozessorleistung und Speicherkapazitit er-
gibt.

Mobile Gerite, die die Autoren mit ihren Kriterien nicht kategorisieren konnen sind
Geréte wie E-bookreader, Navigationsgerite, BarcodeScanner, GPRS-Gerite usw.

3.1 Kategorien mobiler Telefone

Da diese Arbeit besonders auf den Einsatz einer App auf einem Smartphone abzielt
mochte ich auch auf die von Budiu und Nielsen beschriebenen drei Kategorien von
derzeit verwendeten Handys eingehen [32]. Die Autorin und der Autor betonen die
Wichtigkeit einer solchen Kategorisierung im Zusammenhang mit der ,Mobile User
Experience”. Nielsen und Budiu unterscheiden also sogenannte Barren-Handys, Smart-
phones und Touchphones, wobei sich ihre Definitionen mit den oben vorgestellten teil-
weise tiberschneiden, aber auch unterscheiden.
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Abbildung 3.2: Entwicklung des Handys von 1992 bis 2014

Barren-Handys

Budiu und Nielsen nennen die schon oben erwihnten einfachen mobilen Telefone -
Barren-Handys. Diese Art der Mobiltelefone sind laut der Autorin und dem Autor sehr
einfach aufbereitet und verstehen sich als Handy im klassischen Stil mit einem sehr
kleinen Display und einer iiblichen Handytastatur, bei der die Zahlentasten mit meh-
reren Buchstaben belegt sind. Diese beiden Merkmale, die fiir Barren-Handys bezeich-
nend sind, sind aber auch ihre Schwéche. Durch die kleine Tastatur und dem winzigen
Bildschirm ist eine Verwendung zur Kommunikation mit Webseiten sehr beschwerlich.
Budiu und Nielsen beschreiben die Usability als ,grauenhaft”. Diese Art der Handys
sind derzeit am Weitesten verbreitet und werden vor allem in Entwicklungslandern
eingesetzt.

Smartphones

Budiu und Nielsen [32] teilen in ihrer Definition von mobilen Telefonen die Katego-
rie Smartphones von Schiefer und Decker in Smartphones und Touchphones auf. Die
vorher gegebene Definition von Schiefer und Decker [40] beinhaltet aufgrund des Ent-
stehungszeitraumes noch nicht die neuen Entwicklungen im Bereich der mobilen Te-
lefone (z.B.: Touchscreens). Sie beschreiben daher ein Smartphone als ein Handy, dass
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ein etwa mittelgrofSes Display besitzt und tiber eine Tastatur verfiigt, die von A-Z alle
Buchstaben beinhaltet.

Budiu und Nielsen weisen darauf hin, dass friihe BlackBerry-Modelle ein gutes Bei-
spiel liefern. Sie geben an, dass die meisten dieser Modelle {iber 3G- Internetkonnek-
tivitit oder WLAN verfiigen. Auch bei diesen Gerdten beurteilen sie die Usability als
nicht gut [32].

Touchphones

Unter Touchphones verstehen Budiu und Nielsen, beispielsweise das iPhone, verschie-
dene Android-Handys und viele weitere Modelle. Sie nennen mehrere Merkmale, die
fiir diese Kategorie der Handys bezeichnend sind:

e Display: Das Display nimmt fast den gesamten Teil des Handys ein. Es ist ein
sogenannter Touchscreen und tiber Gesten und Hardwarebuttons kann direkt in-
teragiert werden. Auch die Tastatur wird direkt auf dem Touchscreen angezeigt.

o Internetkonnektivitit: Bei der Internetverbindung greifen solche Geréte nicht
nur auf 3G zuriick, sondern schon auf bessere, schnellere Technologien. Am schnell-
sten agieren diese Mobiltelefone iiber die WLAN-Verbindungen.

Touchscreens haben im Bereich der Mobilen User Experience am besten abgeschnitten,
aber laut Niesen ist die Usability bei weitem noch nicht zufriedenstellend. Eine Ab-
hilfe kann hier nur durch die Verwendung von Suchmaschinen oder einer sehr guten
speziell fiir mobile Zwecke designte Webseite oder App geschaffen werden.
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Kapitel 4

Apps

Apps sind heutzutage in aller Munde und werden auf den jeweiligen Mobiltelefonen
haufig verwendet. Nun stellt sich die Frage, was eine App wirklich ist. AufSerdem ist
App nicht gleich App und in Fachkreisen wird zwischen nativen Apps, Web-Apps und
hybriden Apps unterschieden. Budiu und Nielsen [32] haben auch hier die Merkmale
der verschiedenen Arten zusammengefasst.

4.1 Definition von Apps

Dass Apps unseren Alltag mittlerweile erobert haben, ldsst sich nicht verleugnen. Fast
jeder kennt Apps durch die Verwendung auf dem eigenen Telefon und verwendet tag-
lich mindestens eine davon. Die feste Verankerung dieses Begriffs in unserer Gesell-
schaft zeigt sich auch dadurch, dass er schon Einzug in unsere Lexika und Worterbii-
cher gefunden hat, wie das nachfolgende Zitat aus dem Oxford Dictionary zeigt. Eine
App ist laut diesem Lexikon:

,[...] a self-contained program or piece of software designed to fulfill a par-
ticular purpose; an application, especially as downloaded by a user to a
mobile device.” [1]

Das Online-Magazin fiir die Digitalwirtschaft Griinderszene [18] stellt eine detail-
lierte Definition des Begriffs Apps zur Verfiigung. Sie fithren den Begriff auf das engli-
sche Wort ,application”, im deutschen ,,Anwendung”, zurtick, das fiir alle Arten von
Computerprogrammen steht.

Im Deutschen hat sich der Begriff App als Beschreibung einer Software etabliert,
die auf mobile Endgeréte heruntergeladen wird. Laut den Autoren unterscheiden sich
Apps von herkommlichen Applikationen dadurch, dass Benutzerinnen und Benutzer
unmittelbar einen Mehrwert fiir sich erhalten, wenn sie die App einsetzen. Ein weite-
rer Unterschied zu normalen Anwendungen liegt in der eingeschrankten Funktiona-
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litait. Welche verschiedenen Arten der Apps basierend auf der Unterscheidung durch
Technologie es gibt, werden in den ndchsten Kapiteln behandelt.

4.2 Native Apps

Native Apps werden immer fiir eine bestimmte Plattform entwickelt. Eine native App
fiir das iPhone wird also beispielsweise fiir iOS entwickelt und halt sich an deren Kon-
ventionen. Die Installation einer solchen App auf dem mobilen Gerit erfolgt immer
iiber einen speziellen App Store (z.B. Apple Store). Zum Starten der App wird bei der
Installation ein Symbol auf dem Homescreen des Handy platziert. [32]

Vorteile nativer Apps

Laut Biittner und Simmons [8] sowie Franke und Ippen [13] brillieren native Apps im
Gegensatz zu den beiden anderen Arten von Apps vor allem im Bereich von Perfor-
mance, Schnelligkeit und Effizienz. Ein weiterer Vorteil wie Biittner und Simmons be-
schreiben, ist die Nutzung von Inhalten ohne dass eine Verbindung zu einem Telefon-
netz oder einem WLAN-Netz besteht.

Was native Apps im Vergleich zu WebApps hervorhebt, ist die Verfiigbarkeit in ei-
nem App Store. Dort ist die App fiir alle sichtbar und kann leicht gefunden werden.
Die Vermarktung tibernimmt sozusagen der App Store durch eine Kategorisierung und
Hervorhebung von fiir die Userinnen und User interessanten Apps. Fiir die Entwickler
liegt der Vorteil des App Stores daran, dass es einen bekannten Bezahlungsmechanis-
mus gibt, dem die Userinnen und User vertrauen. Franke und Ippen fiigen noch hinzu,
dass der Entwickler keinen eigenen Download- und Installationsprozess implementie-
ren muss, da auch das durch den App Store bereitgestellt wird.

Mit nativen Apps ist es auch moglich, die auf dem Gerédt vorhandene Hardware an-
zusprechen, wie zum Beispiel die Kamera, GPS aber auch auf dem Gerit gespeicherte
Daten wie Foto-Alben.

Nachteile nativer Apps

Biittner und Simmons [8] zeigen aber auch die Nachteile von nativen Apps auf. Durch
den App Store wird die App in direkter Konkurrenz zu anderen Produkten angeboten,
was einen direkten Vergleich einfacher macht. AufSerdem kann es im App Store nega-
tive Bewertungen durch die User geben, was den Verkauf der App ins Stocken bringen
kann. Der App Store hat gewisse Regulationen, die sich auf Kosten, Zeitmanagement
und den Inhalt auswirken konnen. Der App Store muss seine Zustimmung zum Verof-
fentlichen der App geben und das kann auch einige Zeit dauern. AufSerdem verlangt
der App Store einen Teil des Gewinns pro Verkauf der App.

Der grofste Nachteil im Vergleich zu mobilen Apps liegt in der Erreichbarkeit der
Userinnen und User. Eine native App muss fiir jedes Betriebssystem eigens implemen-
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tiert werden, was die Kosten fiir die Entwicklung erheblich erh6ht. Franke und Ippen
[13] fiigen noch zwei weitere Nachteile nativer Apps hinzu. Sie fithren die Einstiegs-
kosten an, die meist erst anfallen, wenn man die App testen oder verkaufen mochte. Es
ist bei nativen Apps auch nicht moglich, das Userverhalten nachzuvollziehen. Google
Analytics bietet fiir WebApps diese Moglichkeit.

4.3 WebApps

Laut Franke und Ippen [13] besteht das Wort WebApp aus zwei Wortern ,,Web” und
dem Wort ,App”, wobei ,,Web” fiir das World Wide Web steht und ,, App” fiir ,,applica-
tion”, was im Deutschen ,,Anwendung” bedeutet. Sie heben hervor, dass sich eine sol-
che WebApp von einer herkommlichen Internetseite durch ihren Aufbau unterscheidet.
Die WebApps basieren eher auf dem Softwareschema (Dateneingabe —> Verarbeitung
—> Datenausgabe).

Auch die Verwendung softwaretypischer Bedienelemente wie Symbolleisten, But-
tons, Dialogfelder, Eingabefelder und Formulare unterscheidet WebApps von Websei-
ten. WebApps funktionieren, wie Internetseiten auf jedem mobilen Gerit. Sie werden in
der gangigen Programmiersprache HTML5 entwickelt, sind aber trotzdem plattform-
spezifisch, weil unterschiedliche Browser verschiedene Versionen von HTML5 verwen-
den. Die App kann durch das Eingeben einer URL, wie beim Offnen einer Webseite,
gestartet werden.

Vorteile von WebApps

Biittner und Simmons [8] sehen die Vorteile einer WebApp in ihrer Unabhdngigkeit von
Betriebssystemen. Da sie auf bekannten Internet-Browser-Technologien basiert, kann
sie von jedem internetfdhigen Smartphone aufgerufen werden. Wenn Benutzerinnen
und Benutzer die Webseite schon von der Benutzung ihrer Computer kennen, werden
sie sie wahrscheinlich auch tiber ihr Smartphone aufrufen.

Die WebApp ist nicht auf einen App Store angewiesen und muss sich auch nicht
um Release Zyklen kiimmern. Updates konnen sofort gemacht werden und man muss
nicht erst auf die Zustimmung des App Stores warten. Da die App nicht tiber den Store
vertrieben wird, fallen auch die Kosten dafiir weg. Franke und Ippen [13] heben drei
Vorteile fiir die Benutzer von WebApps hervor.

o Installation: Die WebApp muss nicht wie andere Apps installiert werden und
kann iiber den Browser gestartet werden. Budiu und Nielsen sehen diesen von
Franke und Ippen genannten Vorteil eher als etwas Nachteiliges. Das Anlegen
eines Lesezeichens fiir diese App auf dem Homescreen ist das was fiir Budiu und
Nielsen einer Installation am Néachsten kommt.
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e Updates: Benutzerinnen und Benutzer miissen keine manuellen Updates ma-
chen, weil bei jedem Aufruf der WebApp die neueste Version gestartet wird.

e Plattformunanbhinigkeit: Hier stimmten Franke und Ippen [13] mit Biittner und
Simmons [8] tiberein, dass die Plattformunabhéngikeit einen grofen Nutzen bringt.
Erstere betonen hier aber speziell den Nutzen fiir die Benutzerinnen und Benut-
zer der App.

Nachteile von WebApps

Ein grofser Nachteil von WebApps ist laut Biittner und Simmons [8], dass sie nicht offli-
ne funktionieren. Auch spezielle Design-Konventionen, die fiir jedes Betriebssystem ei-
gen sind, konnen nicht berticksichtigt werden, weil die WebApps auf allen Betriebssys-
temen verwendet werden sollen. Budiu und Nielsen nennen noch einen zuséatzlichen
Nachteil von WebApps. Laut ihnen konnen sie die Funktionalitdt des Mobiltelefons nur
eingeschrankt ausniitzen. [32]

4.4 Hybride Apps

Wie man schon anhand des Names vermuten kann, sind hybride Apps eine Verschmel-
zung von nativen Apps und Web-Apps. Sie sind grundsitzlich native Apps und wer-
den auch direkt {iber einen App Store heruntergeladen. Marco Bergmann von der Agen-
tur Flyacts [7] beschreibt hybride Apps als Anwendungen, die auf HTML5, CSS3 und
JavaScript basieren. Ein Container verschmilzt dann WebApp mit nativer App. Es gibt
einige verschiedene Container wie zum Beispiel Phonegap [7].

Wie Budiu und Nielsen beschreiben, funktioniert das Starten ebenfalls {iber ein
Symbol auf dem Homescreen des mobilen Geréts. Der Unterschied ist, dass sie einen
Browser einer anderen App nutzen. Diese hybriden Apps kénnen auch auf schon be-
stehende Webseiten angewendet werden und somit der Arbeitsaufwand fiir die Ent-
wicklung einer nativen App gespart werden [32]. Eine hybride App kann laut Marc
Bergmann [7] auch auf die Hardware des Smartphones zugreifen. Das wird dadurch
moglich, dass zum Beispiel Adobe Phonegap die Kommunikation iiber eine Bibliothek
zwischen JavaScript und der Sprache des Betriebssystems ermoglicht.

Vorteile hybrider Apps

Im Grofien und Ganzen kénnte man sagen, dass hybride Apps die Vorteile von nativen
und WebApps vereinen. Der Vollstandigkeit halber mochte ich sie hier aber nocheinmal
anfiihren, wie sie von Marco Bergmann [7] gesammelt wurden.

¢ Plattformunabhingigkeit: Dadurch, dass die App nicht an eine bestimmte Platt-
form gebunden ist, konnen Kosten bei der Entwicklung eingespart werden.
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e Verwendbarkeit der Hardwarefunktionen: Durch die vom Container bereitge-
stellte Bibliothek kann auf die Hardware des Gerites (z. B.: Kamera) zugegriffen
werden.

e Bedienbarkeit: Durch viele Verbesserungen im User Interface Design sind diese
Apps sehr gut bedienbar.

e Vertrieb im App Store: Durch ihren besonderen Aufbau kann eine hybride App
wie eine native App im App Store vertrieben werden.

e Aktualisierungen: Aktualisierungen der App konnen in Echtzeit passieren.

e Updates: Auch Updates konnen schnell umgesetzt werden.

Nachteile hybrider Apps

Marco Bergmann [7] listet in seinem Artikel vier Nachteile von hybriden Apps auf:

o Arbeitsspeicher: Leider belegen hybride Apps einen grofsen Teil des Arbeitsspei-
chers.

e Apps mit viel Arbeitsspeicherverbrauch: Bei solchen Apps ist die Reaktion von
hybriden Apps verlangsamt.

e User Interface: Betriebssystemspezifisches User Interface kann nicht verwendet
werden.

e JavaScript: JavaScript ist keine hohere Programmiersprache.

4.5 WebApps, native oder hybride Apps?

Nun stellt sich die Frage, welche Art von App man verwenden soll. Biittner und Sim-
mons [8] empfehlen WebApps zu verwenden, wenn man moglichst viele Kunden da-
mit erreichen mochte. Es existieren viele verschiedene Betriebssysteme fiir Smartpho-
nes und mit der Plattform unabhingigen Art der Apps kann man die grofite Zahl an
Smartphone-Userinnen und -Usern erreichen. Ein besonderer Anreiz ist auch, dass da-
mit bei der Entwicklung der App Kosten gespart werden konnen. Die Benutzerinnen
und Benutzer haben auflerdem die Moglichkeit, die Web-Suche wie gewohnt zu ver-
wenden.

Bei nativen Apps sind sich Biittner und Simmons [8] sowie Franke und Ippen [13]
in ihrer Meinung zur Verwendung einig. Bei sehr komplizierten Interaktionsvorgangen
und einem sehr groflen Arbeitsspeicherverbrauch sollte man eine native App entwi-
ckeln. Auch wenn man die Hardware des Gerites in grofierem Ausmafs nutzen will,
empfiehlt es sich diese Art der App zu implementieren. Ein Beispiel fiir eine App, die
als native App umgesetzt werden sollte, ist das Spiel Angry Birds.
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Hybride Apps werden speziell fiir Shop Systeme, Mobile Business und Mobile Mar-
keting sowie Geo Location und Controlling eingesetzt, wie Marco Bergmann [7] in sei-
nem Artikel schreibt. Diese Art der Apps kommen vor allem dann zum Einsatz, wenn
eine stindige Aktualitdt bei Individualisierung der App wichtig ist. Man kann damit
auch eine breite Masse erreichen, aber nicht in dem Ausmaf3, wie es WebApps konnen.
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Kapitel 5

Usability, User Experience und
Mobile Learning

Neue mobile Technologien haben unser Leben erobert, speziell die Entwicklung von
leistungsfahigen mobilen Gerdten, wie zum Beispiel Smartphones, hat dazu beigetra-
gen, dass wir wie Lam, Yau und Cheung [56] es beschreiben immer und {iberall mit
anderen kommunizieren konnen, Zugriff auf Information haben, uns Wissen aneignen
konnen, auch eigene Gedanken und Ideen aufzeichnen und sie danach mit anderen
teilen konnen. Parallel dazu haben sich Begriffe wie Usability und User Experiece ent-
wickelt, die in den nachfolgenden Abschnitten kurz umrissen werden sollen.

5.1 Usability

Der Begriff der Usability existiert mittlerweile schon sehr lange. In den Abschnitten
Definition des Usability Begriffs und Usability und Smartphones wird naher auf die
fiir diese Arbeit wichtigen Aspekte der Usability eingegangen.

Definition des Usability Begriffs

Es existieren zu diesem Begriff jede Menge unterschiedliche Definitionen. Hier soll eine
der anerkanntesten aus der ISO 9241-11 Norm [25] genannt werden. Usability wird
darin definiert als:

,[...]the extent to which a product can be used by specified users to achieve
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified
context of use.” [25]
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Nielsen [31] beschreibt in seinem Artikel im Buch ,User Experience Re-Mastered”
die Usability als einen Komplex aus den folgenden fiinf Dimensionen:

o Erlernbarkeit: Eine Applikation oder ein System sollte so gestaltet sein, dass es
intuitiv nutzbar und leicht erlernbar ist.

o Effizienz: Die Effizienz in der Verwendung sollte bei einer Applikation im Vor-
dergrund stehen, damit Benutzer und Benutzerinnen effizient und produktiv ar-
beiten konnen.

e Memorierbarkeit: Eine Applikation oder ein System sollte so gestaltet sein, dass
Benutzerinnen und Benutzer, die es nur sporadisch verwenden auch nach linge-
rem nicht benutzen noch wissen, wie man damit arbeitet.

e Fehler: Eine geringe Fehleranfilligkeit ist das Zeil einer Applikation oder eines
Systems. Es sollte nur wenig Moglichkeiten geben um Fehler machen zu kénnen.
Wenn sie aber trotzdem passieren, sollten sie leicht wieder riickgéngig gemacht
werden konnen. Schwerwiegende Fehler diirfen tiberhaupt nicht passieren.

e Zufriedenheit: Benutzerinnen und Benutzer sollten die Applikation/das System
gerne verwenden wollen und die Verwendung sollte Zufriedenheit auslosen.

Usability und Smartphones

Budiu und Nielsen [32] nennen in ihrem Buch , Mobile Usability” folgende Einschran-
kungen des Smartphones, die sich schwerwiegend auf die Usability auswirken:

¢ Display: Um die Mobilitdt zu gewédhrleisten sind Smartphones so gebaut, dass sie
einfach in eine Hosen- oder Jackentasche passen. Daraus resultiert ein sehr kleines
Display. Auf diesem kann natiirlich nur Inhalt in geringstem Ausmaf auf einmal
angezeigt werden. Es ist daher schwierig fiir die Benutzerinnen und Benutzer die
Information in ihrer Gesamtheit zu erfassen. Auch die Interaktion von Userinnen
und Usern mit der Applikation ist auf kleinen Displays sehr eingeschréankt.

e Dateneingabe: Nielson und Budiu [32] sehen in der Texteingabe auf dem Smart-
phone die grofste Hiirde fiir die Usability. Aus ihren Untersuchungen geht hervor,
dass das Tippen und das Klicken von Buttons und Links auf dem Smartphone
sehr fehleranfallig ist.

¢ Konnektivitit/Downloadgeschwindigkeiten: Fiir die Usability ein grofser nega-
tiver Faktor sind eine eingeschriankte Konnektivitit und dadurch entstehende
lange Downloadzeiten. Das Anzeigen des nédchsten Bildschirms kann dann un-
ter Umstdnden sehr lange dauern.
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Zhang und Adipat [55] nennen in ihrem Artikel ,Challenges, methodologies, and issues
in the usability testing of mobile applications”, der schon aus dem Jahr 2005 stammt,
ebenfalls die oben beschriebenen Aspekte und zusétzlich noch drei weitere, die aber
auch heute fiir Smartphones giiltig und aktuell sind:

e mobiler Kontext: Einfluss auf die Usability hat ebenfalls der mobile Kontext.
Wenn die Userinnen und User ihr Smartphone benutzen, sind sie meist unter-
wegs. Im Grofiteil der Félle sprechen sie gleichzeitig mit anderen Personen oder
sind Umwelteinfliissen ausgesetzt, die die Userinnen und User ablenken und die
Konzentrationsfahigkeit einschranken.

o unterschiedliche Display-Auflésung: Da der Bildschirm kleiner ist als auf dem
PC, wirkt sich das natiirlich auch auf die Bilder aus. Sie sind in der Qualitat daher
nicht so gut.

o eingeschrankte Prozessorleistung: Apps miissen sich an die durch das Smart-
phone gegebenen Einschrankungen in der Prozessorleistung anpassen.

5.2 User Experience

Laut Schneidermayer, Maier und Schricker [41] hat sich der Begriff der User Experience
erst spater entwickelt und ist eine Erweiterung des Usability-Begriffs. Die Usability
hat ihren Hauptfokus auf den Zeitraum der Benutzung einer Applikation, die User
Experience erweitert diesen Fokus auf die Zeit vor und nach der Benutzung. In der ISO
9241-210 Norm ist die User Experience:

»[...]a person’s perceptions and responses that result from the use and/or
anticipated use of a product, system or service.” [22]

Nielsen und Wilson [31] geben an, dass die User Experience die oben genannten
finf Dimensionen noch um die nachfolgend genannten erweitert:

e Asthetik: eine subjektiv optisch ansprechende App wird man eher verwenden.

e Freude: eine Applikation oder ein System, bei der/dem man bei der Benutzung
Freude hat, wird man gerne verwenden.

e Vereinbarkeit mit moralischen Werten: eine Applikation oder ein System, das
Inhalt verwendet, der nicht mit den eigenen moralischen Werten tibereinstimmt,
wird man wahrscheinlich nicht benutzen.

Die Unterscheidung zwischen Usability und User Experience wird in Abbildung
5.1 grafisch dargestellt.

27



VOR DER WAHREND DER NACH DER
NUTZUNG NUTZUNG NUTZUNG
L o
. _ ///
K"""-u___ /7_’/
— User Experience (IS0 9142-210) e

Abbildung 5.1: Unterschied zwischen Usability und User Experience nach Geis [16]

Nielsen und Wilson [31] betonen, dass diese zusitzlichen Dimensionen beim Ge-
stalten sehr wichtig sind, eine erfolgreiche Applikation kann aber laut ihnen nur mit
Hilfe einer fundierten Usability entstehen.

5.3 Mobile Learning

Fiir den Begriff Mobile Learning bestehen eine Unmenge an verschiedenen Definitio-
nen. Einen kleinen Einblick in diese Diversitdt des Begriffes geben die verschiedenen
Synonyme, die fiir den Begriff des M-Learnings verwendet werden. De Witt [53] listet
folgende gleich verwendete Namen fiir Mobile Learning auf: M-Learning, Mobile Edu-
cation, Persuasive oder Ubiquituous Learning. Viele der verschiedenen Definitionen
konzentrieren sich nur auf einen Teilbereich, den Mobile Learning umfasst und keine
ist umfassend und abgeschlossen. Schon die Bezeichnung Mobile Learning zeigt zwei
unterschiedliche Aspekte des Begriffs:

e ,Mobile”, das eindeutig auf die verwendeten Technologien hinweist und

e ,Learning”, die eine Betonung auf die Didaktik legt.

Es gibt mehrere Standpunkte von denen aus Mobile Learning derzeit definiert wird,
wie Traxler [48] in "Mobile Learning: Transforming the Delivery of Education and Trai-
ning” argumentiert. Es gibt die Sicht der

e Technologie basierend auf mobilen Geréten

e Mobilitit der Lernenden und des Lernens
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e des Lernerempfindens beim Arbeiten mit mobilen Gerdten

Im Zusammenhang mit einem Versuch einer Definition von Mobile Learning basie-
rend auf mobilen Gerédten spricht Traxler davon, dass diese neuen Technologien nicht
nur dndern, wie man etwas lernt, sondern auch wie Lernen prasentiert werden kann.
Genauer gesagt:

,Learning that used to be "just-in-case,"can now be delivered "just-in-time,
just enough, and just-for-me."” [48]

Daher meint er, dass mobiles Lernen etwas ganz Neues, fiir sich selbst Stehendes ist
und nicht als etwas aus dem E-Learning Entstandenes zu sehen ist.

Im Bezug auf die Mobilitdt geht Traxler davon aus, dass der spezielle Umgang der
Userinnen und User mit Lerninhalten auf mobilen Gerdten (Learning Objects) einen
Einfluss auf die Art zu lernen haben wird. Weiters hilt er eine Definition von mobi-
lem Lernen fiir schwierig, weil es personlich, auf den Kontext bezogen und situiert
ist. Unter dem Begriff ,personalized learning” versteht Traxler Lernen, dass sich auf
Unterschiede, Vielfalt und Individualitét einstellt. Das Lernen wird sozusagen auf die
Userinnen und User zugeschnitten. Das mobile Lernen gibt den Benutzerinnen und Be-
nutzern durch seine besonderen Eigenschaften die Moglichkeit in einem bedeutungs-
vollen Zusammenhang zu lernen, was ein Zeichen fiir das situierte Lernen ist. Laut
Traxler fordert es zusatzlich noch das Kontext spezifische und direktes Lernen. Au-
thentisches Lernen, Lernen anhand von realen Problemen und Projekten kann ebenso
realisiert werden. Traxler weist darauf hin, dass das Mobile Learning Reflektion und
Selbstevaluation fordert.

Traxler ist auch iiberzeugt, dass die soziale und kulturelle Entwicklung der Ge-
sellschaft eindeutig Auswirkung auf die Entwicklung von Mobilem Lernen zeigt. Er
vergleicht dazu die Entwicklung dieser Art des Lernens in Entwicklungslandern mit
unserer fortgeschrittenen Gesellschaft und hebt Unterschiede hervor.

Pachler, Bachmeier und Cook [34] gehen sogar soweit zu sagen, dass diese Art des
Lernens nur dann richtig verstanden werden kann, wenn man die derzeitigen sozialen
und kulturellen Verdnderungen der Gesellschaft miteinbezieht. Nach Betrachtung all
dieser moglichen Aspekte des Mobile Learning erscheint mir die nachfolgende Defini-
tion von Claudia DeWitt die aktuellste und treffendste Definition:

,[...] bezeichnet Mobile Learning das Lernen und Informieren unterwegs
mit portablen, mobilen Endgerédten, die einen sofortigen und direkten Zu-
griff auf Informationen und Wissen ermoglichen und zumeist vernetzt sind.
Vor allem ist Mobile Learning dabei zeit- und ortsunabhéngig. Durch den
Faktor der Mobilitdt, durch die Unabhingigkeit von Stromquellen, perma-
nentem Netzzugang und damit durch den ubiquitdren, allgegenwirtigen
Zugang zu Wissen werden neue Situationen fiir Kontext bezogenes Lernen
und Wissensmanagement geschaffen.” [53]
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Diese Definition berticksichtigt den vorher schon erwahnten Standpunkt, dass das
Lernen sich durch das Mobile Learning vom formellen zum informellen Lernen wan-
delt. Die Betonung liegt vor allem auch auf dem Kontext bezogenen Lernen, auf das
spdter noch eingegangen wird.

Auch die Technologien finden durch die Formulierung - unterwegs mit portablen,
mobilen Endgeriten - in ihrer Definition einen Platz. Auch wird die Vernetzung in die
Definition miteinbezogen, jedoch wird nicht davon ausgegangen, dass hauptséachlich
online gearbeitet wird. Auch ein Offline-Arbeiten auf den portablen Geréten ist mog-
lich. Unter solchen portablen Geriten versteht de Witt multimediafdhige Smartphones,
aber auch Netbooks und Tablets in DIN A4 GrofSe oder kleiner. Wie viele andere Auto-
ren legt auch sie Wert auf einen der Hauptaspekte des Mobilen Lernens, die Zeit- und
Ortsunabhédngigkeit. So vereint diese Definition die schon vorher kurz angeschnittene
Zweidimensionalitdt des Begriffs Mobile Learning und geht auf den technologischen
und didaktischen Aspekt ein.

5.4 Entwicklung des Mobile Learnings

Laut Lam, Yau und Cheung [56] entwickelte sich das Mobile Learning (M-Learning) in
den 1970er Jahren und hat sich von da an rapide verbreitet. Sie stiitzen sich auf eine
Arbeit von Keegan, 2002 , From e-learning to m-learning”, die beschreibt, dass sich das
Mobile Lernen aus dem Distant und dem E-Learning entwickelt hat.

Industrielle Elektronische Mobile
Revalution 1 Revolution 1 Revolution T

| Moblie Learning

o Distant Learning [ E-Learning
L4 | .4

18. u. 19. Jhdt 15980er Jahre 1990er Jahre

Abbildung 5.2: Entwicklung vom Distant zum Mobile Learning

Keegan [26] beschreibt, dass sich mit der industriellen Revolution und deren tech-
nologischem Fortschritt neue Moglichkeiten eroffnet haben. Die Kommunikation tiber
die Post und die neuen Transportmittel machten somit ein Lernen tiiber weite Strecken
hinweg moglich (Distant Learning).

Der nédchste revolutiondre Schritt in der Weiterentwicklung des Lernens wurde mit
der sogenannten elektronischen Revolution gelegt. Eine entscheidende Rolle spielte da-
bei die Entwicklung der Telekommunikationsindustrie.

Keegan nennt drei Schliisselfaktoren, die die elektronische Revolution eingeleitet
haben:

e die Deregulierung der Telekommunikationsindustrie
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e Chips wurden schneller und

e Breitband wurde entwickelt.

Daraus konnte sich das E-Learning entwickeln und die technologischen Errungen-
schaften fiihrten spater zum World Wide Web und dem Internet. Ab diesem Zeitpunkt
war ein Lernen mit direktem Kontakt iiber Medien moglich. Die Entwicklung des Mo-
bile Learnings hat seinen Anfang mit der Mobile und Wireless Revolution genommen,
die durch die rapide Verbreitung von Handys angestofien wurde. Ab diesem Zeitpunkt
werden mobile Technologien zum Lernen eingesetzt.

Didaktik fiir Mobile Learning

Bachmair, Risch, Friedrich und Mayer [5] sind der Uberzeugung, dass eine Didaktik
fiir mobiles Lernen nicht nur aus dem intelligenten Einsatz von Smartphones im Un-
terricht bestehen kann. Sie zeigen auf, dass sich wie die Geschichte der Mediendidaktik
zeigt, immer zuerst ein gesellschaftlich technologischer Komplex aufSerhalb der Schule
entwickelt, der Basis fiir das Entstehen neuer Medien ist und ebenso bedingt, wie diese
eingesetzt werden. Um ein detailliertes Bild von der derzeitigen Situation im Bezug auf
den Handy-Einsatz im Unterricht zu geben, machen sie einen kleinen Riickblick in die
Entwicklung der Didaktik basierend auf den entstandenen Medien.

So war 1920 das Einbringen von Filmmaterial in den Unterricht ebenso kontrovers,
wie heute die Verwendung von Handys zum Lehren und Lernen. Anderseits hat sich
der Einsatz von Computern und vom Internet sehr schnell in Schulen verbreitet. Bach-
mair, Risch, Friedrich und Mayer sehen den Grund dafiir darin, dass Wirtschaft, Politik,
Bildungsverwaltung und andere gesellschaftliche Gruppen darin eine wichtige Moder-
nisierung und Kulturtechnik sahen. Die Schule sollte daher den Erwerb dieser Kultur-
technik unterstiitzen. Das damalige dazugehorige Leitmotiv war ,,Zukunft gewinnen -
Bildung erneuern”. Im Fall von Film und Handy soll eine Ressource des Alltagslebens
ebenso als didaktische Ressource dienen.

Fiir Pddagogik und Schule ist der Einsatz von Medieninnovationen der Gesellschaft
als Kulturressource in der Schule gleichbedeutend mit einer Entfremdung des Lernens,
der direkten Erfahrung und vom bisher eingesetzten Medium Buch. Dariiber hinaus
vermuten Bachmair, Risch, Friedrich und Mayer die Ablehnung vom Handy sowie 1920
vom Film darin, dass sie Unterhaltungsmedien und Unterhaltungsinhalte représentie-
ren. Sie begriinden ihre Idee Eckpunkten einer Didaktik fiir mobiles Lernen so:

,Das Handy als sichtbares Instrument eines globalen Mobilitdtskomplex
und dessen Innovationspotential ldsst es deshalb geraten erscheinen, pad-
agogisch nachzudenken, wie sich denn das Handy als Kulturressource di-
daktisch nutzen lasst.” [5]
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Aus dem Internetkomplex hat sich durch die Entwicklung von mobilen Gerédten und
deren Moglichkeit das Internet, Medien- und Informationssysteme immer und allge-
genwdrtig zur Verfiigung zu haben, der Mobilitatskomplex entwickelt. Der Mobilitéts-
komplex ist aber nicht nur ein rein technisches Thema. Die Technologie ist laut den
Autoren in sozialkulturelle Verdnderungen eingebunden. Es spielen also auch der Le-
bensstil und das sozialkulturelle Milieu der Personen eine Rolle. Einen Hauptaspekt
sehen sie beim Mobilitdtskomplex in der Medienkonvergenz - dem vernetzten und
globalen Medienangebot, mit vernetztem Zugang zu den Medien und einer Medien-
nutzung in Netzen. Als ein Beispiel fiir Lernen basierend auf dieser oben genannten
Medienkonvergenz werden Hausaufgabenforen auf YouTube genannt.

Die Schule steht dem Handy sehr skeptisch gegeniiber und versucht es durch Ver-
bote fernzuhalten und Schiilerinnen und Schiiler den kritischen, bewussten Umgang
mit dem Handy zu lehren. Die Autorinnen und der Autor sehen in der Nutzung des
Handys im Unterricht Potenzial fiir die Schule und haben sechs folgende Eckpunkte
fiir eine Didaktik des mobilen Lernens definiert.

Mit dem Handy soll/sollen:

¢ informelles Lernen in der Schule integriert werden. Besonders durch das Handy;,
das als Schnittstelle zwischen der Kultur von Kindern und Jugendlichen verwen-
det werden kann, konnen das informelle Lernen und Wissen, welches man sich
im Alltag aneignet in die schulische Umgebung integriert werden.

e Episoden fiir situiertes Lernen geschaffen werden. Durch den Einsatz des Han-
dys ergeben sich neue Formen des situierten Lernens. Ein Vorschlag der Autorin-
nen und des Autors ist, den von Lehrerinnen und Lehrern geleiteten Unterricht
mit Aktivitdten der Schiilerinnen und Schiiler, die sie am Handy ausfiihren, zu
erweitern. Sie beschreiben die Vorgangsweise wie folgt: Lehrerinnen und Lehrer
fiihren die Schiilerinnen und Schiiler entlang von Lernstrafien, die ein bestimm-
tes Lernziel verfolgen. Die Lernstrafien werden durch die Schiileraktivitdten, die
von Lehrerinnen und Lehrern angeboten werden, erweitert. Diese Aktivitadten,
Episoden situierten Lernens, bezeichnen sie als Lernplitze.

e Lern- und Medienkontexte generiert werden. Das Handy gibt Schiilerinnen und
Schiilern die Moglichkeit, eigene Lernkontexte zu erstellen. Die Basis fiir diese
bilden die Medienkonvergenz des Internets, die Unterhaltungsmedien und die
Schule. Diese entstandenen Lernkontexte gehen tiber die Schule hinaus und Schii-
lerinnen und Schiiler schaffen sich ihr Wissen selbst, statt es zu iibernehmen. Das
Handy ist das Bindeglied zwischen Lernplédtzen der Schiilerinnen und Schiiler
und der vernetzten Medienwelt, dem Internet.

¢ Kommunikationsbriicken und Kommunikationsketten geschaffen werden Bach-
mair, Risch, Friedrich und Mayer definieren Kommunikationsbriicken und Kom-
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munikationsketten als Verbindungslinien zwischen dem Alltag der Schiilerinnen
und Schiiler und dem Lernen in der Schule.

o die Schiilerinnen und Schiiler als Experten ihres Alltagslebens in der Schule
individuell aktiv gemacht werden. Durch die Verwendung des Handys auf den
Lernstraflen und den Lernpldtzen konnen die unterschiedlichen Handlungs- und
Lernmuster der Schiiler auch fiir den Lernerfolg in der Schule geniitzt werden.
Es konnen auf diesem Weg Kompetenzen der Schiilerinnen und Schiiler sichtbar
gemacht werden.

e sensible Entwicklungs- und Lernkontexte geschaffen werden. Die aktuelle Ent-
wicklung der Kinder spiegelt sich in den von ihnen gestalteten Lernkontexten
wieder. Diese kann man auch wieder in die Lernsituation einfliefen lassen. Das
Aufgreifen dieser entstandenen Themen kann fiir die Kinder wieder nutzbrin-
gend sein.

5.5 Microlearning

Durch die Nutzung von Smartphones zum Wissenserwerb durch Lernapplikationen
und -spiele hat sich auch der Begriff des Microlearnings entwickelt. Peter Baumgartner
beschreibt diese neue Art des Lernens wie folgt:

,Unter Microlearning verstehe ich sehr kleine und damit kurze Lerneinhei-
ten, die mit einem raschen, d.h. unmittelbaren Feedback fiir die Lernenden
versehen sind.” [6]

Durch die besonderen Eigenschaften und aber auch Einschrankungen von mobilen
Endgeriten sieht er fiir eine Didaktik des Microlearnings die unten angefiihrten Her-
ausforderungen:

e Robuste Lernumgebung: Bedingt durch unsere schnelllebige Gesellschaft sollen
Leerlaufzeiten, wie Reise- und Wartezeiten effizient genutzt werden. Hier kann
speziell das Microlearning eingesetzt werden, das auch mit schnell wechselnden
und herausfordernden Umgebungen zurechtkommt. Baumgartner sieht die Her-
ausforderung fiir die Didaktik hier darin, eine Lernumgebung zu schaffen, die
sich gegen Ablenkungen und Storungen durchsetzen kann und fiir den Lernen-
den auch von Nutzen ist.

e Motivierende und interessante Lernherausforderung mit Feedback: Baumgart-
ner beschreibt die zweite Herausforderung als die Aufgabe fiir den Lernenden
motivierende und interessante Aufgaben mit Feedback zu gestalten. Dieser Aspekt
kann laut dem oben genannten Autor nur mit Hilfe von Abwechslung sicherge-
stellt werden. Dazu miissen spezielle Aufgaben und das dazugehorige Feedback
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erstellt werden. AufSerdem ist er der Meinung, dass eine Interaktion das Lernen
betreffend nicht langer als ein paar Minuten dauern darf.

Ausarbeitung einer Kommunikationstheorie fiir das Microlearning: Baumgart-
ner sieht die dritte Herausforderung der Didaktik fiir das Microlearning in der
Entwicklung einer Kommunikationstheorie fiir Interaktionen.

Microcontent statt Memorieren: Bisherige Microlearningansitze beschrankten
sich haufig auf das individuelle Erlernen von Inhalten durch Memorieren. Die
vierte Herausforderung der Didaktik fiir das Microlearning ist Microcontent ein-
zusetzen und Aspekte der Gamification in das Microlearning mit einzubringen.
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Kapitel 6

Gestaltungsrichtlinien

In den folgenden Abschnitten wurden Kriterien zusammengefasst, die im Zuge der
Literaturrecherche zusammengestellt worden sind. Einerseits werden die neu gewon-
nene Information im Bezug auf Apps, Mobile Learning und Microlearning und all-
gemeine wissenschaftliche belegte und untersuchte Fragen und Richtlinien, die beim
Erstellen von Apps in Bezug auf Usability und User Experience wichtig sind behan-
delt, aber auch der Bereich der Darstellung von Text und Bild werden diskutiert. Die-
ser hier zusammengefasste Kriterienkatalog ist die Basis fiir die spétere Evaluation des
Prototypen in Bezug auf die Umsetzung der Fragen des Biber der Informatik in einer
Smartphone-App.

Zu Beginn werden Richtlinien zum allgemeinen Konzept einer Mobile Learning
Applikation angefiihrt, die aus den Erkenntnissen vorheriger Kapitel entstanden sind.

Shitkova, Holler, Heide, Clever und Becker [45] unterteilen in ihrem Artikel ,To-
wards Usability Guidelines for Mobile Websites and Applications”, die von ihnen iden-
tifizierten Richtlinien in die Bereiche Layout, Navigation, Design, Content und Perfor-
mance auf. Da diese Aufteilung auch fiir die Einteilung der wéhrend der Literaturre-
cherche gefundenen Richtlinien fiir das Erstellen von Touchphone-Apps im Hinblick
auf die Ubersichtlichkeit und Aufteilung sinnvoll ist, wird diese grundlegende Unter-
teilung hier iibernommen.

6.1 Allgemeines Konzept

In diesem Abschnitt werden allgemeine Richtlinien zusammengefasst, die aus den vor-
herigen Kapiteln Apps und Usability, User Experience und Mobile Learning hervorge-
gangen sind.

Laut Claudia De Witts [53] Definition vom mobilen Lernen, die sowohl auf die
Zweidimensionalitdt des Begriffs (Lernen, mobil) an sich, aber auch die technologische
Dimension (portable Gerdte, Vernetzung) beinhaltet, soll man immer und {iberall ler-
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nen konnen, dabei soll man auch nicht durch die Notwendigkeit einer Verbindung zum
Stromnetz oder zum Internet eingeschrankt werden. Daher hat sich folgende Richtlinie
RI ergeben:

RI: Eine mobile Lernapplikation sollte orts- und zeitunabhingig und auch un-
abhingig von Stromquelle und Netzzugang nutzbar sein.

Baumgartner [6] beschreibt im Zusammenhang mit dem Mobilen Lernen eine Wei-
terentwicklung, das Microlearning. Basierend auf seiner Definition ist das Microlear-
ning gepragt durch kleine, kurze Lerneinheiten mit direktem Feedback. Bei dieser Art
des Lernens hebt er einige Kriterien hervor, die im Vorhinein bedacht werden sollten
(siehe Kapitel 5 Abschnitt Microlearning). Aus dieser Definition und den genannten
Kriterien ist folgende Richtlinie entstanden.

RII: Lerneinheiten sollten nicht langer als ein paar Minuten dauern, mit direk-
tem Feedback versehen und robust gegen Ablenkungen aus der Umgebung
sein.

Biittner und Simmons [8] sowie Bergmann [7] und Budiu und Nielsen [32] geben
die Empfehlung die Entscheidung welche Art der App man umsetzen sollte nach den
Kriterien zu treffen, die fiir den spdteren Einsatz der App wichtig sind. Laut ihnen und
Bergmann sollte man:

e eine WebApp umsetzen, wenn viele User auf einmal und moglichst plattform-
unabhéngig erreicht werden sollen, moglichst geringe Kosten wichtig sind und
der Aspekt, dass sie meist nur online verwendbar sind, sowie die Funktionen des
Smartphones nur begrenzt ausniitzen, nicht wichtig sind.

e eine native App umsetzen, wenn man die Hardware des Gerétes nutzen, kompli-
zierte Interaktionsvorgdnge umsetzen will und einem sehr grofsen Arbeitsspei-
cherverbrauch hat.

e eine hybride App umsetzen, wenn viele Userinnen und User auf einmal erreicht
werden sollen und stindige Aktualitdt bei Individualisierung der App wichtig
ist. Ein weiter Faktor fiir hybride Apps ist eine Zeit- und Kostenersparnis bei der
Entwicklung, weil die App nur einmal entwickelt werden muss.

Basierend auf diesen Uberlegungen ist die unten angefiihrte Richtlinie hervorge-
gangen:

RIII: In welcher Form - WebApp, native oder hybride App - eine App umge-
setzt werden soll, sollte entschieden werden durch die Kriterien der spiteren
Nutzung.
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6.2 Layout

Die folgenden Richtlinien beziehen sich auf den allgemeinen Inhalt einer App zum
Beispiel Mentis, Buttons, Login und alles was das Layout einer App betrifft.

Fuglerud und Ressvoll [14] fanden in einer ihrer Studien heraus, dass das Anzeigen
von zu vielen Optionen sehr schnell zu zu breiten Seiten fiithren kann (z.B.: Navigati-
onsmenti auf der linken Seite). Bei diesen zu breiten Seiten kann es passieren, dass
Userinnen und User durch die Verwendung der Vergrofierungsfunktion Inhalte und
Buttons tibersehen. Daher sollte die unten angefiihrte Richtline beim Design einer App
berticksichtigt werden.

R1: Zeige den gesamten Inhalt, wenn mdglich auf einer Seite an

Wenn der Inhalt nicht vollstindig auf eine Seite passt, muss wohl oder iibel gescrollt
werden. Alonso-Rios, Raneburger, Popp, Kaindl und Falb [4] fanden in ihrer Studie
heraus, dass Benutzerinnen und Benutzer durch den schon bekannten Umgang mit
Desktop-Computern vertikales Scrollen als intuitiver empfinden. Einigen Userinnen
und Usern war nicht klar, dass auch horizontal gescrollt werden konnte. Auch Budiu
und Nielson [32] und Holzinger und Errath [20] sprechen sich gegen ein horizontales
Scrollen aus.

R2: Vermeide horizontales Scrollen.

Weiters fanden die Autoren [4] in ihrer Studie, dass das vertikale Scrollen bereits
so im Alltag verankert ist, dass die Userinnen und User es bei der Benutzung von mo-
bilen Gerdten voraussetzen. Daher empfehlen sie Inhalte prinzipiell untereinander an-
zuordnen. Fuglerud und Ressvoll [14] weisen darauf hin, nicht zu viele Optionen und
Ebenen zu verwenden, da dies die Benutzerinnen und Benutzer verwirren kann. Laut
Budiu und Nielsen [32] sollte man es vermeiden einen Text auf mehrere Seiten aufzu-
teilen (lineare Paginierung), die man dann nur mit einem , Next“-Button durchblattern
kann. Fiir diesen Fall soll der Inhalt einfach scrollbar untereinander angezeigt werden.

R3: Zeige Inhalt vertikal untereinander an und vermeide zu viele Optionen
und Ebenen.

Budiu und Nielsen [32] appellieren in ihrem Buch Logins nicht direkt auf die Start-
seite einer Applikation zu platzieren. Sie kritisieren daran, dass die Userinnen und User
in den meisten Fallen noch nicht einmal wissen, welcher Inhalt auf der Webseite/in der
App préasentiert werden soll, aber sie werden schon um einen Login gebeten. Um her-
auszufinden worum es geht, miissen die Userinnen und User den Registrationsprozess
durchlaufen und kommen danach unter Umstianden zum Schluss, dass sie der Inhalt
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nicht interessiert und die Zeit und Miihe fiir die Registrierung vergebens waren.

R4: Logins sollten nicht direkt zu Beginn der Webseite/der App platziert sein.

Benutzerinnen und Benutzer verwenden sehr schnell die Suchfunktion, wenn sie
zum Beispiel nicht wissen, wo sie etwas auf einer Seite finden kénnen. Budiu und Niel-
sen [32] empfehlen die Suchfunktion immer gut sichtbar zu platzieren. Mehrere Such-
felder, die sich auf verschiedene Inhaltsgruppen beziehen, sollten vermieden werden,
weil die Benutzerinnen und Benutzer in den meisten Fillen diesen Unterschied nicht
wahrnehmen.

R5: Zeige das Suchfeld so an, dass es sichtbar und benutzbar ist.

Lobo, Kaskaloglu, Kim und Herbert [28] sprechen sich dafiir aus, das Layout einer
App sehr klar und einfach zu halten. Auch Budiu und Nielsen [32] empfehlen basie-
rend auf den Ergebnissen ihrer Usertestings verschiedenster Apps ein tibersichtliches,
klares und einfaches Layout. Auch Fuglerud und Ressvoll [14] haben Ahnliches in ih-
rer Studie beobachtet. Die Userinnen und User hatten die App am besten beurteilt, die
den einfachsten und klarsten Aufbau hatte.

R6: Verwende eine klares, einfaches Layout fiir die App.

Laut den Designrichtlinien von Google fiir Android sollen Dialoge nicht mehr als
zwei Buttons enthalten. Ein dritter Button zum Beispiel ,learn more” wiirde zu einem
neuen Inhalt verlinken und die vorhergehende Aktion wiirde nicht abgeschlossen wer-
den. Daher werden zwei Buttons fiir Dialoge empfohlen - einer zum Abbrechen der
Aktion und einer um die Aktion abzuschliefSen. Auch Shitkova, Holler, Heide, Clever
und Becker [45] haben in ihren gefundenen Guidelines eine Beschrankung der Buttons
angegeben, die die Zahl drei nicht {iberschreiten sollte.

R7: In einem Dialog sollten nicht mehr als zwei Buttons verwendet werden.
Seipp und Devlin [43] schlagen basierend auf ihren Untersuchungen vor, die But-
tons in Dialogen immer in der Nédhe des Textes zu platzieren. Dadurch erkennen die

Benutzerinnen und Benutzer sie als zum Text gehorig. Aufierdem wird die Interaktion
erleichtert, weil die Userinnen und User schon erwarten, den Button dort zu finden.

R8: Buttons in einem Dialog findet man immer nach dem Dialogtext, aber in
unmittelbarer Ndhe dazu.

Seipp und Devlin [43] haben auch untersucht, welche Anordnung der Buttons auf
einem Touchphone-Bildschirm sinnvoll und fiir die Usability férdernd wirken. Sie ha-
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ben herausgefunden, dass der Button, mit der hochsten Auswahlwahrscheinlichkeit
in der Mitte platziert werden sollte, weil dort die Aufmerksamkeit der Benutzerinnen
und Benutzer liegt; den Button mit der zweithdchsten Wahrscheinlichkeit entsprechend
dem Design darunter oder rechts daneben; den moglichen, wie schon oben erwéhnten,
dritten Button dartiiber oder links davon. Diese Strukturierung ergibt sich aus der Er-
reichbarkeit der Buttons.

R9: Fiir Buttons in Dialogen gilt: Der Button, der mit hochster Wahrscheinlich-
keit gewdhlt werden soll, steht dabei in der Mitte; je nach Design den zweit
wichtigsten Button rechts daneben oder darunter; ein weiterer unwichtigerer
Button links oder dariiber.

6.3 Navigation

Die Richtline , Keep it simple” von Lobo, Kaskaloglu, Kim und Herbert [28] bezieht
sich nicht nur auf das Layout einer App, sondern natiirlich auch auf die Navigation.
Eine einfach nachzuvollziehende Navigation fordert die Usability. Auch Han und Park
[19] sprechen sich in ihrer Studie fiir ein einfaches Menii aus.

R10: Die Navigationsmeniis sollten so einfach wie maglich gestaltet sein.

Han und Park [19] fanden in ihrer Studie heraus, dass wichtige Seiten direkt von
der Hauptseite zu erreichen sein sollten. In ihrer Arbeit waren wichtige Einstellungen
fur die gesamte Applikation in einem Untermenti verborgen, was dazu fiihrte, dass die
Userinnen und User lange suchen mussten. Auch Neto und Pimentel [29] sprechen sich
dafiir aus. Laut diesen Autoren, darf kein Feature der App schwer zu finden sein.

Fiir Holzinger und Errath [20] ist es ein Muss, dass alle Hauptfeatures von der Start-
seite aus erreichbar sind. Sie sind der Meinung, dass die Navigation der wichtigste
Aspekt fiir die Usability darstellt. Auch Inostroza und Rusu [24] bieten in ihrer Heu-
ristik - Physische Interaktion und Ergonomie - eine Richtlinie fiir Android-Systeme an,
die besagt, dass wichtige Funktionen schnell und leicht zu finden sein sollten.

R11: Wichtige Seiten sollten direkt von der Startseite erreichbar sein.

Befolgt man oben angegebene Richtlinie basierend auf den Untersuchungsergebnis-
sen von Han und Park [19] sowie Holzinger und Errath [20] folgt daraus, dass Naviga-
tionsmentiis nur wenige Ebenen haben sollten.

Ein auf den ersten Blick kontroverses Ergebnis haben Geven, Sefelin und Tscheligi
[17] in ihrer Studie gefunden. Sie empfehlen eine tiefe Hierarchie einer breiten vorzu-
ziehen. Hier muss aber mit in Betracht gezogen werden, dass die breite Hierarchie unter
Umstanden viele Optionen beinhaltet, was sich negativ auf die Navigation auswirken
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wiirde. Daher kann man schliefien, dass eine Hierarchie mit nur wenigen Ebenen sinn-
voll ist, wenn in jeder Ebene nur wenige Optionen angezeigt werden.

R12: Navigationsmeniis sollten nur wenige Ebenen haben.

In der Studie von Geven, Sefelin und Tscheligi [17] hat sich aufgrund der kleinen
zur Verfiigung stehenden Anzeigefldche ergeben, dass die Userinnen und User eine
schmale Navigationshierarchie mit nur wenigen Optionen bevorzugen. Manche Benut-
zerinnen und Benutzer haben angegeben, keine Motivation zu haben, die lange Liste
zu lesen und lieber mehrere Ebenen mit kurzen Listen zur Auswahl zu durchlaufen.

Zusitzlich kommt der Aspekt des Scrollens bei langen Listen hinzu. Die Autoren
sprechen sich hier klar gegen ein Scrollen aus, weil es auf mobilen Gerdten nicht ein-
fach auszufiihren ist. Noch dazu kommt laut Budiu und Nielsen [32] eine zusitzliche
Belastung fiir das Gedéchtnis, weil man sich die schon gesehenen Optionen beim Scrol-
len merken muss. Geven, Sefelin und Tscheligi [17] kommen zu dem Schluss, dass bei
einer Auswahlliste 4-8 Eintrdge optimal sind.

R13: Vermeide zu viele Optionen und Scrollen in einem Navigationsmenii (nur
4-8 Eintrdge)

Holzinger und Errath [20] sind der Meinung, dass man den Userinnen und Usern
die Moglichkeit geben sollte, die App schnell zu verlassen. Dabei sollten keine Infor-
mationen verloren gehen. Ein weiteres Feature sollte sein, wenn es sich technisch um-
setzen ldsst, dass die App beim Beenden und einem nachfolgenden Neustart wieder an
der Abbruchstelle beginnt.

R14: Gib den Userinnen und Usern die Moglichkeit die App schnell zu verlas-
sen. Bei einem Restart beginne wieder an der Abbruchstelle.

Lobo, Kaskaloglu, Kim und Herbert [28] geben an, dass es fiir die Userinnen und
User eine Erleichterung bringt, wenn man ihnen die Moglichkeit gibt schnell wieder auf
die Startseite zuriickzuwechseln. Die Startseite ist jene, von welcher man alle wichtigen
Features erreichen kann. AufSerdem ist es laut den Autoren, laut Budiu und Nielsen [32]
und auch Dias, De Pontin, Fortes, Masiero, Watanabe und Ramos [11] empfehlenswert,
die aktuelle Position via Breadcrumbs zu kennzeichnen.

R15: Gib den Benutzerinnen und Benutzern die Mdéglichkeit zum schnellen
Erreichen der Startseite und verwende zur Darstellung der aktuellen Position
Breadcrumbs.

Ein wichtiger Teil der Navigation ist die Strukturierung des Meniis und die Benen-
nung der einzelnen Abschnitte. Fang und Holsapple [12] definieren zwei Arten von
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Navigation: eine themenorientierte und eine nutzungsorientierte Navigation. Auch Bu-
diu und Nielsen [32] empfehlen eine Strukturierung des Inhalts auf diese Weise, wobei
sie aber von den besten Ergebnissen berichten, wenn eine nutzungsorientierte Struktur
verwendet wird.

Dabei wird darauf eingegangen, wie Benutzerinnen und Benutzer bei der Informa-
tionsbeschaffung vorgehen. Laut den Autoren ist das Erlangen von Information in ei-
ner basierend auf einem Organigramm der Organisation strukturierten Seite schwerer
als nach einer basierend auf den Aufgaben, die von den Userinnen und Usern erledigt
werden miissen.

R16: Um vieles Herumsuchen zu vermeiden, strukturiere Meniis nach Themen
und Art der Verwendung. [32]

Tirapat und Achalakul [47] haben verschiedene Arten von Links untersucht. Sie
nennen zwei Arten von Links. Externe Links, die auf andere Webseiten fithren und
interne Links, mit denen man an einen anderen Punkt der Webseite gelangen kann.

Eine weitere Einteilung tiber die Art, wie Links angezeigt werden, ist laut Tirapat
und Achalakul ebenfalls moglich. Ein Link kann entweder im gleichen Fenster ange-
zeigt werden und ersetzt den vorhandenen Inhalt oder es wird ein neues geoffnet.

Laut Leavitt und Shneiderman [27] sollen Links in einem neuen Fenster geoffnet
werden und dieses neue Fenster sollte Bedienelemente fiir das Zurtickkehren zum Ur-
sprungsfenster haben. Sie beschreiben ein Scenario, das die Userinnen und User unter
Umstanden sehr verwirren kann. Bei diesem Beispiel wird der Link als Vollbild geoff-
net. Die Benutzerinnen und Benutzer wissen daher nicht, dass sie sich auf einer ande-
ren Webseite befinden. Wenn dann noch keine Steuerungselemente vorhanden sind um
zum Ausgangspunkt zuriickzukehren, sind die Userinnen und User schnell frustriert.

R17: Offne Links in einem neuen Fenster, das aktuelle Fenster bleibt unverin-
dert und das neue Fenster hat Bedienelemente das Fenster zu schliefSen oder
zur Seite zuriickzukehren.

Han und Park [19] sowie Fuglerud und Ressvoll [14] haben in ihren Untersuchun-
gen herausgefunden, dass Userinnen und User bei der Navigation speziell dann Fehler
machen, wenn die Beschriftung der Links nicht eindeutig sind. Laut ihnen verwirren
unklare, den Inhalt nicht beschreibende Lables die Benutzerinnen und Benutzer.

Auch Budiu und Nielsen [32] schliefien sich dieser Meinung an. Sie prasentieren die
Theorie des ,Information Foraging” als eine der wichtigsten Richtlinien der Mensch-
Computer-Interaktion. Die Theorie beschiftigt sich damit, wie der Mensch sich bei der
Informationssuche im Internet verhilt. Er geht, wenn es moglich ist den Weg des ge-
ringsten Widerstandes - den bequemsten Weg. Mit minimalem Aufwand soll das beste
Ergebnis erzielt werden.
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Budiu und Nielsen [32] geben die ,Informationsfdhrte” als das wichtigste Prinzip
der Theorie des Information Foragings an. Eine gute Informationsfdhrte legen bedeu-
tet, dass die Benennung von Links, Elementen, Schaltflichen usw. so gestaltet ist, dass
die Userinnen und User genau wissen, was damit gemeint ist und was sich dahinter
verbirgt.

Auch Shneiderman, Plaisant, Cohen und Jakobs [46] sind der Meinung, dass vor
allem Links, die auf anderen Inhalt auf der selben Seite verweisen, beschreibend sein
miissen. Uberschriften sollen laut ihnen dariiber hinaus auch noch einzigartig und ein-
deutig sein. Fiir Neto und Pimentel [29] miissen alle Metaphern fiir Elemente unmiss-
verstandlich, leicht erkennbar sein.

R18: Titel, Links und Navigationselemente sollten unmissverstindlich, selbst-
erklirend und beschreibend sein.

6.4 Design

Das schon oben erwéhnte Prinzip ,Keep it simple” aus dem Artikel von Lobo, Kas-
kaloglu, Kim und Herbert [28] bezieht sich natiirlich auch auf das Design. Interaktion
tiber die Touchfunktion ist fiir die Userinnen und User schwierig, daher sollten kom-
plizierte Formulare als auch uniibersichtliche, lange Prozesse (z.B.: Bestellungsprozess)
vermieden werden. Sie empfehlen auch noch aufgrund der sehr geringen Anzeigemog-
lichkeiten auf grofSe Bilder und Flashinhalt zu verzichten.

Neto und Pimentel [29] warnen davor, dass zu viele Elemente auf einem Bildschirm
die Userinnen und User tiberfordern konnen. Inostroza und Rusu [24] und auch Neto
und Pimentel [29] plddieren fiir die Einhaltung von Konsistenz um Nutzerinnen und
Nutzern die Moéglichkeit zu geben, schon von der Verwendung einer anderen App Er-
lerntes in der neuen App einzusetzen. Sie raten davon ab, Inhalte so zu designen, dass
bekannte Designelemente ein anderes Verhalten aufweisen. Eine Design-Richtline fiir
IOS-Betriebssysteme greift genau diese Form der Konsistenz auf, wie Inostroza und
Rusu [24] betonen.

Inostroza und Rusu [24] haben in ihrer Studie ebenfalls eine Heuristik ,Consistency
and Standards” denen sie Guidelines fiir die bekanntesten Betriebssysteme fiir mobi-
le Gerdte zuordnen. Sie geben eine Designrichtlinie fiir Android an, die besagt, dass
dhnlich aussehende Elemente sich auch dhnlich verhalten sollten.

Budiu und Nielsen [32] sprechen sich eindeutig gegen die Verwendung von mehr-
deutigen Befehlen aus. In diesem Fall wird der selbe Befehl verwendet, um unterschied-
liche Ergebnisse zu erzielen. Der Unterschied ist oft nur durch den Kontext gegeben,
was die Nutzerinnen und Nutzer meist tibersehen (zwei Suchfelder auf einem Anzei-
gefeld, wobei jedes zu einem bestimmten Kontent gehort).
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Budiu und Nielsen empfehlen die Verwendung von generischen Befehlen. Ein Be-
fehl wird genutzt, um vom Konzept her das selbe Ergebnis zu erzielen (z.B.: Geste fiir
das Aufziehen/Vergrofiern vom Inhalt).

Neto und Pimentel [29] geben noch dartiber hinaus an, dass eine Metapher fiir ein
Element einzigartig sein muss. Shneiderman, Plaisant, Cohen und Jakobs [46] geben
als ein Mittel zur Steigerung der Konsistenz das Erstellen eines Richtlinen-Dokuments
fiir die Anzeige an. In diesem sollten die Farben, Schriften, Formate usw. festgehalten
werden. Inostroza und Rusu geben zwei Richtlinien fiir IOS- und Android-Systeme an,
in denen empfohlen wird, dass ein durchdachtes Design den Nutzerinnen und Nutzern
ein Gefiihl der Leichtigkeit in der Benutzung vermittelt.

R19: Das Design sollte einfach, konsistent, gleichbleibend und klar sein.

Bei der Entwicklung einer mobilen Applikation, die als Basis eine schon existie-
rende Desktopversion hat, empfehlen Nielsen und Budiu [32] in ihrem Buch das selbe
Branding zu verwenden. Anders gesagt bedeutet das, die App so zu gestalten, dass
sich ein Wiedererkennungswert fiir die Benutzerinnen und Benutzer ergibt. Dabei hel-
fen die Verwendung von den selben Logos und dhnlichen Farben usw..

R20: Verwende dhnliches, wiedererkennbares Design fiir verschiedene Versio-
nen eines Produktes.

Laut Holzinger und Errath [20] sind Icons Repréasentation von Text in Form eines
Bildes. Sie betonen darauf zu achten, dass jedes Bild eine bestimmte Botschaft vermit-
telt. Wesentlicher Aspekt fiir das Umsetzen der Bedeutung ist, dass das Icon gut er-
kennbar ist. Das setzt voraus, dass sich das Icon sehr gut vom Hintergrund abhebt.

Bei der Interpretation von Icons spielen auch kulturelle Begebenheiten eine Rolle,
denn je nach gesellschaftlichem Hintergrund konnen Bilder anders interpretiert wer-
den.

Die Aussagekraft eines Icons alleine ist sehr gering. Laut Holzinger und Errath sind
sie immer mit einem bestimmten Kontext verbunden und bediirfen der Interpretati-
on der Userinnen und User. Daher sollte man laut den Autoren darauf achten, dass
bekannte Icons mit einem dazugehorigen Kontext auch wieder so eingesetzt werden,
damit keine Verwirrung entsteht.

R21: Verwende Icons, die einfach zu erkennen und zu sehen sind

Park, Han, Park und Cho [35] haben in ihrer Studie einen Zusammenhang von der
Grofle und dem Ort, wo sich eine Schaltfldche befindet und der Fehlerhaufigkeit ge-
funden. Es hat sich herausgestellt, dass, wenn ein Button in einer fiir Userinnen und
User leicht erreichbaren Region liegt und er grofs genug ist, die Fehlerquote beim Kli-
cken sinkt. Budiu und Nielsen [32] sowie Holzinger und Errath [20] geben als optima-
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le Grofe fiir klickbare Elemente 7-10mm an. Sie geben auch folgende User-Interface-
Komponenten als fingerfreundlich an:

Tabelle 6.1: fingerfreundliche UI-Komponenten

UI-Komponente Fingerfreundlichkeit

Button Wenn die Buttons der schon vorher angegebenen Grofse
entsprechen, sind sie fiir die Touchsteuerung sehr gut ein-
setzbar.

TextBox Wie schon bei den Buttons sind grofiere Textfelder leich-

ter anzuklicken als kleine. Fiir das leichtere Editieren von
in einer Textbox eingegebenem Text muss die Schriftgrofse
erhoht werden.

Checkbox Checkboxen sind sehr fingerfreundlich, wenn nicht nur die
Box geklickt werden muss, sondern die ganze Komponente
und wenn gentigend Abstand zu anderen Elementen vor-
handen ist.

Radiobutton Fiir Radiobuttons gelten die selben Kriterien, wie fiir die
Checkboxen. Speziell bei der Gruppierung der Radiobut-
tons ist der Abstand zueinander wichtig, um komfortables
Klicken zu ermoglichen.

Listbox/Combobox | Listboxen/Comboboxen sind nicht besonders finger-
freundlich, weil meist gescrollt werden muss und einzel-
nen Elemente schwer klickbar sind. Eine Vergrofierung der
Schriftart fithrt zu mehr Scrollarbeit.

Listview Listviews mit Icons oder grofien Icons sind sehr gut fiir die
Finger-Bedienung geeignet.

Treeview Eine Treeview ist mit Fingern sehr schwer zu bedienen und
es gibt kaum Anpassungsmoglichkeiten.

Tabs Alle Tabs sollten immer auf dem Bildschirm sichtbar sein

um ein Scrollen zu verhindern. Grofiere Tabs sind leichter
klickbar. Die Grofse jedoch héngt von der Lange des Wortes
und der Schriftart ab.

Scrollbalken Scrollen mit einem Scrollbalken ist sehr fingerunfreundlich.
Die Balken sind meist zu schmal. Es ist daher vorteilhaft
andere Arten des Scrollens zu verwenden.

UpDown Updowns sind sehr fingerunfreundlich zu bedienen, weil
die Buttons fiir ,up” und , down” viel zu klein sind.

TrackBar/Slider TrackBars/Sliders sind mit Fingern nur sehr ungenau zu
bedienen.

Fortsetzung auf der niichsten Seite
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Ul-Komponenten — Fortsetzung

UI-Komponente Fingerfreundlichkeit

Meniielemente Meniielemente eignen sich sehr gut bei der Verwendung
von Touchsteuerung

ContextMenus Kontextmentis sind dhnlich zu bedienen wie Mentielemen-

te. Die Schwierigkeit bei ihnen liegt darin das Element zu
klicken, zu dem es gehort.

Quelle: Nilsson [33]

R22: Gestalte das Interface so, dass die ungenaue Touchfunktion nicht ins Ge-
wicht fillt. Verwende eine Schaltflichen-Grofie von einer Grofie zwischen 7-10
mm.

Fiir Neto und Pimentel [29] miissen Eingabeelemente immer so gestaltet sein, dass
Benutzerinnen und Benutzer unmissverstdandlich wissen, was eingetragen werden soll.
Die eingegebenen Daten sollten immer so dargestellt werden, dass sie fiir Userinnen
und User gut lesbar sind und die Benutzerinnen und Benutzer immer Herr tiber die
Situation bleiben.

Sowie Neto und Pimentel sprechen sich Budiu und Nielsen [32] auch fiir eine einfa-
che Eingabe von Daten aus. Sie geben alternative Moglichkeiten an, um die Datenein-
gabe fiir Nutzerinnen und Nutzer zu vereinfachen. Sie nennen datifiir:

e Radiobuttons

Comboboxen

Checkboxen

e Spinners

Sliders und

e Meniis

Holzinger und Errath [20] geben fiir die Verbesserung der Dateneingabe noch die Mog-
lichkeit von Default-Werten an. Sie empfehlen immer wenn moglich die Eingabeoptio-
nen schon mit Default-Werten vorzubelegen. Nilsson [33] gibt die Moglichkeit von vor-
definierten Werten an, aus denen die Benutzerinnen und Benutzer wihlen konnen. Ins-
gesamt vermindern all die angegebenen alternativen Dateneingabeoptionen den Tipp-
aufwand fiir die Nutzerinnen und Nutzer.

R23: Optimiere die Eingabe von Daten fiir mobile Gerite.
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Laut Nilsson [33] gibt es mehrere Moglichkeiten mit dem Einblenden der Tastatur
auf Smartphones umzugehen. Eine davon ist es das Design so anzupassen, dass wich-
tiger Inhalt nur in dem Teil der Anzeige verwendet wird, die nicht von der Tastatur
verdeckt werden kann.

Eine zweite Moglichkeit ist es Scrollbars einzufiigen; eine weitere den Inhalt einfach
von der Tastatur tiberdecken zu lassen oder die Tastatur als Bestandteil des Screens
von vornherein zu integrieren. Eine letzte Moglichkeit ist ein Element des Screen zu
verkleinern, um Platz fiir die Tastatur zu schaffen.

R24: Passe den Inhalt fiir das moégliche Einblenden der Tastatur an.

Budiu und Nielsen [32] empfehlen bekannte Gesten, wie das Aufziehen von Inhal-
ten zur Vergrofierung in der mobilen App zu ermdoglichen. Speziell diese Geste ist so
bekannt, dass Userinnen und User erwarten, dass sie immer und tiberall funktioniert.
Inostroza und Rusu [23] haben zu ihrer Heuristik eine Design-Guideline fiir Android
zugeordnet, die besagt, dass bekannte Gesten/Tricks tiberall funktionieren sollten.

R25: Unterstiitze bekannte Gesten.

Holzinger und Errath [20], Leavitt und Shneiderman [27], Budiu und Nielsen [32]
und Nilsson [33] sprechen sich fiir das zur Verfiigung stellen einer automatische Ver-
vollstandigung von Text aus. Diese Funktion erleichtert es den Benutzerinnen und Be-
nutzern Text einzugeben. Statt das ganze Wort einzutippen werden Vorschldge zur
Auswahl vorgegeben.

R26: Stelle automatische Vervollstindigung zur Verfiigung.

Holzinger und Errath [20] haben in ihrer Studie herausgefunden, dass die Benutz-
barkeit einer App steigt, wenn Userinnen und Usern eine automatische Tippfehlerkor-
rektur zur Verfiigung steht, da jegliches Nachbearbeiten von eingegebenem Text sehr
miithsam ist.

R27: Stelle automatische Tippfehler Korrektur zur Verfiigung.

Laut Holzinger und Errath [20] muss es fiir die Benutzerinnen und Benutzer mog-
lich sein ihre Aktionen riickgdngig zu machen, weil die Interaktion iiber die Touch-
steuerung wesentlich fehleranfilliger und ungenauer ist. Ein Finger kann keine so pi-
xelgenaue Interaktion ausfithren, wie eine Maus. Ebensolche Guidelines geben Shnei-
derman, Plaisant, Cohen und Jakobs [46] und Budiu und Nielsen [32] an.

R28: Aktionen von Userinnen und Usern sollten riickgidngig-machbar sein.
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Neto und Pimentel [29] empfehlen Userinnen und User tiber Fehler zu informieren
und eine gewisse Fehlerstabilitdt zu implementieren. Falls also ein Fehler passiert, soll
die App zum letzten stabilen Status zurtickkehren. Ist dies nicht einfach moglich, sollen
laut den Autoren Userinnen und User entscheiden, wie weiter vorgegangen wird.

R29: Bei Fehlern sollen die Nutzerinnen und Nutzer gewarnt werden und die
App in den letzten stabilen Zustand zuriickkehren. Wenn der stabile Zustand
nicht einfach zu erreichen ist, soll die Kontrolle an die Benutzerinnen und Be-
nutzer iibergeben werden.

Holzinger und Errath [20] geben an, dass man Userinnen und Usern alle Anderun-
gen und Editierungen, die sie gemacht haben auch bestitigen lassen sollte, um Fehler
zu vermeiden.

R30: Verlange eine Bestitigung fiir Anderungs- und Editierungsaufgaben.

Laut Neto und Pimentel [29] sollte das System auf Situationen achten, aus denen
ein Fehler von Userinnen und Usern entstehen kann. So sollte eine Warnung an die Be-
nutzerinnen und Benutzer ausgegeben werden, wenn Daten verloren gehen kdnnten.

R31: Erinnere die Userinnen und User an ungespeicherte Verinderungen.

Neto und Pimentel [29] geben in ihren Richtlinien an, dass das Feedback fiir User-
innen und User leicht zu sehen und zu verstehen sein muss. Wenn Benutzerinnen und
Benutzer kein Feedback bekommen, verlieren sie das Gefiihl dafiir, in welchem Status
sich das System befindet.

Beim Feedback in Dialogform oder als Alert geben sie die Empfehlung, dass der
Text keinesfalls offensichtliche und tiberfliissige Meldungen enthalten sollte. Er sollte
in einer positiven Art und Weise formuliert sein.

Auch Nilsson [33] ist der Meinung, dass Userinnen und User dariiber informiert
werden sollen, was passiert. Ein mogliches Beispiel fiir die Umsetzung ist eine Fort-
schrittsanzeige.

R32: Implementiere Feedback fiir die Userinteraktion.

Inostroza und Rusu [24] geben in einer ihrer Design-Guidelines fiir Android-Systeme
an, dass eine Anpassungsmoglichkeit an Userbedtirfnisse die Usability steigert.

R33: Erlaube es den Userinnen und Usern die App an ihre Bedriifnisse anzu-
passen.

Inostroza und Rusu [24] geben eine Andoroid-Design-Richtlinie an, die empfiehlt
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Funktionen bereitzustellen, die mehrere Arbeitsschritte zusammenfassen und damit
ungeiibte Userinnen und User unterstiitzten.

R34: Fasse wichtige Arbeitsschritte als Feature zusammen, um ungeiibte User-
innen und User zu unterstiitzen.

Inostroza und Rusu [24] haben ihrer Heuristik - Physische Interaktion und Ergono-
mie - zwei Richtlinien zugeordnet eine fiir IOS- und eine fiir Android-Applikationen,
die empfehlen, Elemente direkt manipulieren zu lassen, anstatt sie tiber Meniis und
Buttons zu beeinflussen, weil dabei die Belastung fiir das Gedachtnis der Userinnen
und User verringert wird.

R35: Gib den Userinnen und Usern die Moglichkeit Elemente direkt zu mani-
pulieren.

6.5 Inhalt

Bei der Gestaltung des Inhaltes fiir eine mobile Applikation, die auf einer Desktop-
Applikation basiert. Sollte laut Budiu und Nielson [32] darauf geachtet werden, dass
die App zwar dhnliche Funktionen enthilt, aber nur so viele, wie fiir die Verwendung
notwendig sind. Zu viele unnétige Funktionen verkomplizieren das Bedienen der App
und fithren bei Userinnen und Usern zu Verwirrung und Frustration. Jeglicher unge-
niitzter, zusatzlicher Inhalt ist tiberfliissig.

R36: Verwende fiir die Desktop-Version und fiir die App dhnlichen Inhalt und
dhnliche Funktionen.

Shneiderman, Plaisant, Cohen und Jakobs [46] nennen den guten Kontrast zwischen
Hintergrund und dem Inhalt neben dem Einsatz von Farbe und Abstdnden als gutes
Mittel den Inhalt unterscheidbar, erkennbar und leicht erfassbar zu machen.

Fiir Neto und Pimentel [29] diirfen einzelne Elemente weder zu dicht beieinander
noch zu weit entfernt sein. Um eine Zusammengehorigkeit von einzelnen Bereichen zu
visualisieren sollen sie nahe beieinander stehen. AufSerdem muss fiir sie die auf einer
Seite platzierte Information immer sichtbar und lesbar sein, auch wenn sich die Ansicht
von Portrait auf Landscape dndern wiirde. Alle Elemente miissen gentigend Kontrast
haben und sinnvoll platziert werden.

R37: Inhalt sollte gut erkennbar und leicht zu iiberblicken sein.

Holzinger und Errath [20] sind der Meinung, dass die Darstellung von Text in einer
mobilen Applikation tiberhaupt nur minimal verwendet werden soll. Sie untermauern
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ihre Meinung mit dem Fakt, dass die Benutzerinnen und Benutzer, wenn sie die App
verwenden unterwegs sind und Einfliissen ausgesetzt sind, die storend wirken und das
Lesen von Texten damit erheblich eingeschrankt ist.

Auch Budiu und Nielsen [32] sprechen sich dafiir aus, Texte insbesondere auf den
eingeschrankten Anzeigebereich von Smartphones anzupassen. Beide Autoren sehen
den Grund fiir das erschwerte Lesen von Texten auf kleinen Displays darin, dass im-
mer nur ein kleiner Teil des Bildschirms sichtbar ist. Daher ist es extrem schwierig, den
Gesamtinhalt eines Textes zu erfassen. Die Benutzerinnen und Benutzer sind gezwun-
gen, sich viele Teile zu merken, was die Belastung des Kurzzeitgedachtnisses steigert.

Wenn lange Texte nicht vermeidbar sind, schlagen die Autorinnen und Autoren vor
den Text einfach vertikal untereinander anzuzeigen. Eine lineare Paginierung wie bei
Biichern ist aber nicht sinnvoll, weil das Suchen nach einer bestimmten Information in
einer solchen Anzeige noch schwieriger ist und viel langer dauert, als in einem scroll-
baren Text. Eine weitere Empfehlung der Autorinnen und Autoren ist, es die Sprache
an die Userinnen und User anzupassen, um eine grofiere Akzeptanz und leichtere In-
formationsaufnahme zu gewéhrleisten.

Auch Neto und Pimentel [29] sprechen sich fiir eine user-orientierte Sprache aus.
Nutzerinnen und Nutzer sollen nicht das Gefiihl bekommen unter Druck zu stehen.
Alle Anweisungen miissen klar, unmissverstandlich und objektiv sein.

Inostroza und Rusu [24] ordnen ihrer Heuristik - dsthetisches und minimalistisches
Design - eine Android-Design-Guideline zu, die besagt, dass Satze moglichst einfach
und kurz sein sollten, weil die Benutzerinnen und Benutzer dazu neigen, zu lange Sitze
nicht zu lesen.

R38: Vermeide lange Texte und verwende einfache Sitze.

Adipat, Zhang und Zhou [2] beschreiben in ihrem Artikel die Wichtigkeit des Her-
vorhebens von Schliisselwortern und Textpassagen. Eine Akzentuierung von bestimm-
ten Teilen eines Dokumentes zieht laut der Autorin und den Autoren die Aufmerksam-
keit der Benutzerinnen und Benutzer auf sich. Statt den ganzen Text zu lesen suchen
die meisten Userinnen und User nach bestimmten Schliisselwortern im Dokument oder
auf einer Webseite.

Shneiderman, Plaisant, Cohen und Jakobs [46] nennen noch weitere Moglichkeiten
der Hervorhebung um die Aufmerksamkeit der Benutzerinnen und Benutzer zu erhal-
ten:

o Intensitit: Es sollten nur zwei unterschiedliche Kategorien verwendet werden,
wobei die intensivere nur sparlich eingesetzt werden sollte.

e Markierung: Unterstreichen, einschlieffen in Box, mit einem Pfeil markieren oder
das verwenden von Indikatoren sind Markierungsmoglichkeiten.
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e Grofle: Bis zu vier unterschiedliche Schriftgrofsen sind verwendbar. Je grofier die
Schrift, desto grofier die Aufmerksamkeit.

e Schriftart: Es sollten nicht mehr als drei unterschiedliche Schriftarten verwendet
werden.

e Farben umkehren
e Blinken: Diese Art der Hervorhebung sollt nur ganz selten eingesetzt werden.

e Farbe: Vier verschiedene Farben sollten als Standard festgelegt werden, zusétzli-
che Farben kénnen hin und wieder verwendet werden.

e Audio: Wenn Audio verwendet wird, sollten nur angenehme Sounds zum Zweck
des Feedbacks eingesetzt werden. Schrille, unangenehme Sounds sind fiir War-
nungen vorbehalten.

R39: Hebe wichtige Information hervor.

Budiu und Nielsen [32] sehen die Startseite als einen wichtigen Einstiegspunkt fiir
die App. Dort sollte genug Information vorhanden sein, damit die Benutzerinnen und
Benutzer einen klaren Uberblick dariiber haben, worum es in der App geht. Auflerdem
muss darauf geachtet werden, dass nur klare Inhalte vermittelt werden, weil sich schon
hier entscheiden kann, ob die Userinnen und User die App weiter benutzen werden.
Eine schlechte, verwirrende Startseite kann sich laut den Autoren auf das Image einer
Firma auswirken.

R40: Auf der Startseite sollte nicht zu viel Information stehen.

Besonderen Wert legen Budiu und Nielsen [32] sowie auch Shneiderman, Plaisant,
Cohen und Jakobs [46] auf einen aufgabenorientieren Workflow, der die Benutzerin-
nen und Benutzer bei der Erledigung ihrer Tasks unterstiitzt. Jeder Schritt sollte dabei
zielgerichtet und selbsterkldrend sein.

Inostroza und Rusu [24] geben in ihrer Arbeit eine Richtlinie fiir Android-Applika-
tionen an, die besagt, dass die Arbeit der Benutzerinnen und Benutzer - der Workflow
- nur dann unterbrochen werden soll, wenn es wirklich notwenig ist, sonst werden sie
unndtig aus der Konzentration gerissen.

R41: Uberlege einen klaren, zielgerichteten Workflow.
Laut Holzinger und Errath [20] sowie Budiu und Nielsen [32] muss Inhalt in einer
mobilen App besonders sorgfaltig strukturiert werden. Wie schon weiter oben erwahnt

ist die Startseite der Punkt, von wo aus man die wichtigsten Features und Inhalte errei-
chen kénnen muss.
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Inhalte, die komplexer sind, sollten nach Wichtigkeit strukturiert werden. Budiu
und Nielsen [32] schlagen dazu vor den Inhalt in einen Teil aufzubereiten, der die wich-
tigsten Informationen enthélt und in einen zweiten Teil mit sekundéarer Information, die
erst auf einer weiteren Seite zur Ansicht bereitgestellt wird. Dazu muss man sich genau
tiberlegen, was die Benutzerinnen und Benutzer zuerst sehen wollen. Die wichtigste
Information muss auf einen Blick sichtbar sein, weil Userinnen und User von mobilen
Anwendungen laut Budiu und Nielsen noch weniger Zeit haben als Desktopuserin-
nen und -user. Die Autorin und der Autor geben mehrere Moglichkeiten an, Inhalte zu
strukturieren.

1. Sekundire Seiten: Wie schon oben erwdhnt wird die Kerninformation auf einer
Seite prasentiert und Weiterfithrendes auf sekundéren Seiten.

2. Mini-IA (Mini-Informationsarchitektur): Ist der Begriff fiir die Strukturierung
von Inhalt zu einem einzelnen Thema. Eine Mini-IA kann nach mehreren Kriteri-
en geordnet werden:

o lineare Paginierung: Die ist wie schon oben kurz angesprochen aufier fiir das
Lesen von Biichern meist ungeeignet.

o alphabetische Sortierung: Sie ist nur sinnvoll, wenn die Benutzerinnen und Be-
nutzer nach einem bestimmten schon bekannten Schlagwort suchen.

o vom Generellen, Wichtigen zum Detail: Wie schon im Absatz davor genannt,
kann das eine sehr effektive Weise sein, um den Inhalt fiir Benutzerinnen
und Benutzer schneller zugénglich zu machen.

Inostroza und Rusu [24] erwdhnen basierend auf ihrer Heuristik - dsthetisches und
minimalistisches Design - eine Design-Richtline von Google fiir Android-Systeme, die
ebenfalls besagt, dass Information in kleine, verarbeitbare Teile aufgegliedert werden
sollte, um die Benutzerinnen und Benutzer nicht zu iiberfordern und Information nur
dann angezeigt werden soll, wenn sie gebraucht wird.

R42: Strukturiere Inhalt nach seiner Wichtigkeit.

Text und Bild

Die Biberfragen werden im Allgemeinen mit Bildern kombiniert. Bei vielen der Fragen
dient das Bild zur Veranschaulichung des im Textes erkldrten Inhaltes. Daher wurde
auch hier nach Richtlinien gesucht, die die Darstellung von Text und Bild in Kombina-
tion behandeln.

Niegemann, Domagk, Hessel, Hein, Hupfer und Zobel [30] fassen im , Kompendi-
um Multimedialen Lernen” fiir die Kombination von Text und Bild Prinzipien aus der
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kognitiven Theorie des multimedialen Lernens und dem integrierten Modell des Text-
und Bildverstehens zusammen.

Im Besonderen sollte bei der Verwendung von Text und Bild das Prinzip der Konti-
guitdt aus der kognitiven Theorie des multimedialen Lernens und das Prinzip der Rei-
henfolge aus dem integrierten Modell des Text- und Bildverstehens beachtet werden.
Sie beschreiben zwei Arten dieses Kontiguitdtsprinzips - die raumliche und die zeitli-
che Kontiguitdt. Bei der ersten Variante sollen Text und Bilder, die miteinander in Ver-
bindung stehen, nahe zueinander dargestellt werden. Die zeitliche Kontiguitit bezieht
sich auf Audio und Bilder. Hier sollen Bilder zur selben Zeit wie der dazu gehorende
audielle Inhalt dargestellt werden. Im Fall der Biberfragen wird aber nur die raumli-
che Konitguitat tragend. Niegemann fiihrt weiter aus, dass das Kontiguitédtsprinzip ein
Teilbereich des Split-Attention-Prinzips ist. Laut diesem soll es vermieden werden, In-
halte so aufzuteilen, dass die Aufmerksamkeit auf mehrere Bereiche aufgeteilt werden
muss. Die vier folgenden Punkte sollen daher beachtet werden:

o Erkldarender Text sollte, wenn moglich direkt in eine Grafik miteingefiligt werden,
sonst nahe beieinander.

e Um eine Zusammengehorigkeit von Grafikteilen und erkldrendem Text darzu-
stellen konnen Linien verwendet werden .

e Erklirungen zu Zustinden oder Ereignissen sollten mit Hilfe von Pop-ups beim
,mouse-over” dargestellt werden.

¢ Grafik und Text sollten immer gleichzeitig sichtbar sein.

Das Prinzip der Reihenfolge von Text und Bild besagt, dass wenn eine gleichzeitige
Darstellung von Text und Bild nicht moglich ist, das Bild zuerst angezeigt werden soll.
Dieser Fall tritt meist ein, wenn das Bild im Verhdltnis zur Anzeigefldche zu grofs oder
zu komplex ist.

Das integrierte Modell des Text- und Bildverstehens empfiehlt das Bild zuerst an-
zuzeigen, weil es mit Hilfe eines Textes nicht moglich ist, Inhalt so zu beschreiben, dass
eindeutig nur ein Bild dazu gehoren kann. Der Lernende erzeugt beim Lesen des Tex-
tes ein mentales Bild, das dann vom folgenden Bild abweichen kann. In diesem Fall
wiirden sich das mentale Bild und das angezeigte Bild storen. Daher ergeben sich fiir
die Kombination von Text und Bild folgende beiden Richtlinien:

R43: Zeige ein Bild und den dazugehorigen Text nahe beieinander an.

R44: Wenn eine gleichzeitige Anzeige von Text und Bild nicht moglich ist, zei-
ge zuerst das Bild an.
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6.6 Performance

Wie schon im Abschnitt - Usability und Smartphones - beschrieben, ist die Usability
abhéngig von der Konnektivitit. Die mobile Datentibertragung hat sich in den letzten
Jahren sehr verbessert, aber es gibt immer noch kein Netz, das vollkommen flichende-
ckend ist. Es gibt daher noch immer Regionen, wo nur sehr geringe in manchen Féllen
sogar keine Konnektivitdt vorhanden ist. Auflerdem gibt es das Problem von Ballungs-
rdaumen: je mehr Userinnen und User das Netz an einem Punkt benutzen, desto grofser
die Ubertragungszeiten. Daher sollte man die Ladezeiten sehr gering halten. Benutze-
rinnen und Benutzer werden schnell ungeduldig, wenn der néchste Bildschirm nicht
nach kurzer Zeit erscheint und werden die App voraussichtlich schliefsen.

R45: Verringere Ladezeiten fiir Benutzerinnen und Benutzer. Die, die Applika-
tion 6fter verwenden sind bei Ladezeiten toleranter.
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Kapitel 7

Verwendete Technologien

Die Umsetzung des Prototypen basiert auf bekannten Webtechnologien, einem Cross-
platformtool und einer Javascript Library fiir die Gestaltung der Oberfldche. Die Daten-
speicherung innerhalb der App basiert auf einer WEB-Database. Welche der aktuellen
Technologien fiir den Prototyp verwendet worden sind, wird unten folgend angefiihrt
und deren Eigenschaften werden kurz zusammengefasst.

7.1 Webtechnologien

Fiir die grafische und funktionelle Umsetzung der App wurden bekannte Webtechno-
logien eingesetzt, die in den folgenden Abschnitten kurz beschrieben werden.

Html5

Hypertext Markup Language (HTML) ist eine Beschreibungssprache, durch die der
Web Browser weifs, wie Inhalt (zum Beispiel: Text und Bilder) anzuzeigen ist. Die der-
zeit aktuelle Version ist HTML5, die HTML4, XHTML und HTML DOM Lever 2 ablo-
sen soll.

HTMLS5 wurde so entwickelt, dass bei der Anzeige von komplexen Inhalten auf
zusétzliche Plugins verzichtet werden kann. Die Plattformunabhéngigkeit ist einer der
grofiten Vorteile von HTMLS [44].

CSS

Cascading Style Sheets ist eine Technologie, mit der die Anzeige von Inhalten auf ei-
ner Seite gesteuert werden kann. Zu einer HTML-Seite kann ein Style Sheet File erstellt
werden, indem die Anzeigeoptionen, Strukturierung und Positionierung fiir Text, Bil-
der und viele weitere Elemente definiert werden konnen. Aufierdem konnen in diesem
File die allgemeinen Seitenanzeigeoptionen gesetzt werden. Diese Anzeigedefinition

55



muss nur einmal gemacht werden und kann dann in beliebig vielen HTML-Seiten ein-
gebunden werden um eine persistente Anzeige von Elementen zu garantieren und Co-
dezeilen einzusparen [44].

Javascript

Um Inhalt von Webseiten interaktiver und dynamischer zu gestalten, wird die Skript-
sprache Javascript verwendet. Mit ihr konnen andere Applikationen, wie ein Web-
Browser kontrolliert werden. Javascript ist eine clientseitige Skriptsprache, die im Web
Browser des Clients und nicht auf einem Server ausgefiihrt wird. Diese Programmier-
sprache ist sehr populédr und wird stindig weiterentwickelt und ist deshalb performan-
ter [44].

Polymer

Die von HTML zur Verfiigung gestellten Elemente wie zum Beispiel <button> haben
Attribute, Eigenschaften, Methoden und Events, sowie Styling, sind aber in ihrer Funk-
tion beschrankt. Um komplexere Elemente zu erstellen, miissen mehrere Komponen-
ten zusammenarbeiten (HTML + CSS + Scripts). Web Components stellen die Basis zur
Verfiigung, um die Inhalte von HTML mit eigenen Custom-Elements zu erweitern. Po-
lymer baut auf den Web-Components auf und erleichtert es eigene Custom-Elements
zu erstellen [39].

7.2 Crossplatformtool

Um eine hybride App zu erstellen, die sowohl auf IOS- als auch Android-Geréten ver-
wendbar ist, war es notig ein Crossplatformtool zu verwenden. Diese Tools ersparen
es dem Entwickler je eine separate native App fiir das jeweilige Betriebssystem zu ent-
wickeln. Es werden im Allgemeinen, wie schon erwihnt, nicht nur Zeit, sondern auch
Kosten gespart. Im Fall der BiberApp wurde Apache Cordova als Crossplatformtool
ausgewahlt.

Apache Cordova

Apache Cordova ist eine Sammlung von Geradte APIs, die das Programmieren von hy-
briden Apps und die Verwendung der nativen Gerdtefunktionen erlaubt. Die App wird
nur mit bekannten Technologien wie HTML, CSS und Javascript erstellt. Mit Apache
Cordova ist es moglich lokal am eigenen Computer Apps zu entwickeln. Nach der
Installation und dem Erstellen eines Projektes kénnen die verschiedenen Plattformen
hinzugefiigt werden, fiir die die App entwickelt werden soll. Es ist dann moglich, die
App fiir eine bestimmte Plattform zu generieren und sie entweder auf einem Gerat oder
mittels Emulator zu testen [36].
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Bestandteile von Apache Cordova
Apache Cordova besteht aus den folgenden Komponenten:

e Source Code fiir einen nativen Container pro unterstiitzter Plattform, der den
Web Application Content auf dem Geridt anzeigt. Bei Plattformen, deren native
Applikation schon eine Web-Applikation ist, gibt es keinen Container.

e Mebhrere APIs, die als Plugins umgesetzt wurden. Uber diese APIs kann die Web-
Applikation, die in dem Container lduft, auf native Funktionen zugreifen.

e Tools zum Erstellen von Projekten, Einfiigen und Arbeiten mit Plugins, zum Er-
stellen von nativen Apps und zum Testen von Apps auf einem Emulator oder auf
dem Gerait selbst.

o Dokumentation fiir alle APIs und Tools.

Apache Cordova oder Adobe Phonegap

Apache Cordova oder Adobe Phonegap? Was ist der Unterschied? Wargo findet in sei-
nem Buch , Apache Cordova 4 Programming” eine deutliche Unterscheidung. Ado-
be Phonegap ist eine Distribution von Apache Cordova, bei der zum Basisinhalt von
Apache Cordova - den oben genannten Komponenten - noch extra Funktionen hinzu-
gefiigt wurden. Beide unterscheiden sich laut Autor besonders durch die Command-
Line-Tools, Phonegap-Build und die PhoneGap-Developer-App. Die Gemeinsamkeit,
die Apache Cordova und Phonegap teilen ist, dass beide gratis zu nutzen sind [50].

7.3 Speicher

Der Speicher ist ein zentraler Teil der App. In ihm sollen alle Biberfragen samt zugho-
rigen Bildern hinterlegt und die wahrend der Benutzung der App entstehenden Daten
sollen dorthin geschrieben und auch von dort wieder ausgelesen werden.

SQLite-Datenbank - SQLite-Plugin

Der Speicher der App wurde anhand einer SQLite-Datenbank umgesetzt. Speziell fiir
Apache Cordova und Adobe Phonegap existieren mehrere Plugins, die einen Speicher
in Form einer SQLite-Datenbank zur Verfiigung stellen. Sie ist, wie Owens und Grant
[3] in ihrem Buch beschreiben, eine eingebettete Datenbank und sie lduft als eigen-
standiger Prozess innerhalb einer Applikation, der sie Daten liefert. Der Code fiir die
Datenbank ist in das Programm fiir die Applikation eingebettet. Von aufSen ist die rela-
tionale Datenbank nicht sichtbar. SQLite-Datenbanken haben mehrere Features, die sie
im Besonderen fiir mobile Applikationen sehr attraktiv machen:
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¢ Keine Konfiguration: Durch das besondere Design von SQLite brauchen diese
Datenbanken keine Administration. Es gibt keinen Server, der spezielle Konfigu-
rationen noétig machen wiirde und eine Netzwerkkonfiguration wird daher auch
nicht benotigt [21].

e Portabilitit: Ein Aspekt bei der Entwicklung von SQLite war die Portabilitét.
SQLite ist mit den meisten bekannten Betriebssystemen und ihren mobilen Ver-
sionen verwendbar. Es unterstiitzt sowohl 32- als auch 64-bit Systeme. Auch die
SQLite-Datenbanken selbst sind hochst portabel. Da es einfache Files sind, kon-
nen sie mit einem Betriebssystem erstellt werden und von einem anderen naht-
los weiterverwendet werden. SQLite-Datenbanken konnen bis zu 2 Terabyte grofs
sein. Eingeschrankt wird die Grofie nur durch die maximal zuslédssige Filegrofie
eines Betriebssystems [3] .

e Kompaktheit: SQLite wurde mit Absicht sehr kompakt gehalten. Es gibt nur ein
Header File und eine Library. Es wird kein Server benotigt und daher ist auch kei-
ne spezielle Konfiguration nétig. SQLite ist insgesamt weniger als ein halbes Me-
gabyte grofs. SQLite-Datenbanken sind ganz normale Files. In diesem File befin-
den sich alle Objekte wie Tabellen, Trigger, Schemas, Indizes und Views. Haupt-
sdchlich werden Records mit variabler Lange verwendet, um so wenig Speicher
wie moglich fiir ein einzelnes Feld zu verwenden [3].

e Einfachheit: Die API von SQLite ist laut Autoren sehr einfach und intuitiv. Sie
wurde dafiir entwickelt um sie mit eigenen Funktionen zu erweitern. Daher wur-
den viele Language- und Library-Interfaces erstellt, die mit SQLite nutzbar sind.
Die Modularitat hilft SQLite dabei seine Einfachheit trotz Weiterentwicklung zu
behalten. Jedes Modul hat nur eine spezielle Aufgabe und ist ein unabhangiges
System. Diese Grundlage macht es moglich jedes einzelne Modul unabhéangig
von den anderen zu entwickeln und Queries zu debuggen, wenn sie von einem
zum anderen Modul wechseln. Das Frontend und das Backend sind bei SQLite
strikt getrennt, so konnen auch diese unabhédngig voneinander entwickelt wer-
den [3].

e Flexibilitat: Durch die spezielle Beschaffenheit der SQLite-Datenbanken kommt
auch ihre Flexibilitat zustande. Sie vereint das Frontend einer relationalen Daten-
bank mit dem Backend eines B-tree [3].

e Liberale Lizensierung: Fiir SQLite gibt es keine Lizenz und kein Copyright. Der
gesamte Code ist in der Public Domain [21].

e Verlisslichkeit: Die Verldsslichkeit begriindet sich laut den Autoren Owens and
Grant durch die sorgfilltige Programmierung mit Schwerpunkt auf Modularitat.
Der Code ist durch umfassende Dokumentation gut nachvollziehbar. Es gibt auch
eine APl um das Anpassen und Erweitern von SQLite einfacher zu machen. Um
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die Verldsslichkeit gewidhrleisten zu konnen, wurde grofies Augenmerk auf das
Testen gelegt [3] .

Bequemlichkeit: Die Bequemlichkeit von SQLite entsteht durch die enthalten
Funktionen: dynamsiches Typisieren (Typ einer Variable wird durch ihren Wert
bestimmt nicht durch die Deklaration), Konflikt Auflosung (statt beim INSERT
mit einem SELECT zu priifen, ob es den Datensatz schon gibt und ein UPDATE
zu machen, kann einfach INSERT OR REPLACE verwendet werden) und mehrere
Datenbanken einer Session zuordnen zu kénnen (ATTACH database) [3].
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Kapitel 8

Der Prototyp

Die folgenden Abschnitte beschreiben den entstandenen Prototypen , BiberApp” und
richten sich dabei nach dem grundsitzliche Aufbau der App. Die Biber App besteht aus
einer Oberfldche fiir die Interaktion von Userinnen und Usern mit der App und einem
darunterliegenden Speicher, der durch eine SQLite-Datenbank umgesetzt wurde.
Dieser Speicher wird lokal auf dem Endgerét erzeugt, wenn die App installiert
wird. Alle Daten aus der Oberfldche, die gespeichert werden miissen, werden in Ta-
bellen in der dahinterliegenden SQLite-Datenbank abgelegt. Das Kernstiick dieser Da-
tenbank ist die Tabelle, die die Information fiir die Anzeige der Biber Fragen enthiilt.

8.1 Startseite

@V T ICE NO Nl

Menii

~ ©

Messenger  WhatsApp  gStrings javes Username ulrike

< =
] &l
Wi Naviki

Password

[0 Neuer Benutzer v Neuer Benutzer v
=

mobile. Lineal
\,.' oBB

a2

Eggs RealJigsaw OBB Scotty

(a) Starticon der BiberApp (b) Leere Startseite (c) Startseite mit Logindaten

Abbildung 8.1: Startseite
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Der Einstiegspunkt der BiberApp ist eine Startseite, die nur aus wenigen Komponenten
- einem Bild des Bibers und einem Login-Panel besteht. Das Login ist sehr iibersichtlich
gehalten und beinhaltet nur zwei Textinput-Felder und eine Checkbox. Eines der Ein-
gabefelder ist vorbehalten fiir die Eingabe eines Benutzernamens und ein zweites fiir
das Passwort. Die Checkbox ,neuer Benutzer” muss aktiviert werden, wenn eine neue
Benutzerin oder ein neuer Benutzer angelegt werden soll.

8.2 Navigationsseite

Ist das Login abgeschlossen, wird man auf die zentrale Seite fiir die Navigation wei-
tergeleitet. Von diesem Herzstiick aus haben Userinnen und User die Moglichkeit ihr
Wissen mit dem Feature , Contest” zu testen, Fragen aus allen Alters- und Schwierig-
keitskategorien zu iiben, intensiv zu Uben, indem sie versuchen ihre falsch beantwor-
teten Fragen richtig zu 16sen, nach einer bestimmten Frage oder mehreren Fragen einer
bestimmten Kategorie suchen, oder aber sie konnen sich ihre bisherigen Resultate an-
sehen.

G Tl 92xM,34:36

Contest >

Fragen iiben ->

Falsch beantwortete Fragen BN
iiben

Fragen suchen >

Resultate ->

Logout >

TP e e

Abbildung 8.2: Navigationsseite
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8.3 Contest

Dieses Feature der BiberApp ist dem Wettbewerb Biber der Informatik nachempfun-
den. Es soll den Benutzerinnen und Benutzern die Moglichkeit geben, sich selbst zu
testen, aber auch ihre Erfolge mit anderen vergleichen zu konnen.

Nach Klick auf Contest in der Navigationsseite wahlen die Benutzerinnen und Be-
nutzer die entsprechende Alterskategorie der Auswahlseite, die in der Abbildung 8.3a
angezeigt wird. Danach werden entsprechend dieser Auswahl achtzehn zufillig ge-
wihlte Fragen nacheinander zur Beantwortung angezeigt.

In der linken unteren Ecke der Frage Abbildung 8.3b findet man die aktuelle Punk-
tezahl im Verlauf des Contests.

Man startet angelehnt an den Biber Wettbewerb das Quiz mit einem Polster von
54 Punkten, damit man nicht in den negativen Punktebereich fallen kann. Bei falscher
Beantwortung werden je nach Schwierigkeitsgrad - leicht -2, mittel -3, schwer -4 - Punk-
te abgezogen, bei der richtigen Losung 6, 9 oder 12 zum Punktestand addiert. Rechts
unten wird angezeigt, bei welcher der achtzehn zufélligen Fragen man sich derzeit be-
findet und kann daraus schliefien, wieviele Fragen noch verbleiben.

.. 1
Benjamin > Flussaufwarts Geschafft!
Du hast alle Fragen
Um zu seinem Ziel zu kommen, muss der Biber beantwortet!
einen passenden Weg durch das Flusssystem
Meteor > nehmen. Auf seinem Weg muss er Hindernisse
tiberwinden. -
Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an
N Energie: 73 Punkte
Junior Ziel
2O
Hindernisse bendtigte Energie -=
22weige DWE 73
Senior > w ) e 1 test
A-C-E-Ziel
A-C-E-D-Ziel
B-C-D-E-Ziel
B-C-D-Ziel
54 Punkte 118
(a) Altersgruppenauswahl (b) Frage aus dem Contest (c) Resultat des Contests

Abbildung 8.3: Startseite

Hat man alle Fragen beantwortet, wird man zu einer Seite weitergeleitet, die alle
Resultate geordnet nach der hochsten Punktezahl anzeigt und wer die Punkte erreicht
hat.

Uber den ,,Home-Button” links oben kehrt man wieder auf die Navigationsseite
zuriick.
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8.4 Fragen iiben

Im Bereich - Fragen tiben - konnen, wie der Name des Features schon verrit, alle Biber-
Fragen getibt werden. Dem Klick auf die Schaltfliche ,Fragen {iben” folgt wie schon
oben beim Contest eine Seite mit Schaltflichen zur Auswahl der Fragen fiir eine be-
stimmte Altersgruppe.

Die Aufteilung der Fragen in die Altersgruppen basiert auf der schon bestehenden
Kategorisierung der Fragen durch den Biber der Informatik. Man kann daher zwischen
den in der Abbildung 8.4a angezeigten Moglichkeiten wahlen.

Danach werden die der Auswahl entsprechenden Fragen nacheinander zum Uben
angezeigt. Hat man alle Fragen durchlaufen erreicht man eine Endseite und kehrt wie-
der zur Navigationsseite zuriick. Im Unterschied zum Contest werden nach der Aus-

NGO T Lal so%l 17:28 T PO T Ll 8%l 17:30

Geschafft!
Du hast alle Fragen

beantwortet!
Handymast
Meteor >
endegebiet

Auf einer sturmumbrausten Insel sollen

Benjamin > Stiirmsicheres Netzwerk

Junior > Handymasten aufgestellt werden. Jeder
Handymast deckt ein kreisférmiges
Sendegebiet ab.
Wenn sich ihre Sendegebiete liberlappen, dann
Senior > i i jrekt il
3/17
(a) Altersgruppenauswahl (b) Frage (c) Resultat des Contests

Abbildung 8.4: Fragen iiben

wahl der Alterskategorie alle Fragen aus dieser nacheinander angezeigt. Beim Quiz
gibt es nur durch den Bilck auf den Punktestand ein indirektes Feedback, ob eine Fra-
ge richtig beantwortet wurde. Beim Fragen tiben bekommen die Benutzerinnen und
Benutzer folgendes direktes Feedback:

e Richtige Antwort: Wurde die Frage richtig beantwortet, erscheint ein Alert mit
dem Text ,richtig” wie in Abbildung 8.5a.

e Falsche Antwort: War die Antwort falsch wird man auf eine Seite weitergelei-
tet (Abbildung 8.5¢), die die richtige Antwort und eine dazugehorige Erklarung
enthélt, aber es werden auch zusitzliche Informationen zur Frage angezeigt, die

64



dem Abschnitt ,Das ist Informatik” der Fragen aus dem Biber Wettbewerb ent-
sprechen.

N © 7 Ll s0%l 17:30 [E Screenshot wird gespeichert...

Nachbarschaften

Bibers Geheimcode Nachbarschaften

Antwort C ist richtig!

Am besten schaut man sich die Struktur des
Graphen genauer an. Landkarte A enthélt ein
Gebiet mit nur einer Nachbarschaft, solch eine
Teilstruktur kommt im Graph nicht vor.
Landkarte B enthalt nur sechs Gebiete, der
Graph hat aber sieben Knoten.

Landkarte D enthélt kein Gebiet mit vier
benachbarten Gebieten, im Graph gibt es aber

Biber méchte seinem Freund, dem Hasen,
geheime Nachrichten zukommen lassen. Die
beiden haben sich dafiir einen Geheimcode
ausgedacht. Mit dem werden ihre Nachrichten
verschliisselt, damit niemand mitlesen kann.
Bei ihrem Geheimcode bleiben die Vokale (A, E,
1,0, U) und die Satzzeichen unverandert.

Die Konsonanten werden durch den jeweils

folgenden Konsonanten im Alphabet ersetzt. Nachbarschaften von Gebieten in Landkarten zwei Knoten mit vier Nachbarschaften
Z wird dabei durch B ersetzt. kénnen als Graph dargestellt werden. In
Wie lautet Bibers Nachricht HALB ACHT IM solchen Nachbarschafts-Graphen steht dann

Das ist Informatik

v v

Das Interpretieren von "graphisch” dargestellter
Information ist eine niitzliche informatische
Féhigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild
von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die
unterschiedlichsten Computerprogramme
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
Navigationssysteme. Die Graphentheorie ist ein
gemeinsames Arbeitsgebiet von Informatik und
Mathematik.

HELB ECHT OM WELD

JEMC EDJV ON XEMF

GAKZ ABGS IL VAKC

2/17 417

(a) Richtig beantwortete Frage  (b) Frage aus dem Contest (c) Losung der Frage

Abbildung 8.5: Richtig und falsch beantwortete Fragen

8.5 Falsch beantwortete Fragen iiben

Die Kategorie - Falsch beantwortete Fragen tiben - soll dazu dienen, speziell auf Fragen
einzugehen, die einmal falsch beantwortet wurden.

Zu Beginn gibt es nattirlich noch keine falsch beantworteten Fragen. Daher erhalten
die Userinnen und User eine Meldung, in der sie iiber diesen Status informiert werden
(Abbildung 8.6a).

Die von den Benutzerinnen und Benutzern wihrend des ,Contests” oder beim
,Fragen tiben” falsch beantworteten Fragen werden gesammelt und kénnen {tiber die-
se Funktion der BiberApp explizit geiibt werden. So wie schon beim Fragen iiben be-
schrieben, bekommen die Userinnen und User wieder direktes Feedback zur gewidhlten
Losung der Fragen.

Fragen werden nur dann wieder aus dieser Sammlung entfernt, wenn sie von Be-
nutzerinnen und Benutzern drei Mal richtig beantwortet wurden.
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[ Screenshot wird gespeichert.

Keine Fragen gefunden!

Flussaufwarts

Um zu seinem Ziel zu kommen, muss der Biber
einen passenden Weg durch das Flusssystem
nehmen. Auf seinem Weg muss er Hindernisse
berwinden.

Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an

N T Ll 0%l 17:30

Nachbarschaften

Antwort C ist richtig!

Am besten schaut man sich die Struktur des
Graphen genauer an. Landkarte A enthalt ein
Gebiet mit nur einer Nachbarschaft, solch eine
Teilstruktur kommt im Graph nicht vor.
Landkarte B enthlt nur sechs Gebiete, der

Energie: Graph hat aber sieben Knoten.

ze Landkarte D enthélt kein Gebiet mit vier

- benachbarten Gebieten, im Graph gibt es aber
bendtigte Energie zwei Knoten mit vier Nachbarschaften
2Zweige DWE
LB Das ist Informatik

A-C-E-Ziel Das Interpretieren von "graphisch" dargestellter

Information ist eine nitzliche informatische

Féhigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild

A-C-E-D - Ziel von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die

B-C-D-E-Ziel unterschiedlichsten Computerprogramme
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
B-C-D - Ziel Navigationssysteme. Die Graphentheorie ist ein
gemeinsames Arbeitsgebiet von Informatik und
54 Punkte 118 Mathematik.

(@) noch keine falsch beantw. (b) Frage aus den falsch be-(c) Abschlussseite dieses Featu-
Fragen vorhanden antw. Fragen res der BiberApp

Abbildung 8.6: Falsch beantwortete Fragen tiben

8.6 Frage suchen

Dieses Feature der App erlaubt es den Benutzerinnen und Benutzern nach Fragen zu
suchen. Sie wurde im Prototypen als Volltextsuche umgesetzt. Die Suchmaske besteht
aus einem Textfeld fiir die Schlagworteingabe und zwei Dropdowns, die die Wahl der
Alters- und Schwierigkeitskategorie steuern. Demnach kann man tiber das Schlagwort
nach einer bestimmten Frage oder aber auch nach Fragen zu einem Themengebiet su-
chen. Dazu wird das Schlagwort in dem Titel, dem Fragentext, der Info zur Frage aber
auch in den zugeordneten Tags aller Fragen gesucht. Abbildung 8.7a zeigt die Eingabe
eines Suchwortes in der Suchfunktion der BiberApp.

Ebenso ist es moglich nur Fragen einer bestimmten Alterskategorie anzuzeigen wie
Abbildung 8.7b zeigt. Es ist auch moglich nur nach Fragen einer bestimmten Schwie-
rigkeitskategorie zu suchen (Abbildung 8.7c).

Noch dariiber hinaus kann man die schon genannten Moéglichkeiten kombinieren
um eine weitere Einschrankung der Ergebnismenge zu erzielen. Die Abbildungen 8.8a
und 8.8b zeigen ein mogliches Suchbeispiel und die aus der Suche resultierende Fra-
genmenge. Die einzelnen Fragen sind als Listenelemente umgesetzt, die auf den Inhalt
der Fragen verlinkt sind.
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QT il 795 W 17:32

Klebebildchen Schlagwort

Schlagwort

Alterskategorie

Alterskategorie

Alterskategorie

Benjamin
Schwierigskeitsgrad Schwierigskeitsgrad Meteor Schwierigskeitsgrad
Klebebildchen Junior Leicht
TH203 0405060780900 Senior Mittel

Sl S Gl G Bl bl B bd U8 &l Schwer

(a) Suche von Fragen tiber (b) Suche von Fragen aus best.(c) Suche von Fragen aus best.
Schlagwort Alterskategorie Schwierigkeitskategorie

Abbildung 8.7: Moglichkeiten der Suche

Gefundene Fragen

Schlagwort
Alterskategorie Gipfelstiirmer
Senior

Geburtstagstorte
Schwierigskeitsgrad
Schwer

Wabhr oder Falsch

Richtige Rechtecke

Beste Ubersetzung

Nachricht aus Bibirien

(a) Parameter der Suche (b) Ergebnismenge der Suche

Abbildung 8.8: Beispiel fiir Suche

Die Abbildungen 8.9a 8.9b und 8.9c zeigen, wie Fragen im Kontext der Suche auf-
bereitet wurden. Die Frage selbst wurde mit Hilfe von Tabs in drei Bereiche unterteilt:

o die Frage mit ihren Antwortmoglichkeiten

e die Losung
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e Zusatzinformation zur Frage

Gipfelstiirmer

Frage Lésung Info

Tom méchte zur Bergstation fahren. Er kann
von der Talstation aus mit verschiedenen
Gondelbahnen dorthin gelangen. Aber er
mochte nur in Gondeln fahren, in denen Musik
gespielt wird. Das Bild zeigt die aktuellen
Positionen der Gondeln zu dem Zeitpunkt, als
Tom von der Talstation wegfahren méchte.

6 &, 4 3
o6 '] L)
— & €4 e 1’«.“0..,.,',(.
a0y 84 6
o s Sy
g8y o~

Alle Gondelbahnen bewegen sich gegen den
Uhrzeigersinn. Der Fahrzeitabstand von einer
Gondel zur vorigen Gondel ist die Zeit, welche
die Gondel braucht, um von ihrer aktuellen
Position zur aktuellen Position der vorigen
Gondel zu fahren (siehe Bild).Der
F i ist bei allen

(a) Frage

[& Screenshot wird gespeichert.

Gipfelstiirmer
Frage Lésung Info

Antwort 4 ist richtig!

GT sei die Musikgondel der Strecke
Gletscherblick-Talstation.

GB sei die Musikgondel der Strecke
Gletscherblick-Bergstation.

Tom braucht 8 Fahrzeitabstande (F). Der Ablauf
ist so:

F-1: GT erreicht Talstation. Tom steigt ein. GB
fahrt Richtung Bergstation.

F-2: GT verlasst Talstation. GB erreicht
Bergstation.

F-3: GT fahrt Richtung Gletscherblick. GB
verldsst Bergstation.

F-4: GT erreicht Gletscherblick. Tom steigt aus.
GB fahrt Richtung Gletscherblick.

F-5: GB erreicht Gletscherblick. Tom steigt ein.
F-6: GB verlésst Gletscherblick.

F-7: GB fahrt Richtung Bergstation.

F-8: GB erreicht Bergstation. Tom steigt aus.
Bei Antwort A braucht Tom 10
Fahrzeitabstande.

Bei den Antworten B und C braucht Tom 11
Fahrzeitabsténde.

(b) Losung der Frage

Gipfelstiirmer

Frage Losung Info

Beim Einstieg in die Informatik scheint es
zunéchst so einfach zu sein: Computer fiihren
die in einem Programm enthaltenen Befehle
schon ordentlich nacheinander aus.

Fiir andere Ablaufe, die mit Computern
modelliert und realisiert werden kdnnen, ist ein
strenges Nacheinander keine gute Idee. Zum
Beispiel fiir eine Gondelbahn, denn die diirfte
dann immer nur ein Stiickchen fahren, bevor
wieder eine andere Gondelbahn mit dem Fahren
an der Reihe ist.

Die Informatik wiirde die Gondelbahnen eher als
"Prozesse" betrachten: Sie laufen gleichzeitig
ab und miissen nur ab und zu “"synchronisiert"
werden.

i die
wie Programmstiicke in einer Datenfluss-
Architektur: Jedes Programmstiick kann
ausgefiihrt werden, wenn die nétigen
Eingabedaten vorliegen. Jede Gondelbahn kann
Tom von der Start- zur Zielstation bringen, wenn
Tom und die Musikgondel an der Startstation
sind.

(c) Infotext zur Frage

Abbildung 8.9: Anzeige der Frage in Bereich der Suche

8.7 Resultate

Die Seite - Resultate - bietet einen Uberblick tiber den von den Userinnen und Usern
erreichten Punktestand. Die angezeigte Liste ist nach der Punkteanzahl absteigend ge-
ordnet. Damit die einzelnen Zeilen dieser Tabelle besser lesbar sind wurden sie jeweils
abwechselnd in weifs und in orange gehalten.

8.8 Logout

Der Klick auf den Button - Logout - fithrt wieder zurtick auf die schon zu Beginn be-
schriebene Startseite. Von dort aus hat man die Mdoglichkeit sich erneut anzumelden
oder neue Benutzerinnen und Benutzer anzulegen.

8.9 Ubersicht iiber die Funktionsweise des Prototypen

Die Abbildung 8.10 zeigt eine Ubersicht iiber die Funktionen der BiberApp, sowie die
in der App moglichen Workflows. Der Doppelpfeil zwischen zwei Knoten bedeutet
immer, dass man einerseits von der Startseite zum Contest gelangt und andererseits
von dort wieder zum Ausgangspunkt zuriickkehrt.

Eine Ausnahme bildet der Knoten ,Logout”. Man kehrt nicht zum , Startseite”-
Knoten zuriick, sondern man wird automatisch zum , Login“-Knoten geleitet.
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CONTEST FRAGEN UBEN

FALSCH BEANTW.
FRAGEN UBEN

STARTSEITE

RESULTATE

LOGOUT

Abbildung 8.10: Ubersicht des Prototypen
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Kapitel 9

Evaluation

In diesem Kapitel wird einerseits die Evaluation der Umsetzung der Biber-Fragen in
einer mobilen Applikation behandelt, aber andererseits wird auch darauf eingegangen,
ob die im Prototypen implementierte Suchfunktion einsetzbar ist und wie gut sie fiir
Lehrerinnen und Lehrer einsetzbar sein kann.

9.1 Umsetzung der Biberfragen

Dieses Kapitel beinhaltet die Evaluation zur Umsetzung der Biber-Fragen in der Bi-
berApp. Zu Beginn soll hier noch einmal die zugehorige Forschungsfrage angefiihrt
werden:

Wie und wie gut konnen vorhandene Fragen des Biber Wettbewerbs in einer
Lern-App abgebildet werden?

Fiir die Evaluation wurden im Laufe der Literaturrecherche Richtlinien zum Erstel-
len von Smartphone-Apps ermittelt, die die Bereiche Layout, Navigation, Design, In-
halt und Performance betreffen. Dieser Kriterienkatalog wurde herangezogen um den
implementierten Prototypen der BiberApp auf die Art und Qualitdt der Umsetzung der
Fragen zum Biber Contest zu priifen.

Folgende Abschnitte zeigen auf, wo der Prototyp nicht den gefundenen Kriterien
aus der Literaturrecherche entspricht und ob auch bewusst und aus welchen Beweg-
griinden auf die Einhaltung verzichtet wurde. Auch fiir das allgemeine Konzept des
Prototypen wurden Richtlinien basierend auf der Literaturrecherche gefunden, deren
Anwendung auf den Prototypen im folgendem Abschnitt besprochen werden.
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RI: Eine mobile Lernapplikation sollte orts- und zeitunabhidngig und auch
unabhingig von Stromquelle und Netzzugang nutzbar sein.

Um die Richtlinie RI im Prototypen umzusetzen, wurde die App fiir Touchphones kon-
zipiert. Dieses haben viele der Benutzerinnen und Benutzer immer mit dabei, weil es
hochst portabel ist. Ein weiterer Vorteil der Konzeption fiir diese Gerite ist die Un-
abhéngigkeit von einer Stromquelle (heutige Handyakkus halten bis zu einer Woche).
Auflerdem wurde der Prototyp so gestaltet, dass er ohne eine andauernde Verbindung
zum Internet benutzt werden kann. Der fiir die App notwendige Speicher und damit
jegliche Information, die fiir die App gebraucht wird, wird direkt am Gerét installiert.
Somit wurde die allgemeine Richtlinie RI im Prototypen in vollem Mafs umgesetzt.

RII: Lerneinheiten sollten nicht linger als ein paar Minuten dauern, mit
direktem Feedback versehen sein und robust gegen Ablenkungen aus der
Umgebung sein.

Diese Richtlinie ist durch das Konzept des Biber der Informatik schon teilweise beach-
tet. Der Biber Wettbewerb besteht aus nur achtzehn Fragen, die in wenigen Minuten
beantwortet sind.

Der Prototyp enthélt zu jeder wahlbaren Kategorie in etwa zwanzig Fragen. Damit
wird auch hier die vorgegebene Zeitbeschrankung eingehalten.

RIII: In welcher Form - WebApp, native oder hybride App - eine App um-
gesetzt werden soll, sollte entschieden werden durch die Kriterien der spa-
teren Nutzung.

Mit der BiberApp sollen moglichst viele Userinnen und User erreicht werden konnen.
Daher sollte sie, wie schon in der Einleitung genannt wurde, fiir IOS- und Android-
Betriebssysteme verwendbar sein. Ebenso sollte sie sich moglichst wie eine native App
verhalten. Daher wurde mit Hilfe von Webtechnologien, einem Crossplatform-Tool und
der clientseitigen Datenbank eine hybride App entwickelt.

Layout

In diesem Abschnitt werden einzelnen Richtlinien behandelt, die sich mit der Platzie-
rung von Elementen auf dem Bildschirm befassen. Die nachfolgenden Richtlinien
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R1: Zeige den gesamten Inhalt, wenn moglich auf einer Seite an.
R2: Vermeide horizontales Scrollen.

R3: Zeige Inhalt vertikal untereinander an und vermeide zu viele Optio-
nen und Ebenen.

sind Guidelines, die in ihrer Einhaltung oder nicht Einhaltung grofien Einfluss auf die
zuvor gestellte Forschungsfrage haben konnen. Die beiden ersten Richtlinien waren in
der BiberApp zum Grofiteil sehr eindeutig und einfach umzusetzen, da der Inhalt der
BiberApp hauptsdchlich aus den im Biber Wettbewerb verwendeten Fragen besteht.
Beispiel dafiir ist, dass in der gesamten App auf ein horizontales Scrollen verzichtet
wurde.

Der Bereich der Darstellung der Biber-Fragen stellte auf dem Touchphone eine be-
sondere Herausforderung dar: Der Fragen-Text der Biber-Fragen ist in den meisten
Fallen eher umfangreich und nimmt auf einem Touchphone-Display schon sehr viel
Platz ein. Inhalt und alle Interaktionsmoglichkeiten sollten aber laut R1 moglichst auf
einem Bildschirm angezeigt werden. Die Frage allein fiillte aber schon mehr als den
Bildschirm aus, daher wurde basierend auf der Erkenntnis, dass das vertikale Scrollen
mittlerweile in der Gesellschaft schon sehr verankert ist, die Moglichkeit des vertikalen
Scrollens gegeben.

Was aber damit nicht gelost war, war die Anzeige der moglichen Antworten zur
Frage. Wenn eine Frage dargestellt wurde, war nicht zu erkennen, dass es sich um eine
Quizfrage mit Antwortmoglichkeiten handelt, weil diese eben nicht sichtbar waren.
Erst nach relativ langem Scrollen konnte man am Ende die angebotenen Antworten
finden. Neben dem Problem des Erkennens war diese Version der Anzeige auch noch
sehr unpraktikabel, denn bei jeder Frage musste erst zum Ende gescrollt werden um
die Frage auch beantworten zu kénnen.

Es musste daher eine Kompromisslosung gefunden werden. Die folgende Abbil-
dung 9.1 zeigt die fiir den Prototypen entstandene Designvariante: Der Bildschirm wur-
de, wie in Abbildung 9.1a sichtbar, in zwei scrollbare Bereiche geteilt. Der obere Bereich
wird nur fir die Anzeige der Frage gentitzt, der untere Bereich enthilt alle Antwort-
moglichkeiten.

Da der Anzeigebereich fiir den Fragentext und dazugehorige Bilder dadurch noch
kleiner geworden ist, wurde der Bereich mit den Antwortmoglichkeiten so gestaltet,
dass er bei Bedarf eingeklappt werden kann (9.1b) um mehr von der Frage anzeigen
zu konnen. Eine weitere Herausforderung bildeten die unterschiedliche Beschaffenheit
der Antwortmoglichkeiten. Einerseits gibt es rein textuelle Antworten, aber einige der
Fragen bieten als Losungsmoglichkeiten Bilder an.
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Flussaufwarts
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einen passenden Weg durch das Flusssystem
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Flussaufwarts

Um zu seinem Ziel zu kommen, muss der Biber
einen passenden Weg durch das Flusssystem
nehmen. Auf seinem Weg muss er Hindernisse
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Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an
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B-C-D-Ziel ach, . £l Salichan AL
~
70 Punkte 6/18 70 Punkte 6/18

(a) Antworten sichtbar (b) Antworten eingeklappt

Abbildung 9.1: Frage und Antwortméglichkeiten

Grundsétzlich wurden die Antworten untereinander als Listenelemente angezeigt.
Bei den Bildern entstand das Problem, dass schon ein einziges von vier den ganzen
vorbelegten Bereich fiir die Antwortmoglichkeiten ausgefiillt hat und meist gar nicht
als Ganzes zu erkennen war.

[&] Screenshot wird gespeichert.

Flussaufwarts Nachbarschaften
Um zu seinem Ziel zu kommen, muss der Biber
einen passenden Weg durch das Flusssystem
nehmen. Auf seinem Weg muss er Hindernisse
iberwinden.
Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an
Energie:
Ziel
Mioderh (S ] Nachbarschaften von Gebieten in Landkarten
“ DWE konnen als Graph dargestellt werden. In
W s solchen Nachbarschafts-Graphen steht dann
v v
A-C-E-Ziel
A-C-E-D-Ziel
B-C-D-E-Ziel
B-C-D-Ziel
70 Punkte 6/18 4,17

(a) Antwortmoglichkeiten Text(b) Antwortmoglichkeiten Bil-
als Liste der im Raster

Abbildung 9.2: Antwortmoglichkeiten

Um den vorhandenen Bereich optimal zu niitzen, wurden die Antwortmoglichkei-
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ten, die aus Bildern bestehen, in einem 2 mal 2 Raster positioniert, wie man in der
Abbildung 9.2 sehen kann.

R4: Logins sollten nicht direkt zu Beginn der Webseite/der App platziert
sein.

Gegen die Regel R4 wird in der App eindeutig verstofien, die erste Seite der App ist
die Loginseite. Die BiberApp steht in direktem Zusammenhang mit dem Biber der In-
formatik, zu dem es schon eine Desktopapplikation gibt. Die Grundlage fiir die App
waren der Biber der Informatik und ebendiese Desktopapplikation. Damit kann man
schlussfolgern, dass schon im Vorhinein bekannt ist, worum es in dieser App geht.

Noch dazu ist es kein Login mit auf externen Servern gespeicherten Daten, sondern
dient vorwiegend dazu, dass mehrere Userinnen und User die App gemeinsam auf
dem selben Gerit benutzen konnen. Im Detail ist das Login dafiir notwendig, dass
Userinnen und User und ihre Spielstdande differenziert werden konnen.

N Ml 92+ 436 3 NE T al 8%l 20:24

Geschafft!
e Du hast alle Fragen
beantwortet!
Neuer Benutzer v
86 Punkte
1 test 86
3 Ulrike 21
5 Ulrike 19
7 Ulrike 17
9 Ulrike 15

(a) Login fiir Userinnen und(b) Resultate der verschiedenen
User Userinnen und User

Abbildung 9.3: Login und Results

R5: Zeige das Suchfeld so an, dass es sichtbar und benutzbar ist.
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Die Richtlinie R5 ist auf die BiberApp nicht anwendbar. In der App wurden ndam-
lich auf Grund des sehr knapp gehaltenen Inhalts und dem Fakt, dass eine eigene
Suchfunktion innerhalb der App implementiert wurde, keine zusétzlichen Suchfelder
eingesetzt. Diese wiirden die Userinnen und User wahrscheinlich eher verwirren, als
wirklich niitzlich sein.

R6: Verwende ein klares, einfaches Layout fiir die App.

Beim Layout der BiberApp wurde besonders darauf geachtet, dass die Bildschirme
weder iiberladen waren, noch wichtige Bereiche erst in Untermeniis oder auf anderen
Seiten versteckt waren. Die Platzierung der einzelnen Elemente auf den Screens wurde
so gewdhlt, dass sie moglichst intuitiv zu bedienen und tibersichtlich sein sollten.

R7: In einem Dialog sollten nicht mehr als zwei Buttons verwendet wer-
den.

R8: Buttons in einem Dialog findet man immer nach dem Dialogtext, aber
in unmittelbarer Nihe dazu.

R9: Fiir Buttons in Dialogen gilt: Der Button, der mit hochster Wahr-
scheinlichkeit gewidhlt werden soll, steht dabei in der Mitte; je nach De-
sign, der zweit wichtigste Button rechts daneben oder darunter; ein wei-
terer unwichtigerer Button links oder dariiber.

Alle drei dieser Guidelines wurden in der mobi-
len Applikation umgesetzt. Dialoge wurden in der sallesiiez el dasstackuarian in
BiberApp sehr, sehr sparsam eingesetzt. Es gibt ge- * Achtung!
nauer gesagt nur ein einziges Dialogfenster im Zu- = o
sammenhang mit dem Feature Contest. Es wird dann =~ angt Trotzdem zurick zum Ment?
angezeigt, wenn die Benutzerinnen und Benutzer den —
5

,,Home”-Button wihrend eines laufenden Contests be-

tatigen. In der unten angezeigten Abbildung 9.4 sieht

man, dass der angesprochene Dialog, laut Richtlinie

R7 nicht mehr als zwei Buttons beinhaltet, die sich ent- Abbildung 9.4: Dialog
sprechend R8 direkt unter dem Dialogtext befinden.

Der wahrscheinlich am h&ufigsten geklickte Button befindet sich links und der zwei-
te gleich rechts daneben.
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Navigation

Im Zusammenhang mit der Navigation sind die unten in der Box zusammengefassten
Guidelines richtungsweisend.

R10: Die Navigationsmeniis sollten so einfach wie mdoglich gestaltet sein.
R11: Wichtige Seiten sollten direkt von der Startseite erreichbar sein.
R12: Navigationsmeniis sollten nur wenige Ebenen haben.

R13: Vermeide zu viele Optionen und Scrollen in einem Navigationsme-
nii (nur 4-8 Eintrage)

Fiir die Gestaltung der Navigation wurden im Vorhinein alle moglichen Features, die
der Prototyp haben sollte, ermittelt.

In der Navigation fiir die BiberApp ist es gelungen, diese vier genannten Guideli-
nes strikt einzuhalten. Die Abbildung der Navigationsseite 9.5 zeigt, dass alle Features,
die die App enthilt, von dieser zentralen Seite erreichbar sind, damit ist die Richltline
R11 erfiillt. Auch R10 diirfte ob der Kiirze und einfachen Listengestalt des Meniis er-
fiillt worden sein. R12 ist definitiv beachtet worden, denn es gibt in der App gar nicht
mehr als diese eine Navigationsebene. Mit den angebotenen sechs Listeneintrdgen zur
Navigation wurde auch die Richtlinie R13 in der BiberApp umgesetzt.

NEVET FYED

Contest >

Fragen iiben >

Falsch beantwortete Fragen RN
iiben

9
9
i

Resultate ->

% Logout >

Abbildung 9.5: Navigationsseite
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R14: Gib den Userinnen und Usern die Moglichkeit die App schnell zu
verlassen. Bei einem Restart beginne wieder an der Abbruchstelle.

R15: Gib den Benutzerinnen und Benutzern die Moglichkeit zum schnel-
len Erreichen der Startseite und verwende zur Darstellung der aktuellen
Position Breadcrumbs.

Die Richtlinien R14 und R15 sind ein weiteres Regelwerk zum Verkiirzen der Naviga-
tionswege. Damit die Userinnen und User schnell zur Navigationsseite zuriickkehren
konnen und bei Bedarf die App in kurzer Zeit schlieffen konnen, wurde auf fast jeder
Seite mit Ausnahme der Login- und der Navigationsseite des Prototyps ein ,,Home"”-
Button links oben im Header platziert (9.6). Dieser fiihrt immer zur Navigationsseite
zuriick. Uber diese Navigationsmoglichkeit kann ausgesprochen schnell zwischen den
Features des Prototypen hin und her gewechselt werden.

Zum Verlassen der App geht man ebenfalls den Weg iiber den Home-Button zur
Navigationsseite. Danach kann die App durch das Betdtigen des Back-Buttons des
Touchphones beendet werden.

= Ad 7.
it ,I|I g0l 17:28

Abbildung 9.6: Header des Protoypen

R15 wurde nur teilweise umgesetzt, die derzeit aktuelle Position wurde nicht iiber
Breadcrumbs sichtbar gemacht. Es sollte hier die Frage gestellt werden, ob es in Anbe-
tracht der Ubersichtlichkeit der App und deren geringem Funktionsumfang iiberhaupt
notwendig ist, diese Funktion einzubauen.

R16: Um vieles Herumsuchen zu vermeiden, strukturiere Meniis nach The-
men und Art der Verwendung.

Die Richtlinie R16 hat sich beim Prototypen im Besonderen in der Anordnung der ver-
schiedenen Features der App ausgewirkt.

Zu Beginn stand die Frage - ,,Was wiirden Userinnen und User wahrscheinlich zu-
erst mit der App machen wollen?” Ausgehend davon wurden daher drei Hauptfunk-
tionen Contest, Fragen tiben und Falsch beantwortete Fragen tiben identifiziert. Diese
sollten nattirlich in der Reihenfolge im oberen Bereich platziert werden. Der Contest
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wurde als erstes Listenelement ausgesucht, da die meisten Userinnen und User sich
gerne selbst testen, sich gerne selbst herausfordern. Danach wurde als zweit wichtigste
Funktion das Fragen iiben platziert. Innerhalb dieser Gruppe bildete das Falsch be-
antwortete Fragen tiben das Schlusslicht, weil man diese Funktion wahrscheinlich nur
nutzen wird, wenn man sich intensiv auf einen Wettbewerb vorbereitet.

Bei den noch zur Verfiigung stehenden Funktionen Suche, Resultate und Logout
wurde die Feature Suche als das wichtigste angesehen und deshalb als viertes Listen-
element eingefiigt.

Die Funktion Logout hat noch eine besondere Position, denn es steht als letztes
Element in der Liste und ist daher auch wieder ein wenig hervorgehoben.

Folgende Anordnung der Funktionen der App sind aus diesen Uberlegungen ent-
standen:

o Contest

Fragen tiben

Falsch beantwortete Fragen tiben

Suche

Resultate

Logout

R17: Offne Links in einem neuen Fenster, das aktuelle Fenster bleibt unver-
andert und das neue Fenster hat Bedienelemente, das Fenster zu schliefSen
oder zur Seite zuriickzukehren.

In der BiberApp wurden sehr wenige Links im urspriinglichen Sinne verwendet, wird
aber ein Popup oder eine neuen Seite gedffnet, wurden Steuerelemente zum Zuriick-
kehren zur Ausgangsseite eingebaut. Der Inhalt der Ursprungsseite wird nicht ersetzt,
das neue Fenster wird nur dariiber liegend angezeigt.

In BiberApp wurde dies beim Anzeigen der richtigen Losung verwendet. Die Lo-
sung und noch zusétzliche Information zum Thema werden nach dem Falsch-Beant-
worten der Frage in einem neuen Fenster angezeigt 9.7, das iiber einen , Weiter”-Button
im Header wieder verlassen werden kann und man kehrt automatisch zu der Frage zu-
riick, im Detail wird die ndchste Frage angezeigt, um zusétzliches Klicken zu vermei-
den.
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[ Screenshot wird gespeichert..

Nachbarschaften

Nachbarschaften von Gebieten in Landkarten
konnen als Graph dargestellt werden. In
solchen Nachbarschafts-Graphen steht dann

£s

417

(a) Frage

N @ T Ll 0% 17:30

Nachbarschaften

Antwort C ist richtig!

Am besten schaut man sich die Struktur des
Graphen genauer an. Landkarte A enthalt ein
Gebiet mit nur einer Nachbarschaft, solch eine
Teilstruktur kommt im Graph nicht vor.
Landkarte B enthalt nur sechs Gebiete, der
Graph hat aber sieben Knoten.

Landkarte D enthélt kein Gebiet mit vier
benachbarten Gebieten, im Graph gibt es aber
zwei Knoten mit vier Nachbarschaften

Das ist Informatik

Das Interpretieren von "graphisch" dargestellter
Information ist eine niitzliche informatische
Féhigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild
von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die
unterschiedlichsten Computerprogramme
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
Navigationssysteme. Die Graphentheorie ist ein
gemeinsames Arbeitsgebiet von Informatik und
Mathematik.

(b) Losung

Abbildung 9.7: Frage und richtige Losung

R18: Titel, Links und Navigationselemente sollten unmissverstindlich,
selbsterkliarend und beschreibend sein.

Bei der Benennung von Buttons und Navigationselementen wurde in der BiberApp be-
sonders darauf geachtet, dass sie eindeutig sind und keine Moglichkeit fiir eine Miss-
interpretation der Userinnen und User besteht.

Ein Beispiel dafiir ist das Navigationselement Contest. Dahinter verbirgt sich genau
das, was der Name des Elements schon impliziert.

Design

Die Einhaltung der Richtlinien zur Gestaltung der mobilen Applikation, wie das Aus-
sehen der App, Verwendung von Icons und Steuerungselementen, die fiir eine Touch-
steuerung geeignet sind, wird in diesem Abschnitt diskutiert.

R19: Das Design sollte einfach, konsistent, gleichbleibend und klar sein.

R20: Verwende dhnliches, wiedererkennbares Design fiir verschiedene
Versionen eines Produktes.
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Fiir das Design der BiberApp wurde vor
allem auf ein konsistentes Design geachtet.
Ausschlaggebend dabei war auch die Farbge-
bung. Diese basiert auf dem offiziellen Logo
des Biber der Informatik.

Die vorherrschenden Farben in der Ab-
bildung 9.8 sind orange, blau, weifs und
schwarz. Als Hauptfarbe wurde orange ge-
wahlt, so sind der Header und Hervorhebun-

Abbildung 9.8: Biber der Informatik  gen in dieser Farbe gehalten. Als Hintergrund

wurde die Farbe weifs gewéhlt, da sie den bes-

ten Kontrast fiir Inhalt und Hintergrund verspricht. Text ist fiir den Header weif3, sonst
immer schwarz.

Die App sollte im Grofien und Ganzen angelehnt an die Designrichtlinien von Goo-
gle und Apple eher schlicht sein, wichtig dabei waren auch keine iiberladenen Seiten
und klar zu unterscheidende und abgegrenzte Bedienelemente. Auf zu viele Farben
sollte moglichst verzichtet werden, da sie die Userinnen und User vom Wesentlichen
ablenken konnen.

In einem frithen Designversuch sollte auch noch die Farbe blau verwendet werden,
was aber die farbliche Balance erheblich gestort hat. Dieses 2-Farben Konzept wurde
in der gesamten App umgesetzt. Zusatzliche Farbe wird nur iiber die im Prototypen
verwendeten Icons und die in den Biber-Fragen enthaltenen Bilder miteingebracht.

R21: Verwende Icons, die einfach zu erkennen und zu sehen sind.

In der BiberApp sollten Icons nur sehr spérlich eingesetzt werden. Es gibt also nur
zwei Bereiche, die in der App in Frage gekommen sind. Einerseits werden Icons fiir
die unterschiedlichen Funktionen der App verwendet, andererseits fiir Steuerelemente.
Insgesamt wurden nur zehn verschiedene Icons eingesetzt. Auch fiir die Icons fiir die
Steuerelemente sollte ein guter Kontrast vorhanden sein.

Bei den Icons fiir die Funktionen der App wurde darauf geachtet, dass sie so aus-
sagekraftig wie moglich sind. Abbildung 9.9 zeigt alle Icons, die fiir die im Prototypen
enthaltenen Funktionen eingesetzt wurden. Ebenfalls wurde grofles Augenmerk dar-
auf gelegt, dass die Icons in gutem Kontrast zum Hintergrund stehen. Da die Hinter-
grundfarbe weifs gewdhlt wurde, konnte das sicher fiir die Icons der App-Funktionen
gewdihrleistet werden.

Ein Problem entstand nur bei den Funktionen Fragen iiben und Falsch beantwor-
tete Fragen tiben. Ein Fragezeichen wird meist mit einer Frage verbunden, aber die
Schwierigkeit war, zwei unterschiedliche Icons fiir diese beiden Kategorien zu finden.
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Im Prototypen wurde dann fiir das Fragen iiben ein griines Fragezeichen eingesetzt,
fiir das Falsch beantwortete Fragen tiben ein rotes Fragezeichen. Alleinstehend wiirden
die Icons wahrscheinlich nicht richtig interpretiert werden konnen oder einfach nur zu
Verwirrung fithren, daher wurden sie mit dem jeweiligen Namen der Funktion in Kom-
bination angezeigt. Fiir die Steuerungselemente sollte kein zusétzlicher Text fiir die

@ O « i [

Abbildung 9.9: verwendete Icons fiir Funktionen der BiberApp
Icons notwendig sein, daher wurden Icons verwendet, die den schon bekannten {ibli-

chen Konventionen von Desktop- und mobilen Applikationen entsprechen. Abbildung
9.10 zeigt alle verwendeten Icons fiir Steuerelemente.

Abbildung 9.10: verwendeten Icons fiir Steuerelemente

Die Steuer-Icons wurden alle konsistent im Header platziert, der als Hintergrund-
farbe orange hat. Daher wurden die Steuericons in weifs gehalten.

R22: Gestalte das Interface so, dass die ungenaue Touchfunktion nicht ins
Gewicht fillt. Verwende eine Schaltflichen-Grofie von einer Grofie zwi-
schen 7-10 mm.

R23: Optimiere die Eingabe von Daten fiir mobile Gerite.

Bei allen klickbaren Elementen wurde darauf geachtet, dass sie den Konventionen ent-
sprechen, die in der Richtlinie R22 angegeben wurden. Buttons, Icons sowie Listenele-
mente werden in einer fiir Finger angenehm klickbaren Grofse dargestellt. Noch dazu
wurden die einzelnen Elemente in einem geniigend grofien Abstand zueinander plat-
ziert, damit nicht versehentlich das falsche Element geklickt werden kann.

Da das Tippen auf Touchscreens sehr umstdndlich und fehleranfallig ist, wurden
wenn immer moglich Eingabevarianten gewdhlt, die viel Tipparbeit verhindern. Die
einzigen Texteingabefelder in der BiberApp sind die beiden auf der Loginseite und das
Eingabefeld fiir das Schlagwort bei der Suche.
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Schlagwort

Username

Password Alterskategorie

O Neuer Benutzer v

Schwierigskeitsgrad

(a) Textfelder Login (b) Textfeld Suche

Abbildung 9.11: Textfelder in der App

R24: Passe den Inhalt fiir das mogliche Einblenden der Tastatur an.

Wie schon im Kapitel der Guidelines erwéhnt gibt es mehrere Moglichkeiten die Text-
eingabe bei Eingabefeldern zu gestalten.

Fiir den Prototypen wird beim Einblenden der Tastatur ein Teil der Seite absichtlich
verdeckt. Das kann deshalb gemacht werden, weil die Eingabefelder so auf der Seite
platziert sind, dass kein fiir die Eingabe wichtiger Teil der App dabei verdeckt wird.

Im Fall der Loginseite wird nur das Bild des Bibers verdeckt, bei der Suche werden
zwar in dem Moment weitere Eingabeelemente verdeckt, es ist aber erst sinnvoll diese
zu verwenden, wenn das Schlagwort eingegeben worden ist.

R25: Unterstiitze bekannte Gesten.

Richtlinie R25 wurde in der App nicht beachtet. Es wurde gianzlich darauf verzichtet
Gesten umzusetzen, um eine einheitliche Applikation fiir beide Betriebssysteme zu ge-
stalten.
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test

O Neuer Benutzer v
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TH203N40S5SH6M7H8RON0

(a) Tastatur Login

Klebebildchen

Alterskategorie

Schwierigskeitsgrad

Klebebildchen

TH203040S5R607H8RON0

(b) Tastatur Suche

Abbildung 9.12: Tastatur

R26: Stelle automatische Vervollstandigung zur Verfiigung.

R27: Stelle automatische Tippfehler-Korrektur zur Verfiigung.

Fiir die einzigen drei Texteingabefelder in der BiberApp wurde die automatische Ver-
vollstindigung und Tippfehlerkorrektur nicht explizit umgesetzt, da das Betriebssys-
tem hier schon eine Moglichkeit zur Verfiigung stellt, wie man aus der vorher ange-
zeigten Abbildung 9.12b entnehmen kann. Uber der Tastatur wird ein dunkelgrau hin-
terlegter Bereich angefiigt, in dem der Benutzer passende Worter zu seiner Eingabe
erhalt. Somit werden indirekt auf mogliche Tippfehler von Userinnen und Usern korri-
giert, aber auch einiges an Tipparbeit kann eingespart werden.

R28: Aktionen von Userinnen und Usern sollten riickgingig-machbar
sein.

R29: Bei Fehlern sollen die Nutzerinnen und Nutzer gewarnt werden und
die App in den letzten stabilen Zustand zuriickkehren. Wenn der stabile
Zustand nicht einfach zu erreichen ist, soll die Kontrolle an die Benutze-
rinnen und Benutzer iibergeben werden.
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Aufgrund der Ubersichtlichkeit und Unkompliziertheit der App gibt es nur sehr wenig
Gelegenheiten, wo Userinnen und User einen Fehler machen konnten, der riickgan-
gig gemacht werden sollte. Ein Beispiel dafiir wire eine versehentlich falsche Auswahl
einer Antwortmoglichkeit.

In der derzeitigen Umsetzung wird eine Antwort sofort gewertet, wenn sie geklickt
wird. Man konnte hier den Einwand machen, dass man die Antwort zuerst wahlt und
dann erst mit einem weiteren Klick auf einen Button zur niachsten Frage kommt. Dies
wiirde aber in der Summe eine grofle Menge an zusatzlichen Klicks produzieren, was
zur Umsetzung der Variante mit der direkten Wertung gefiihrt hat. Bei sonstigen Pro-
blemen, die auftreten konnen, haben immer die Userinnen und User die Kontrolle dar-
tiber was geschehen soll.

R30: Verlange eine Bestitigung fiir Anderungs- und Editierungsaufgaben.

R31: Erinnere die Userinnen und User an ungespeicherte Verinderungen.

Die App ist so konzipiert, dass es keine Moglich-
keiten gibt, wo Userinnen und User Einstellungen ver-  pllcerste Ziffer glbt das Stockwerkan, In
dndern konnen, die einer Speicherung bediirfen. Es ‘' Achtung!
gibt aber den Fall des Contests, bei dem die Punkte der N _
Die: Ihr Spielstand geht verloren!
beantworteten Fragen summiert werden und in der  ang¢ Trotzdem zurickzum Ment?

geze

Resultate-Tabelle abgelegt werden. Klicken die Benut- r: —
18

zerinnen und Benutzer wihrend des Contest auf den
,Home”-Button, so wird der in Abbildung 9.13 ange-
zeigte Dialog dargestellt. Userinnen und User werden
in diesem Dialog dartiiber informiert, dass der bisher Abbildung 9.13: Dialog
erreichte Spielstand verloren geht, wenn sie auf die

Navigationsseite zuriickwechseln und somit den laufenden Contest abbrechen. Wie
schon vorhin bei Richtlinie R29 erwidhnt, entscheiden nun die Benutzerinnen und Be-
nutzer, wie weiter vorgegangen werden soll.

R32: Implementiere Feedback fiir die Userinteraktion.

Einerseits wurde die Userinteraktion in der App auf Ebene der Bedienelemente umge-
setzt, so wird ein Button, der geklickt wird, seine Farbe verdndern, aber auch auf der
Ebene des Inhalts.

Beim Beantworten der Frage, hier aber nur beim Fragen tiben und Falsch beant-
worteten Fragen iiben, bekommen Userinnen und User Information dartiber, ob die
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Frage richtig beantwortet wurde, oder ob die auswéhlte Antwort die falsche war. In
der BiberApp sollte hier nicht mit Farben oder mit nervenden Gerduschen als Feed-
back gearbeitet werden. Daher wurde fiir eine richtig beantwortete Frage ein dezentes
Alert mit dem Inhalt ,Richtig!” angezeigt (Abbildung 9.14a). War die Losung falsch,
wird eine weitere Seite angezeigt, die die Information {iber die richtige Losung, eine
Erklarung dazu und noch weitere Information zum Thema enthilt (Abbildung 9.14b).

N R Ll s0x M 17:30

N@ T al oM 17:30

Bibers Geheimcode

Biber mochte seinem Freund, dem Hasen,
geheime Nachrichten zukommen lassen. Die
beiden haben sich dafiir einen Geheimcode
ausgedacht. Mit dem werden ihre Nachrichten
verschliisselt, damit niemand mitlesen kann.
Bei ihrem Geheimcode bleiben die Vokale (A, E,
1,0, U) und die Satzzeichen unveréndert.

Die Konsonanten werden durch den jeweils
folgenden Konsonanten im Alphabet ersetzt.
Z wird dabei durch B ersetzt.

Wie lautet Bibers Nachricht HALB ACHT IM

v

HELB ECHT OM WELD

Nachbarschaften

Antwort C ist richtig!

Am besten schaut man sich die Struktur des
Graphen genauer an. Landkarte A enthélt ein
Gebiet mit nur einer Nachbarschaft, solch eine
Teilstruktur kommt im Graph nicht vor.
Landkarte B enthlt nur sechs Gebiete, der
Graph hat aber sieben Knoten.

Landkarte D enthlt kein Gebiet mit vier
benachbarten Gebieten, im Graph gibt es aber
zwei Knoten mit vier Nachbarschaften

Das ist Informatik

Das Interpretieren von "graphisch" dargestellter

Information ist eine niitzliche informatische
Féhigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild
von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die
unterschiedlichsten Computerprogramme
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
Navigationssysteme. Die Graphentheorie ist ein
gemeinsames Arbeitsgebiet von Informatik und
Mathematik.

JEMC EDJV ON XEMF

GAKZ ABGS IL VAKC

2,17

(a) Aufpoppendes Alert fiir(b) Zusatzfrage fiir falsche Ant-
richtige Antwort wort

Abbildung 9.14: Feedback

R33: Erlaube es den Userinnen und Usern, die App an ihre Bediirfnisse
anzupassen.

Da die App sehr kompakt und tibersichtlich gehalten wurde, wurde auch keine Mog-
lichkeit eingebaut, dass Userinnen und User die App an ihre Bediirfnisse anpassen
konnen.

R34: Fasse wichtige Arbeitsschritte als Feature zusammen, um ungeiibte
Userinnen und User zu unterstiitzen.

Die einzelnen Funktionen der App sind so gehalten, dass sie nur mit wenigen Klicks ge-
startet werden konnen. Die App enthilt weder komplizierte Prozesse, die durchlaufen
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werden miissen, noch muss im Ubermaf Text eingegeben werden. Es wird auch nicht
verlangt, spezielle, umfangreiche Einstellungen zu treffen. Daher ist diese Richtlinie fiir
die App nicht anwendbar.

R35: Gib den Userinnen und Usern die Mdglichkeit, Elemente direkt zu
manipulieren.

So wie schon die Richtlinie davor wurde diese Richtlinie fiir die App nicht beachtet.
Die Fragen sind so umgesetzt worden, dass keine direkte Manipulation der Elemente
notig ist.

Inhalt

Dieser Abschnitt behandelt die Umsetzung der Richtlinien, die fiir die Inhaltsgestal-
tung von mobilen Applikationen ausschlaggebend sind.

R36: Verwende fiir die Desktop-Version und fiir die App dhnlichen Inhalt
und dhnliche Funktionen.

Da der Biber der Informatik auf Multiple-Choice-Fragen basiert, wurde die App auch
mit diesen Fragen umgesetzt. Es gibt in der Desktop-Version eine Moglichkeit fiir den
Selbsttest, was in der BiberApp im Contest umgesetzt worden ist.

Weiters gibt es so wie in der Desktop-Version die Moglichkeit, die Fragen zu iiben
und ebenfalls eine Resultatsanzeige. Damit kann man sagen, dass diese Richtlinie R36
beachtet wurde.

R37: Inhalt sollte gut erkennbar und leicht zu iiberblicken sein.

Beim Umsetzten der Biber-Fragen in der mobilen Applikation, war es sehr wichtig, dass
der Inhalt der Fragen bestmoglich zur Geltung kommt. Wie schon frither im Abschnitt
Design beschrieben, gab es das Problem der sehr kleinen Anzeigemdoglichkeit und den
doch recht umfangreichen Fragen-Texten. Daher wurde darauf geachtet, dass sich in
dem sehr kleinen Anzeigebereich der Inhalt sehr deutlich vom Hintergrund abhebt
und die einzelnen Teile der Frage gut unterteilt und aufbereitet wurden.
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R38: Vermeide lange Texte und verwende einfache Sitze.

In der Applikation wird Text tiberhaupt nur sehr spéarlich verwendet. Text im allgemei-
nen Sinn kommt fast nicht vor - es gibt nur einzelne Wortgruppen. Die Ausnahmen sind
der Dialog, der beim Beenden innerhalb des Contests auftaucht und die Endseite des
Fragen iiben und des Falsch beantwortete Fragen iiben die Biber-Fragen selbst, deren
Fragentext, Losungserklarung und zusétzliche Information direkt aus den originalen
Fragen tibernommen wurden.

N D T Ll 79% W 17:32

Geschafft! Gipfelstiirmer

Du hast alle Fragen Frage Lésung Info

beantwortet! —
Tom mochte zur Bergstation fahren. Er kann
von der Talstation aus mit verschiedenen
Gondelbahnen dorthin gelangen. Aber er
machte nur in Gondeln fahren, in denen Musik
gespielt wird. Das Bild zeigt die aktuellen
Positionen der Gondeln zu dem Zeitpunkt, als
Tom von der Talstation wegfahren mochte.

]

8 Ve 3)
I &
T

L)
T é“ g s fg.mnmnck
PO

Alle Gondelbahnen bewegen sich gegen den
Uhrzeigersinn. Der Fahrzeitabstand von einer
Gondel zur vorigen Gondel ist die Zeit, welche
die Gondel braucht, um von ihrer aktuellen
Position zur aktuellen Position der vorigen
Gondel zu fahren (siehe Bild).Der
Fahrzeitabstand ist bei allen Gondelbahnen

(a) Endseite Fragen tiben (b) Fragentext

Abbildung 9.15: Text in der BiberApp

R39: Hebe wichtige Information hervor.

Bei der Umsetzung der Biber-Fragen wird wichtige Information hervorgehoben, indem
sie fett gedruckt wird. Daher wurden alle Antwortmdglichkeiten fett gedruckt (Abbil-
dung 9.16a). Aber auch innerhalb der Biber-Fragen ist eine Hervorhebung notwendig.
So wurde zum Beispiel die eigentliche Frage im Fragen-Text fett gedruckt, damit sie
nicht {iberlesen werden kann (Abbildung 9.15b).
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N 7 Ll soxl 17:30

E (D C
Bibers Geheimcode Jack braucht also auch fiir Beavertown eine
Tabelle mit Hakchen. Hier siehst du die leere
Biber méchte seinem Freund, dem Hasen, Tabelle fir Beavertown.
geheime Nachrichten zukommen lassen. Die
beiden haben sich dafiir einen Geheimcode A|BICIDIE
ausgedacht. Mit dem werden ihre Nachrichten A
verschliisselt, damit niemand mitlesen kann. B
Bei ihrem Geheimcode bleiben die Vokale (A, E, C
1,0, U) und die Satzzeichen unveréandert. D
Die Konsonanten werden durch den jeweils E
folgenden Konsonanten im Alphabet ersetzt.
Z wird dabei durch B ersetzt. Wie befiillte Tabelle von Jack fiir Beavertown
Wie lautet Bibers Nachricht HALB ACHT IM aus?
v v
HELB ECHT OM WELD jd T
A BCDE ABCDE
A/ Vi A %
JEMC EDJV ON XEMF E e LY £ 2L
o[V (vl |€bo vl
E[V v E[V
GAKZ ABGS IL VAKC
To | To |
ABCDE ABCDE
[TAamd [ TV AL T T 1]
2/17 63 Punkte 14/18

(a) Antwortmoglichkeiten fett (b) eigentliche Frage fett

Abbildung 9.16: Hervorhebung

R40: Auf der Startseite sollte nicht zu viel Information stehen.

Wie schon weiter oben erwidhnt ist die erste Seite der BiberApp eine Loginseite und
dann folgt die eigentliche Startseite der App - die Navigationsseite. Auf dieser Seite
gibt es keine Sdtze und keinen erzdhlenden Text. Sie beinhaltet nur die Links zu den
in der App vorhandenen Funktionen. Daher kann man mit Sicherheit sagen, dass die
Startseite nicht mit zu viel Information tiberladen ist.

R41: Uberlege einen klaren, zielgerichteten Workflow.

Beim Gestalten der BiberApp wurde darauf geachtet, dass Userinnen und User mit
wenigen Klicks alle Funktionen der App bedienen konnen und die App an den na-
tiirlichen Ablauf von Quizzes angepasst wird. Ebenfalls wurde sichergestellt, dass es
keine Umwege oder fiir die Userinnen und User unverstandlichen Abldufe gibt. Eine
grafische Darstellung der Workflows/Funktionsweise der App wird in Kapitel Proto-
typ im Abschnitt Ubersicht iiber die Funktionsweise des Prototypen dargestellt (siehe
Abbildung 8.10).
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R42: Strukturiere Inhalt nach seiner Wichtigkeit.

Wie schon weiter oben bei der Richtlinie R16 ausfiihrlich beschrieben, wurden die
Funktionen der App nach ihrer Wahrscheinlichkeit der Verwendung auf der Naviga-
tionsseite angeordnet. Das ist auch gleichermafien eine Strukturierung des Inhaltes
nach seiner Wichtigkeit. Bei den Userinnen und Usern wurde bei dieser Strukturierung
von der Zielgruppe Schiilerinnen und Schiiler ausgegangen. Fiir Lehrerinnen und Leh-
rer konnte durchaus eine andere Strukturierung wie unten aufgelistet wichtig sein:

1. Suche 4. Contest

2. Fragen iiben 5. Resultate

3. Falsch beantwortete Fragen iiben 6. Logout
Text und Bild

Dieser Abschnitt behandelt das Thema Kombination von Text und Bild und wie im
umgesetzten Prototypen damit umgegangen wurde.

R43: Zeige ein Bild und den dazugehorigen Text nahe beieinander an.

R44: Wenn eine gleichzeitige Anzeige von Text und Bild nicht méglich ist,
zeige zuerst das Bild an.

Diese beiden genannten Richtlinien sind fiir die direkte Umsetzung der Biber-Fragen in
der App sehr ausschlaggebend, denn fast jede der Fragen ist mit einem Bild kombiniert,
dass den erkldarenden Text zum leichteren Verstindnis noch veranschaulicht. Was auch,
wie vorhin schon im Kapitel Aufbau der Aufgaben fiir den Biber Wettbewerb genauer
beschrieben wurde, ein Kriterium fiir eine qualitativ hochwertige Frage ist.

Durch den sehr kleinen Anzeigebereich ist es schwierig, lingere Texte und Bilder
anzuzeigen. Beim ersten Versuch der Umsetzung ist man schnell an die Grenze gesto-
3en, wieviel gleichzeitig angezeigt werden kann. Vor allem waren die Bilder im Verhalt-
nis zur Anzeigeflache extrem grof3. Die Folge davon war: Zeigt man ein Bild an, kann
fast kein Text mehr angezeigt werden. Die Bilder mussten als Folge daraus verkleinert
werden, was aber wieder eine negative Auswirkung hat. Durch das Verkleinern sind
viele der Bildinhalte nur noch sehr schwer erkennbar.
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In den originalen Biber-Fragen wurden Bild und Text immer nebeneinander ange-
zeigt. So konnten Userinnen und User das Bild beim Lesen des Textes immer im Auge
behalten.

Fiir die App miisste aber aufgrund der ganz eigenen Bedingungen eine andere Lo-
sung gefunden werden. Fiir die BiberApp konnte also die Richtlinie R43 nicht einge-
setzt werden, aber Richtlinie R44 wurde fiir den Prototypen ausschlaggebend. Es wur-
de daher immer versucht, zuerst das zum Text gehdrende Bild anzuzeigen und danach
den erkldrenden Text zu stellen. In einigen Fallen mussten Bilder und Grafiken extra
neu liberarbeitet werden und danach im Fragentext neu angeordnet werden, damit der
Bezug zwischen Text und Bild immer bestehen bleiben konnte.

LR EON] N 7T Ll 93xM 10:15 N 7 Ll 3%W10:16

Reihe, ohne sich zu tberholen.

12348 s 45 asaz

Biber in der Grube i i

Auf den Pfaden im Wald gibt es viele Gruben.

Die Biber gehen haufig in Gruppen durch den Die Biber tiberwinden eine Grube so:

dunklen Wald. Im Wald sind die Pfade sehr
schmal. Deshalb gehen sie dort immer in einer

* Zuerst springen so viele Biber in die
Reihe, ohne sich zu tberholen.

Grube, wie dort hinein passen.

"dﬁmﬁﬁﬂ" = « Danach gehen die anderen aus der
i L U Gruppe uber die volle Grube.
Auf den Pfaden im Wald gibt es viele Gruben. « SchlieBlich klettern die Biber in der Grube
Die Biber iiberwinden eine Grube so: der Reihe nach aus der Grube hinaus.
* Zuerst springen so viele Biber in die .
Grube, wie dort hinein passen. Dgnn_kann d_\e GI'UPPS W?Itefgéheﬂ-
v v
4756123 4756123
2165347 2165347
6574321 6574321
5761432 5761432
117 117
(a) Titel und Beginn (b) Mitte

Abbildung 9.17: Bild und Text in BiberApp 1

Die Abbildungen 9.17 und 9.18 zeigen ein Beispiel dafiir, wie die Anzeige von Text
und Bild in der BiberApp umgesetzt wurde. Bei der Umsetzung dieser Frage steht das
Bild nicht gleich zu Beginn, da der einleitende Text nicht direkt mit dem Bild in Bezug
steht (Abbildung 9.17a).

Wiirde das Bild gleich ganz oben platziert werden, wiirde es beim Scrollen nach
unten ziemlich schnell verschwinden. Bei der derzeit gewahlten Position sieht man das
Bild direkt vor dem Text, der sich darauf bezieht und kann als Leserin oder Leser beides
gut in Verbindung bringen. Die weiteren Abbildungen zeigen den Rest der Frage beim

Scrollverlauf. Das letzte Bild zum Text wird immer vor der eigentlichen Frage angezeigt
(Abbildung 9.18a).
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vieslaer zeigen, wie S biper eine srupe
iberwinden. In diese Grube passen 3 Biber
hinein.

Eine Gruppe von 7 Bibern geht durch den
dunklen Wald. Die Biber miissen drei Gruben
iberwinden.

In die erste Grube passen 4 Biber, in die zweite
passen 2 Biber, und in die dritte passen 3 Biber.

? 1234567

In welcher Reihenfolge gehen die Biber nach
der dritten Grube weiter?

AhHE =@ @ 93% W 10:16

Biber in der Grube

Die Biber gehen haufig in Gruppen durch den
dunklen Wald. Im Wald sind die Pfade sehr
schmal. Deshalb gehen sie dort immer in einer
Reihe, ohne sich zu tberholen.

12348 45321

I e

Auf den Pfaden im Wald gibt es viele Gruben.
Die Biber tiberwinden eine Grube so:

* Zuerst springen so viele Biber in die
Grube, wie dort hinein passen.

v * Danach gehen die anderen aus der
Gruppe iber die volle Grube.
4756123 « SchlieBlich klettern die Biber in der Grube
der Reihe nach aus der Grube hinaus.
2165347
Dann kann die Gruppe weitergehen.
Die Bilder zeigen, wie 5 Biber eine Grube
6574321 tberwinden. In diese Grube passen 3 Biber
hinein.
5761432 Fine Gruooe von 7 Bibern ceht durch den
117 117
(a) Ende der Frage (b) ganzer Anzeigebereich

Abbildung 9.18: Bild und Text in BiberApp 2

Body

Die Biber gehen haufig in Gruppen durch den dunklen Wald.
Im Wald sind die Pfade sehr schmal. Deshalb gehen sie dort
immer in einer Reihe, chne sich zu uberholen.

Auf den Pfaden im Wald gibt es viele Gruben. Die Biber
uiberwinden eine Grube so:
« Zuerst springen so viele Biber in die Grube, wie dort hinein
passen.
+ Danach gehen die anderen aus der Gruppe Uber die volle
Grube.
« Schliellich klettern die Biber in der Grube der Reihe nach
aus der Grube hinaus.
Dann kann die Gruppe weitergehen.

Die Bilder zeigen, wie 5 Biber eine Grube iiberwinden. In diese
Grube passen 3 Biber hinein.

Question

Eine Gruppe von 7 Bibern geht durch den dunklen Wald.
Die Biber missen drei Gruben Gberwinden.

12345

45

45

45321

In die erste Grube passen 4 Biber, in die zweite passen 2 Biber, und in die drtte passen 3 Biber.

7

1234567

In welcher Reihenfolge gehen die Biber nactbier dritten Grube weiter?

Abbildung 9.19: Originale Frage



Die Abbildung 9.19 zeigt den Aufbau der gleichen Frage im Original. Der sofort sicht-
bare Unterschied ist, dass im ersten Teil der Frage die Bilder rechts am Rand direkt
neben dem beschreibenden Text platziert sind. Wie man in Abbildung 9.17 erkennen
kann, wurden diese Bilder fiir die mobile Applikation in einer Grafik zusammenge-
fasst, damit ein besserer Uberblick ermoglicht werden konnte. Die eigentliche Frage
steht im Original wie auch in der mobilen Version direkt nach der zur Frage gehoren-
den Abbildung.

Performance

Die Einhaltung der Richtlinien zum Bereich Performance sind Thema des nachfolgen-
den Abschnitts.

R45: Verringere Ladezeiten fiir Benutzerinnen und Benutzer. Die, die Ap-
plikation 6fter verwenden, sind bei Ladezeiten toleranter.

Die BiberApp wurde, wie schon im Kapitel Verwendete Technologien beschrieben, mit
einer clientseitigen Datenbank ausgestattet, die direkt auf dem Gerdt der Userinnen
und User aufgebaut wird. Daher kann die App ganz ohne Internetverbindung verwen-
det werden, nachdem sie einmal auf dem Gerit installiert wurde.

Die Funktionsfdhigkeit ohne Internet bedeutet auch, dass keine Ladezeiten fiir ein-
zelne Seiten und Bilder entstehen, weil sie direkt aus dem Speicher des Gerites abgeru-
fen werden konnen. Aus diesem Grund lauft die BiberApp sehr fliissig und ohne lange
Ladezeiten.

9.2 Evaluation Suchfunktion der BiberApp

Um die zweite Forschungsfrage der Arbeit -

Wie gut einsetzbar ist eine Volltextsuche in den Aufgaben des Biber der Infor-
matik um bestimmte Themen fiir den Unterricht zu suchen?

- zu beantworten bietet sich eine Evaluation der in der App implementierten Such-
funktion an.

Sie wurde, wie im Kapitel Prototyp schon angesprochen, als Volltextsuche umge-
setzt. Die Suche in den Aufgaben des Biber der Informatik funktioniert aufgrund der
besonderen Beschaffenheit der Aufgaben. Wie schon im Abschnitt Aufbau der Aufga-
ben fiir den Biber der Informatik detailliert ausgefiihrt, ist die Basis fiir die Fragen das
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Computational Thinking. Dagiene und Futschek [10] erldutern in ihrem Artikel, dass in
den Aufgaben keine Fachbegriffe der Informatik vorkommen. Daher ist eine Volltextsu-
che eine angemessene Losung, da es keine Einschrankung dafiir gibt, wonach gesucht
werden kann.

Laut Pohl und Hein [38] sind die Aufgaben, wie schon erwéhnt, in den in-contest-
Bereich und den after-contest Bereich geteilt. Fiir die Suchfunktion und deren Niitzlich-
keit fiir den Unterricht ist im Besonderen der after-contest-Bereich ausschlaggebend.
Die grofste Bedeutung hat in diesem Bereich der Abschnitt Das ist Informatik, oder im
Englischen it’s informatics.

Im Template fiir die Gestaltung von Aufgaben der Bebras Challenge wird fiir die
Befiillung dieses Bereiches folgendes vorgeschlagen:

,Explain the relevance in informatics of this task to the target age group.
Use about 3 to 8 sentences. Do not explain the correct answers of a task, but
give a larger picture.” [37]

Es wird also empfohlen in einem kurzen Text auf die Relevanz der Frage fiir die Infor-
matik, aber nicht auf die richtige Antwortmoglichkeit einzugehen. Uber diese Beschrei-
bung kann eine Verbindung mit den Konzepten und Fachbegriffen der Informatik her-
gestellt werden.

Ein weiterer Abschnitt im Aufbau eines Bebras tasks hilft bei der Verkniipfung der
Aufgabe mit den Konzepten der Informatik, der Bereich Keywords. Im bereitgestellten
Template heifst es dazu:

,Give some keywords, useful to find further information on the web. The
target are the teachers and interested students.” [37]

Hier kann noch einmal in Form von Schlagworten ein Bezug zu Fachbegriffen und
Konzepten der Informatik hergestellt werden.

Laut der Definition von guten Aufgaben fiir die Bebras Challenge nach Pohl und
Hein [38] ist jeder Bebras task so aufgebaut. Daraus kann man folgern, dass jede Auf-
gabe auch einen Bezug zu einem Konzept der Informatik hat.

Die Einsetzbarkeit der Suchfunktion fiir den Unterricht wird unterstiitzt durch fol-
gende Fakten: Laut Futschek [15] sind fiir den Informatikunterricht die fundamentalen
Ideen der Informatik eine sehr wichtige Basis. Die Abbildung 9.20 zeigt die fundamen-
talen Ideen/ Konzepte der Informatik, wie sie in der Didaktik der Informatik von Schu-
bert und Schwill [42] enthalten sind.
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Abbildung 9.20: Fundamentale Ideen der Informatik nach Schwill [42]

Diese fundamentalen Ideen flieflen nun auch in neue Lehrpldne mit ein. In den noch
unverodffentlichten Lehrpldnen fiir Informatik fiir die Oberstufe, die im Appendix zu
finden sind, wird im Abschnitt praktische Informatik das Lehren von Konzepten der
Informatik angefiihrt.

Daraus folgend kann man schlieflen, dass die Aufgaben des Biber der Informatik in
Osterreich im Unterricht einsetzbar sind. Pohl und Hein [38] schlagen vor, dass die Auf-
gaben im Unterricht als Einfithrung in ein spezielles Themengebiet verwendet werden
konnen.

Beispiele der Suchfunktion

Basierend auf Katalogen fundamentaler Konzepte der Informatik, wie der oben ge-
nannte von Schwill [42] haben Zendler und Spannagel [54] einen empirisch belegten
Katalog von 49 Konzepten der Informatik erstellt. Aus diesem Katalog wurden sechs
Konzepte gewihlt, die fiir nachstehenden Beispiele als Schlagwort in die Suchfunktion
eingegeben wurden, um zu sehen, ob dazu Aufgaben des Biber der Informatik gefun-
den werden.
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Schlagwort: Algorithmus

Zum Schlagwort Algorithmus werden mehrere Fragen gefunden. Wie man nach Kennt-
nis des Aufbaus einer Aufgabe des Biber der Informatik vermuten kann, findet sich
dieser Fachbegriff im Abschnitt Info des Prototypen, der durch den Text aus dem Ab-
schnitt der Biber Aufgabe Das ist Informatik umgesetzt wurde.

Algorithmus|

Alterskategorie

Schwierigskeitsgrad

Algoritmus | Algorithmus

TH203040S5SH607 180000

(a) Schlagwort: Algorithmus

Gefundene Fragen

Bibers Geheimcode

Fallender Roboter

Treffpunkt

Flussaufwérts

Lisas laden

Nachricht aus Bibirien

(b) Ergebnismenge

Abbildung 9.21: Suchbeispiel 1: Schlagwort und Ergebnismenge

dl o0%MW 13:10

Fallender Roboter

Frage

Lésung

Info

Der Roboter befolgt eine einfache Vorschrift,
die seinen Weg zum Ziel beschreibt. Solche
Vorschriften — oder auch ganze Folgen von
Vorschriften — werden in der Informatik
Algorithmen genannt.

Algorithmen sind aber nicht immer so einfach
wie hier, sondern kénnen ganz schén
kompliziert aussehen. Es ist aber nicht so, dass
man mit komplizierteren Algorithmen im
Allgemeinen auch kompliziertere Probleme
|6sen kann. Im Gegenteil gelten in der

Informatik einfache Algorithmen fiir
komplizierte Probleme als besonders elegant.
Algorithmen nachvollziehen und vor allem
selbst ausdenken und programmieren zu
konnen ist eine wichtige Fahigkeit, die
Informatikerinnen und Informatiker beherrschen

(a) Fallender Roboter: Das
ist Informatik

Abbildung 9.22: Suchbeispiel 1: Vorkommnisse des Schlagwortes
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Schlagwort: Baum

Zu diesem Begriff werden nur wenige Fragen gefunden. Was hier auffillt, ist dass auch
Fragen angezeigt werden, die mit dem informatischen Fachbegriff Baum nicht verbun-
den sind. Der Begriff kommt nicht im Bereich Das ist Informatik der Frage vor. Im spe-
ziellen Fall der Aufgabe Wasserversorgung kommt das Wort Baum aber im Fragentext
VOr.

Gefundene Fragen

Baum

Wasserversorgung

Alterskategorie

FuBspuren

Schwierigskeitsgrad Baumstammbilder

Baumarkt Baum | Baumwolle >

1H203044S5SH6 07080900

(a) Schlagwort: Baum (b) Ergebnismenge

Abbildung 9.23: Suchbeispiel 2: Schlagwort und Ergebnismenge

Wasserversorgung Frage Losung Info

Frage Lésung Info

Computerprogramme verarbeiten Modelle
realer Dinge. Ein Modell ist eine Abstraktion, ein
vereinfachtes Abbild eines
Wirklichkeitsausschnitts. In diesem Fall sind die
Ventile durch Variablen reprasentiert, welche
die Werte "offen" oder "geschlossen” annehmen
kénnen. Das ist eine Abstraktion, weil alle
anderen Merkmale der Ventile ignoriert werden.

Der Biber hat ein Rohrsystem konstruiert, um
seinen Apfelbaum mit Wasser zu versorgen.
Die Ventile 1, 2, 3 und 4 kénnen, unabhéangig

i , offen oder sein.
In welchem Fall bekommt der Apfelbaum
Wasser?

Ventil 1 geschlossen, 2 offen, 3
geschlossen, 4 geschlossen

Ventil 1 offen, 2 offen, 3
geschlossen, 4 geschlossen

(a) Wasserversorgung: Das(b) Wasserversorgung:
ist Informatik Fragentext

Abbildung 9.24: Suchbeispiel 2: Vorkommnisse des Schlagwortes

97



Schlagwort: Graph

Fiir den Begriff Graph werden unten angezeigte Fragen gefunden. Im Fall der Grup-
penarbeit kommt der Fachbegriff zwar nicht im Text Das ist Informatik vor, aber in der
Erklarung zur Losung wird er verwendet.

Gefundene Fragen

Graph

Nachbarschaften

Alterskategorie

Wasserversorgung

Schwierigskeitsgrad Spiegeln oder nicht spiegeln

Graphisch | Graph | Graphik >
1H203 0405607080900

Dateniibertragung

Gruppenarbeit

Gipfelstiirmer

Bridges Teure Briicken

(a) Schlagwort: Graph (b) Ergebnismenge

Abbildung 9.25: Suchbeispiel 3: Schlagwort und Ergebnismenge

Nachbarschaften Gruppenarbeit
Frage Lésung Info Frage Lésung Info
Das ieren von " Antwort 4 ist richtig!

g
Information ist eine niitzliche informatische
Fahigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild
von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die
! iedli C gramm
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
Navigati Die Gr ieist ein

von ik und

Mathematik.

Die Skizzen stellen Abhéngigkeitsgraphen fiir
die Aufgaben der vier Gruppen dar. Die
Gruppenmitglieder werden blockiert, wenn ein
Zyklus (ein Rundgang) vorhanden ist. Dann
kann keiner im Zyklus mit der Aufgaben
beginnen, weil jederauf den Vorgénger wartet.
Nur der Graph D enthilt einen solchen Zyklus.

(a) Nachbarschaften: Das ist(b) Gruppenarbeit: Erkla-
Informatik

rung zur Losung

Abbildung 9.26: Suchbeispiel 3: Vorkommnisse des Schlagwortes



Schlagwort: Information

Auch beim Begriff der Information werden viele Fragen angezeigt. Hier ist zu beachten,
dass nicht nur Fragen gefunden werden, die das Wort Information enthalten, sondern
auch Worter wie Informationsdarstellung.

[ Screenshot wird gespeichert.

Schlagwort Gefundene Fragen
Information

Nachbarschaften
Alterskategorie

Dateniibertragung

Schwierigskeitsgrad Geburtstagstorte

Biber in der Grube

Getontes Glas

Stadtverkehr

Falsche Kachel

(a) Schlagwort: Information (b) Ergebnismenge

Abbildung 9.27: Suchbeispiel 4: Schlagwort und Ergebnismenge

Schlagwort: Modell

Das Schlagwort Modell liefert konkret sieben Aufgaben aus denen gewdhlt werden

[ Screenshot wird gespeichert.

Gefundene Fragen

Modell

Nachbarschaften

Alterskategorie

Wasserversorgung

Schwierigskeitsgrad Gipfelsti]rmer

Modelle Modell | Modellen >
TH203040SH6R7080R9080

Bridges Teure Briicken

qiwlelrjtlizjulifolplii Stadtverkehr

___________ Treffpunkt

Nachricht aus Bibirien

(a) Schlagwort: Modell (b) Ergebnismenge

Abbildung 9.28: Suchbeispiel 5: Schlagwort und Ergebnismenge
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Schlagwort: Programm

Fiir dieses Schlagwort werden mit Abstand die meisten Aufgaben gefunden. Das liegt
auch daran, dass nicht nur Bebras tasks gefunden werden, die das Wort Programm
enthalten und mit dem Konzept der Informatik Programm verbunden sind, sondern
auch solche, die Worter wie programmieren und Programmiersprachen enthalten.

BvQa

Schlagwort
Programm

Gefundene Fragen

Nachbarschaften
Alterskategorie

Wasserversorgung
Schwierigskeitsgrad Gruppenarbeit

Fallender Roboter

Gipfelstiirmer

FuBspuren

Wahr oder Falsch

(a) Schlagwort: Programm (b) Ergebnismenge

Abbildung 9.29: Suchbeispiel 6: Schlagwort und Ergebnismenge

Nachbarschaften Fallender Roboter
Frage Lésung Info Frage Lésung Info
Das ieren von " Der Roboter befolgt eine einfache Vorschrift,

g
Information ist eine niitzliche informatische
Fahigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild
von realen Beziehungen (Relationen) zwischen
Objekten aller Art. Sie werden auch bei der
Entwicklung von Modellen fiir die

unterschiedli ¢

gramme
eingesetzt, wie z.B. bei der Software fiir
Navigati Die Graphentheorie ist ein

i i iet von ik und
Mathematik.

die seinen Weg zum Ziel beschreibt. Solche
Vorschriften — oder auch ganze Folgen von
Vorschriften — werden in der Informatik
Algorithmen genannt.

Algorithmen sind aber nicht immer so einfach
wie hier, sondern kénnen ganz schon
kompliziert aussehen. Es ist aber nicht so, dass
man mit komplizierteren Algorithmen im
Allgemeinen auch kompliziertere Probleme
I6sen kann. Im Gegenteil gelten in der
Informatik einfache Algorithmen fiir
komplizierte Probleme als besonders elegant.
Algorithmen nachvollziehen und vor allem
selbst ausdenken und programmieren zu
konnen ist eine wichtige Fahigkeit, die
Informatikerinnen und Informatiker beherrschen

(a) Nachbarschaften: Das ist(b) Fallender Roboter: Das
Informatik ist Informatik

Abbildung 9.30: Suchbeispiel 6: Vorkommnisse des Schlagwortes
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Kapitel 10

Ergebnisse und Zusammenfassung

10.1 Ergebnisse Umsetzung der Biberfragen

Bei der Evaluation der Umsetzung der Biber-Fragen in der BiberApp hat sich heraus-
gestellt, dass die meisten der in der Literaturrecherche gefundenen Richtlinien zum
Gestalten einer mobilen Applikation auf den Prototypen anwendbar sind.

Eine grofSe Erleichterung im Bereich der Navigationsgestaltung und der Aufteilung
des Inhaltes, aber auch eine Einschrankung, war der von vorne herein schon sehr genau
begrenzte Inhalt der App. Durch die von Beginn an schon sehr klare Struktur konnte
eine klare, einfache Navigation aufgebaut werden. Wiirde die mobile Applikation noch
weitaus mehr Funktionen beinhalten, wére eine Strukturierung fiir die Navigation und
Inhaltsaufteilung wahrscheinlich wesentlich schwieriger gewesen.

Eine betrdchtliche Einschrankung bei der Umsetzung der Fragen in der App war
auf jeden Fall der sehr kleine Anzeigebereich der mobilen Geréte. Die Fragen konnten
nicht wie in der Desktop-Applikation strukturiert angezeigt werden. Bei manchen der
Fragen nahm schon ein Bild den gesamten Anzeigebereich ein, oder durch einen lan-
gen Text musste sehr viel gescrollt werden, um das Gelesene mit dem Bild zur Frage
zu vergleichen, weil das/die Bild/er nicht wie im Original einfach daneben platziert
werden konnte/n. Die Fragen wurden laut den Richtlinien fiir Text und Bild an den
eingeschrankten Anzeigebereich angepasst, was in manchen Fillen auch eine Umar-
beitung von Grafiken und Bildern bedeutet hat. Nach der Bearbeitung der Grafiken
und Bilder, was in den meisten Féllen eine Verkleinerung mit sich brachte, entstand
aber das Problem, dass der Bildinhalt nur noch schwer zu erkennen war.

Was beim Verwenden der BiberApp auffillt ist, dass man durch zusitzliches Scrol-
len, storende Umgebung und der gleichen nicht so konzentriert lesen kann und man fiir
das Erfassen des Inhalts, sowie zur Beantwortung einer einzelnen Frage wahrscheinlich
mehr Zeit braucht, als beim Arbeiten mit der Desktop-Applikation.

In einigen wenigen Fillen wurde bewusst von vorgegebenen Richtlinien abgewi-
chen. Ein Beispiel dafiir war die Startseite mit dem Login. Es wurde bewusst entschie-
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den das Login direkt an den Beginn der App zu setzten, weil die Login-Information
spater fiir die Resultate des Contests wichtig wurden. Fiir eine Abweichung musste es
aber immer einen triftigen Grund geben, der in der Evaluation selbst ausfiihrlich be-
schrieben wurde. Die letzte Entscheidung einer Abweichung wurde aber immer mit
Bedacht auf die Usability fiir Userinnen und User getroffen.

Andererseits wurden in der App Richtlinien aufSer Acht gelassen, die den Userin-
nen und Usern die Moglichkeit geben, die App an eigene Vorlieben und Bediirfnisse
anzupassen, da die App keine reine Spiele-Applikation ist, bei der diese Features si-
cher sehr wichtig sind. Die BiberApp ist hauptsédchlich ein Tool, um sich auf den Biber
der Informatik vorzubereiten. Der zweite Aspekt gegen dieses Customizing ist, dass
auch Lehrerinnen und Lehrer die App fiir den Unterricht einsetzten konnen und die-
se Features eher storend, eventuell Zeit fressend sein konnten. Was man mit Sicherheit
sagen kann ist, dass dieser entstandene Prototyp auf Geréten, die ein kleineres Display
als Touchphones haben nicht sinnvoll einsetzbar ist.

10.2 Ergebnisse Suchfunktion

Unterstiitzt durch die Literatur zur Gestaltung von Aufgaben fiir die Bebras Challenge
und die Artikel zur Qualitdt einer guten Aufgabe von Dagiene und Futschek [10] sowie
Pohl und Hein [38] kann man folgern, dass die Volltextsuche gut funktioniert um nach
Aufgaben zu suchen.

Um die Einsetzbarkeit der Suchfunktion fiir den Unterricht zu evaluieren, konn-
ten Aspekte aus der Literatur speziell von den Autoren Futschek [15] und Pohl und
Hein [38] als auch der Autorin Wing [52] gefunden werden, die die Niitzlichkeit der
Suchfunktion im Unterricht untermauern.

Nachdem gezeigt wurde, dass die Suchfunktion gut funktioniert und Aufgaben zu
Konzepten der Informatik gefunden werden kdnnen, muss aber auch noch ein Nach-
teil genannt werden. Bei der Suche nach Konzepten, wie in der Evaluation am Bei-
spiel Schlagwort Baum gezeigt, werden auch Aufgaben gefunden, die nicht direkt mit
dem informatischen Fachbegriff Baum zu tun haben. Die Ursache darin liegt in der Im-
plementation der Suchfunktion als Volltextsuche. Die Entscheidung welche Frage nun
sinnvoll im Unterricht verwendet werden kann und wirklich passend ist, muss letzt-
endlich also von den Benutzerinnen und Benutzern getroffen werden.
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Anhang A

Unveroffentlichter Lehrplan
Informatik AHS 5. Schulstufe
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Informatik 5. Klasse

Priaambel

Bildungsziele und Bildungsinhalte sind immer ein Spiegelbild des gesellschaftlichen, politischen und 6konomischen
Umfeldes. Gegenwirtig bildet die Informatik den Wesenskern des digitalen Zeitalters und damit auch das Fundament
moderner Informations- und Kommunikationstechnologien.

Ihre Inhalte sind daher allgemeinbildend und dienen sowohl einem fundierten Weltversténdnis als auch der fachlichen Basis
fiir zukiinftige Berufsbilder. Der Informatik kommt als Wissenschaft und als schulisches Fachgebiet eine Schliisselrolle zu,
da sie die automatische Datenverarbeitung und digitale Informationsreprisentation zum Gegenstand hat und diese mit Hilfe
von Informatiksystemen nutzbar macht.

Das Fach Informatik erdffnet allen Schiilerinnen und Schiilern einen gleichberechtigten Zugang zu informatischen Denk- und
Arbeitsweisen  als  Voraussetzung fiir den  produktiven Umgang mit digitalen Informations- und
Kommunikationstechnologien.

Beitriige zu den Bildungsbereichen:
Sprache und Kommunikation:

Konstruktiver Informatikunterricht ist auch Sprachunterricht. Der Mensch-Maschine-Kommunikation liegt im Gegensatz zu
natiirlichen Sprachen eine abstrakte formale Sprache zugrunde.

Informatiksysteme tragen wesentlich zu Verdnderungen der Kommunikationskultur bei. Unterschiedliche digitale
Représentationsformen von Information ergénzen die traditionelle Verstdndigung und erfordern neue technologische und
methodische Kompetenzen.

Die vielfdltigen Moglichkeiten der elektronischen Kommunikation ermdglichen einen Austausch iber Grenzen hinweg und
erleichtern die virtuelle Begegnung mit anderen Kulturen. Die davon ausgehende Motivation, Fremdsprachenkenntnisse zu
erwerben, wird durch die Verfiigbarkeit aktueller und authentischer fremdsprachlicher Informationen und das Fachvokabular
verstirkt

Mensch und Gesellschaft:

Arbeitswelt und privates Umfeld der Menschen verdndern sich durch den Einfluss der Informationstechnologien permanent.
Durch die Beschiftigung mit diesen Technologien lernen Schiilerinnen und Schiiler deren Auswirkungen, Mdglichkeiten,
Grenzen und Gefahren kennen.

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen das Potenzial ihrer eigenen Féhigkeiten als denkende, handelnde, fiihlende und sich
entwickelnde Menschen im Unterschied zu einer lernenden Maschine. Dies erfordert einen verantwortungsvollen Umgang
mit Informationstechnologien.

Natur und Technik:

Durch Modellbildung, Formalisierung und Abstraktion leistet die Informatik einen wesentlichen Beitrag zur
Auseinandersetzung mit Natur und Technik und fiihrt zu einer besseren Entscheidungs- und Handlungskompetenz.

Kreativitit und Gestaltung:

Der Umgang mit Informationstechnologie gibt den Schiilerinnen und Schiilern Gelegenheit, selbst kreativ tétig zu sein und
Gestaltungserfahrungen zu machen.

Gesundheit und Bewegung:

Die Verantwortung flir den eigenen Korper erfordert als Ausgleich zur Arbeit am Computer gezielte Bewegung. Den
Schiilerinnen und Schiilern soll die Bedeutung eines ergonomisch gestalteten Arbeitsplatzes bewusst werden.

Der Einsatz von Informationstechnologien zur Erfassung und Analyse von Daten im Sport- und Gesundheitsbereich bietet die
Moglichkeit zur kritischen Reflexion.

Didaktische Grundsatze:

Der Lehrplan ermdoglicht die eigenstdndige und verantwortliche Unterrichts- und Erziehungsarbeit der Lehrerinnen und
Lehrer des vorgegebenen Umfangs. Der Unterricht ist daher kontinuierlich zu planen, durchzufiihren sowie laufend zu
reflektieren und anzupassen. Es ist notwendig, Inhalte so auszuwahlen und zu organisieren, dass sie die Vorkenntnisse und
Vorerfahrungen der Schiilerinnen und Schiiler beriicksichtigen und daran ankniipfen. Die Themen sind dabei so auszuwéhlen,
dass sie vielfiltige Beziige zur Lebens- und Begriffswelt der Jugendlichen herstellen. In der Ubergangsphase von der 8. zur 9.
Schulstufe sind im Informatikunterricht besondere fachdidaktische Uberlegungen anzustellen um Defizite auszugleichen und
individuelle Stirken einzubinden und zu fordern.

Die Unterrichtsplanung hat sich an fiir Schiilerinnen und Schiiler transparenten Lehrzielen zu orientieren. Die
Unterrichtsdurchfithrung soll beispielgebend fiir die eigene Lern- und Arbeitsorganisation auch auBerhalb des
Informatikunterrichts sein. Variierende Arbeitsformen wie Einzelarbeit, Gruppenarbeit und Teamarbeit geben Schiilerinnen



und Schiilern Gelegenheit, Neues zu erforschen und bereits Gelerntes in verschiedenen kommunikativen und inhaltlichen
Kontexten anzuwenden. Selbsttitigkeit und Eigenverantwortung sind zu fordern und Mdglichkeiten zur personlichen
Lernzielkontrolle anzubieten.

Gemeinschaftliches Problemldsen in einem projektorientierten Unterricht soll gefordert werden. Dabei ist kooperativen
Entscheidungsstrukturen entsprechender Platz einzurdumen. Methodische Uberlegungen sollen sich an den spezifischen
Anforderungen von Einstieg, Entwicklung und Abschluss von Unterrichtsphasen orientieren. Explorative, systematische und
exemplarische Vorgehensweisen sollen zur Vertiefung von Wissen und Erweiterung von Kompetenzen in der Informatik
fithren.

Schiilerinnen und Schiilern ist Gelegenheit zu geben, durch Transfer und Analogiebildung den Lernertrag zu sichern. Der
Informatikunterricht soll beispielhaft fiir den sinnvollen Einsatz verfiigbarer Technologien sein. Dem Erwerb einer
wissenschaftlichen Arbeits- und Dokumentationsweise ist die Erstellung eines Portfolios dienlich.

Der Erwerb informatischer Kompetenzen erfordert passende Formen der Wissensdarstellung und -verarbeitung.
Grundlegende Strukturen und Prozesse in Gesellschaft, Natur und Technik werden aus Sicht der Informatik veranschaulicht.
Dazu sind Methoden der Visualisierung und der Abstraktion zu verwenden. Die zyklische Vorgangsweise des Sammelns,
Auswihlens, Strukturierens, Abstrahierens, Auswertens und Interpretierens von Daten ist beim Problemlésen zu
berticksichtigen.

Zur Motivation und zur Sicherung des Unterrichtsertrags sind den Schiilerinnen und Schiilern im Rahmen des
Informatikunterrichts vielféltige Mdglichkeiten anzubieten, ihr Wissen zu prisentieren, sich der Kritik anderer zu stellen und
ihre Arbeit zu argumentieren.

Die Gestaltung eines angenehmen und erfolgreichen Lernklimas beruht auf Vertrauen, auf der Férderung der individuellen
Stiarken und des kreativen Potenzials. Auf die unterschiedlichen Interessen sowohl der Schiilerinnen als auch der Schiiler ist
durch Auswahl entsprechender Inhalte und Aufgabenstellungen einzugehen.

Exkursionen und Einladungen von Expertinnen und Experten zu Vortrigen und zur Diskussion sollen den
Erfahrungshorizont erweitern.

Bildungs- und Lehraufgabe

Informatische Bildung ist das Ergebnis von Lernprozessen, in denen fachliche Grundlagen verdeutlicht und
Anwendungskompetenzen durch planvolle Arbeitsweisen systematisch erworben werden. Sie beféhigt Schiilerinnen und
Schiiler, die gesellschaftliche und wirtschaftliche Dimension digitaler Informations- und Kommunikationstechnologien zu
erfassen. Aufgabe des Informatikunterrichts ist es, die Schiilerinnen und Schiiller zum Erwerb informatischer und
informationstechnischer Kompetenzen hinzufiihren, um sie zu beféhigen, diese zur Losung verschiedener Problemstellungen
einzusetzen.

Durch die Analyse realer Probleme vor allem aus ihrer Erfahrungswelt sollen sie Strukturen und Zusammenhénge erkennen
und die Notwendigkeit von Abstraktion und Reduktion bei der Modellbildung von einfachen realen Systemen erfahren und
diese Modelle auf empirische Daten anwenden lernen. Sie sollen kooperative und kommunikative Arbeitsweisen unter
Einsatz von Kommunikationstechnologien anwenden lernen. In allen Bildungsbereichen stehen dabei Erweiterung und
Festigung von Sach-, Selbst-und Sozialkompetenz im Mittelpunkt.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen erkennen, dass die Informatik einer wissenschaftlichen Systematik unterliegt und
Interesse und Wertschitzung verdient. Der Informatikunterricht fasst die vorhandenen Féhigkeiten von Schiilerinnen und
Schillern in der Informatik durch Beschéftigung mit Entwurf, Gestaltung und Anwendung von Informationssystemen
zusammen und baut sie aus. Bei der kritischen Auseinandersetzung mit den dabei ablaufenden Prozessen und deren
Ergebnissen sollen die Schiilerinnen und Schiiler ihr kognitives, emotionales und kreatives Potenzial niitzen. Dies soll die
Jugendlichen bei der Entwicklung und Festigung einer personlichen Werthaltung und Weltsicht unterstiitzen und einen
tieferen Einblick in die gesellschaftlichen Zusammenhinge und Auswirkungen moderner Informationstechnologie
ermdglichen.

Kompetenzen

5. Klasse
Informatik, Mensch und Gesellschaft

- Die Bedeutung von Informatik in der Gesellschaft beschreiben, die Auswirkungen auf die Einzelnen und die
Gesellschaft einschétzen und Vor- und Nachteile an konkreten Beispielen abwigen konnen.

- MaBnahmen und rechtliche Grundlagen im Zusammenhang mit Datensicherheit, Datenschutz und Urheberrecht kennen
und anwenden koénnen.

- Die Entwicklung der Informatik beschreiben und bewerten kénnen.

- Informatikberufe und Einsatzmoglichkeiten der Informatik in verschiedenen Berufsfeldern benennen und einschétzen
konnen.

Informatiksysteme

—  Den Aufbau von digitalen Endgeriten beschreiben und erkliren konnen.



—  Die Funktionsweise von Informatiksystemen erkléren kdnnen.
- Grundlagen von Betriebssystemen erkléren, eine graphische Oberfliche und Dienstprogramme bedienen kdnnen.
—  Grundlagen der Vernetzung von Computern beschreiben und lokale und globale Computernetzwerke nutzen konnen.

Angewandte Informatik

-  Standardsoftware zur Kommunikation und Dokumentation sowie zur Erstellung, Publikation und multimedialen
Prisentation eigener Arbeiten einsetzen konnen.

- Standardsoftware fiir Kalkulationen und zum Visualisieren anwenden kdnnen.

- Informationsquellen erschlieBen, Inhalte systematisieren, strukturieren, bewerten, verarbeiten und unterschiedliche
Informationsdarstellungen verwenden konnen.

- Digitale Systeme zum Informationsaustausch, zur Unterstiitzung der Unterrichtsorganisation und zum Lernen auch in
kommunikativen und kooperativen Formen verwenden kénnen

Praktische Informatik

- Begriffe und Konzepte der Informatik verstehen und Methoden und Arbeitsweisen anwenden konnen
—  Algorithmen erkldren, entwerfen, darstellen und in einer Programmiersprache implementieren kénnen.
—  Grundprinzipien von Automaten, Algorithmen, Datenstrukturen und Programmen erkldren kdnnen.

- Datenbanken benutzen und einfache Datenmodelle entwerfen konnen.



Anhang B

Unveroffentlichter Lehrplan

Informatik Wahlpflichtfach AHS
6.-8. Schulstufe
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1 von 5

INFORMATIK
Bildungs- und Lehraufgabe (6. bis 8. Klasse):

Das Wahlpflichtfach Informatik schlieft an das Pflichtfach in der 5. Klasse an und soll die
Schiilerinnen und Schiiler zu einer erweiterten und vertieften informatischen Bildung fithren. Diese
umfasst sowohl sachliche und fachsystematische als auch methodische und soziale Komponenten.

Unter Beriicksichtigung der fachwissenschaftlichen Systematik soll der Unterricht zu einem
zielorientierten, konstruktiven Problemldsen mit informatischen Werkzeugen und Methoden fiihren.
Durch eine prazise, strukturierte und vollstdndige Beschreibung sowohl von Problemstellungen als auch
von Abldufen, sowie durch die Modularisierung und Dekomposition komplexer Aufgaben soll die
Informatik zur Schulung abstrakten Denkens beitragen. SchlieBlich soll das Wahlpflichtfach wesentlich
zu einem vertieften technischen und soziokulturellen Verstdndnis unserer digital gepriagten Welt fithren
und interessierte Schiilerinnen und Schiiler auf ein einschlagiges Studium vorbereiten.

Didaktische Grundsitze:

Die didaktischen Grundsitze fiir das Pflichtfach Informatik dienen auch im Wahlpflichtfach als
Leitlinien. Die Hinfithrung zu modul- und projektartigen, vernetzten Arbeitsformen ist Grundlage fiir das
Fach selbst und auch fiir facheriibergreifende Kooperationen. Ein Schwerpunkt des Informatikunterrichts
soll in der formalen Modellierung von Sachverhalten und in der Problemldsung liegen, welche aus
Analyse, Beschreibung in verschiedenen Darstellungsformen, algorithmischer Losung, Implementation,
Uberpriifung und Interpretation sowohl vom informatischen als auch sachlichen Standpunkt bestehen.
Die unterschiedliche Kenntnislage der Schiilerinnen und Schiiler erfordert in einzelnen Fachbereichen
eine differenzierte und individualisierte Unterrichtsgestaltung. Die Auswahl der Themen soll zeitgemal
und gendersensibel sein und moglichst die Interessen der Schiilerinnen und Schiiler beriicksichtigen.

Bildungs- und Lehraufgabe, Lehrstoff:

Kompetenzen

Das Kompetenzmodell fiir Informatik ist in der Inhaltsdimension in vier Bereiche, in der
Handlungsdimension in drei Bereiche gegliedert. Die Kompetenzen wurden in den Schnittpunkten von
Inhalts- und Handlungsbereich formuliert und auf die einzelnen Semester aufgeteilt. Der Unterricht im
Wahlpflichtfach Informatik soll im Sinne eines konsistenten Kompetenzaufbaus in allen Bereichen zu
einer Vertiefung und Erweiterung der Kompetenzen fithren. Der Abstraktionsgrad und der Erwerb
konzeptuellen Verstidndnisses sollen im Laufe der aufsteigenden Semester gesteigert werden.

Gliederung der Inhaltsdimension
- Informatik, Mensch und Gesellschaft
- Informatiksysteme
- Angewandte Informatik
- Praktische Informatik

Gliederung der Handlungsdimension
- Wissen und Verstehen
- Anwenden und Gestalten
- Reflektieren und Bewerten

Die Anforderungen aus der Handlungsdimension konnen in Hinblick auf die miindliche
Reifepriifung den Aspekten Reproduktion, Transfer, Reflexion und Problemlsung zugeordnet werden.

Es obliegt den Lehrerinnen und Lehrern in Abstimmung mit den Schiilerinnen und Schiilern in
bestimmten Bereichen Schwerpunkte zu setzen oder Bereiche exemplarisch zu behandeln.

6- Klasse

3. Semester — Kompetenzmodul 3

Informatiksysteme

Technische Grundlagen und Funktionsweisen

- Komponenten von Informatiksystemen beschreiben und ihre Funktionsweise und ihr
Zusammenwirken erkldren kdnnen
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- Ein Computersystem samt Peripheriegeriten sachgerecht aufbauen und nutzen kénnen

Betriebssysteme und Software
- Die Kernaufgaben und Arbeitsweisen von Betriebssystemen beschreiben und erkldren kénnen
- Kategorien von Software nennen und deren Anwendung beschreiben kdnnen

- Ein Betriebssystem installieren, Systemkonfigurationen vornehmen und seine wichtigsten
Funktionen nutzen kdnnen

Angewandte Informatik

Produktion digitaler Medien
- Géingige Medienformate und ihre Eigenschaften beschreiben konnen.

- Grundlegende Richtlinien, die bei der Produktion digitaler Medien von Bedeutung sind, erldutern
konnen

- Digitale Medien in Form von Text, Ton, Bildern und Filmen sachgerecht bearbeiten, produzieren
und auch im Web publizieren kénnen. Digitale Produkte (Artefakte) in Bezug auf inhaltliche
Relevanz, Wirkung und Design einschitzen und bewerten kénnen

Kommunikation und Kooperation

- Wichtige Webanwendungen fiir den Informationsaustausch und die Zusammenarbeit benennen
und ihre Grundlagen erkldren konnen

- Netzwerke mit geeigneten Webanwendungen zum Informationsaustausch, zur Diskussion und
zur Zusammenarbeit sinnvoll und verantwortungsbewusst nutzen kdnnen

Praktische Informatik

Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung
- Den Algorithmusbegriff erklaren kdnnen

- Grundlegende Aufgaben und Problemstellungen algorithmisch und formalsprachlich in
geeigneten Datenstrukturen beschreiben kdnnen

- Grundlegende Algorithmen entwerfen, diese formal darstellen, implementieren und testen
konnen

4. Semester — Kompetenzmodul 4

Informatiksysteme

Netzwerke

- Netzwerke und ihre Protokolle beschreiben und ihre Funktions- und Wirkungsweise erkldren
konnen

- Ein einfaches Computernetzwerk konzipieren, aufbauen, verwalten und nutzen kdnnen

- Verschiedene Internetdienste nennen und ihre Einsatzmoglichkeiten und Funktionsweisen
beschreiben und erkldren kdnnen. Verschiedene Internetdienste nutzen kénnen

Angewandte Informatik

Kalkulationsmodelle und Visualisierung
- Den (informatischen) Funktionsbegriff erkldren konnen
- Kalkulationsmodelle zur Lésung von Problemen gestalten und implementieren kdnnen
- Die Korrektheit von Kalkulationsmodellen und Berechnungsmethoden reflektieren und

Alternativen priifen kdnnen
Praktische Informatik

Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung
- Aufgaben mit Mitteln der Informatik modellieren kénnen

- Komplexere Algorithmen entwerfen, diese formal darstellen, implementieren und testen
konnen(Erweiterung, Vertiefung)

7. Klasse

5. Semester — Kompetenzmodul 5

Informatiksysteme

Technische Grundlagen und Funktionsweisen
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- Technische Grundlagen und Funktionsweisen von Informatiksystemen verstehen und erklédren
konnen (Erweiterung und Vertiefung)

Angewandte Informatik

Suche, Auswahl und Organisation von Information

- Unter Verwendung passender Dienste und Angebote und Wahl geeigneter Suchmethoden
Informationen und Medien gezielt suchen und auswihlen kdnnen.

- Informationen hinsichtlich ihrer Relevanz und Qualitdt einschédtzen und bewerten kénnen.
- Adiaquate Werkzeuge und Methoden der Daten- und Informationsorganisation beurteilen kénnen.

Kalkulationsmodelle und Visualisierung

- Grundbegriffe strukturierter und tabellarisch erfasster Daten und Operationen benennen kdnnen
sowie Datenbestinde mit entsprechender Software auswerten und den Anforderungen
entsprechend visualisieren konnen

- Varianten von Visualisierungen bewerten kdnnen

Praktische Informatik

Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung

- Aspekte der Prozeduralen, Funktionalen und Objektorientierten Programmierung nennen und an
Beispielen erldutern kdnnen

- Aufgaben mit Mitteln der Informatik modellieren konnen. Vielfdltige Algorithmen entwerfen,
diese formal darstellen, implementieren und testen konnen (Erweiterung, Vertiefung)
Datenmodelle und Datenbanksysteme

- Den Begriff Datenbanken und andere in diesem Kontext wichtige Fachbegriffe beschreiben und
an Beispielen erkldren kénnen

- Datenbankmodelle, Tabellen und ihre Bezichungsmuster sowie weitere Datenbankobjekte
erkldren kénnen

- Daten strukturiert (in Tabellen) erfassen, abfragen, auswerten sowie Datenbanken modellieren
und einfache automatisierte Datenbankldsungen entwickeln kénnen

- Datenmodelle hinsichtlich der Datentypen, Redundanz, Integritit und Relevanz bewerten konnen

6. Semester — Kompetenzmodul 6

Informationstechnologie, Mensch und Gesellschaft

Verantwortung, Datenschutz und Datensicherheit
- Fiir den Schutz und die Sicherheit von Informatiksystemen, mit denen man arbeitet, sorgen
konnen
Geschichte der Informatik

- Meilensteine in der Entwicklung der Computertechnik beschreiben und maBgebliche
dahinterstehende Personlichkeiten nennen kdnnen

- Das geschichtliche Wissen in Beziechung zur aktuellen Situation setzen und daraus
gegebenenfalls mogliche Zukunftsszenarien ableiten kdnnen
Berufliche Perspektiven

- Berufsfelder benennen kdnnen, in denen die Anwendung der IT eine bedeutende Rolle spielt, und
die Vielfalt an IT-Berufen kategorisieren kénnen

- Das eigene Wissen und die eigenen schulischen Erfahrungen im Zusammenhang mit IT fiir die
eigene kiinftige Erwerbsbiographie nutzen kénnen

- Die wirtschaftliche Bedeutung der IT in den diversen Berufsfeldern einordnen und die Chancen
von IT-Berufen abschétzen kénnen

Informatiksysteme

Technische Grundlagen und Funktionsweisen

- Unterschiedliche digitale Endgerite bzw. Informatiksysteme in Bezug auf ihre technischen
Eigenschaften und ihre Leistungsfahigkeit bewerten konnen

- Einfache Fehler diagnostizieren und beheben kénnen

Netzwerke
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- MaBinahmen zur Netzwerksicherheit umsetzen konnen

- Technische Aspekte von Netzwerken hinsichtlich der Verfiigbarkeit und Qualitét einschitzen
konnen

- Einsatzmoglichkeiten verschiedener Internetdienste bewerten konnen

Praktische Informatik

Konzepte der Informationsverarbeitung

- Wesentliche informatische Konzepte und fundamentale Ideen der Informatik benennen und an
Hand von Beispielen erkldren konnen

- Bei der Losung konkreter Aufgaben Heuristiken, Grundprinzipien und Konzepte der Informatik
anwenden und informatische Modelle gestalten konnen
Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung

- Wesentliche Aspekte der Prozeduralen, Funktionalen und Objektorientierten Programmierung
nennen und an Beispielen erldutern kdnnen

- Vielfiltige Aufgaben mit Mitteln der Informatik modellieren kénnen

- Vielfiltige Algorithmen entwerfen, diese formal darstellen, implementieren und testen kénnen
8. Klasse — Kompetenzmodul 7
7. Semester

Informationstechnologie, Mensch und Gesellschaft

Bedeutung von Informatik in der Gesellschaft

- Wissen iiber Informatiksysteme im digitalen privaten und schulischen Umfeld zielgerichtet
anwenden und nutzen kénnen

- Den Einfluss von Informatiksystemen auf den Alltag, auf die Gesellschaft und Wirtschaft
einschitzen und an konkreten Beispielen Vor- und Nachteile abwigen kdnnen
Verantwortung, Datenschutz und Datensicherheit

- Personliche Rechte und Pflichten in der Nutzung von Informatiksystemen beschreiben und
wesentliche Aspekte des Datenschutzes und der Datensicherheit erkldren konnen

- Beim Einsatz von Informatiksystemen das Wissen um Pflichten und Rechte in Bezug auf die
eigene Person und ihre Arbeitsumgebung, auf personliche und fremde Daten
verantwortungsbewusst anwenden kdnnen

Geschichte der Informatik

- Anhand der Entwicklung der IT zwischen kurzlebigen Hard- und Softwareprodukten und
langlebigen Prinzipien unterscheiden kénnen

Informatiksysteme
Technische Grundlagen und Funktionsweisen
- Grundlegende technische Konzepte von Informatiksystemen verstehen
Betriebssysteme und Software

- Sich in die Bedienung neuer Software selbststéindig einarbeiten konnen

- Software (inklusive Betriebssysteme) zur Bewéltigung von Aufgaben bewerten und die Wahl fiir
einen Losungsweg begriinden konnen

Mensch-Maschine-Schnittstelle
- Die Benutzerfreundlichkeit von MMS einschitzen und die Bedeutung fiir die Anwender

bewerten konnen
Angewandte Informatik

Kommunikation und Kooperation

- Den situationsgerechten Einsatz von Kommunikations- und Kooperationssystemen bewerten
konnen und ihre Bedeutung fiir mich und die Gesellschaft reflektieren konnen

Praktische Informatik

Konzepte der Informationsverarbeitung (Erweiterung, Vertiefung)
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- Wesentliche informatische Konzepte und fundamentale Ideen der Informatik benennen und an
Hand von Beispielen erkldren konnen

- Bei der Losung konkreter Aufgaben Heuristiken, Grundprinzipien und Konzepte der Informatik
anwenden und informatische Modelle gestalten konnen

- Unterschiedliche Losungsansétze in Bezug auf zugrunde liegende Konzepte reflektieren und in
konkreten Handlungssituationen bewerten kénnen
Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung

- Wesentliche Aspekte und  Methoden der Softwareentwicklung und des
Softwareprojektmanagements erkldren konnen

- Ein Softwareprojekt planen und durchfiihren kénnen

- Die Schritte der Softwareentwicklung reflektieren konnen

- Die Angemessenheit der Entwicklungswerkzeuge grob einschétzen konnen

- Die Effizienz von Algorithmen bewerten kénnen

- Gezielt nach Programmfehlern suchen und diese korrigieren kdonnen
Intelligente Systeme

- Bereiche beschreiben konnen, in denen sich Informatiksysteme bzw. Computer intelligent
verhalten

- Den Unterschied zwischen menschlicher und maschineller Intelligenz erkldren konnen,
Merkmale menschlicher Intelligenz und kiinstlicher Intelligenz vergleichen und einschétzen
konnen.

- Intelligente Informatiksysteme anwenden kdnnen
8. Semester
Sicherung der Nachhaltigkeit

- Wiederholen, Vertiefen von Fahigkeiten und Vernetzen von Inhalten, um einen umfassenden
Uberblick iiber die Zusammenhinge unterschiedlicher informatischer Gebiete zu gewinnen



Glossar

Adobe Phonegap ist eine Distribution von Apache Cordova, erweitert durch Tools wie
Command-Line-Tools, Phonegap-Build und die PhoneGap Developer App. 22, 57

Apache Cordova ist eine Sammlung von Gerite APIs, die das Programmieren von hy-
briden Apps und die Verwendung der nativen Gerdtefunktionen erlaubt. 57

App ist ein Programm oder eine Software mit einem speziellen Zweck, die auf ein
mobiles Gerédt heruntergeladen werden kann. 19

Barren-Handys Handys mit sehr kleinem Bildschirm und einer Tastatur, bei der die
Zahlentasten mit mehreren Buchstaben belegt sind. 17

Bebras Challenge internationale Bezeichnung fiir den Biber der Informatik. 1

Biber der Informatik ist ein Wettbewerb zum Thema Informatik. Dabei liegt der Schwer-
punkt der Fragen auf Konzepten der Informatik. 1

Cascading Style Sheets ist eine Technologie zur Steuerung der Anzeige von Elemen-
ten auf Bildschirmen. 55

Computational Thinking ist die mentale Aktivitit, die passiert, wenn ein Problem for-
muliert wird um eine berechenbare Losung zu finden. 8

Crossplatformtool ist ein Tool, dass es den Entwicklerinnen und Entwicklern ermog-
licht, eine App nur einmal in einer bestimmten Programmiersprache zu schrei-
ben. Mit einem Crossplatformtool kann die App dann fiir verschiedene Betriebs-
systeme bereitgestellt werden. 56

CSS Cascading Style Sheet. 22, 56
Distant Learning Lernen iiber weite Strecken hinweg. 30

E-Learning Lernen mit Hilfe von elektronischen Medien. 29, 31
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Feature Phone mobile Telefone mit etwas groflerem Display und groflerem Funktions-
umfang haben; wird hauptsichlich fiir die Kommunikation verwendet, hat aber
eine Verbindung fiir den Datenaustausch tiber GPRS oder UMTS. Die Tastatur
besteht aus einem Nummernblock und wenigen zusétzliche Buttons. 16

GMS Geostationary Meteorological Satellite. 15

GPRS General Packet Radio Service. 16

Handhelds Handhelds sind wie der Name schon sagt, mobile Gerite, die in eine Hand
passen. Sie haben sich aus den Kalender und Agendas entwickelt und haben die-
sen auch als Hauptzweck behalten. Sie stellen im Unterschied zu Handys eine
Internetverbindung nur iiber das WLAN her. 15

HTML Hypertext Markup Language. 21, 22, 55, 56

hybride App Apps, die in bekannten Webtechnologien als Web App umgesetzt werden
und von einem Crossplatformtool fiir die verschiedenen Betriebssysteme tiber-
setzt wird. 22

Hypertext Markup Language ist eine Beschreibungssprache, die von Browsern inter-
pretiert wird. 55

Information Foraging ist eine Theorie, die sich damit beschéftigt, wie der Mensch bei
der Informationssuche im Internet vorgeht. 41

Informationsfahrte bezieht sich auf die Benennung und Betitelung von Elementen, die
der UserIn schon einen Hinweis darauf gibt, worum es sich handelt. 42

informelles Lernen Der Lernende lernt durch eigenen Informationsbeschaffung. 32

Microlearning kleine, kurze, kompakte Lerneinheiten, die mit direktem Feedback ver-
bunden sind. 33

Mini-IA Mini-Informationsarchitektur. 51

Mini-Informationsarchitektur ist ein Begriff fiir die Strukturierung von Inhalt zu ei-
nem einzelnen Thema. 51

M-Learning Mobiles Lernen. 13, 30
MMS Multimedia Messaging Service. 16

mobile Gerite kleines elektronisches mit Rechenleistung versehenes Gerit, dass eine
unterbrochene oder permanente Verbindung zum Internet hat. 13
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Mobile Learning Lernen anhand von mobilen Geriten. 13, 28, 30, 31

Mobile User Experience ist ein Begriff, der die Wahrnehmungen und Reaktionen ei-
ner Person auf die Verwendung oder erwartete Verwendung von einem Produkt
beschreibt. 16

Multiple-Choice-Fragen Fragen, bei denen mehrere Antwortmdglichkeiten zur Aus-
wahl vorgegeben werden. 87

native App Apps die speziell fiir ein Betriebssystem in der dem System eigenen Pro-
grammiersprache verfasst ist. 20

Netbook ist eine kleinere, leichtere Version des Notebooks. Es fehlen aber meistens CD
und DVD Laufwerk und sie haben auch eine kleinere Tastatur. 13, 14

Notebook Notebooks sind mobile Rechner mit normaler Tastatur und CD/DVD Lauf-
werk, die aber nicht im Stehen und Gehen benutzbar sind. 15

PDA Person Digital Assistent. 15

personalized learning ist eine Form des Lernens, die speziell auf die Bediirfnisse eines
Lernenden zu geschnitten ist. 29

Prinzip der Kontiguitdt Beschreibt den Zusammenhang von Dingen. Es gibt die raéum-
liche Kontiguitét, die sich auf das nah beinander liegende Anzeigen von Bild und
Text bezieht, aber auch die zeitliche Kontiguitidt, die den Zusammenhang zwi-
schen Audio und Bildern beleuchtet. 52

Prinzip der Reihenfolge das Prinzip der Reihenfolge legt fest, dass Text und Bild, die
zusammengehoren, aber nicht gleichzeitig angezeigt werden konnen, immer in
der Reihenfolge Bild dann Text dargestellt werden sollen. 52

situiertes Lernen der Lernende lernt in einer vorgegebenen Umgebung, unter vorbe-
reiteten Bedingungen, das Lernen ist eingebettet in eine bestimmte Situation. 32

Smartphone mobiles Telefon mit mittelgrofSfem Bildschirm, einer Tastatur mit allen
Buchstaben von A-z und einer Anbindung an das Internet (z.B.: Blackberry-Modelle).
15,17

SMS Short Message Service. 16
Split-Attention-Prinzip ist das Prinzip der geteilten Aufmerksamkeit. 52

SQLite-Datenbank ist eine eingebettete Datenbank, die als eigenstandiger Prozess in-
nerhalb einer Applikation lduft. 57, 58, 61
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Tablet PC Tablet PCs sind mobile Rechner mit Touchscreen. Die Tastatur wird auf dem
Screen eingeblendet. Diese Gerdte konnen mit nur einer Hand bedient werden. 15

Thin Client Thin Clients sind mobile Internet Gerite, die meistens iiber eine Tastatur
bedient werden und eine stindige Internetverbindung brauchen. 15

Touchphone mobiles Telefon mit sehr grofsem Bildschirm, Touchscreen und einer sehr
guten Verbindung zum Internet. iii, 18, 38, 73, 102

Touchscreen ein auf Beriihrung reagierender Bildschirm; Mittels Tippen und Gesten
konnen Applikationen gesteuert werden. 18

Ultra Moblie PC sehr kleines, leichtes Tablet, an welches auch eine Tastatur angeschlos-
sen werden kann. 14

UMPC Ultra Mobile PC. 15
UMTS Universal Mobile Telecommunications System. 15, 16

Usability ist der Begriff der beschreibt, in welchem Ausmafs ein Produkt von bestimm-
ten Userinnen und User verwendet wird, um vordefinierte Ziele in einer bestimm-
ten Benutzungsumgebung effektiv, effizient und befriedigend zu erreichen. 17, 18,
26, 38, 53

WebApp Apps, die als Webseite umgesetzt sind. 21

Web-Tablet Web-Tablets sind den Tablet PCs sehr dhnlich, brauchen aber eine standige
Internetverbindung und werden hauptsachlich wie PDAs geniitzt. 15

WLAN Wireless Local Area Network. 18, 20
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