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1. ALLGEMEIN

1. Allgemein

1.1. Motivation

Um die Motivation der vorliegenden Arbeit zu verstehen, muss sich zunächst Ge-
danken zum Thema „Gated Communities“ gemacht machen. Dies sind, einfach aus-
gedrückt, geschlossene Wohnkomplexe mit diversen Zugangsbeschränkungen. Die-
se Communities reichen von kleineren ansammlungen von Apartments bis hin zu
großen Landschaften mit mehr als 100.000 Einwohnern.

In diesen geschlossenen Bereichen gibt es teils eigene Infrastruktur sowie Ärzte, Apo-
theken und Arbeitsbereiche. Vor allem in Nord- und Südamerika sind Gated Com-
munities zahlreich vertreten, wo sie in den ärmeren Regionen von wohlhabenden
Menschen aufgesucht und genutzt werden.

Da das Gesamtgrundstück größentechnisch beschränkt ist, sind Straßen oft relativ
klein bzw. schmal oder gänzlich vernachlässigt. Daraus folgt, dass vor allem große
Autos dort keinen großen Mehrwert bieten. Es müssen neuartige Fortbewegungs-
möglichkeiten gefunden und etabliert werden, um einzelne Personen oder größere
Gruppen zum Beispiel zum Supermarkt oder anderen Einrichtungen zu bringen.

Hier wird dem Neighbourhood Electric Vehicle (kurz NEV) eine zentrale Rolle zu-
gespielt (siehe dazu Abbildung 1.1 auf Seite 2). Einfach gesagt handelt es sich dabei
um ein elektrisch betriebenes Golf-Caddy. Mit diesem ist es möglich, sich schnell und
leise zu seinem gewünschten Ziel zu bewegen. Auch kann es mit Nachbarn oder an-
deren Menschen in der Gated Communitie geteilt werden.

Weiterhin kann das Thema „Car-Sharing“ in solchen Anlagen eine immer wichtigere
Rolle spielen, da es dort oft an Platz mangelt oder die täglichen Besorgungen zu Fuß
erledigt werden können und nur wenige Tage ein Auto wirklich gebraucht wird.

Laut der Wirtschaftswoche1 nutzen Autofahrer ihr Auto lediglich eine Stunde am
Tag. Die restlichen 23 Stunden steht es ungenutzt herum. Aus diesem Grund kann
das Teilen eines gemeinsamen Autos eine immer wichtigere Rollte spielen.

1http://www.wiwo.de/fahrverhalten-kilometer-fahren-die-deutschen.html
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1.1. MOTIVATION

Die Firma Gigatronik besitzt mehrere solcher Golf-Caddys und diese wurden durch
mehr als 40 Bachelor- und Masterarbeiten mit zahlreichen Funktionen erweitert. Un-
ter anderem wurde dort ein kleiner Linux-Server eingerichtet, welcher mit dem CAN
Bus verbunden ist und mit diesem kommunizieren kann.

Der Linux-Server bietet eine Schnittstelle nach außen, welche von anderen Anwen-
dungen genutzt werden kann. Der Linux-Server kann mittels REST angesprochen
werden. Diese REST-Schnittstelle wiederum kann mittles WLAN oder Bluetooth an-
gesprochen werden. Dadurch ist es von außen möglich, das NEV zu steuern, Daten
zu verändern oder Sensordaten auszulesen. Das Auslesen und Verändern von Daten
kann live geschehen.

In der vorliegenden Forschungsarbeit soll eine adaptive ConnectedCar App entwi-
ckelt werden, welche so für das NEV noch nicht existiert. Diese soll von Menschen
unterschiedlichen Alters und Wissensstand genutzt werden können.

Außerdem soll sie zahlreiche Features bieten, welche von den einzelnen Menschen-
gruppen gefordert wurden. Die Features sollen mithilfe einer Umfrage erfragt und
ausgewertet werden.

Eine weitere große Motivation zur Entwicklung einer solchen ConnectedCar App
war die Tatsache, dass es im Play- und App-Store zwar nicht an solchen Apps man-
gelt, diese jedoch teilweise mehr als schlecht bewertet sind (mehr dazu in Kapitel 2.6
auf Seite 30).

Abbildung 1.1.: Das Neighbourhood Electric Vehicle
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1.2. ZIELE

1.2. Ziele

Das vorliegende Forschungsprojekt ist in zwei Semester unterteilt. Im ersten der bei-
den Semester soll grundlegende Forschung betrieben werden, um die Spezifizierung
der adaptiven ConnectedCar-App zu bilden.

Dabei sollen Umfragen mit realen Menschen durchgeführt werden, welche sich in
verschiedenen Altersgruppen befinden und über einen unterschiedlichen technischen
Wissensstand verfügen.

Dies soll dafür sorgen, dass sich eine Großzahl von den späteren Benutzern mit der
App auseinandersetzen können ohne offene Fragen zu haben. Die App soll sich von
den Kunden intuitiv bedienen lassen.

Nachdem die Umfragen durchgeführt wurden, sollen die Ergebnisse in Altersgrup-
pen unterteilt werden um dann zu ermitteln, welche Funktionen von den einzelnen
Gruppen gefordert werden.

Die extrahierten Funktionen sollen im Anschluss in Mockups umgesetzt werden um
diese dann mit den ursprünglich interviewten Personen zu testen.

Dabei soll Erkenntnis darüber erlangt werden, ob geforderten Funktionen so umge-
setzt wurden, wie sich die Befragten diese gewünscht haben und ob die einzelnen
Funktionen überhaupt umsetzbar sind und sich intuitiv bedienen lassen.

Das daraus resultierte Feedback wird dann wieder in die vorhandenen Mockups ein-
gearbetiet um eine Grundlage für das zweite Semeter des Forschungsprojektes zu
bilden.

In diesem soll die App mit ihren Funktionen umgesetzt und auf ein Android-Smart-
phone installiert werden. Ein Test mit verschiedenen Testpersonen soll die Handha-
bung in einem Vor-Ort-Test dann untermauern.

Die Probanden dürfen dabei die Smartphone-App vor Ort bei Gigatronik mit einem
echten NEV ausprobieren und ihr Feedback dazu abgeben.

1.3. Rahmenbedingungen

Im Laufe des Projekts wurden viele verschiedene Programme und Tools verwendet,
die zum Erreichen verschiedener Projektziele notwendig waren. Diese sollen in die-
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1.3. RAHMENBEDINGUNGEN

sem Abschnitt kurz vorgestellt werden.

1.3.1. Kommunikation

Von Anfang an wurde auf den meist verbreiteten Messenger Dienst WhatsApp ge-
setzt. Unter anderem wurde WhatsApp für schnelle Kommunikation sowie zum Ver-
abreden einiger Meetings genutzt.

Außerdem wurde für die Kommunikation mit dem Kunden oder dem Verteilen der
Umfrage auf die immer noch sehr beliebte E-Mail gesetzt.

1.3.2. Dokumentenkollaboration

Während der gesamten Phase des Projekt wurden viele Schriftstücke, Tabellen, Prä-
sentationen, Diagramme und Umfragen erstellt. Daher wurde auf die Online Tools
vom Google gesetzt (Docs, Sheets, Presentation, Draw.io und Forms). Diese Tools
konnten zusammen mit der Dokumentenablage in Google Drive genutzt werden.

Unter anderem ist es hier möglich innerhalb der Teammitglieder gleichzeitig am glei-
chen Dokument zu arbeiten. Änderungen werden automatisch angezeigt und über-
nommen. Die Kommentarfunktion und der integrierte Chat im jeweiligen Tool hat
die Kommunikation außerhalb von WhatsApp stark unterstützt.

1.3.3. Axure

In der Konzeptionsphase wurde überwiegend das kostenpflichtige Axure RP Tool
verwendet. Dieses Tool hat sich in einer Evaluation gegenüber anderen, meist Onli-
ne verfügbaren Mockup Tools durchgesetzt, da der Umfang weitaus größer ist, aber
auch deutlich mehr Einarbeitung verlangt.

Unter anderem kann das überwiegend für das Erstellen von Website-Prototypen aus-
gelegte Tool mit zahlreichen vorgefertigten Libraries erweitert werden, das ein Erstel-
len von Prototypen für Android-Smartphones sehr erleichtert.
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1.3. RAHMENBEDINGUNGEN

1.3.4. Andorid Studio

Als Entwicklungsumgebung für einen Klickdummy wurde Android Studio genutzt,
das von Google als offizielle IDE (Integrated Development Environment) für Android
Apps ernannt wurde.

Android Studio basiert auf der IntelliJ IDEA und bietet eine Fülle an Features. Unter
anderem können mit dieser Umgebung für verschiedenste Android Geräte entwi-
ckelt werden. Mit Hilfe des eingebauten Emulators kann die entwickelte App direkt
auf dem Rechner ausgeführt werden, ohne Installation auf einem externen Smart-
phone.

1.3.5. LATEX

Für das Schreiben der vorliegenden Dokumentation wurde LATEXverwendet. Um mit
mehreren Personen zusammen an der gleichen Dokumentation zu schreiben wurde
das sehr beliebte Online-Tool ShareLatex2 verwendet.

2https://www.sharelatex.com
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2. HAUPTTEIL

2. Hauptteil

Im folgenden Kapitel wird die Konzeptionierung sowie das allgemeine Vorgehen im
Projekt erläutert. Dabei wird auf die durchgeführten Umfragen eingegangen und die
daraus resultierenden Personas werden erläutert.

Außerdem werden die Funktionen, welche im zweiten Semester umgesetzt werden
sollen, erklärt und definiert.

Das Kapitel wird mit der Durchführung eines Tests mit den Befragten, realen Proban-
den und einem Fazit abgeschlossen.

2.1. Umfrage

2.1.1. Erstellen der Umfrage

Die Umfrage wurde wie eingangs erwähnt als Online Umfrage mithilfe des Umfrage
Tools von Google1 an die Nutzer verteilt.

Grund hierfür war die einfache Möglichkeit der Auswertung. Das Tool stell automa-
tisch Diagramme der eingegebenen Antworten bereit. Zusätzlich können alle Ergeb-
nisse in einer Tabelle dargestellt und bei Bedarf weiter verarbeitet werden.

Wegen der geringen Teilnehmerzahl von knapp 50 Personen kann die Umfrage als
nicht repräsentative angesehen werden, jedoch kann erkannt werden, dass sich in
den Antworten die ein oder andere Wiederholung finden lässt. Aufgrund mangeln-
der Bereitschaft ließen sich leider nicht mehr Teilnehmer gewinnen. Daher muss man
sich über die Aussagekraft bewusst sein, dass die Ergebnisse nur einen Ausschnitt
aus einer Gesamtmenge darstellen kann.

Ziel der Umfrage war es einen Überblick zu erhalten, wer von den Teilnehmern sich
schon mit ConnectedCar Apps auskennt und welche Funktionen für den Einzelnen

1https://www.google.de/intl/de/forms/about
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2.1. UMFRAGE

wichtig sind. Außerdem sollte diese Umfrage uns einen Einblick geben, wer an die-
ser Umfrage teilnimmt. Dies bildet die Basis für weitere Entwicklungsschritte im User
Centered Desing2. Zusätzlich waren persönliche Informationen wichtig, um die Teil-
nehmer für weitere Test einladen zu können.

Dafür wurde eine zweisprachige Umfrage erstellt, um möglichst einen breites Publi-
kum ansprechen zu können (Siehe Anhang A.1). Die Umfrage wurde wie Eingangs
erwähnt mit dem Umfrage Tool der Google Drive Suite erstellt. Dabei wurde darauf
geachtet, dass in der gesamten Umfrage ein formeller Stil eingehalten wurde, um den
Teilnehmern einen seriösen Eindruck vermitteln zu können.

Damit keine Fragen währende dem Beantworten des Fragebogens aufkommen, wur-
de eine kurze Einleitung in das Thema gegeben und schwierige Sachverhalte einge-
hend erklärt.

Schlussendlich wurde die Umfrage bilingual an viele persönliche Kontakte per E-
Mail und auch per WhatsApp verteilt. Derweil wurden die Umfrage auch in verschie-
densten Netzwerken unter anderem in verschiedenen größeren Facebook Gruppen
verteilt.

Größter Unterschied der beiden Methoden war der Rücklauf. Mit der persönlichen
Verteilung kamen ein sehr großer Teil der Antworten zurück, während der sich die
Rückmeldung in den Gruppen gegen Null belief.

2.1.2. Leitfragen und Auswertung der Umfrage

Die Umfrage war darauf ausgelegt, zu wissen welche Gewohnheiten die Befragten
im Zusammenhang einer ConnectedCar-App haben. Daher wurden die Teilnehmer
einleitend zu ihrem Auto und Smartphone befragt. Die Verteilung der Automarken
decken sich in etwa mit der Statistik über PKW-Neuzulassungen im Januar 2018 (Sie-
he Anhang A.8.1).

Zudem waren Informationen über das Alter des Autos hilfreich, denn nicht jedes Au-
to ist in der Lage externen Verbindungen aufzubauen. Fast zwei drittel der Befragten
gaben an, dass ihre Autos die Erstzulassung nach 2010 hatten und bei entsprechen-
der Preisklasse sollten viele dieser Fahrzeuge die technische Möglichkeit besitzen,
Informationen für externe Apps zur Verfügung zu stellen. Zumindest stellen viele
Deutsche Hersteller eine eigene ConnectedCar App für ihre Modelle bereit.

2 Die nutzerorientierte Gestaltung zielt darauf ab, interaktive Produkte so zu gestalten, dass sie über
eine hohe Gebrauchstauglichkeit (Usability) verfügen. Dies wird im Wesentlichen dadurch erreicht,
dass der (zukünftige) Nutzer eines Produktes mit seinen Aufgaben, Zielen und Eigenschaften in den
Mittelpunkt des Entwicklungsprozesses gestellt wird.
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2.1. UMFRAGE

Abbildung 2.1.: Verteilung
Automarken

Abbildung 2.2.: Erstzulassung der
Fahrzeuge

Auf den Abbildungen 2.1 und 2.2 auf Seite 8 sind die Kreisdiagramme zu diesen
beiden abgefragten Kategorien zu sehen.

Anschließend sollten Informationen über die Verwendung eines Smartphones einge-
holte werden. Für die zukünftige Entwicklung der adaptiven ConnectedCar App war
es wichtig zu wissen, welches Betriebssystem von den Befragten verwendet wird.
Für die erste Entwicklung sollte in der Regel die Plattform gewählt werden, die die
größte Marktverbreitung hat, um sich später, bei steigender Bekanntheit, um andere
Plattformen zu kümmern.

Wie in Abbildung 2.3 zu sehen, verwenden knapp vier von fünf Befragten ein Smart-
phone mit Android als Betriebssystem. Interessant zu sehen war auch, dass zwei Per-
sonen und somit einem Anteil von über vier Prozent angegeben haben, dass sie ein
Smartphone mit Windwos-Phone als Betriebsystem nutzen. Mittlerweile bewegt sich
der Marktanteil laut der Statistik (Siehe Anhang A.8.2) mit einem Anteil unter einem
Prozent und ist seit Mitte 2015 Rückläu�g.

Abbildung 2.3.: Verteilung Betriebssystem

Als nächstest folgte eine Entscheidungsfrage, ob der Teilnehmer eine ConnectedCar
App nutzt. Abhängig dieser Antwort wurden nachfolgend weitere verschiedene Fra-
gen über das eigentliche Thema gestellt.

Im Falle einer Nutzung einer ConnectedCar App wird der Teilnehmer über den Na-
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2.1. UMFRAGE

men und Nutzungsdauer seiner App, sowie über Bewertungen und eventuelle Ver-
besserungsvorschläge gefragt. Die Nutzungsdauer pendelte sich zwischen „mehr-
mals in der Woche“ und „ab und zu“ ein.

Bewertungen reichten von zwei Punkten bis hin zu maximal erreichbaren Punktzahl
von fünf. In den Kommentaren schienen die Teilnehmer teilweise gegensätzliche Ei-
genschaften der App zu vermissen. Beispielsweise wurde eine Vereinfachung oder
auch mehr Funktionalität gewünscht.

Bei der Frage über den Mehrwert eine solchen App reichten die Antworten von
„Spielerei“ über „mediales Entertainment“ bis hin zu sehr detaillierter Anzeige von
Diagnose- und Istwerten. Alles in allem scheint es für die Befragten, die eine solche
App nutzen auf jeden Fall noch Potential zu geben.

Im anderen Fall, also bei Personen, die eine ConnectedCar App nicht kannten oder
noch nie verwendet haben, wurden Fragen gestellt, warum sie diese Apps nicht nut-
zen und ebenso was sie sich an Funktionen in solch einer App vorstellen können.
In den meisten Fällen wurde angegeben, dass das verwendete Fahrzeug zu alt oder
noch keine Möglichkeit hat Informationen an eine ConnectedCar App weiter zu ge-
ben.

Die viel spannendere Fragen wurden im nächsten Schritt erfragt. Welche Funktiona-
lität gebraucht oder gewünscht würde, wenn der Befragte eine ConnectedCar App
benutzen würde. Die meisten Antworten resultieren in dem in Kapitel 2.3 beschrie-
benen Funkionskatalog.

Im letzten größere Abschnitt der Umfrage wurden die Teilnemehr zum Thema Adap-
tivität befragt. Dazu muss man erst einmal den Begriff Adaptivität im Kontext einer
App erklären.

Hier unterscheidet man in zwei verschiedenen Typen der „Anpassungsfähigkeit“ ei-
ner App. Im englischen gibt es für den selben deutschen Begriff zwei verschiedene
Adjekitve. Gemeint sind aber unterschiedeliche Möglichekteiten der Anpassung.

„Adaptable“ beschreibt die Möglichkeit, dass die App sich beispielsweise an äußere
Gegebenheitenheiten anpassen kann. In der App kann eingestellt werden, ob sich das
Design an wechselnde Lichtverhältnisse, beispielsweise bei Durchfahrt eines Tunnels
- hell, dunkel, hell - anpassen soll. Oder Schrift und Hintergrund erhält einen größe-
ren Kontrast falls die Sonneneinstrahlungen ungünsitg auf das Display strahlen und
die App passt sich so dynamisch an äußere Gegebenheiten.

„Adaptive“ hingegen zielt auf die Möglichkeit ab, dem Benutzer die beste Benutzer-
freundlichekeit zu bieten und je nach Benutzertyp andere, beispielsweise einfachere
Inhalte zu präsentieren. Nicht jeder Nutzer hat den gleichen Anspruch und möchte
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2.2. PERSONAS

vielleicht in eine komplitzierten App weniger dafür prägnantere Informationen an-
gezeigt bekommen.

Durch Fragen, was die die Nutzer an Adaptivität in Apps gut �nden oder welche
Funktionaltät sie im Zusammenhang mit Adaptivität wünschen, konnte jeder Benut-
zergruppe „ihre“ Vorstellung von Adaptivität zugeordnet werden. Daraus lässt sich
für jeden Benutzertyp, ob jung oder alt, das optimale Erlebnis entwickeln.

Abbildung 2.4.: Verteilung Alter Abbildung 2.5.: Verteilung Geschlecht

Für eine optimale Benutzergruppeneinteilung wurde in der Umfrage noch abgefragt,
welchen Alters und Geschlecht der jeweilige Teilnehmer ist. Über diese Angabe konn-
te wie im Kapitel 2.2 beschieben die Personas erstellt und deren persönliche Präferen-
zen zugeordnet werden.

Schließlich sollte noch die Angabe gemacht werden, ob man für ein weiteres Inter-
view zur Verfügung stehen würde, siehe Kapitel 2.7. Ebenso wurde schon im Vorfeld
gefragt, ob ein Test mit entwickelter App und Vorführung vor Ort eine vom Teilneh-
mer in Betracht gezogen wird und als Proband ebenso zur Verfügung steht. Überra-
schend waren in beiden Fällen über 40% bereit für weitere Tests.

Für detaillierte Umfrageergebnisse steht eine anonymisierte Auswertung in Tabel-
lenform im Anhang bereit (Siehe Anhang A.2) inklusive der Druckform der Online-
Umfrage (Siehe Anhang A.1).

2.2. Personas

Bei Personas werden Lebensläufe von �ktiven Menschen erstellt, welche dazu die-
nen, Nutzergruppen zu repräsentieren. Sie werden nach Angaben von echten Nutzer
bei ein oder mehreren Umfragen erstellt. Durch dieses Vorgehen werden sie realisti-
sche Personas genannt.

Personas dienen dazu, eine Applikation gezielt für diese Benutzergruppen zu ent-

10



2.3. FUNKTIONSKATALOG

wickeln. So ist es für den Entwickler einfacher, die geforderte Funktion für „diese
Person“ anzupassen.

Je nach Entwicklungsstufe kann sich der Entwickler oder auch der Project-Owner die
Frage stellen, wie denn „Paula diese Funktion nutzen würde“, wenn „Paula“ eine
�ktive Person wäre und nur in den Personas existieren würde.

In diesem Projekt wurden insgesamt fünf Personas erstellt. Jede einzelne Ausarbei-
tung repräsentiert eine Altersgruppe die befragt wurde. Dieser Gedanke entstand, da
die geforderte ConnectedCar-App für verschiedene Altersgruppen entwickelt wer-
den soll. Frei nach dem Subtitel dieses Forschungsprojetes „Vom Hipster bis zum
Rentner“.

Die de�nierten fünf Altersgruppen in diesem Projekte lauten Student, Berufseinstei-
ger, Berufserfahrene, Vorrentner und Rentner. Jede Altersgruppe wurde mit Hilfe der
Umfrage von jeweils nicht weniger als 5 realen Personen erstellt.

Die Erstellung der Personas ist in diesem Projekt essentiell, da so für jede Nutzer-
gruppe ein unterschiedliches Mockup für die jeweilige Funktion erstellt werden kann.
Die erarbeiteten Mockups können anschließend in einem Test veri�ziert werden. Die
fünf Personas �nden sich im Anhang A.3 auf Seite 37.

2.3. Funktionskatalog

Nachdem die Personas erstellt und geprüft wurden, konnten daraus die Funktionen
der App extrahiert werden. Dabei werden die Vorlieben und Wünsche, welche in der
Umfrage erfragt wurden, gesammelt und geclustert. Daraus ergibt sich der Funkti-
onskatalog.

Dieser umfasst die vier folgenden Kategorien Informationen, Fahrassistenz, Komfort-
funktionen sowie Sonstiges. In jeder Kategorie gibt es mehrere Funktionen, die von
den Nutzern gewünscht wurden.

Außerdem wurden die einzelnen Kategorien um Funktionen ergänzt, welche sich die
Autoren zusätzlich vorstellen konnten.

Zusätzlich wurde von Florian Grieger, im Rahmen seiner Bachelorthesis, welche zur
aktuellen Zeitpunkt noch nicht veröffentlicht wurde, eine Liste von nicht weniger
als 24 Funktionen erarbeitet und nach Wichtigkeit gewichtet, welche sich von seinen
Nutzergruppen gewünscht wurden.
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Aus dieser Liste wurden ein paar wenige übernommen, da sie thematisch zu diesem
Forschungsprojekt passten. So kamen insgesamt über30 verschiedene Funktionen
zusammen.

Im weiteren Vorgehen sollte jeweils ein Mockup und ein Android-Clickdummy er-
stellen werden, welche alle Funktionen abdecken.

Diese beiden Versionen, welche unabhängig voneinander entwickelt werden sollten,
würden dann einem Testpublikum vorgestellt werden.

Die Tester hätten anschließend die Möglichkeit, ihre jeweilige Meinung zum Mockup
und zur Android-App abzugeben. Dieser Test sollte mithilfe des Patterns „I like, I
whish & What if“ abgewickelt. Mehr dazu im nun folgenden Kapitel.

Die komplette Liste der Funktionen (also der komplette Funktionskatalog) be�ndet
sich im Anhang A.4 auf Seite 37.

2.4. A/B-Test

Über die Planungsphase kam man zur Analysephase und evaluierte die aus der Um-
frage resultierenden Ergebnisse. Die Personas und der entstandene Funktionskatalog
sollten dazu genutzt werden eine komplette App für verschiedene Nutzergruppen
und mit möglichst allen Funktionen aus dem Funktionskatalog zu entwickeln.

Um einen klassischen A/B-Test durchführen zu können sollten zwei verschiedene
und unabhängige Versionen eines Prototyps erstellt werden.

In den nächsten beiden Unterkategorien wird erklärt, wie diese entstanden sind.

2.4.1. Mockups

Bei der Variante mit den „Mockups“ wurden mithilfe von „Axure“ diverse einzelne
Seiten erstellt, welche jeweils eine Funktion zeigen. Es ist wichtig den Sinn hinter
Mockups zu verstehen.

Bei Mockups geht es nicht darum, einen Screen oder eine Seite so darzustellen, wie
sie später auch in der App zu �nden ist. Es wird versucht, die Funktion und ein
Überblick zu erstellen, mit welchem sich der Tester zurecht �nden soll. Bilder zum
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Beispiel, welche später in der App zu �nden sein sollen (wie auch Icons), werden sim-
pel mit einem Platzhalter ersetzt. So kann sich der Tester die Funktionen evaluieren
und sich nicht über das Design auslassen.

Für die eine Variante des Tests wurden insgesamt 11 einzelne Seiten erstellt, welche
jeweils eine Funktion in der App repräsentieren. Nach dem Start der App, erscheint
ein Splashscreen, welcher das Logo und den Namen der App anzeigt. Visualisiert
wird dies durch das Mockup mit dem Namen „Mockup Splashscreen“ in Abbildung
2.6 auf Seite 13.

Abbildung 2.6.: Mockup Splashscreen

Nach dem die App vollständig geladen hat, wird der Splashscreen ausgeblendet und
es erscheint der Home-Screen. Von diesem aus, soll der Benutzer die vielen anderen
Funktionen aufrufen können. Siehe dazu das Mockup 2.7 auf Seite 14.

Außerdem kann auf diesem Screen mittels des roten Plus-Zeichen eine neue Auto-
verbindung initiiert werden.

Mit dem Navigation-Drawer, welcher die Navigation durch die komplette App er-
möglicht, kann der Benutzer die einzelnen Seiten wechseln. Mit einem klick auf „Cars“
öffnet er zum Beispiel die Übersicht, über alle verbundenen Autos.

Ein Klick auf „Maps“ zeigt eine Google-Maps-Karte an, auf der die Position der ver-
bundenen Autos als Marker dargestellt wird. So kann der Benutzer sein Auto schnell
und sicher �nden.

Der Reiter „Problems“ zeigt die Seite mit der Übersicht der Probleme an, welche in
einem weiteren Schritt erklärt wird.
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Abbildung 2.7.: Mockup Home

Über die letzten beiden Punkte können entweder die Einstellungen geändert werden
oder es kann die Hilfe-Seite, welche später für die App eingerichtet werden sollte,
geöffnet werden.

Das Mockup für die Navigation ist in Abbildung 2.8 auf Seite 14 zu �nden.

Abbildung 2.8.: Mockup Navigation

Wie in Abbildung 2.9 auf Seite 15 zu sehen, soll der Benutzer die Möglichkeit haben,
ein Eintrag, welcher ein verbundenes Auto repräsentiert, zu vergrößern. Dabei wird
der Eintrag größer und zeigt ein paar Informationen zum jeweiligen Auto an.

In diesem Beispiel wird die Position des Autos auf einer Karte angezeigt und es be-
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steht die Möglichkeit, dass Auto über „Unlock“ komplett zu öffnen und über „Open
trunk“ lediglich den Kofferraum zu öffnen.

Abbildung 2.9.: Mockup Infos

Jeder Auto-Eintrag soll in der App auch gelöscht werden können. So können Autos
die, für den Benutzer, entweder nicht mehr existieren oder nicht mehr mit der App
genutzt werden sollen, entfernt werden.

Damit der Benutzer die Funktion schnell �nden kann, wurde dies hier wie in zahlrei-
chen anderen, etablierten, Apps umgesetzt. Der Benutzer muss einen Eintrag ledig-
lich nach rechts oder links rausschieben können. Der Eintrag wird dann entfernt und
taucht nicht mehr in der Liste auf.

Damit ein Auto nicht entfernt wird, wenn eine Wischgeste versehentlich durchge-
führt wird, kann die Aktion rückgängig gemacht werden. Dazu wird der Knopf „Un-
do“ auf der erscheinenden Snackbar angeklickt.

Die Löschfunktion ist im Mockup in Abbildung 2.10 auf Seite 16 zu sehen.

Im schon angesprochenen Home-Screen gibt es die Möglichkeit, über den Plus-Knopf
am rechten unteren Rand das hinzufügen eines Autos in die Liste zu initiieren. Wie
in Abbildung 2.11 auf Seite 16 zu sehen ist, wird ein Popup geöffnet, welches die Su-
che nach einem Auto symbolisiert. Die Suche kann je nach zur Verfügung stehenden
Ressourcen eine Weile dauern.

Sofern ein Auto zum Verbinden mit der App gefunden wurde, wird dies durch einen
weiteren Popup symbolisiert. Dieser zeigt mehrere Informationen, wie sie in Abbil-
dung 2.12 auf Seite 17 zu sehen sind, an.
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Abbildung 2.10.: Mockup Löschen

Abbildung 2.11.: Mockup Auto hinzufügen

Zur einfacheren Erkennung, wird in dem erscheinenden Popup ein Bild des Autos
angezeigt und mehrere Informationen in tabellarischer Anordnung. Dies soll dabei
helfen zu entscheiden, ob das richtige Auto erkannt wurde und nun verbunden wer-
den soll.

Der Menüpunkt „Maps“, welcher über die Navigation geöffnet werden kann, stellt
eine Google-Maps-Karte da, wie sie in Abbildung 2.13 auf Seite 17 schemenhaft zu
sehen ist.

Dabei wird auf der Karte die eigene Position, wie in der Google-Maps bekannten
App, in blau dargestellt. Die Positionen aller verbundenen Autos werden durch je-

16



2.4. A/B-T EST

Abbildung 2.12.: Mockup Auto gefunden

weils einen Marker dargestellt. So kann der Benutzer einfach sein Auto �nden, wenn
er zum Beispiel vergessen hat, wo es geparkt wurde.

Abbildung 2.13.: Mockup Maps

Ein weiterer wichtiger Punkt bei der Entwicklung der Mockups war die Darstellung
von weiteren Informationen während der Benutzer sich im oder vorm Auto be�n-
det.

Dabei werden, wie in Abbildung 2.14 auf Seite 18 zu sehen ist, mehrere relevante
Statistiken dargestellt, wenn man sich nicht unmittelbar im Auto be�ndet.

In diesem Screen kann davon ausgegangen werden, dass der Benutzer aktuell nicht
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fährt oder das Auto öffnen will, so können Statistiken zu vergangenen Fahrten ange-
zeigt werden, Informationen zu allen Sensoren oder auch die aktuelle Reichweite.

Abbildung 2.14.: Mockup Autoinformationen - Standard

Wohingegen andere Informationen angezeigt werden, wenn der Benutzer sich im
Auto be�ndet. Diese sind in Abbildung 2.15 auf Seite 19 zu sehen.

Es wird davon ausgegangen, dass der Benutzer in diesem Szenario das Auto öffnen
oder verschießen will oder für herannahende Begleitpersonen den Kofferraum öffnen
oder schließen will.

Auch wird dargestellt, welche Außentemperatur zur Zeit herrschen oder wie die
Temperatur sich im inneren des Autos verhält.

Über das große Bild in der Mitte des Screens soll zu sehen sein, welche Türen aktuell
geöffnet oder geschlossen sind und der große Knopf im unteren Bereich der App
startet den Motor des verbundenen Autos.

All diese Mockups zusammen repräsentieren eine Version im A/B-Test. Diese soll
zusammen mit den Testern mit dem Android Click-Dummy verglichen werden, wel-
cher im nun folgenden Kapitel erklärt und vorgestellt wird.
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Abbildung 2.15.: Mockup Autoinformationen - Im Auto

2.4.2. Android Click-Dummy

Mockups zum Android Click-Dummy

Als Vorlage für die spätere Entwicklung sollte ein auf Android basierter Prototyp
erstellt werden.

Um schneller in Andorid entwickeln zu können, sollten vorab Gedanken, die sozu-
sagen auf eine grünen Wiese entstanden sind, gebündelt und in einfachen Mockups
dargestellt werden. Dies geschah mit dem einfachen Online Tool von Google Draw.io.
Die Gedanken sind ohne Beein�ussung von anderen schon vorhandenen Connected-
Car Apps entstanden und sollten so ein unvoreingenommenen Eindruck geben.

Zu sehen sind die Mockups im Anhang A.7.

Design des Click-Dummys

Nachdem die Mockups erstellt wurden, sollten die ersten Activities im Android Click-
Dummy entwickelt werden. Für ein schnelles Vorankommen wurden überwiegend
die Activity-Vorlagen aus Android Studio verwendet. Diese basieren auf den im Ma-
terial Design Style Guid 3 vorgeschlagenen Richtlinien um im Android Universum
einheitliche Apps zu gestalten.

3Zu �nden ist die vollständige Dokumentation unter https://material.io/guidelines/
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