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Prisentation und Abgabe

Prisentieren Sie Thre Ergebnisse am 22.5.2014 im Kurs und schicken Sie Thre Présentation als PDF
oder URL an steinberger@cip.ifi.lmu.de.

Hinweise:
« Pro Team présentiert 1 Person, am Ende des Semester sollen alle Teilnehmer einmal présentiert
haben.
« Nehmen Sie Ihren eigenen Laptop mit. Fiir den Beamer stehen zur Verfiigung:
« MacBook auf Beamer: Mini-DisplayPort auf VGA Kabel
« iPhone, iPad auf Beamer: Dock Connector auf VGA Kabel (evtl. auch Lightning auf VGA;
alternativ konnen Sie auch Reflector benutzen)
« Verzichten Sie moglichst auf Text-basierte Folien.
« Préasentieren Sie primir Ergebnisse und nur sekundér Ihren Prozess (“Show results, not sweat™)
 Pro Team stehen 10 Minuten zum Prisentieren zur Verfiigung

Finalisierung des Konzepts
Fiir alle Teams wichtig:

« Denken Sie genau dariiber nach, was tatsdchlich den Mehrwert Threr App ausmacht. Welcher Use
Case ist am wichtigsten? Was ist der Hauptnutzen? Richten Sie das komplette Konzept und alle
Features danach aus.

« Streichen Sie weniger wichtige Features oder deklarieren Sie sie als nice-to-have. Das Semester
dauert nicht ewig ;-)

« Wigen Sie ab, ob Ihnen Funktionalitidt oder User Interface wichtiger ist. Frither oder spiter leidet
in der Regel ein Aspekt unter Zeitknappheit. Es ist z.B. in Ordnung, wenn sie keine Server-
Kommunikation implementieren oder fake Daten verwenden, dafiir aber ein gutes User Interface
machen.

Des Weiteren konnen Sie sich an folgenden Punkten orientieren (miissen Sie aber nicht).

a) Recherche: Hinterfragen Sie alle UI-Elemente und Input-Mechanismen Ihres ersten Prototypen
und priifen Sie, ob Sie evtl. besser geeignete Komponenten finden. Gehen Sie dabei alle Ul-
Elemente in Xcode durch und recherchieren Sie weitere Libraries, wie z.B. Cocoa Controls. Sie
konnen sich auflerdem an etablierten Apps mit guten Uls orientieren (z.B. Rdio, Analog, Radium,
Fantastical, Google Maps, Apple Design Award Winners). Uberarbeiten Sie darauf basierend den
Prototyp.



http://www.reflectorapp.com/
https://www.cocoacontrols.com/
https://developer.apple.com/design/awards/

b) Heuristische Evaluierung: Evaluieren Sie das User Interface Ihres Prototypen anhand von
Heuristiken. Erstellen Sie hierzu zunéchst eine Liste von Heuristiken (z.B. basierend auf Nielson’s
10 Heuristics, den Apple Human Interface Guidelines, Principles of User Interface Design und UX
Magazine). Achten Sie darauf, dass Ihre Liste nicht nur Aspekte abdeckt, auf die Sie sowieso schon
viel Wert gelegt haben (der Zweck der Evaluierung ist, Schwachstellen zu finden). Fiihren Sie dann
unabhédngig voneinander die Evaluierung durch, tragen Sie die Ergebnisse zusammen und erstellen
Sie eine Liste mit Usability Problemen. Bewerten Sie die Usability Probleme nach Wichtigkeit
(siehe Severity Rating) und iiberarbeiten Sie darauf basierend das User Interface.

¢) Nutzerstudie: Evaluieren Sie den iiberarbeiteten Prototypen, indem Sie eine Nutzerstudie
durchfiihren. Legen Sie dazu typische Aufgaben fest, die der Nutzer mit der App machen wird.
Uberlegen Sie sich, ob es Sinn macht, einen interaktiven Prototyp zu verwenden (Hinweis: mit Pop
konnen aus Papierprototypen klickbare iOS Prototypen erstellt werden). Fiihren Sie eine Think
Aloud Study mit drei Leuten durch, die der Zielgruppe entsprechen (mdéglichst keine PEM-
Studenten). Achten Sie dabei besonders darauf, was der Nutzer vom Screen bzw. von Ul-Elementen
erwartet und wo er nicht weiter weil3. (Falls das Ergebnis der Studie “Die Teilnehmer finden die
App eigentlich intuitiv” ist, wurde die Studie nicht gut genug durchgefiihrt. ;-))

d) User Interface: Finalisieren Sie Ihren Prototypen basierend auf Recherche, heuristischer
Evaluierung und Nutzerstudie.

Start des Software Prototypen

a) Technisches Konzept: Uberlegen Sie sich, welche APIs / Libraries Sie verwenden werden.
Uberlegen Sie, ob Sie Server-Kommunikation, persistente Datenspeicherung und echte Daten
implementieren werden. Recherchieren Sie hierfiir auch:

« Parse: Erledigt die Serverseite von vielen Apps, u.a. Push Notifications, Data in the Cloud, User
Management, Facebook-Login. In den vergangen Semestern haben einige Teams damit gearbeitet
und gute Ergebnisse erzielt. Nimmt viel Arbeit ab und ist gut dokumentiert!

« Ray Wenderlich Tutorials: Ubersicht iiber viele iOS Technologien mit ausfiihrlichen Tutorials.
Bietet sich an, um APIs kennenzulernen und den Aufwand fiir PEM abzuschitzen.

b) Repository: Legen Sie ein Repository an, so dass alle Teammitglieder am Projekt arbeiten
konnen. Falls Sie Git verwenden, konnen Sie Thr Repository z.B. bei GitHub oder BitBucket
erstellen. Falls Sie SVN verwenden, konnen Sie mit Ihrem cip-Account ein Repository anlegen
(siehe Dokumentation der Rechnerbetriebsgruppe).

¢) Implementierung: Fangen Sie mit der Implementierung der App an.


http://www.useit.com/papers/heuristic/
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
http://bokardo.com/principles-of-user-interface-design/
http://uxmag.com/articles/guiding-principles-for-ux-designers
http://www.useit.com/papers/heuristic/severityrating.html
http://popapp.in/
http://en.wikipedia.org/wiki/Think_aloud_protocol
https://parse.com/
http://www.raywenderlich.com/tutorials
https://github.com/
https://bitbucket.org/
http://www.rz.ifi.lmu.de/Dienste/Subversion

