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1 Einleitung

Die Entwicklung von mobilen Anwendungen hat in den letzten Jahren zunehmend an Be-
deutung gewonnen. Die Anzahl und die Leistungsmdglichkeit von mobilen Geraten, wie
Mobiltelefonen und PDAs, ist stetig gestiegen. Fur die Entwicklung von mobilen Anwendun-
gen existieren unterschiedliche Programmiersprachen und Plattformen, aber die wichtigen
Bereiche Testen und Usability—Untersuchungen wurden bisher weitgehend vernachléssigt
(vgl. Delamaro u. a. (2006)).

Im Gegensatz dazu existieren fiir die Entwicklung von immobilen’ Anwendungen aus-
gereifte Vorgehensmodelle. Die Bereiche Testen und Usability—Untersuchungen sind in
Forschung, Lehre und Praxis weitreichend erforscht und ebenso verbreitet. Als Beispiele in
Forschung und Lehre kénnen das ,Usability—Lab“ und das Wahlpflichtfach ,Certified Tester"
an der HAW Hamburg genannt werden.

Diese Vorgehensmodelle lassen sich aber nur bedingt auf mobile Anwendungen Uber-
tragen. Durch die Mobilitdt der Gerate entstehen neue Herausforderungen im Bereich
Testen und Usability, die die vorhandenen Vorgehensmodelle nicht alle abdecken. Neue
Vorgehensmodelle bzw. Abwandlungen der Vorhandenen werden erforderlich. Einige davon
werden im Rahmen dieser Arbeit vorgestellt.

1.1 Abgrenzung mobile Anwendungen

Vorgehensmodelle fiir mobile Anwendungen bezieht sich im Rahmen dieser Arbeit auf An-
wendungen, die fir mobile Geréate, wie die eingangs erwadhnten Mobiltelefone und PDAs
entwickelt werden. Der Bereich der Anwendungen fiir mobile, eingebettete Systeme wird in
dieser Arbeit nicht betrachtet. Eine solche Betrachtung wiirde den inhaltlichen Rahmen die-
ser Arbeit Uberschreiten und hat keinerlei Relevanz fiir das Projektthema (Pervasive Gaming)
im nachsten Semester.

'Im folgenden werden Anwendungen, die nicht fiir mobile Geréte, wie Mobiltelefone und PDAs entwickelt
werden, als immobile Anwendungen bezeichnet.
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1.2 Gliederung der Arbeit

Im zweiten Kapitel werden zun&chst die Grundlagen des Testens von mobilen Anwendungen
erklart, anschlieBend werden mit MobileTest und JaBUTi/ME zwei konkrete Lésungen vorge-
stellt. Das dritte Kapitel beschaftigt sich mit Usability—Untersuchungen fir mobile Anwendun-
gen. Dabei wird auf die generellen Herausforderungen einer solchen Usability-Untersuchung
und die Probleme von Feld- und Labortests eingegangen.



2 Testen von mobilen Ahwendungen

2.1 Grundlagen

Mobile Anwendungen (Mahmoud, 2002) mlssen, wie alle anderen Anwendungen auch,
getestet werden, um die korrekte Funktionsweise sicherzustellen. Im Bereich der mobilen
Anwendungen ist Testen von besonderer Bedeutung, da die Arbeitsbedingungen und die
Umgebungen starker variieren, als bei den meisten anderen Anwendungen. Die Entwick-
lung von mobilen Anwendungen findet meist auf leistungsstarken Computern statt. Zur
Entwicklungszeit werden die mobilen Anwendungen meist in einem Emulator getestet und
erst dann findet das Deployment auf die mobilen Geréate statt. Die mobilen Geréate selbst
weisen dabei hdufig sehr unterschiedliche technische Charakteristika auf. NatUrlich reicht es
nicht aus die mobilen Anwendungen nur in Emulatoren zu testen, da diese keine komplette
Kompatibilitdt mit dem Zielgerat garantieren kénnen. Auch bildet ein Emulator i. d. R. nicht
alle Umgebungen ab, in denen die Anwendung zum Einsatz kommen kann.

Die Anforderungen (Bo u.a., 2007), welche Benutzer an die Stabilitdt und Zuverlassig-
keit von mobilen Anwendungen stellen sind oftmals héher, als bei immobilen Anwendungen.
Die Benutzer erwarten bei ihren mobilen Geraten deutlich geringere Auswahlraten, als bei
ihren Heimcomputern. Mobile Anwendungen sind aber von der Funktionalitat nicht weniger
komplex, als immobile Anwendungen (vgl. Binder und Hanlon (2005)).

2.1.1 Problemfelder

Beim Testen von mobilen Anwendungen treten eine Reihe von Problemen auf (Bo u.a.,
2007), die bei immobilen Anwendungen keine Rolle spielen. Diese Probleme resultieren aus
den technischen Einschrankungen der mobilen Gerate sowie der mobilen Nutzung.

Beschrénkte Hardware—Ressourcen: Aufgrund der beschrankten Hardware—Ressourcen
der mobilen Geréte ist es schwierig auf diesen zu testen. So ist z. B. die Eingabe einer
groBen Menge von Testdaten, Uber die meist beschrankten Eingabemdglichkeiten, un-
komfortabel. Ein vernilinftiger Test benétigt aber viele Testdaten. AuBerdem weisen die
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mobilen Gerate meist nur beschrankte Méglichkeiten der Ausgabe und Protokollierung
auf, was die Auswertung der Testergebnisse erschwert.

Umgebung der Zielgerate: Die Umgebungen der Zielgerate (wireless signals, context-
sensitive-information) sind komplex. Ferner hédngen die Konditionen der Umgebung
teilweise von der Anzahl und den Téatigkeiten der Benutzer ab. (Jedes Jahr an Silves-
ter werden kurz nach Mitternacht Unmengen von NeujahrsgriBen per SMS verschickt,
was teilweise zu starken Beeintréachtigungen der Mobilfunknetze fiihrt.) Beim Testen
mussen mdglichst alle Verdanderungen der Umgebung beriicksichtigt werden, um si-
cherzustellen dass die Anwendung in jeder Umgebung korrekt funktioniert.

Vielfalt der Gerate: Die Vielfalt der mobilen Geréte erschwert u. U. die Wiederverwendbar-
keit und Wartbarkeit der Testfélle.

Interaktives Verhalten: Das Verhalten von mobilen Geraten ist hochgradig interaktiv. Die
Geréte akzeptieren standig Eingaben vom Benutzer, verarbeiten diese und erwarten
vom Benutzer weitere Eingaben. Diese Interaktivitdt macht es schwierig die Aktionen
eines Benutzers vorherzusehen, was eine automatische Generierung von Testszena-
rien, welche alle realen Benutzungsszenarien abdecken, erschwert.

2.1.2 Testkonzepte

Bevor im folgenden mit MobileTest und JaBUTi/ME zwei konkrete Ansétze zum Testen von
mobilen Anwendungen vorgestellt werden, werden die Testkonzepte Black Box Test und
White Box Test erldutert.

Black Box Test

Ein funktionaler Test (Mahmoud, 2002), der das von auf3en sichtbare Verhalten prift und da-
bei keine Kenntnis Uber die Programmlogik hat. Bei einem Black Box Test wird der Quellcode
der Anwendung ignoriert und es wird nur Uberprift, ob eine Eingabe zu der gewiinschten
Ausgabe/Aktion fihrt.

Eingangsdaten Testo bJ e I(t Ausgangsdaten

Ohne Kenntnis der
Programmlogik

Abbildung 2.1: Black Box Testing
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White Box Test

Ein strukturbezogener Test (Mahmoud, 2002), der den Kontrollfluss prift. Kenntnisse tber
die Programmlogik und den Quellcode sind vorhanden. Das Ziel eines White Box Tests ist
es, Fehler in der Implementierung zu finden, dafir werden alle Pfade durch den Quellcode
mindestens einmal durchlaufen.

Eingangsdaten Ausgangsdaten

Mit Kenntnis der
Programmlogik

Abbildung 2.2: White Box Test

2.2 Black Box Test: MobileTest

MobileTest (Bo u. a., 2007) ist ein Programm fir automatisierte Black Box Tests auf mobilen
Geréaten. Mit MobileTest ist es méglich wartbare und wiederverwendbare Testfalle fir An-
wendungen auf verschiedenen, mobilen Geraten zu erzeugen. Dabei werden die Testskripte,
die den Ablauf eines Testfalls vorgeben, von einem Tester an einem Standard—Computer
mit MobileTest entwickelt. Auf den mobilen Zielgeraten laufen mobile Agenten, die diese
Testfalle dann ausfihren. Die Ergebnisse werden von den mobilen Agenten wieder an den
Standard—Computer Gbertragen und dort analysiert.

Die zwei wichtigsten Zielsetzungen von MobileTest sind:

e Die Benutzung von Bildvergleich und Texterkennung zur Ermittlung des Zustandes ei-
ner Anwendung soll minimiert werden. Diese Mechanismen werden von vielen gangi-
gen Testprogrammen verwendet, eignen sich aber nicht um wiederverwendbare Test-
falle zu erstellen. Unterschiedliche mobile Gerate verwenden unterschiedliche Dar-
stellungen, sodass eine einheitliche Zustandserkennung Uber die Darstellung auf dem
Bildschirm nicht mdglich ist.

e MobileTest bietet Mechanismen, um die Umgebung des mobilen Gerates zu kontrollie-
ren, so ist es moglich das Geréat bzw. die Anwendung in verschiedenen Umgebungen
zu testen, ohne das Gerat physikalisch bewegen zu missen.
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Um die Benutzung von Bildvergleich und Texterkennung zu minimieren, benutzt MobileTest
die sogenannten ,sensitive events®. Dieses sind Ereignisse, die auf dem mobilen Zielge-
rat bei einem bestimmten Testfall auftreten kénnen. Mégliche Beispiele fir einen solchen
.sensitive event” sind zum Beispiel: ,eingehender Anruf®, ,Telefonbuchspeicher voll“, ,SMS
empfangen® usw..

2.2.1 Architektur

MobileTest besteht aus vier Schichten (vgl. Abb. 2.3):

1. User Interface Layer: Diese Schicht lauft auf dem Standard—Computer und interagiert
mit dem Benutzer/Tester. Innerhalb dieser Schicht befindet sich der Test Script Editor,
mit dem die Testfalle entwickelt werden. AuBBerdem hat der Tester hier die Mdglichkeit
die Testfélle zu verwalten und zu konfigurieren.

2. Test Control Layer: Diese Schicht lauft ebenfalls noch auf dem Standard—Computer.
Hier werden die erzeugten Testskripte ausgeflihrt und entsprechende, simulierte Ein-
gaben fiir das Zielgerat erzeugt. Neben den Modulen zur Uberwachung des Tests und
zur Verifikation der Resultate, befindet sich in dieser Schicht auch das Modul um die
Umgebung des mobilen Gerétes zu kontrollieren.

3. Communication Layer: Diese Schicht verbindet die Test Control Layer mit der Device
Agent Layer und damit den Standard—Computer mit dem mobilen Gerat. Daher |auft
diese Schicht auf beiden Geréaten. Verschiedene Netzwerkprotokolle erméglichen eine
Kommunikation mit unterschiedlichen mobilen Geraten.

4. Device Agent Layer: Der Mobile Agent, der auf dem mobilen Zielgeraten l&uft. Der
Agent empfangt die simulierten Eingaben, fihrt diese aus und sendet die Resultate
zuruck. Diese Schicht macht es mdglich, dass die erzeugten Testfalle wiederverwend-
bar sind und auf unterschiedlichen, mobilen Zielgeraten verwendet werden kdénnen.
Der mobile Agent bildet eine Abstraktionsschicht Gber den geratespezifischen Eigen-
schaften der Hardware. Der Agent bildet dabei die simulierten Eingaben, die er tUber
die Communication Layer empféangt, auf die jeweilige Hardware ab. In der aktuellen
Version unterstiitzen die Agenten die Symbian und Windows Mobile Plattform.

2.2.2 Anwendungsszenario

Abbildung 2.4 zeigt das grundlegende Anwendungsszenario von MobileTest. Der Ablauf lasst
sich wie folgt gliedern:

10
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Abbildung 2.3: MobileTest Architektur (Bo u. a., 2007)

. Der Tester konfiguriert im Modul Test management and configuration das mobile Ziel-
gerat und dessen Umgebung.

. Der Tester erstellt Testszenarien und Testskripte, entweder indem er diese manuell im
Script Editor schreibt oder er l1&sst diese vom Modul Virtual Device generieren. Dieses
Modul bietet fir gangige mobile Zielgerate vorgefertigte Standard—Testfalle.

. Die Testskripte werden zur Ausflihrung freigegeben.

. Der Script Interpreter interpretiert die Skripte und erzeugt die entsprechenden, simu-
lierten Eingaben, die lber die Communication Layer an den Device Agent geschickt
werden. Danach beendet er sich selber.

. Der Device Agent simuliert die Eingaben auf dem Zielgerat und sendet Ergebnisse
(als Screenshot oder sensitive event) an den Test Process Monitor.

. Nachdem der Test Process Monitor die Ergebnisse des Testfalls erhalten hat, aktiviert
er wieder den Script Interpreter. Dieser kann nun den nachsten Testfall verarbeiten.
AnschlieBend speichert der Test Process Monitor das Ergebnis in der Test Resource
Library.

. Das Ergebnis des Testfalls kann nun ausgewertet werden (in Abb. 2.4 nicht abgebil-
det).

11
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Abbildung 2.4: MobileTest Szenario (Bo u. a., 2007)

2.3 White Box Test: JaBUTI/ME

Aktuell gibt es zwar einige Ansatze um Black Box Tests bei mobilen Anwendungen durch-
zuflihren, aber es existieren kaum Ansatze um die Korrektheit einer mobilen Anwendung zu
testen. Natirlich sollte es aber auch mdglich sein die Korrektheit von mobilen Anwendungen
zu testen.

JaBUTI/ME (Delamaro u. a., 2006) ist ein Programm fir solche White Box Tests auf mobilen
Geréten. Im Gegensatz zu MobileTest unterstitzt JaBUTi/ME keine unterschiedlichen Platt-
formen, sondern nur die J2ME (Java) Plattform. JaBUTi/ME Uberpriift die Korrektheit einer
Anwendung, indem der Programmcode getestet wird (Coverage Testing). Die Teststrukturen
leiten sich dabei, wie bei White Box Tests Ublich, aus der Implementierung ab (Entscheidun-
gen, Datenfluss, Interaktionen, usw.). Getestet werden die Anwendungen auf den mobilen
Zielgeraten und nicht im Emulator.

JaBUTI/ME analysiert und testet nicht den Quellcode einer Anwendung, sondern den
Java Byte—Code. Auf vielen mobilen Geréaten ist nur der Byte—Code einer Anwendung ver-
fugbar. Daher ist JaBUTI/ME in der Lage eine Anwendung direkt auf dem Zielgerat zu testen
und ist nicht nur auf das Testen im Emulator beschrankt.

12
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2.3.1 Strukturelles Testen auf mobilen Geraten

Strukturelles Testen basiert auf der internen Struktur der Implementierung einer Anwendung
(White Box). Aus dieser Struktur werden die Testfalle abgeleitet. Beim strukturellen Testen
werden sogenannte Control Flow Graphen als abstrakte Darstellung eines Programmes bzw.
eines Programmteils erzeugt.

Control Flow Graph

Ein gerichteter Graph, bei dem die Knoten unteilbare Code—Bldcke reprasentieren. Die Kan-
ten reprasentieren die moglichen Ablaufsequenzen zwischen den Blécken. Aus einem sol-
chen Graphen lassen sich relativ einfach Testfalle ableiten.

Beispiel: Jeder Knoten und jede Kante soll mindestens einmal traversiert werden. Das wirde
bedeuten, dass jede Zeile im Programmcode mindestens einmal ausgefiihrt wird.

Analyse

Zum strukturellen Testen fiihrt JaBUTi/ME die folgenden Schritte aus.

1. Der Programmcode, der zu testenden Anwendung wird analysiert. Nach der Analyse
wird aus dem Programmcode ein Control Flow Graph erzeugt.

2. Die Test—Anforderungen, die erfillt sein missen, werden generiert.

3. Der Programmcode wird instrumentalisiert. Bei der Instrumentalisierung des Pro-
grammcodes wird dieser um Funktionen zur Testauswertung erweitert. Diese Funktio-
nen beinhalten Informationen welcher Block ausgefiihrt wird sowie Methoden, welche
die Testergebnisse sammeln und speichern. Die Ausflihrung des instrumentalisierten
Programms erzeugt, neben dem urspriinglichen Verhalten, eine Liste mit allen Punk-
ten im Programm, die durch Ausfihrung des Testfalls erreicht wurden.

4. Der letzte Schritt ist die Analyse, welche Testfalle erfillt sind.

2.3.2 Server-based testing

Wie bereits festgestellt wurde, ist es wichtig dass mobile Anwendungen auf dem Zielgerat
und nicht nur im Emulator getestet werden. Ebenfalls wurde bereits festgestellt, dass die
beschrankten Hardware—Ressourcen der mobilen Gerate das Testen auf dem Zielgerat er-
schweren. Es ist daher nicht praktikabel eine Testumgebung, wie JaBUTi/ME direkt auf dem
mobilen Gerat auszuflhren.

13
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Um dieses Problem zu I6sen verfolgt JaBUTi/ME einen Ansatz, der als ,server-based testing®
bezeichnet wird (vgl. Abb. 2.5). Der instrumentalisierte Programmcode wird Uber ein beliebi-
ges Netzwerk auf die mobilen Gerate Gbertragen. Der Programmcode wird auf den Zielgera-
ten ausgeflihrt und es werden die Ausflinrungsdaten des Tests liber das Netzwerk versendet.
Die Instrumentalisierung des Programmcodes erfolgt auf einem Standard—Computer mit in-
stallierten JaBUTi/ME. Dieser Computer fungiert als Server, sendet den Programmcode an
die Zielgerate und empfangt die Ausfihrungsdaten. Eine Auswertung der Daten kann ggf.
ebenfalls auf diesem Computer erfolgen.

Dieser Ansatz erméglicht eine Ausflihrung der Testfalle auf dem Zielgerat, ohne dass dessen
beschréankte Hardware—Ressourcen ein Problem darstellen.

" Instrumented binary )
code transfered to the
target device e,

toolkit, emulators

" Development _‘} —
_and JaBUT/ME _

~ N

Execution trace
information sent to

v L testserver

N [ \

Desktop Different Wireless
Computer Devices

Abbildung 2.5: Server-based testing (Delamaro u. a., 2006)
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Das Entwerfen von effektiven und benutzbaren Benutzerschnittstellen flir mobile Anwen-
dungen, wird mit der steigenden Verbreitung von mobilen Geraten immer wichtiger. Aller-
dings sind Usability—Untersuchungen Uber die Interaktion von Benutzern mit mobilen Ge-
raten schwierig. Viele traditionelle Usability—Labore sind optimiert fir das Untersuchen von
immobilen Anwendungen. Daher ist die verfligbare Infrastruktur meist nicht kompatibel mit
den besonderen, geratespezifischen Einschrédnkungen von mobilen Geraten.

3.1 Herausforderungen

Bei dem Aufbau und der Gestaltung von speziellen Usability—Untersuchungen fiir mobile
Anwendungen treten eine Reihe von Herausforderungen auf (Schusteritsch u. a. (2007)):

Infrastrukturelle Herausforderungen

Die bendtigte Zeit fur den Aufbau und die Konfiguration der mobilen Gerate ist hdher, als
bei stationaren Geraten, u. a. bedingt durch die schwierigere Bedienung der mobilen Geréte.
Ebenso ist es problematisch den kleinen Bildschirm eines mobilen Gerates mit mehreren
Personen zu beobachten, bzw. den Bildschirm flr eine spatere Auswertung abzufilmen. Die
meisten Anséatze zur Lésung dieses Problems montieren kleine Kameras auf den mobilen
Geraten, die den Bildschirm und ggf. den Benutzer filmen (siehe Abb. 3.1 und Abb. 3.2).
Wie eingangs bereits erwahnt, gibt es auBerdem haufig Schwierigkeiten die mobilen Gerate
in die vorhandene Infrastruktur einzubinden.

Herausforderungen durch die Benutzung von mobilen Geraten

Werden Kameras oder andere Geréte zur Uberwachung der Untersuchung auf den mobilen
Geraten montiert, kann dieses zu einer Veranderung in deren Benutzerbarkeit fihren. Da-
durch kdme es dann zu einer Verfélschung der Untersuchungsergebnisse. Aus Abb. 3.1 und
3.2 ist ersichtlich, dass die Mobiltelefone mit den montierten Kameras z. B. zum Telefonieren

15
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nicht mehr an das Ohr gehalten werden kénnen.

Ein weiterer Punkt ist die soziale Komponente durch den mobilen Einsatz. Ein mobiles Gerat
bzw. eine mobile Anwendung wird meistens in der Offentlichkeit benutzt (vgl. Marti (2002)),
d. h. das Verhalten des Benutzer wird durch die Umwelt beeinflusst. Ein weiterer Aspekt, der
bei einer Usability—Untersuchung beachtet werden sollte.

Herausforderung Usability—Untersuchung fiir mobile Gerate

Beachtet werden sollte auBBerdem, dass die Benutzung eines mobilen Geréates (kleiner Bild-
schirm und kleine Tastatur) fir einen Benutzer deutlich anstrengender ist, als die Benutzung
eines stationdren Gerates. Daher sollten die Sitzungen einer Usability—Untersuchung fir mo-
bile Gerate kirzer sein, als die einer normalen Usability—Untersuchung.

3.2 Feld- und Labortests

Bei einer Usability—Untersuchung fir mobile Anwendungen stellt sich die Frage, ob diese
als Feld- oder Labortest durchgefihrt werden sollte (vgl. Duh u.a. (2006) und Nielsen u. a.
(2006))?

Konventionelle Usabiliy—Untersuchen findet meistens im Labor statt. Mobile Anwendungen
werden aber fast immer ,unterwegs®, also im Feld benutzt.

Fir einen Labortest spricht, dass dieser weniger zeitaufwandig ist. Die bereits vorhan-
dene Infrastruktur kann meist, wenn auch ggf. mit einigen Einschréankungen, verwendet
werden. Dieses erleichtert das Speichern und Sammeln der gewonnenen Daten. Die Infra-
struktur erleichtert auf3erdem die Kontrolle der Untersuchung.

Fir einen Feldtest spricht, dass dort unkontrollierbare Umweltfakoren auftreten, die das
Benutzerverhalten beeinflussen und in einem Labortest nicht nachempfunden werden kén-
nen. Das flhrt dazu, dass im Feldtest signifikant mehr Usability—Fehler gefunden werden
und die Benutzer fir die Aufgaben deutlich Ianger brauchen (Nielsen u. a., 2006).

Ein Feldtest ist zwar wesentlich aufwandiger zu gestalten und zu kontrollieren, als ein
Labortest, aber nur im Feldtest kdnnen alle Usability—Fehler, die in der realen Anwendungs-
situation auftreten kénnen auch gefunden werden. Daher sollten Usability—Untersuchungen
wenn madglich, im Feld vorgenommen werden.

16
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Abbildung 3.2: Handy mit Observation-System (Schusteritsch u. a., 2007)

17



4 Zusammenfassung und Ausblick

4.1 Zusammenfassung und Fazit

4.1.1 Testen von mobilen Anwendungen

Das Testen von mobilen Anwendungen ist auf konzeptioneller Ebene weitreichend erforscht.
Es existieren viele interessante Anséatze, von denen mit MobileTest (Black Box Testing) und
JaBUTi/Me (White Box Testing) zwei in dieser Arbeit vorgestellt wurden. MobileTest und Ja-
BUTi/Me sind zwei Programme, die die grundlegenden Schwierigkeiten beim Testen von
mobilen Anwendungen l6sen. Dabei verfolgen sie zwei unterschiedliche Ansatze; Mobile-
Test erzeugt wartbare und wiederverwendbare Black Box Tests fiir verschiedene, mobile
Gerate. Mit JaBUTi/Me ist es méglich die Korrektheit der Implementierung einer Anwendung
auf mobilen Geraten zu testen (White Box Test). Zum Testen einer mobilen Anwendung soll-
te sowohl die Funktionalitat (Black Box Test), als auch die Korrektheit der Implementierung
(White Box Test) getestet werden. Daher ist es sinnvoll sowohl MobileTest als auch JaBUTi/-
Me einzusetzen (oder entsprechende andere Programme, die hier nicht vorgestellt wurden).
Allerdings fehlt es in diesem Bereich an einer Ubersichtsarbeit, die die einzelnen Anséitze
vergleicht und evaluiert. Dieses kdnnte fur weiterfihrende Veranstaltungen im Rahmen des
Studiums ein interessantes Thema sein.

4.1.2 Usability von mobilen Ahnwendungen

Im Bereich der Usability—Untersuchungen fiir mobile Anwendungen gibt es einige inter-
essante Anséatze. Allerdings haben die meisten das Konzeptionsstadium noch nicht ver-
lassen. Im Gegensatz zu Usabiliy—Untersuchungen fir immobile Anwendungen, hat die In-
frastruktur fir mobile Anwendungen das Experimentierungsstadium noch nicht verlassen.
Hier fehlt es noch an einer passenden Infrastruktur. In dieser Arbeit wurden die grundlegen-
den Herausforderungen von mobilen Usability—Untersuchungen identifiziert und es wurden
einige Lésungsansatze skizziert. AuBerdem wurde darauf eingegangen, warum Usability—
Untersuchungen wenn méglich im Feld und nicht im Labor stattfinden sollten.

Der Bereich der Usability—Untersuchungen fur mobile Anwendungen ist noch nicht komplett
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erschlossen. Im Rahmen von weiterflihrenden Veranstaltungen kénnten hier eigene Anséatze
oder der Aufbau einer passenden Infrastruktur erarbeitet werden.

4.2 Ausblick

Im kommenden Semester werde ich an dem Projekt ,Pervasive Gaming“ bei Prof. Dr. Olaf
Zukunft teilnehmen. In diesem Projekt werden wir uns mit Anwendungen fir mobile Geréate
befassen. Daher werde ich meine, im Rahmen der Ausarbeitung und des Vortrages gewon-
nenen Erkenntnisse dort mit einflieBen lassen kdnnen.

Das Testen von mobilen Anwendungen erscheint mir als Thema flr eine Master—Thesis nicht
interessant genug. Voraussichtlich wird meine Master—Thesis aber im Bereich der mobilen
Anwendungen angesiedelt sein. In diesem Fall werde ich, die hier gewonnenen Erkenntnisse
als Grundlage in meine Master—Thesis mit einflieBen lassen kénnen.

Usability—Tests fir mobile Anwendungen erscheint mir als Thema fir eine Master—Thesis
interessanter. Daher kénnte ich mir vorstellen, dieses Thema in weiteren Veranstaltungen
noch zu vertiefen.
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Glossar

Deployment Aus dem Englischen (Auslieferung). In diesem Kontext bezeichnet es die Ver-
teilung und Installation von Software auf Zielsystemen.

Emulator Ein Emulator ist ein System, das ein anderes nachahmt. Ein Software-Emulator
ist eine Software, die ein System nachahmt. Beispiel: Ein (Software—)Emulator, der
ein mobiles Gerat nachahmt.

Feldtest Test eines Produktes unter realen Einsatzbedingungen.
HAW Hochschule fir Angewandte Wissenschaften.

J2ME Java Micro Edition; ist eine Sammlung von Java-Programmierschnittstellen fir mo-
bile Gerate.

Java Eine von Sun Microsystems entwickelte, objektorientierte Programmiersprache.
Java Byte—Code Der kompilierte Java—Quellcode.
Labortest Test eines Produktes unter Laborbedingungen.

PDA Personal Digital Assistant: Kompakte, tragbare Computer, die hauptséachlich fur per-
sonliche Kalender—, Adress- und Aufgabenverwaltung genutzt werden.

Test In diesem Kontext Softwaretest: Stichprobenartige Uberpriifung der Funktionalitat.
Testen ist ein Prozess mit der Absicht Fehler zu finden.

Testdaten Eingabedaten fiir einen Testfall.

Testfall Ein elementarer, funktionaler Softwaretest, der der Uberpriifung einer, durch eine
Spezifikation, zugesicherten Eigenschaft dient.

Testskript Eine Aneinanderreihung von Testfallen. Dienst der automatischen, sequentiel-
len Ausfiihrung von mehreren Testféllen.

Testszenario Bezeichnet eine Zusammenstellung von Testfallen.

Usability Bezeichnet in der Informatik die Gebrauchstauglichkeit bzw. die Benutzbarkeit
eines Produktes. Bei Software—Produkten steht haufig die Benutzerfreundlichkeit im
Vordergrund.
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