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Das	  erste	  Wegstück	  

•  Alterna;ve	  mobile	  
Interface	  -‐	  Ideen	  	  
– Anwendung	  I	  

•  Dynamisches	  Peephole	  
– Projekt	  I	  
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Das	  zweite	  Wegstück	  

• Mobile	  Interfaces	  -‐	  Test	  
– Anwendung	  II	  

• Mobile	  Interac;on	  -‐	  
Observer	  
– Projekt	  II	  	  
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Das	  Ende	  des	  Weges	  

• Masterarbeit:	  
– Mobile	  Usability-‐Suite	  
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SZENARIO	  
Aktuelles	  
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OHNE	  
KOMPROMISSE	  	  

Mobile	  Usability-‐Suite	  
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Mensch	  

• Metriken	  	  
– Ges;k,	  Mimik,	  Reak;on	  
und	  

– Eye-‐Tracking	  

•  Fakten	  
– Alter,	  Geschlecht,	  
Na;onalität,	  Bildung,	  
Affinität,	  ...	  
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Computer	  /	  Technologie	  

• Metriken	  
– Auslastung	  von	  
Prozessor,	  Speicher,	  HSDPA,	  
WLAN,	  GPS,	  Akkuladung	  …	  

•  Fakten	  
– Hardwarespezifika;onen	  	  
des	  Endgerätes	  
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Interak;on	  

•  Direkter	  Input	  &	  Output	  
– Touch	  (-‐Gesten)	  
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Interak;on	  

•  Direkter	  Input	  &	  Output	  
– Touch	  (-‐Gesten),	  Buhons,	  
Tasten,	  Tastatur	  
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Interak;on	  

•  Direkter	  Input	  &	  Output	  
– Touch	  (-‐Gesten),	  Buhons,	  
Tasten,	  Tastatur,	  Kamera,	  
interne	  Sensoren.	  
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Interak;on	  

•  Direkter	  Input	  &	  Output	  
– Touch	  (-‐Gesten),	  Buhons,	  
Tasten,	  Tastatur,	  Kamera,	  
interne	  Sensoren.	  

•  Indirekte	  Beeinflussung	  
– Aufgabenstellung	  
– Aufgabenart	  
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KONTEXT	  

„[...]	  evalua;ons	  conducted	  in	  field	  senngs	  
can	  reveal	  problems	  not	  otherwise	  
iden;fied	  in	  laboratory	  evalua;ons.“	  	  
(Kellar	  et	  al.	  2005:	  279	  nach	  [3])	  

13	  



Kontext	  …	  

•  Protokollieren	  
– Interne	  Sensoren	  
– Sta;s;ken	  
– Ohne	  Kontext-‐Veränderung!	  	  	  
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PERFORMANCE	  

„…	  to	  op;mise	  human	  well-‐being	  and	  
overall	  system	  performance	  “	  
(DIN	  EN	  ISO	  6385,	  2004)	  
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Performance	  

•  „Energy	  efficiency	  has	  
become	  a	  very	  important	  
and	  challenging	  issue	  …“	  	  
[4]	  

•  „…	  best	  possible	  
performance	  and	  
maximum	  bahery	  life.”	  	  
[5]	  

16	  



Performance	  

•  Rechenleistung	  
•  Funkverbindung	  
•  Speicher	  
•  Anwendungen	  /	  Threads	  

Wenig	  Akkuladung	  
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Mobile	  Usability-‐Suite	  
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MASTERARBEIT	  
Entwicklung	  einer	  Usability-‐Suite	  für	  Android-‐Geräte.	  
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Endgeräte	  
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„Android	  Most	  Popular	  Opera;ng	  
System	  in	  U.S.“	  [9]	  
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Endgeräte	  

Google	  Android	  
•  Version	  2.3	  Gingerbread	  
•  Java,	  C++,	  C	  
•  Linux-‐Kernel	  
•  freie	  SoEware	  	  
•  Quelloffen	  
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Android	  Anwendungen	  

•  “Sandkasten”	  
•  Explizites	  Teilen	  

Performance!	  
„…	  energy-‐saving	  
func;ons	  oEen	  depend	  	  
on	  the	  hardware,	  and	  
opera;ng	  systems	  …”	  	  
[6]	  
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Community-‐based	  firmware	  	  
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NDROID	  

„An	  Integrated	  Monitoring	  System	  for	  
Smartphones“	  [8]	  
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NDroid	  

•  Abstraktes	  Interface	  Layer	  
•  Kernel-‐Patches	  &	  -‐Module	  

•  Effizient	  

•  Ziel:	  Erleichterung	  der	  
Entwicklung	  und	  Forschung	  
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NDroid	  –	  3	  Bereiche	  

•  Sensor	  
– GPS,	  Magneyeld,	  
Orien;erung,	  Licht	  

•  System	  
– CPU,	  Memory,	  Cache,	  WiFi,	  
Bahery...	  

•  User	  
– Apps,	  Netzwerk	  ak;vität,	  
Email,	  Screen-‐State	  
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RISIKEN	  &	  
NEBENWIRKUNGEN	  

Masterarbeit	  
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Risiken	  &	  Nebenwirkungen	  

•  NDroid	  nicht	  brauchbar	  
•  Performance	  	  

•  Energie-‐Bedarf	  
•  OS-‐Update	  =	  neue	  
Implemen;erung	  

•  Unbekannte	  Restrik;onen	  
•  Por;erung	  von	  Java	  	  C	  
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FRAGEN	  ?	  
noch	  
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DANKE.	  
Frohe	  Weihnachten.	  
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