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Aufgabenstellung

Die komplette Aufgabenstellung wurde von Prof. Dr. Zimmermann erstellt und
kann dem Anhang A entnommen werden.

Ausgangslage

Gerade in der IT-Welt ist das Finden von Loésungen fiir neu auftretende, aber auch
fiir bekannte Probleme ein wichtiger Bestandteil des Jobs. Durch den Einsatz von
Innovationsmethoden kann der Ideenfindung auf die Spriinge geholfen werden. In
diesem Bereich finden sich die verschiedensten Ansatze und Methoden: in dieser
Studienarbeit soll die Methode 635 [1] verwendet werden. Methode 635 ist eine
Kreativitats- und Brainwriting-Technik, welche die Entwicklung von neuen, un-
gewohnlichen Ideen fiir Problemlésungen in der Gruppe fordert. Die Methode wird
im PQM-Modul an der HSR vorgestellt.

Es gibt nach heutigem Kenntnisstand noch keine mobile App, die die Me-
thode 635 unterstiitzt. Die Motivation fir die Studienarbeit besteht darin, eine
Cross-Plattform App zu konzipieren und zu implementieren. Dabei sollen moder-
ne Technologien zum Einsatz kommen, welche es den Anwendern erméglichen,
schneller und einfacher eine Losung fiir ein Problem zu erarbeiten.

Ziele der Arbeit und Liefergegenstande

In der Studienarbeit soll die Methode 635 als SmartPhone App umgesetzt werden.
Android- und iOS- Support soll durch Verwendung von Xamarin erreicht werden.
Es wird erwartet, dass bis zum Ende des Projektes eine lauffahige und getestete
Cross-Plattform Applikation umgesetzt wird, welche es Benutzern erméglicht, die
Methode 635 effektiv und effizient auf ihre Probleme anzuwenden.

Damit die App einen Mehrwert gegeniiber der Papierversion bietet, soll es z.B.
moglich sein, die Anzahl der Teilnehmer variabel zu bestimmen oder verschiedene
Medien (Text, Video, Bilder, etc.) zu verwenden bzw. einzubinden. Die Persis-
tierung der bearbeiteten Problemstellungen soll aus Sicht des Kunden einfacher
moglich sein als dies mit Papier moglich ist. Ein weiterer Vorteil einer mobilen An-
wendung ist, dass Anwender die Methode 635 nutzen konnen auch wenn sie nicht
am selben Ort sind oder die Losungsvorschlage nicht zur selben Zeit bearbeiten.

Die Vision der Arbeit ist also, die Papierversion fiir diese Methodik zu funktio-
nal und qualitativ zu iiberbieten. Dabei spielen Erfolgsfaktoren wie einfache und
intuitive Bedienung der App und ein unkompliziertes Reporting sowie Robustheit
und Stabilitat (Bsp. keine Zeit- und Datenverluste) eine wichtige Rolle.

Weitere kritische Erfolgsfaktoren sind:

e Konfigurierbarkeit (z.B. Anzahl Teilnehmer und Schritte) und Erweiterbar-
keit (im Hinblick auf Folgearbeiten, die u.U. auch andere Brainstorming



Methoden unterstiitzen)

e sinnvolle Ausnutzung der Smartphone-Fahigkeiten, um einen Mehrwert im
Vergleich zur traditionellen, papiergestiitzten Methode zu erreichen

e Validierung der Konzepte und ihrer Implementierung mit Hilfe von User Tests
in mindestens einem Anwendungsbereich (Bsp. Architekturentscheidungen
und -optionen).



Abstract

Mobile Applikationen fiir das Smartphone haben in den letzten Jahren immer mehr
an Bedeutung gewonnen. Das liegt unter anderem daran, dass sie einfach zu be-
dienen sind und man sein eigenes Smartphone immer und (iberall dabei hat. Dieser
Umstand hat uns in der vorliegenden Arbeit dazu bewogen, die Methode 635 als
Cross-Plattform Applikation fiir iOS und Android zu implementieren. Die Methode
635 ist eine Kreativitats- und Brainwriting-Technik, welche die Entwicklung von
neuen, ungewohnlichen Ideen fiir Problemlosungen in der Gruppe fordert. Die Me-
thode wird im Modul “Projekt und Qualitdtsmanagement” an der HSR vorgestellt.

Dafiir haben wir eine Vorstudie angefertigt, in der wir uns zunachst genauer
mit der Methode 635 auseinander gesetzt haben. Ebenfalls beschaftigten wir uns
wahrend der Vorstudie mit der Frage, ob sich Xamarin fiir unser Projekt (iberhaupt
anbietet und welches der beiden Umsetzungsarten (Xamarin.Forms oder Xamarin
native) flr unser Projekt besser geeignet ist.

Aus diesen und weiteren Analysen und Konzepten entwickelten wir einen ein-
fachen Prototypen. Zweck des Prototypen war es primar zu klaren, ob unsere
theoretischen Uberlegungen auch praktisch funktionierten und dieser in der La-
ge war, die definierten NFAs abzudecken. Da dies der Fall war, entwickelten wir
basierend auf unserem Prototypen das gesamte System weiter.

Aus der Arbeit ist eine lauffahige Cross-Plattform Applikation fiir iOS und An-
droid hervorgegangen, welche es Benutzern ermoglicht, die Methode 635 auf ihre
Probleme anzuwenden. Weiter dokumentierten wir Erkenntnisse iiber Herausfor-
derungen, die wahrend der Umsetzung aufgetreten sind. So kénnen unsere Erfah-
rungen anderen Entwicklern bei dhnlichen Projekten helfen oder einzelne Risiken
gar komplett verringern.
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1. Management Summary

1 Management Summary

1.1 Ausgangslage

In einer Zeit, in der der technische Fortschritt immer mehr an Bedeutung gewinnt,
hat man das Gefiihl alles konne automatisiert und durch die Technik schneller und
praziser erledigt werden. Doch bei der Aufgabe eine Losung fiir ein bestimmtes
Problem zu finden, ist der menschliche Ideenreichtum unumganglich. Durch den
Einsatz von verschiedensten Innovationsmethoden kann der Ideenfindung haufig
etwas nachgeholfen werden. Dazu zéhlt auch die Methode 635. Die Methode 635
ist eine Kreativitats- und Brainwriting-Technik, welche die Entwicklung von neuen,
ungewohnlichen ldeen fiir Problemlésungen in der Gruppe fordert.

Nach heutigem Wissenstand hat sich dafiir noch keine mobile Applikation in
den App Stores von Google oder Apple durchgesetzt. Daher ist es das Ziel dieser
Arbeit, die Methode 635 als mobile Cross-Plattform Applikation zu konzipieren und
zu implementieren. Die Moglichkeiten der Technik sollen dazu genutzt werden, eine
Losung fir ein Problem schneller und einfacher zu erarbeiten.

1.2 Vorgehen

Das Vorgehen fiir unser Projekt lasst sich in zwei Phasen einteilen. In der ersten
Phase konzentrierten wir uns primér auf Recherchearbeiten und konzeptionelle Ar-
beiten. Dabei fiihrten wir eine Vorstudie durch, in der wir grundsatzliche Analysen
durchfiihrten und Fragen klarten. Des Weiteren konzipierten wir zunéachst theore-
tisch wie wir die Methode 635 als Cross-Plattform Applikation umsetzen sollten.
Eine weitere Aufgabe war das Verfassen der funktionalen sowie nicht-funktionalen
Anforderungen. Um unsere Voriiberlegungen abzusichern, programmierten wir zu
Ende dieser Phase einen einfach Prototypen.

In der zweiten Phase ging es dann darum, alle unsere Uberlegungen und De-
signs komplett umzusetzen. Da unser Prototyp wie gewiinscht funktionierte, ent-
wickelten wir basierend darauf alle weiteren Funktionen. Damit wir sicherstellen
konnten, dass die Applikation wie gewiinscht funktionierte, testeten wir wahrend
der gesamten Dauer manuell unser System.

1.3 Ergebnisse

Aus der Arbeit ist eine lauffahige Cross-Plattform Applikation fiir iOS und Android
hervorgegangen, welche es Benutzern ermdglicht, die Methode 635 auf ihre Pro-
bleme anzuwenden. Die Applikation ist sehr variabel gestaltet. So kann die Anzahl
an Teilnehmer pro Gruppe sowie die Anzahl an Ideen pro Runde und die Startdauer
pro Runde individuell bestimmt werden.

20. Dezember 2018 6



1. Management Summary

Durch das Persistieren in einer zentralen Datenbank ist es dem Endnutzer zu-
dem moglich, seine erarbeiteten Ideen jederzeit abzurufen und weiter zu verwenden.

In einer weiteren Version ist es zudem denkbar, weitere Features wie das Er-
fassen von Bildern und Weblinks zu implementieren.

20. Dezember 2018 7



2. Technischer Bericht

2 Technischer Bericht

2.1 Einleitung und Ubersicht

Der technische Bericht besteht neben diesem Kapitel noch aus zehn weiteren Un-
terkapiteln. Die Kapitel “Was ist Xamarin?“ und “Was ist die Methode 6357
stellen eine Einfiihrung in die Thematik dar und erkldren, um was es in unse-
rer Arbeit geht. Bevor wir uns mit der eigentlichen Umsetzung beschaftigten,
fiihrten wir eine Vorstudie durch, in der wir grundsatzliche Analysen durchfiihrten
und Fragen klarten. All dies ist im Kapitel “Vorstudie” niedergeschrieben. Im
Kapitel der “Anforderungsspezifikation” listen wir alle funktionalen sowie nicht-
funktionalen Anforderungen als Use-Cases auf. Das Domain-Modell findet sich im
Kapitel “Domainanalyse”. Die “Architekturdokumentation” ist das nachste Kapitel
und dokumentiert die logische Architektur, sowie das Deployment. Jegliche Ent-
scheidungen, welche wir in Bezug auf die Architektur getroffen haben, werden im
Kapitel “ Architekturentscheide” begriindet. Wahrend der gesamten Umsetzung der
Applikation sind natiirlich auch Probleme aufgetreten. Diese haben wir im Kapitel
“Herausforderungen” zusammengetragen. Die eigentliche Implementation haben
wir im Kapitel “Ergebnisse” dokumentiert. Zum Schluss blicken wir im Kapitel
“Schlussfolgerungen” nochmals kritisch auf unser Projekt zuriick und bewerten
unsere Arbeit und geben einen Ausblick, wie man die Applikation noch erweitern
konnte.

2.2 Was ist Xamarin?

Im Mai 2011 griindete Miguel De lcaza die Firma Xamarin mit dem Ziel, die
Entwicklung fiir Cross-Platform-Applikationen fiir Smartphones zu vereinfachen
und zu beschleunigen [2].

Die Idee fiir die Entwicklung von Cross-Platform-Applikationen hatte Miguel
De Icaza allerdings schon 10 Jahre zuvor, als er 2001 das Projekt Mono ins Leben
gerufen hatte. Beim Projekt Mono handelt es sich um eine quelloffene Implemen-
tation von Microsofts .Net Framework. Die Entwicklung plattformunabhangiger
Applikationen ist das Ziel des Projektes [3]. Die Entwickler achten bei der Imple-
mentation auf die Einhaltung der Standards fiir die Common Language Infrastru-
cute (CLI) und Common Language Specification (auch .Net Framework genannt)
[4].

Mono wird stetig weiterentwickelt und ist fester Bestandteil der Xamarin Platt-
form. Softwareentwickler, welche mit der Xamarin Plattform arbeiten, konnen Apps
fir i0OS, Android und WindowsPhone in C# schreiben. Der geschriebene Quellcode
kann durchschnittlich zu 75 Prozent fiir alle Plattformen benutzt werden. Die in
C# geschriebenen Applikationen werden von der Xamarin Plattform in die jeweilige
native Sprache iibersetzt, was gewdhrleistet, dass am Ende des Entwicklungspro-
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2. Technischer Bericht

zesses eine native Applikation fiir das jeweilige Betriebsystem zur Verfligung steht.
Neben dem mobilen Betriebssystemen ist auch die Entwicklung fiir Mac und Win-
dows moglich [3].

Im Februar 2016 wurde Xamarin von Microsoft aufgekauft und ist seither eine
Tochtergesellschaft von Microsoft mit Sitz in San Francisco [2].

2.3 Was ist die Methode 6357

Die gesamte Beschreibung der Methode 635 wurde von kreativitastechniken.info
[1] bernommen.

Die Methode 635 (auch Methode 6-3-5 geschrieben) ist eine Brainwriting-Kre-
ativitatstechnik. Der Name leitet sich aus den drei wesentlichen Eigenschaften der
Methode ab: jeweils 6 Teilnehmer erhalten ein Blatt Papier, auf dem sie je 3 ldeen
notieren und die Blatter dann insgesamt 5 mal weiterreichen.

Anwendungsgebiete der Methode 635

Die Methode 635 ist eine Variante des Brainwriting. Sie eignet sich besonders
fir die erste Phase im kreativen Prozess. Dabei werden zunichst Ideen gesam-
melt ohne dass eine Bewertung stattfindet. Im Idealfall kénnen so in kurzer Zeit
108 Ideen entstehen. Die Aufforderung, bestehende Ideen aufzugreifen und weiter-
zuentwickeln macht die Methode 635 zu einer konstruktiven Kreativitatstechnik.
Gleichzeitig kann die Kreativitat durch die strukturierte Form aber auch gebremst
werden. In der Praxis entstehen daher oft etwas weniger Ideen.

Vorgehen bei der Methode 635

Zunichst erklart der Moderator die Regeln der Methode 635, fiihrt die Teilnehmer
in das Ausgangsproblem ein und ist im Folgenden verantwortlich fiir die Zeitmes-
sung. Sobald die Teilnehmer liber die Ausgangsfrage oder -problem aufgeklart sind,
startet der Moderator die erste von sechs Runden. In jeder Runde werden die Teil-
nehmer aufgerufen, die oberste noch freie Zeile, bestehend aus 3 Kastchen, mit
ihren Ideen zu fiillen. Dabei sollten die Teilnehmer die Ideen der Vorganger auf-
greifen, erweitern und/oder weiterentwickeln ohne die Ideen zunachst zu bewerten.
Nach einer festgelegten Zeit von beispielsweise 5 Minuten beendet der Modera-
tor die Runde. Die Teilnehmer reichen ihr Arbeitsblatt im Uhrzeigersinn an ihren
Sitznachbarn weiter und eine neue Runde beginnt. Im Idealfall sind nach 6 Runden
genau 6 - 18 = 108 ldeen entstanden. In Realitat ist die Anzahl aufgrund von
doppelten oder leeren Eintragen wahrscheinlich etwas geringer. Dennoch sollten
nun eine Vielzahl von Ideen vorliegen.
Nun kann eine Diskussion, Analyse und Bewertung der Ideen erfolgen.

20. Dezember 2018 9
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2.4 Vorstudie

In der Vorstudie beschaftigten wir uns zuerst mit der Methode 635 an sich, um ein
Gefuihl dafiir zu bekommen, wie es ist, diese selbst an einem konkreten Problem
Zu nutzen.

Weiter beschaftigten wir uns mit Xamarin. Hierbei war vor allem der Entscheid
zwischen Xamarin.Forms und Xamarin native von grosser Bedeutung, da dieser im
spateren Projektverlauf kaum mehr riickgangig zu machen ist.

Ein weiterer Teil der Vorstudie bestand darin eine passende Umgebung fiir das
automatische Deployen der Xamarin Applikation zu finden.

Zum Schluss der Vorstudie beschaftigten wir uns mit der Frage, welches Ba-
ckend wir flr unser Projekt verwenden sollten.

Einige wichtige Punkte und Entscheide waren stark von der Vorstudie abhangig.
Es war daher entscheidend, bei der Vorstudie sorgfaltig zu arbeiten.

2.4.1 Erste Erfahrungen mit der Methode 635

Bevor wir uns mit den technischen Details der Umsetzung zur Cross-Plattform
App auseinander gesetzt haben, spielte jeder der beiden Projektmitgliedern die
Methode 635, wie in Kapitel 2.3 beschrieben, mit seiner Familie, Bekannten oder
Freunden einmal durch.

Dabei wurden folgende personliche Erfahrungen und Beobachtungen gemacht:

Diskussion gestartet Schon nach 2-3 Runden konnte beobachtet wer-
den, dass sich spannende Diskussionen zum ge-
stellten Problem entwickelten. Die Teilnehmer muss-
ten sogar angehalten werden die Diskussionen
auf dem Papier weiterzufiihren, da sonst die Aus-
sagen verloren gehen.

Interessante Methode Die Teilnehmer empfanden die Methode 635 als
spannend und interessant. Durch die einzelnen
Teilnehmer waren auch verschiedenste Blickwin-
kel auf das Problem vertreten, was wiederum zu
unterschiedlichsten neuen Ideen fiihre.

Wertung einfiihren Was allerdings als kleiner Nachteil empfunden
wurde, war der Umstand, dass die Methode 635
in der originalen Version keine Moglichkeit fir
Wertungen bietet.

Als Mensch bildet man sich wahrend des Lesens
der einzelnen lIdeen automatisch eine Meinung
dariber und wird dadurch stark dazu verleitet,
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2. Technischer Bericht

eine wertende Bemerkung statt einer neuen oder
angepassten ldee zu schreiben.

Eine Verbesserung konnte darin bestehen, eine
Moglichkeit fiir Wertungen der Ideen einzufiihren.
Dies kdnnte so aussehen, dass man neben dem
Text auch ein Label (z.B. Pro oder Contra) und
die ldee, welche man bewerten will, auswahlen
kann.

Zielstrebige Losungsfindung Da die zwei Durchfiihrungen nacheinander statt-
gefunden haben, konnten im zweiten Versuch die
Teilnehmer darauf hingewiesen werden, dass ex-
plizit keine Wertung, sondern eine Erweiterung
der vorhergehenden Idee erstellt werden soll. Durch
diesen Hinweis konnten am Ende des Brainstor-
mings sehr interessante und brauchbare Ergeb-
nisse erzielt werden.

2.4.2 Backend-Technologie

Das PlayFramework [5] ist ein, unter der Apache 2 Lizenz stehendes, Web App-
lication Framework. Es folgt dem MVC-Pattern und erleichtert das Erstellen von
Webanwendungen. Durch den Aufbau erméglicht es dem Entwickler unter anderem
auf einfache Art und Weise eine RESTful API zu schreiben.

Play basiert auf einer zustandslosen und schlanken Architektur. Da es auf Akka
aufgebaut ist, niitzt es eine vollstiandig asynchrones 1/O. Ausserdem bietet Play
minimalen Ressourcenverbrauch.

Sobald am Code eine Anderung vorgenommen wurde, wird der Server automa-
tisch neugestartet, was die Produktivitat des Entwicklers weiter erhoht.

Jeglicher Code, welcher nicht kompiliert werden konnte, wird zudem im Browser
angezeigt und man weiss als Entwickler sofort auf welcher Zeile man nachbessern
muss.

Seit der Version 2.0 des PlayFrameworks ist der Framework Core in Scala ge-
schrieben und als Build Tool wird SBT verwendet. Fiir das Testen stehen verschie-
dene Test Frameworks sowohl fiir Java als auch fiir Scala zur Verfiigung. Mittels
Scalatest oder JUnit konnen Unit Tests fiir beide Sprachen geschrieben werden.
Es ist auch moglich Tools wie scoverage fiir die Code Coverage zu verwenden.

20. Dezember 2018 11



2. Technischer Bericht

2.5 Anforderungsspezifikation

Bei der Analyse der verschiedenen Anforderungen an unser Projekt haben wir die

entscheidenen funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen definiert und in
diesem Kapitel spezifiziert.

2.5.1 Funktionale Anforderungen

In den folgenden Kapiteln werden jegliche funktionalen Anforderungen an die Ap-
plikation als sogenannte Use-Cases beschrieben. Als Ubersicht dient das Use-Case-
Diagramm, wie in Abbildung 1 dargestellt.

2.5.1.1 Brief Use-Cases

[w)

/.@ UC2: Logout

—

UC3: Create Account
=
=
Participant UCA4: Delete Account

N

I

I

I

I

ucs: Join
Brainstorming
Team

UC6: Leave
Brainstorming
Team

UCT: View
Brainstorming
Finding

UC8: Create
Brainwave

<<extends>> | = ~
' L Sag
<<extend>> <<extend>>

<<extend>> extend

UCEa Insert UCBb Insert UCEC Insert UCEd Insert
Webllnk Plcture Sketch Note
E 3 UC9: Start Brainstroming

Moderator

UC10: Create
Brainstorming
JTeam

UC11: Delete
Brainstorming
Team

Abbildung 1: Use-Case-Diagramm

Jeder Use-Case hat den nachfolgend kurz (briefly) beschriebenen Funktions-
umfang. Die Hauptaktivitaten UC7-9 sind am Schluss fully-dressed beschrieben.

UC1: Login Als Participant mochte ich mich mit Benutzernamen
und Passwort in das System einloggen konnen.

20. Dezember 2018 12



2. Technischer Bericht

UC2: Logout

UC3: Create Account

UC4: Delete Account

UC5: Join
Brainstorming Team

UC6: Leave
Brainstorming Team

UC7: View

Brainstorming Finding

UCB8: Create
Brainwave

UC8a: Insert Weblink

UC8b: Insert Picture

UC8c: Insert Sketch

Als eingeloggter Participant will ich mich ausloggen,
sodass das Startfenster wieder erscheint.

Als Participant mochte ich mich registrieren konnen.

Als Participant will ich meinen erstellten Account wie-
der l6schen konnen.

Als Participant will ich einem bereits existierenden Team
beitreten konnen.

Als Participant will ich ein beigetretenes Team verlas-
sen koénnen.

Als Participant will ich, nachdem eine Brainstorming
Session durchgefiihrt wurde, das Resultat (Finding)
meiner Gruppe einsehen konnen.

Als Participant will ich wahrend einer Brainstorming
Session ein Brainwave (bestehend aus mehreren Ideen)
erstellen und einreichen konnen.

Als Participant will ich einen Weblink in mein aktuelles
Sheet einfligen konnen.

Als Participant will ich ein Bild in mein aktuelles Sheet
einfigen konnen.

Als Participant will ich in mein aktuelles Sheet zeichnen
konnen.

20. Dezember 2018
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2. Technischer Bericht

UC8d: Insert Note Als Participant will ich normalen Text in mein aktuelles
Sheet einfiigen konnen (Defaultoption).

UC9: Start Als Moderator will ich eine Brainstorming Session star-
Brainstorming ten.

UC10: Create Als Moderator will ich ein Brainstorming Team erstel-
Brainstorming Team len kénnen.

UC11: Delete Als Moderator will ich ein Brainstorming Team léschen

Brainstorming Team kénnen.

2.5.1.2 Fully-Dressed Use-Cases

Die fully-dressed Use-Cases folgen den im Modul Software Engineering 1 empfoh-

lenen Punkten.

Use-Case 7: View Brainstorming Finding

Primary Actor

Participant

Stakeholders & Interests

Ein Participant wiinscht sich eine
Ubersicht von allen Ideen der Gruppen-
mitglieder. Er will das Gesamtresultat
(Brainstorming Finding) einsehen und
daraus etwas lernen.

Preconditions

Participant existiert im System (UC3),
ist eingeloggt (UC1) und einer Gruppe
beigetreten (UC5). Zudem hat die Grup-
pe des Participants alle Runden durchge-
macht.

Post Conditions/Success Guarantee

Die Notizen aller Participants werden
ubersichtlich dargestellt. Das heisst, jede
Ausgangsidee ist mit deren Erganzungen
von den verschiedenen Participants er-
sichtlich.

20. Dezember 2018

14



2. Technischer Bericht

Main Success Scenario/Basic Flow

. Der Participant schliesst die absch-
. Das System speichert seine Notizen

. Das System zeigt dem Participant

. Der Participant clickt auf "Resulta-

. Das System zeigt dem Participant

liessende Runde als Letzter ab.
auf dem Server.

eine Meldung, dass das Finding ein-
sehbar ist.

te einsehen”(0.A.).

eine Ubersicht mit allen Notizen
der Teilnehmer.

20. Dezember 2018
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Alternative Flows

Alternative Success Scenario 1:

1.a Der Participant schliesst die Runde
nicht als Letzter ab.

1.b Das System speichert seine Notizen
auf dem Server und zeigt dem Be-
nutzer die verbleibende Zeit an.

1.c Der Participant aktualisiert den ge-
zeigten Screen nach dem Ablauf
der Zeit.

Alternative Success Scenario 2:

4.a Der Participant clickt nicht auf
"Resultate einsehen”, sondern na-
vigiert zurlick auf den Homescreen.

4.b Das System zeigt dem Participant
den Homescreen an.

4.c Der Participant navigiert auf seine
Gruppe.

4.d Das System zeigt dem User die
Gruppe an.

4.e Der Participant will sich die Resu-
late dieser Gruppe anzeigen lassen
und clickt entsprechenden Button.

4.f Das System zeigt dem Benutzer die
Ubersicht an.

Frequency of Occurrence

Oft, Kernfunktionalitat.

Use-Case 8: Create Brainwave

Primary Actor

Participant

Stakeholders & Interests

Ein Participant will, dass seine Brainwave
erfasst wird.

Preconditions

Der Participant muss existent (UC3) so-
wie eingeloggt (UC1) sein. Des Weiteren
muss ein Brainstorming Team existieren
(UC10), zu welchem er gehért. Die Brain-
storming Runde muss ebenfalls gestartet
worden sein (UC9).

20. Dezember 2018
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Post Conditions/Success Guarantee

Vom Participant erfasste Notizen werden
erfolgreich auf dem System gespeichert.

Main Success Scenario/Basic Flow

1. Der Participant erfasst wahrend der
aktuellen Rundenzeit Notizen.

2. Das System zeigt diese Notizen an.

3. Der Participant beendet friihzeitig
die Runde und clickt auf "Brainwa-
ve abgeben”(0.A).

4. Das System persistiert die Noti-
zen und zeigt dem Participant eine
Bestatigung an.

5. Der Benutzer kann aktualisieren,
um den nachsten Rundenstart nicht
Zu verpassen.

Alternative Flows

Alternative Success Scenario 1:

3.a Der Participant beendet die Runde
nicht manuell.

3.b Das System zeigt dem Participant
eine Meldung an, dass die Zeit der
Runde abgelaufen ist. Es persistiert
die bis zu dem Zeitpunkt erfassten
Notizen.

Frequency of Occurrence

Sehr oft, passiert pro Brainstorming-
Session mehrmals.

Use-Case 9: Start Brainstorming

Primary Actor

Moderator

Stakeholders & Interests

Ein  Moderator  will eine  neue
Brainstorming-Session starten kénnen.

20. Dezember 2018
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Preconditions Der Moderator muss existent (UC3) so-
wie eingeloggt (UC1) sein. Des Weiteren
muss ein Brainstorming Team existieren
(UC10), das er erstellt hat. Zudem muss
die Gruppe komplett sein (konfigurierte
Anzahl an Participants sind dem Team
beigetreten).

Post Conditions/Success Guarantee | Alle Participants des Teams konnen ak-
tualisieren und sehen die gestartete Run-
de.

Main Success Scenario/Basic Flow

1. Der  Moderator  clickt  auf
“Brainstorming  starten"  (0.A)
auf der Gruppe, die er erstellt hat.

2. Das System (Uberpriift, dass alle
Einstellungen korrekt sind und die
korrekte Anzahl an Participants in
der Gruppe sind.

3. Das System zeigt dem Moderator
an, dass die Session gestartet ist.

4. Der Moderator kann wie die nor-
malen Participants eine Brainwave
(bestehend aus mehreren Ideen) er-
fassen.

Alternative Flows -

Frequency of Occurrence Oft, Kernfunktionalitat.

2.5.1.3 Abuse-Cases

Um einem Missbrauch der Applikation entgegenzuwirken, sind neben den Use-
Cases auch Abuse-Cases definiert. Diese helfen, mit unangebrachtem Inhalt und
unangebrachter Verwendung umzugehen.

AC1: Unangebrachte  Ein Participant kdnnte unangebrachte ! Inhalte in einer

Brainwaves Gruppe hinzufiigen. Um dies zu verhindern, kdnnte eine
die Applikation um eine Funktion erweitert werden, die
es dem Moderator erlaubt, Benutzer auszuschliessen.

LAls unangebrachte Inhalte werden Brainwaves mit rassistischen, pornographischen, sexisti-
schen sowie unethischen Inhalten verstanden.
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AC2: Missbrauch der
Vertraulichkeit

Ein Participant konnte das Brainstorming Finding an
die Konkurrenz leaken.

2.5.1.4 Sequenzdiagramm

Der Ablauf der Kernlogik ist der Abbildung 2 zu entnehmen. Darin ist der Prozess
vom Erstellen des BrainstormingTeams (UC10) bis zum Abschliessen der Brainwa-
ve modelliert.

sd Methode 635 ]

Participant : Moderator
| 1: POST: create ingTeam() |
| 1.1: RES: send ID to brainstormingTeam()
| 2 generate qr-code()
|
| T 3: POST:
} 3.1: RES:()
| I
|
| 4: scah gr-code()
T
! T
5: POST: /{brainstormingTeam}/join | 6 GeT } ingFinding: 1
P 5.1: RES:) T RES:Tist of brainstormingFindings0
: GET: ) i g
P 8.1: RES: st of brai ingFinding:
i He scer

[Ab hier agiertder D
Moderator wie ein
Participant

loop : rounds [GUa} d])

Die API halt fur jede Runde einen Timer 1
(RoundTime + Delay). Entweder alle
Brainwaves werden abgegeben oder
Time ist abgelaufen. Participant holt

sich in einem gewissen Intervall die
verbleibende Zeit

foop “””/40 GET: /{brainstormingFinding}/remainingTime )

11: RES: send remaining Time(

12: create Brainwave()

[Der Participant muss immerwieder N
nachfragen ob alle Brainsheets
abgegeben wurden und alle eine
vorherige Brainwave haben. Falls ja
|startet er mit der nichsten Brainwave
auf dem nachsten Brainsheet

[T 121 pur
- 12.1.1: RES:)

"

AR GET /{brai

loop [

of
13: RES:(

Abbildung 2: Ablauf der Kernlogik

2.5.2 Nicht-Funktionale Anforderungen

Beim Thema Nicht-Funktionale Anforderungen halten wir uns an die Standards ISO
9126[6] bzw. dessen Nachfolger 1ISO 25010[7]. Beide ISO-Normen sind sich sehr
ahnlich und liefern eine gute Checkliste fiir jegliche Art von Systemanforderungen.

Diese Normen sind sehr umfangreich gestaltet. Wir werden uns daher auf die,
fur uns, wichtigsten Anforderungen konzentrieren. Um genaue und erfiillbare nicht-
funktionale Anforderungen zu definieren, miissen die SMART-Kriterien [9] erfiillt
sein.

Ressourcennutzung Die internen Ressourcen Kamera, Dateisystem diirfen

nur bei effektivem Bedarf beniitzt werden. Die CPU-
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Verbrauchsverhalten
Zeitverhalten \ Performance
Resourcennutzung /
Bedienbarkeit
Erlernbarkeit
Verstandlichkeit
Barrierefreiheit

Funktionale Angemessenheit
Funktionalitit /~ Funktionale Korrektheit
\_ Funktionale Volisténdigkeit

Interoperabilitat

Kompatibilitat

Co-Existenz
Ausgereiftheit
Verfligbarkeit
Fehlertoleranz
Wiederherstellbarkeit

Modularitat

Wiederverwendbarkeit
Wartbarkeit Analysierbarkeit

Stabilitat

Erweiterbarkeit

Usability

Fehlervermeidung
Asthetik
Vertraulichkeit
Datenintegritdt
Authentizitat
Verfligbarkeit
Anpassbarkeit
Installierbarkeit

Zuverldssigkeit

Sicherheit

Portierbarkeit

Konformitat
Austauschbarkeit

Abbildung 3: Anforderungskategorien nach 1SO 25010
[8]

Ressourcennutzung darf pro Minute im Bereich von bis
zu 40% in Anspruch genommen werden.?3

Bedienbarkeit Wenn eine Aktion langer als 1-2s geht, soll dem User ein
Wartesymbol angezeigt werden.

Asthetik Die Benutzeroberflachen der Applikation sind so gestal-
tet, dass die Elemente wiedererkennbar sind (Buttons
haben gleichen Stil, leere Textfelder haben Platzhalter).

Vertraulichkeit Die Daten einer Brainstorming Session kénnen nur von
der zugehorigen Gruppe eingesehen werden.

Anpassbarkeit Die Anpassung bestehender oder Integration neuer Brain-
storming-Methoden muss gewahrleistet sein.

Installierbarkeit Die Installation der Applikation auf einem Endgerat er-
folgt durch das Ausfiihren eines *.apk oder *.ipa.* Dieser

2Referenzsystem Android: Huawei P10 mit Android Version 8.0.0 mit Hisilicon Kirin 960 CPU
und 4GB RAM

3Referenzsystem iOS: iPhone 6 mit iOS Version 12 mit Dual-core 1.4 GHz Typhoon CPU
und 1GB RAM

“Eine Applikation auf einem Android Smartphone hat iiblicherweise die Endung *.apk. Beim
iPhone bzw. beim iOS haben die einzelnen Applikationen die Endung *.ipa.
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Co-Existenz

Wiederherstellbarkeit

Analysierbarkeit

Prozess soll unter 1 Minute geschehen.

Sollte zu einem spateren Zeitpunkt entschieden werden
ein Web-Frontend zu programmieren, muss dieses co-
existent mit der Xamarin Applikation existieren kdnnen.

Im Falle eines fehlerhaften Features, muss es innerhalb
eines Werktages moglich sein, die Applikation wieder auf
den letzten funktionierenden Stand zuriick zu holen und
erneut zu deployen.

Das Ausfiihren eines Use-Cases muss durch Analyse von
Logfiles erkennbar sein.

20. Dezember 2018
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2.6 Domainanalyse

Das Domain-Modell besteht grob aus zwei Teilen: den Benutzern und der Brain-
storming Methodik.

Dabei bilden mehrere Participants ein Brainstorming Team. Diese wird von ei-
nem der Participants, dem Moderator, gegriindet. Das Team hat die Moglichkeit,
ein oder mehrere Brainstorming Findings zu erarbeiten. Dies entspricht einer ge-
samten Durchgang der Methode. Der Moderator erstellt diese und hat die Moglichkeit,
die Anzahl von Ideen sowie die erste Rundenzeit zu konfigurieren. Jede weitere
Runde wird um eine Minute verlangert.

Das Brainsheet entspricht einem physikalischem Blatt, das herumgegeben wird.
In der Standardkonfiguration 635 existieren also 6 Sheets (weil 6 Teilnehmer dabei
sind).

Eine Brainwave ist das Produkt jedes Participants am Ende einer Runde. Es
gehort in ein Brainsheet, das jede Runde an den nachsten Participant weitergege-
ben wird. In der Standardkonfiguration besteht eine Brainwave aus 3 Ideen (635).

Die Idea ist ein effektiv erarbeiteter Teil einer Brainwave. Im Normalfall ist eine
|dee simpler Text (Noteldea), wobei weitere Typen von Ideen (Bild, Weblink und
Zeichnung) durch das verwendete Design erdenklich sind.

pkg

1Moderatorpro & i BrainstormingTeam i ingFinding
BrainstormingTeam L -----"""" 1 1%
- Name : string - ProblemDescription : string
- NofParticipants - int - BaseRoundTime : Time

0.* | - Moderator : Moderator - Nofldeas : int
- Purpose : string - CurrentRound : int

Anzahl Brainsheets pro
Finding entspricht
PO ------1 NofParticipants

1

Anzah| Brainwaves pro
Lo Sheet entspricht

NofParticipants

1

i

Idea
: 5
I - Description : string

Defauttoption firrs
Weblinkldea | | Pictureldea | | Sketchldea | | Noteldea |, ,,,,,,,, Erfassen von Ideen
L 1L 1 L 1 L 1

Participant

- Usemame : string
- Password : string

Abbildung 4: Domain Modell BrainingOutOfBox
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2.7 Architekturdokumentation

In diesem Kapitel gehen wir detailliert in die Architektur und das Deployment
unseres Projektes ein.

2.7.1 Logische Architektur

Wir teilen die Architektur des gesamten Systems in drei Schichten auf. In der
Abbildung 5 sind diese als Presentation-, Businesslogic- und Persistence-Schicht
zu erkennen.

XamarinApp

PRESENTATION ViewComponent $:|
PlayFramework
| AppTimingComponent E| Routing 2] AccessComponent 3 |
BUSINESSLOGIC /N

TimingComponent = | LogicComponent 5 |

'
| ApplLogicComponent E|

DataAccessComponent @

DataStore

PERSISTENCE PersistenceComponent @

BrainstormingFinding : DataStore Participant : DataStore

| BrainstormingTeam : DataStore

Abbildung 5: Logische Architektur BrainingOutOfBox

Die Prasentationsschicht ist die Schicht ber die der Benutzer mit der Xama-
rin App kommuniziert. Konkreter gesagt, umfasst diese die verschiedenen View-
Komponenten, welche fiir das Aussehen der App verantwortlich sind. Jegliche Inter-
aktionen Uber die Oberflache werden anschliessend in der Schicht der Businesslogic
weiter verarbeitet. In dieser Schicht haben wir zum einen wieder unsere Xamarin
App, welche selbst Logik-Komponenten wie die Timing-Komponente oder weitere
App spezifische Logik-Komponenten enthalt.

Die AppLogic-Komponente ist fiir das korrekte Verarbeiten und Weiterleiten
der Eingaben an das PlayFramework verantwortlich.
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Die AppTiming-Komponente ist zustandig fiir das Zeitmanagement wahrend
den einzelnen Runden. Diese Komponente iiberwacht daher die noch verbleibende
Zeit.

Auf der anderen Seite haben wir das PlayFramework, welches wiederum Access-
Komponenten, Routing-Komponenten, eine Timing-Komponente, Logik-Komponenten
und eine DataAccess-Komponente enthalt.

Die Timing-Komponente und die Logic-Komponente haben die selben Auf-
gaben wie ihre Gegenstiicke in der Xamarin App. Auch hier verwalten diese das
Zeitmanagement wahrend den einzelnen Runden und stellen sicher, dass nach Ab-
lauf der Zeit oder sobald alle BrainSheets abgegeben wurden, eine neue Runde
beginnt. Des Weitern ist die Logic-Komponente zum Beispiel verantwortlich, dass
ein Participant einer Gruppe nicht zweimal beitreten kann oder diese verlassen
kann, wenn er sie schon einmal verlassen hat.

Die DataAccess-Komponente stellt sicher, dass jegliche Daten korrekt geladen
oder gespeichert werden.

Mit der Schicht der Datenhaltung (Persistence) haben wir eine Schicht zur
Verfligung, welche eine Persistence-Komponente halt.

Konkret steht uns je ein DataStore fiir die BrainstormingFindings, fiir die Brain-
storming Teams und fiir die Participants zur Verfiigung.

Komponenten

Nachfolgend sind nochmals alle Komponenten aufgelistet und kurz beschrieben.
Fiir eine ausfiihrlichere Beschreibung ist der Text oberhalb zu lesen.

ViewComponent Die View-Komponenten der Xamarin App sind fiir das
korrekte Anzeigen der Informationen verantwortlich. Sie
definieren das Aussehen der Applikation.

AppTimingComponent Die Xamarin App halt in der logischen Schicht eine
Timing-Komponente, welche dafiir sorgt, dass ein Brain-
stormingFinding nach Ablauf der Zeit abgesendet wird.

AppLogicComponent  Die Logik-Komponente der Xamarin App regelt weitere
Logik, wie z.B. den Zugriff auf das PlayFramework.

AccessComponent Die Access-Komponente auf dem PlayFramework re-
gelt den Zugriff mittels JWT-Token[11]. JWT-Tokens
werden bei erfolgreichem Login an den Benutzer der
App gesendet. So kann sichergestellt werden, dass nur
registrierte Benutzer mit dem PlayFramework intera-
gieren konnen.

Routing Die Routing-Komponente sorgt anhand der URL fiir
das Aufrufen der korrekten Funktion.
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TimingComponent Wie die Xamarin App halt auch das PlayFramework
eine Timing-Komponente, um den Zustand der Zeit
verwalten zu koénnen.

LogicComponent In der Logik-Komponente werden die eigentlichen Funk-
tionen geschrieben. Hier ist auch die Logik fiir den Aus-
tausch der Blatter untergebracht.

DataAccessComponent Die DataAccess-Komponente stellt das Bindeglied zwi-
schen dem PlayFramework und dem DataStore dar. Es
ermoglicht erst den Zugriff auf die gespeicherten Da-
ten.

PersistenceComponent Die Persistence-Komponente regelt das korrekte und
dauerhafte Speichern in die einzelnen DataStores.

2.7.2 Deployment

Wie in der Abbildung 6 zu sehen ist, besteht unser System aus zwei physikalischen
Geraten. Das ist zum einen der Client und zum anderen der BackendNode. Diese
beinhalten jeweils sogenannte DeploymentUnits (DU).

pkg

client : Smartphone backendNode : Ubuntu 18.04
app : Xamarin App jre : Java Runtime Environment
appPresentationLayerDU play : PlayFramework

businessLogiclayerDU
appBusinessLogicLayerDU

mongo : MongoDB Service

persistenceLogiclayerDU

Abbildung 6: Deploymentdiagramm BrainingOutOfBox
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Beim Client handelt es sich um das Smartphone des jeweiligen Benutzers. Auf
seinem Smartphone lauft die Xamarin App, welche wiederum die appPresentation-
LayerDU und die appBusinessLogicLayerDU halt.

Der BackendNode ist ein Ubuntu 18.04 auf dem ein Java Runtime Environment
(JRE) installiert ist. Innerhalb der JRE lauft das PlayFramework, in dem wiederum
die businessLogicLayerDU lauft.

Zudem ist auf dem BackendNode ein MongoDB Service installiert, welche die
persistencelogicLayerDU beinhaltet.

Komponenten

Nachfolgend sind nochmals alle DeploymentUnits aufgelistet und kurz beschrieben.

businessLogicLayerDU Die businessLogicLayerDU enthalt alle Komponen-
ten, welche in Abbildung 5 in der Businesslogic-
Schicht im PlayFramework eingezeichnet sind.

persistencelLogicLayerDU Die persistencelogicLayerDU beinhaltet alle Kom-
ponenten der Persistence-Schicht, welche in Abbil-
dung 5 zu sehen ist.

appPresentationLayerDU Die appPresentationLayerDU enthalt alle Kompo-
nenten, welche in Abbildung 5 in der Prasentationsschicht
liegen.

appBusinessLogicLayerDU Die appBusinessLogicLayerDU enthalt alle Kompo-
nenten, welche in Abbildung 5 in der Businesslogic-
Schicht in der Xamarin App gezeichnet sind.
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2.8 Architekturentscheide

Wesentliche Entscheide, welche wir wahrend dem Projekt getroffen haben, sind
hier detailliert begriindet. Auch Gedanken oder Ideen, welche wir wahrend der
Analysephase hatten, dann aber verworfen haben, sind hier aufgeschrieben.

2.8.1 Erste Erfahrungen mit der Methode 635

Wie in Kapitel 2.4.1 beschrieben, tendiert der Mensch dazu, die Ideen der anderen
Teilnehmer automatisch zu bewerten. Als mogliche Lésung wurde die Integration
einer Bewertungsmoglichkeit beschrieben.

Wir haben uns allerdings darauf geeinigt, dass wir die originale Version, also
ohne die Moglichkeit fiir eine Wertung, als Vorlage nehmen und diese auch so in
unserer Cross-Plattform Applikation umsetzen.

Die Integration einer Bewertungsmoglichkeit wird als optionales Feature ange-
sehen und lediglich bei genligend Restzeit im Projekt umgesetzt.

2.8.2 Xamarin.Forms oder Xamarin native

Fir diesen Entscheid galt es zu evaluieren, welche User Controls fiir unsere Appli-
kation die exotischsten sind. Dies, weil Xamarin.Forms eine Menge an Standard-
Controls anbietet, die vom Framework selber in das jeweilige Betriebssystem kon-
vertiert werden. Sind alle vorgesehenen Benutzerelemente in Forms enthalten, spa-
ren wir uns die Zeit, betriebssystemspezifische Elemente zu entwickeln.

Fir unser Projekt haben wir folgende Benutzerelemente als exotisch oder kri-
tisch definiert:

e Canvas Control fur Zeichnen einer ldee
e Camera Funktion fiir das Erkennen von Quick Response-Codes (QR-Codes)

e Verarbeitung und Generierung von QR-Codes

Nach einer Recherche stellte sich heraus, dass sich ein Canvas View von Goo-
gle namens SkiaSharp [12] eignet. Darauf lasst sich gemass der Dokumentation
zeichnen sowie definierte Formen einfiigen. Dies konnte auch fiir eine Erweiterung
spannend sein, in der Patterns in UML als Vorlage angeboten werden kdnnen.

Fir die Kamera-Funktionalitat steht ein NuGet-Packet (Xam.Media.Plugin
[13]) bereit, das uns diese Arbeit abnehmen wird.

Das Generieren und Lesen der QR-Codes ist an sich kein Problem von Xa-
marin.Forms, denn grundsatzlich miissen die von der Kamera generierten Files
eingelesen und ins entsprechende QR-Code-Tool eingefiigt werden. Hierfiir eignet
sich das NuGet ZXing.Net [14].

Es stellte sich relativ rasch heraus, dass die gewiinschten Funktionalitaten in
Xamarin.Forms in ausreichender Qualitat enthalten sind und uns das individuelle
Entwickeln dadurch abgenommen wird.
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2.8.3 Backend-Technologie

Neben den Vorteilen, wie der schlanken und zustandslosen Architektur des Play-
Frameworks, dem asynchronen und nicht-blockierenden Verhalten und den vielen
unterstiitzten Bibliotheken, haben wir uns hauptsachlich dafiir entschieden, weil
wir in anderen Projekten schon sehr gute Erfahrungen mit dem PlayFramework
gemacht haben.

Ein weiterer Grund bestand darin, dass das PlayFramework nicht nur in Scala
sondern auch in Java geschrieben ist. Mit Java kennen wir uns beide gut aus und
mussten uns so keine neue Programmiersprache aneignen.

Da wir uns schon relativ frith fiir eine MongoDB als Datenbanksystem ent-
schieden hatten, viel die Wahl fiir das PlayFramework erst recht, als wir einen
asynchronen MongoDB-Treiber fiir Java gefunden hatten.

2.8.4 MongoDB als Datenbanksystem

MongoDB (abgeleitet von humongous) ist eine dokumentorientierte, einfache, dy-
namische und skalierbare NoSQL Datenbank , welche von der MongoDB Inc. ent-
wickelt wird [15] [16] [17].

Die Basis fiir das Speichern von Informationen bilden die sogenannten Docu-
ments. Die Datenobjekte werden in separaten Documents innerhalb einer Collecti-
on (anders als bei traditionellen relationalen Datenbanken in Spalten und Zeilen)
gespeichert [16]. Mit den Documents kénnen zudem hierarchische Strukturen und
Relationen sehr einfach gespeichert werden.

Der Vorteil einer MongoDB Datenbank liegt darin, dass zusammengehorige
Informationen gemeinsam in einem Document gespeichert werden. Dies ermoglicht
einen schnellen Zugriff auf die Daten mittels der MongoDB Query Language. Da
MongoDB zudem ohne Schemas auskommt, ist es nicht notig, die Datenbank
offline zu nehmen, wenn man ein neues Feld einfligen mochte [17].

Weitere Vorteile sind laut DZone.com die hohe Performance, Verfligbarkeit
(durch Replikas) und Skalierung (durch Sharding). Da alle Informationen zusam-
men in einem Document gespeichert sind, sind auch keine Joins zu anderen Ta-
bellen notwendig. Auch unterstiitzt MongoDB Funktionen fiir die Speicherung von
Geoinformationen [16].

Der Hauptgrund warum wir uns fir MongoDB als Datenbanksystem entschie-
den haben, war die Tatsache, dass alle zusammengehorigen Informationen in einem
Document abgelegt werden kénnen. Auch die Moglichkeit hierarchische Strukturen
(bei uns die Brainsheets, Brainwaves und Ideas) einfach zu Speichern, hat uns viel
Zeit erspart.

Die Machtigkeit von relationalen Datenbanken im Bereich einer Auswertung,
ist in unserem Projekt nicht notwendig. Daher haben wir auch von Beginn an auf
das Paradigma der dokumentorientieren Datenbanken gesetzt. Grund warum wir
uns schlussendlich fiir MongoDB und nicht fiir eine andere dokumentorientierte
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Datenbank entschieden haben ist, dass MongoDB Thema wahrend dem Studium
ist und wir schon einige Erfahrung damit hatten.

2.8.5 Methode 635 als Peer-to-Peer-System

Wir haben uns auch (berlegt, die Cross-Plattform Applikation d.h. vor allem die
Kommunikation zwischen den einzelnen Teilnehmer, als Peer-to-Peer System [18]
zu konzipieren.

Prof. Thomas Bocek, Professor fiir verteilte Systeme an der Hochschule Rap-
perswil, hat uns allerdings davon abgeraten. Ein verteiltes System sei immer kom-
plexer und komplizierter als ein Server/Client System. Fiir diese geringe Anzahl
von Teilnehmern, welche prinzipiell nur Messages austauschen, lohnt es sich nicht
ein verteiltes System zu bauen.

Daher haben wir uns fiir eine klassische Server/Client Architektur entschieden.
Andere Varianten der Kommunikation, wie Webhooks oder Websockets werden
daher nicht weiter verfolgt.

2.8.6 Kommunikation zwischen Server und App

Die Kommunikation zwischen dem zentralen Server und den Clients, also den
Cross-Plattform Applikationen in unserem Fall, ist von grosser Bedeutung. Wegen
der Problematik der Network Address Translation kurz NAT [19] kann diese prin-
zipiell auf zwei Arten erfolgen: Entweder man verwendet Websockets [20], welche
eine permanente Verbindung zwischen Server und Client 6ffnen oder die Kommu-
nikation beginnt ausschliesslich beim Client.

Wir haben uns fiir das stetige Abfragen von Informationen (Polling) entschie-
den, da es eine einfache Variante darstellt. Zwar werden dadurch vermeidbare
Requests an den Server gesendet, da aber die Anzahl an Teilnehmer bzw. die
Ressourcennutzung des Backends in einem vertretbaren Rahmen liegt, ist diese
Polling-Variante vollig in Ordnung.

Zwei Beispiele fiir Polling in der Applikation: Wenn ein Teilnehmer seine
Ideen aufschreibt, fragt die Applikation den Server im Hintergrund in regelmassigen
Abstanden nach der verbleibenden Zeit fiir diese Runde ab.

Auch nach der Abgabe der aufgeschriebenen Ideen an den Server, muss der
Teilnehmer warten, bis er die ldeen bzw. das Blatt seines Nachbarn bekommt. Daftir
muss die Applikation immer wieder den Server fragen, ob der Nachbar iiberhaupt
sein Blatt bzw. seine Ideen abgegeben hat. Bevor dies nicht geschehen ist, kann
der Teilnehmer auch nicht weitermachen.

Begriindung in Zahlen: Bei diesen beiden Szenarien sendet die Applikation
pro Sekunde einen Request an den Server. Wenn wir bei der Standardmethode
von 6 Teilnehmern bleiben, waren das 6 Request pro Sekunde. Wenn wir nun noch
annehmen, dass 50 gleichzeitige Ausfiihrungen stattfinden, ergibt das 300 Requests
pro Sekunde fiir eines der beiden Szenarien.
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Laut den Release-Informationen zur Version 2.5 von Play [21] ist das PlayFra-
mework in der Lage 60’000 Requests pro Sekunde zu verarbeiten.

Nehmen wir nun diese 60’000 Requests als Basis fiir unsere Berechnung, ent-
sprechen unsere 300 Requests gerade einmal 0.5% der méglichen 60’000 Requests.
Fur beide Szenarien entsprechend das Doppelte, also 1%.

300Requests  1Request
1s B 1s

- 6 Participants - 50Brainstormings

800Requests . 100 300 - 100

0.5% = M ~ 60000

1s

Fazit: Diese kleine Rechnung verdeutlich schon ziemlich stark, dass die Vari-
ante mit dem Polling das PlayFramework in keinster Weise an dessen Limit bringt.
Selbst wenn die Anzahl an Teilnehmern oder gleichzeitigen Ausfithrungen erhoht
wird, ist das PlayFramework im Stande die eingehenden Requests noch zu ver-
arbeiten. Auch andere gleichzeitige Aufrufe an das PlayFramework kénnen dann
noch ausgefiihrt werden.

Sollte es dennoch jemals zu einer zu starken Ressourcennutzung durch das
Polling kommen, konnte der Algorithmus so angepasst werden, dass dieser nicht
jede Sekunde das Backend z.B. nach der verbleibenden Zeit abfragt sondern bei
viel verbleibender Zeit nur alle 30 Sekunden und bei wenig verbleibender Zeit jede
Sekunde.

Auf diese Weise kann die Anzahl an Requests drastisch reduziert werden.
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2.9 Herausforderungen

Hier sind besonders erwahnenswerte Herausforderungen und Hirden beschrieben,
die im Verlaufe des Projektes aufkamen. Dies soll anderen Software Ingenieuren
oder Interessierten helfen, aus unseren Schwierigkeiten zu lernen.

2.9.1 HTTPS REST Schnittstelle in CI/CD aufsetzen

Wahrend der Entwicklung des Prototyps in der Evaluation stellten wir fest, dass das
Abfragen unserer Backend-Schnittstelle auf Android wie gewiinscht funktionierte.
Auf iOS jedoch warf die Applikation beim Ausfiihren eine Exception. Der Grund
dafiir war, dass iOS seit Version 9 [22] keine Verbindungen zu unverschliisselten
Webseiten mehr zulasst. Eine verschliisselte Website war daher unumganglich.

Nach kurzen Recherchen haben wir fiir das Erstellen und Validieren des Zerti-
fikates auf Let's Encrypt [23] gewahlt, gerade deshalb weil eine ausfiihrliche Do-
kumentation und eine rasche Generierung moglich ist.

Auch mit dem verwendeten PlayFramework sollte das Aufsetzen des HTTPS
Endpunktes kein Problem darstellen, mit einem Parameter beim Start der Appli-
kation verschliisselt Play die Seite automatisch.

Nachdem das Zertifikat installiert wurde und die Applikation lokal erfolgreich
verschliisselt lief, galt es, das Gesamte noch in den Build-Prozess einzubauen.
Dabei kam das Problem auf, dass der Pfad zum Keystore, der das Let's Encrypt-
Zertifikat beinhaltet, nicht giiltig war. Nach mehrmaligem, griindlichem Uberpriifen
des Pfades und neu Builden, wurden immer noch Exceptions geworfen.

Wir haben keinen Anhaltspunkt, was der Fehler sein kdnnte, denn werden die
genau gleichen Befehle auf dem Backend-Server direkt ausgefiihrt, funktioniert die
Applikation einwandfrei auf HTTPS. Sobald es aber (iber den Build-Server lauft,
findet er den Pfad zum Keystore nicht mehr.

Als Work-Around haben wir eine CustomSslEngineProvider geschrieben,
der den Pfad zum Keystore direkt im Code beinhaltet. Darauf hat Puppet keinen
Einfluss und die Applikation funktioniert wie gewiinscht.

2.9.2 Komplexes Design der Brainstorming Logik im Frontend

Im Verlaufe der Entwicklungsphasen hat sich insbesondere die Klasse Brain-
stormingPageViewModel stetig vergrossert und wurde komplexer. Die gesam-
te Logik fiir den Blattwechsel, das Holen der verbleibenden Zeit, das Ein- und
Ausblenden einiger Controls sowie das Uberpriifen, ob eine Runde abgeschlossen
wurde, ist in dieser Klasse implementiert.

Wie wir bald feststellten, macht eine solche Klasse die Fehlersuche sehr schwie-
rig. Es wurden zwar einige kleinere Bugs behoben, aber es wurden dabei auch neue
aufgedeckt beziehungsweise eingeschleust. Wenn zwei Timers aktiv sind und somit
Parallelitat im Spiel ist, ist das Verhalten der App nicht deterministisch. So haben
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Abbildung 7: Zustandsmaschine fiir Brainstorminglogik

wir die Situation, dass einmal eine Runde einwandfrei funktioniert, und ein ander-
mal mit derselben Konfiguration die Controls nicht richtig aktualisiert werden.

Um die Komplexitat zu verringern, wurde ein Konzept erarbeitet, welches in ei-
ner allfalligen Folgearbeit umgesetzt werden sollte. Abbildung 7 erklart dieses Kon-
zept anhand eines Zustandsdiagramms. Dabei geht es darum, eine State-Machine
einzufiihren, welche die drei Zustidnde Waiting, Running und Ended enthilt. Bei
jedem Aufruf der ViewModel-Klasse wird zu Beginn Uberpriift, in welchem Zu-
stand das aktuelle Finding ist (Evaluation State) und die Maschine wird dann in
den entsprechenden Zustand versetzt. Darauf sind alle fiir die Controls bendtigten
Properties und Timers implementiert. Zustandswechsel treten bei Rundenwechsel
auf, zum Beispiel wechselt beim Start des Brainstormings die Rundenzahl von null
auf eins, was die Zustandsmaschine vom Waiting- in den Running-Zustand ver-
setzt. Analog funktioniert sie in der letzten Runde, wobei die Rundenzahl in dieser
Situation auf -1 gesetzt wird.

Der grosse Vorteil bei dieser Lésung ist, dass der Uberblick zuriickgewonnen
werden kann und somit eine sauberere Fehlerbehandlung moglich ist. Auch Erwei-
terungen sind somit einfacher méglich (zum Beispiel Hinzufiigen eines "Review-
States).

Workaround

Als aktuelle Lésung bieten wir einen Sync-Button an, der beim Betatigen die Brain-
storming Page aktualisiert. Dies hat zur Folge, dass alle Daten vom Backend geholt
und wieder gesetzt werden. Wenn zum Beispiel ein Rundenwechsel nicht funktio-
niert hat, eignet sich dieses Feature, um den korrekten Zustand wiederherzustellen
und mit dem Backend zu synchronisieren. Der Button ist im lcon hinterlegt, wie

in Abbildung 8 sichtbar.
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Abbildung 8: Sync Button

2.10 Ergebnisse

Das Kapitel der Ergebnisse befasst sich mit der konkreten Umsetzung der Xamarin
Applikation und dem PlayFramework. Wir haben uns dabei ganz konkret fiir die
nachfolgenden Code-Beispiele entschieden. Der Grund dafir ist, dass diese ent-
weder den typischen Aufbau einer Methode zeigen oder wie das Listing 4, eine
Kernlogik darstellen. Bei den Ergebnissen der Xamarin App zeigen wir zusatzlich
noch eine kurze Retrospektive auf geplantes Design und effektiver Umsetzung des
GUIs. Das Kapitel wird durch eine Gegeniiberstellung der erreichten und geplanten
Arbeit abgeschlossen.

Zur besseren Ubersicht wurde der Code vereinzelt gekiirzt. Dies ist durch 3
Punkte (...) gekennzeichnet.

2.10.1 Implementierung des PlayFrameworks

Die Umsetzung des Backends basiert auf dem PlayFramework. Die Griinde fir
diesen Entscheid kénnen in Kapitel 2.4 nachgelesen werden.

Um die Daten permanent zu speichern, besitzt das PlayFramework eine An-
bindung an eine MongoDB Instanz. Die Anbindung wurde mit dem MongoDB
Async Driver fiir Java [24] realisiert. Die Implementation ist daher auch in Java
geschrieben. Fiir die Dokumentation des Backends verwendeten wir Swagger [25].

ParticipantController.java

Die nachfolgenden Listings zeigen einen Ausschnitt aus der ParticipantController-
.java Klasse. Diese befindet sich in der LogicComponent (Abbildung 5) vom
PlayFramework.

public Result createParticipant (){

JsonNode body = request () .body().asJson();
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if (body == null ) {
return forbidden(Json.toJson(new ErrorMessage
("Error", "json body is null")));

} else if( Dbody.hasNonNull ("username") &&
body.hasNonNull ("password") &&
body.hasNonNull("firstname") &&
body.hasNonNull ("lastname")) A{

Participant participant = new Participant (body.
get ("username") .asText (), body.get("password")
.asText (), body.get("firstname").asText (),
body.get ("lastname") .asText ());

participantCollection.insertOne (participant, new
SingleResultCallback<Void>() {
@0verride
public void onResult(Void result, Throwable t
) A

Logger.info ("Inserted Participant!");

)

return ok(Json.toJson(new SuccessMessage ("Success
", "Participant successfully inserted")));

}

return forbidden(Json.toJson(new ErrorMessage ("
Error", "json body not as expected")));

Listing 1: Participant erstellen

Bei der Methode fiir das Erstellen von Participants, priift das Framework zuerst,
ob ein HTML-Body existiert. Ist dies nicht der Fall, sendet es ein HT TP-Response
Status-Code (Zeile 24) zuriick.

Existiert ein HTML-Body, wird dieser auf die Existenz der Felder username,
password, firstname und lastname gepriift (Zeile 7-10). Daraus erstellt das Fra-
mework als nachstes ein participant (Zeile 12), welcher mittels insertOne in
die participantCollection gespeichert wird (Zeile 14).

Zuletzt sendet das PlayFramework eine Antwort mit dem HTTP-Status Code
200 und einer Nachricht an den Absender.
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public Result login() throws
UnsupportedEncodingException, ExecutionException,
InterruptedException {

if (body.hasNonNull ("username") && body.hasNonNull ("
password")) {
CompletableFuture<Participant> future = new
CompletableFuture<>();

participantCollection.find (and(
eq("username", body.get("username") .asText ()),
eq("password", body.get("password").asText()))).
first (new SingleResultCallback<Participant >()
{
@0verride
public void onResult(Participant participant,
Throwable t) {
if (participant != null) {
Logger.info ("Found participant");
future.complete (participant) ;
} else {
future.complete (null);
+
}
)
if (future.get()!= null){
ObjectNode result = Json.newObject();
result.putP0JO("participant", future.get());
result.put("access_token", getSignedToken(71)
)
return ok(result) ;
} else {...}
} else {...}
+

Listing 2: Login

Fir das Login eines Participants schaut auch hier zuerst das Framework im
HTML-Body nach der Existenz der Felder username und password (Zeile 3). Im
nachsten Schritt durchsucht es die Datenbank nach einem Participant mit den
angegebenen Werten (Zeile 6-8).
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Da wir einen asynchronen Treiber verwenden, benétigen wir ein CompletableFuture,

um das Resultat der Abfrage darin abzuspeichern und um mittels future.get ()
darauf zugreifen zu konnen (Zeile 20).

Am Ende wird dem Resultat neben dem gefundenen participant noch ein JWT-
Token angefigt (Zeile 21-24).

TeamController.java

Das Listing 3 zeigt einen Ausschnitt aus der TeamController. java Klasse. Auch
diese befindet sich in der LogicComponent (Abbildung 5) vom PlayFramework.

public Result joinBrainstormingTeam(String
teamIdentifier) throws ExecutionException,
InterruptedException {

if (brainstormingTeam!= null && brainstormingTeam.
getNrOfParticipants () > brainstormingTeam.
getCurrentNrOfParticipants () && brainstormingTeam.
joinTeam(participant)) {

teamCollection.updateOne (eq("identifier",
teamIdentifier),combine (set("participants",
brainstormingTeam.getParticipants()), inc("

currentNrOfParticipants", 1)), new
SingleResultCallback <UpdateResult>() {
@0verride

public void onResult(final UpdateResult
result, final Throwable t) {
Logger.info(result.getModifiedCount () + "
Team successfully updated");

)

return ok(Json.toJson(new SuccessMessage ("Success
", "Participant successfully added to the
brainstormingTeam"))) ;

} else {

Listing 3: Einem Team beitreten
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Dieses Beispiel soll zeigen, wie mit dem MongoDB Async Driver ein Eintrag

mittels updateOne aktualisiert werden kann.

Wie auch schon bei der find Methode, kennzeichnet der erste Parameter das
Dokument, welches man aktualisieren mochte. Der zweite Parameter steht fir die
Felder und deren neuen Werte und der dritte und letzte Parameter ist wieder der
SingleResultCallback und beschreibt wie das Resultat weiter prozessiert wird.

All dies ist auf Zeile 5-8 zu finden.

FindingController.java

Das Listing 4 zeigt einen Ausschnitt aus der FindingController. java Klasse.
Wie auch schon die vorherigen Klassen, befindet sich auch diese in der LogicCom-

ponent (Abbildung 5) vom PlayFramework.

private void startWatcherForBrainstormingFinding(
String identifier){

ScheduledExecutorService executor = Executors.
newSingleThreadScheduledExecutor () ;

TimerTask task = new TimerTask () {
@0verride
public void run() {
try {

if (finding.getCurrentRound() > finding.
getBrainsheets () .size ()){
lastRound (identifier) ;
executor.shutdown () ;

if (endDateTime.plusSeconds (30) .isBeforeNow() ||

finding.getDeliveredBrainsheetsInCurrentRound () >=
finding.getBrainsheets () .size ()){

nextRound (identifier) ;

}

cancel () ;

} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace () ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;

}
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+;

executor.scheduleAtFixedRate (task, 1000L, 5000L,
TimeUnit .MILLISECONDS) ;
+

Listing 4: Watcher fiir BrainstormingFinding

Um den Zustand uber die verbleibende Zeit oder die bereits eingereichten
Brainsheets iberwachen zu kénnen, setzen wir einen ScheduledExecutorService
[26] ein. Dieser erlaubt uns alle 5000ms bzw. alle 5s den TimerTask auf Zeile 5
auszufiihren.

Der TimerTask priift zuerst, ob die aktuelle Runde schon die letzte Runde ist
(Zeile 10). Ist dies der Fall, fiihrt er die Methode lastRound(identifier) aus und
beendet den executor, sodass keine neuen TimerTask Objekte gestartet werden.
In diesem Zustand ist das gesamte BrainstormingFinding ausgefiillt.

Ist dies nicht der Fall, priift er als nachstes, ob die Endzeit der aktuellen Runde
plus 30s noch vor der aktuellen Uhrzeit liegt (Zeile 15). Die Bedingung auf Zeile
16 priift, ob alle Brainsheets, welche fiir die Abgabe erwartet werden schon ab-
gegeben wurden. Unabhéngig welche dieser zwei Bedingungen (Zeile 15 oder 16)
zuerst eintrifft, es wird anschliessend immer die Methode nextRound(identifier)
ausgefihrt.

Sollte keine der Bedingungen (Zeile 10, 15 oder 16) zutreffen, so beendet sich
der TimerTask mittels cancel selbst.

Da der executor aber nach 5s den nachsten TimerTask startet, ist so fur
die gesamte Dauer, fiir die das BrainstormingFinding lauft, ein “Watcher" fiir
den korrekten Ablauf zustidndig. Die Methode startWatcherForBrainstormingFin-
ding(String identifier) wird beim Start eines BrainstormingFinding ausgefiihrt.

public Result startBrainstorming(String
findingIdentifer) throws ExecutionException,
InterruptedException {
startWatcherForBrainstormingFinding(
findingIdentifer);
return nextRound (findingIdentifer);

2.10.2 Verwendete Bibliotheken im Backend

Tabelle 4 zeigt die Bibliotheken auf, die im Backend verwendet werden.
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Bibliothek Version Repository Lizenz
swagger-play?2 1.6.0 mvnrepository.com | Apache 2.0
java-jwt 3.2.0 mvnrepository.com | MIT
mongodb-driver-async | 3.8.0 mvnrepository.com | MIT

Tabelle 4: Verwendete Bibliotheken Backend

2.10.3 Implementierung der Xamarin App

In vielen Microsoft Ul Technologien ist das MVVM-Pattern Standard. Dabei geht
es um ein Design-Pattern, welches die Objekte in Model, View, ViewModel unter-
teilt. Man kann so die View sauber von den darunterliegenden Schichten trennen.
Auch in diesem Projekt steht dieses Pattern im Einsatz.

Um ein sauberes Design des Frontends zu erméglichen, ist das MVVM-Framework
Prism.Forms [27] im Einsatz. Dies vereinfacht die Verwendung des MVVM-Patterns,
das auch bei Xamarin Ublich ist. Die ViewModels werden mit diesem Framework
entweder per Konvention oder per Konfiguration miteinander verkniipft, sodass der
BindingContext einer View auf das entsprechende ViewModel gesetzt ist. Dieser
wird benétigt, um die berechneten Werte der Variablen im User Interface darzustel-
len. In Listing 5 verkniipfen wir das MainPageViewModel mit der MainPageView,
sodass wir darauf navigieren kénnen.

containerRegistry.RegisterForNavigation<MainPage,
MainPageViewModel >() ;

Listing 5: Verknlpfung von View mit ViewModel in Prism.Forms

Das Framework bietet weiter Dependency Injection® an. Zum Beispiel kann
so ein Navigation Service jeder Komponente im Konstruktor mitgegeben werden,
dass diesem das Navigieren erméglicht wird.

Als Ausgangslage fiir die Umsetzung dienten die Mockups. Aufgrund diesen
recherchierten wir in der Dokumentation von Xamarin.Forms nach moglichen User
Controls und Layouts, die eingesetzt werden sollten. Dabei stellte sich heraus, dass
das erarbeitete Navigationskonzept in den Mockups sich nicht implementieren liess.
Problem dabei war, dass das Mockup mit den von Xamarin.Forms dargebotenen
Layouts nur sehr umstandlich programmiert werden konnte. Dabei hatten wir eine
MasterDetailPage mit Swipe Gestures erweitern miissen, welche aber schon vom
Framework fiir das Auf- und Zuklappen der Seitennavigation verwendet werden.
Deshalb haben wir uns fiir eine TabbedPage entschieden, die die relevanten Daten
ebenso niitzlich darstellt. In Abbildung 9 sind die Unterschiede zwischen der App
und dem Mockup ersichtlich.

5Siehe Application Architecture Vorlesung Woche 5
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Abbildung 9: Vergleich App und Mockup

Umsetzung Brainstorming

Die Brainstorming Page besteht aus drei visuellen Bereichen, Header, Footer und
Center. Je nach Zustand des BrainstormingFindings werden Elemente davon an-
gezeigt oder nicht. Es gibt 3 Zustande, indem ein Brainstorming sein kann:

1. Waiting. Das Brainstorming ist erstellt und es wird darauf gewartet, dass
der Moderator den Prozess startet.

2. Running. Das Brainstorming lauft und die Runden werden herauf- und die
verbleibende Zeit pro Runde heruntergezahlt.

3. Ended. Das Brainstorming ist beendet.

Tabelle 5 zeigt die Sichtbarkeit einiger relevanten Controls im Brainstorming.

Controls Waiting Running Ended
Header

Send Button v/ (disabled) | v/ X
RemainingTime v/ (00m:00s) | v/ X
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'Completed’ X X
Center
BrainSheets (Darstellung der Blatter) | x v
Footer
Commit Button v/ (disabled) | v/
Text Entry v v

Tabelle 5: Sichtbarkeit nach Zustidnde im Brainstorming

Einige der erwdhnten Komponenten kénnen der Abbildung 10 entnommen wer-

den.

NE .l 85 15:26
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Completed

Retention

Samurai

Abbildung 10: Brainstorming Finding Ubersicht wahrend des Swipens von einem

ins nachste BrainSheet
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Fiir das Abfragen der verbleibenden Zeit in der aktuellen Runde ist ein System. -
Timers.Timer implementiert, der im Sekundentakt das Backend abfragt. Sinkt
diese Zahl unter eine Sekunde, werden die vorhandenen ldeen der aktuellen Brain-
Wave ans Backend gesendet. Gleichzeitig startet ein zusatzlicher Timer, der das
BrainstormingFinding im Takt von 2.5s abfragt und prift, ob sich die Runde
geandert hat. Ist dies der Fall, missen die betroffenen Ul-Elemente aktualisiert
werden. Die Logik, die vom zusatzlichen Timer aufgerufen wird, ist in der Metho-
de UpdateRound() im Listing 6 zu finden.

private void UpdateRound ()
{
var backendFinding =
_brainstormingFindingRestResolver.GetFinding(
_context.CurrentFinding) ;

if (backendFinding.CurrentRound '= _context.
CurrentFinding.CurrentRound)
{
_context.CurrentFinding = backendFinding;
Console.WriteLine ("Round has changed, proceeding to
next round") ;
NextRound () ;
}
+

Listing 6: Poll-Mechanismus um zu priifen ob Runde gewechselt hat

Create/Join Group mit QR-Code

Wie in UC 10: Create Brainstorming Team und UC 5: Join Brainstorming Team
spezifiziert, muss unser System einen Mechanismus fiir das Erstellen von Teams
und beitreten in diese Teams bieten.

Wir kreierten eine Losung, die beim Erstellen des Teams einen QR-Code gene-
riert, welcher von anderen Teammitgliedern mittels QR-Scanner einlesen werden
kann. Durch den Scan-Vorgang treten die Mitglieder automatisch der erstellten
Gruppe bei. Dies bedingt, dass alle Mitglieder einmal fiir das Erstellen des Teams
beieinander sein missen.

Um diesen Mechanismus umzusetzen, wurde die ZXing [14] Library verwendet,
die wir im Rahmen der Recherche (Kapitel 2.8.2) entdeckten. Diese erlaubt es,
ein Xamarin Control fir das Scannen und das Generieren zu verwenden. Mit et-
was plattform-spezifischem Konfigurationsaufwand funktioniert diese Library wie
gewlinscht.
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Listing 7 demonstriert, wie das Generieren und Darstellen des QR-Codes in
XAML funktioniert.

<forms:ZXingBarcodeImageView BarcodeValue="{Binding
Text}" BarcodeFormat="QR_CODE">

Listing 7: Verwendung der ZXing Library fiirs Generieren des QR-Codes

Listing 8 zeigt das Gegenstiick zum oben genannten Generieren, namlich den
XAML-Code, der fiir das Scannen verwendet wird. Der interessante Teil dabei
ist das Property ScanResultCommand, was es mittels MVVM erlaubt, iiber einen
Command eine parametrisierte Methode aufzurufen. Auf dem Parameter ist das
Scan-Resultat als Text gespeichert. In unserem Fall entspricht dieser der Team-
Id, aufgrund welcher der QR-Code generiert wurde. Die Team-ld wird danach
verwendet, um mittels RESTful HTTP auf dem Backend den JoinTeam Endpoint
aufzurufen, der wiederum den entsprechenden Eintrag in der Datenbank durchfiihrt
und somit den User ins Team einfligt.

<zxing:ZXingScannerView IsScanning="true" Options="{
Binding BarcodeOptions}" WidthRequest="200"
HeightRequest="200" ScanResultCommand="{Binding
FoundTeamIdCommand}" />

<zxing:ZXingDefaultOverlay TopText="Place the code
inside the area" Opacity="0.9" BottomText="{
Binding BottomOverlayTextl}" />

Listing 8: XAML fiirs Scannen von QR-Codes

Die Abbildung 11 zeigt die beiden Controls zur Generierung und Scannen von
QR-Codes auf einem Android Device in Aktion.
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2 of 4 Members joined

Abbildung 11: Generierter QR-Code links und QR-Code Scan rechts

2.10.4 Verwendete Bibliotheken im Frontend

In Tabelle 6 sind die verwendeten Libraries und Frameworks des Frontends aufge-
listet.

Bibliothek Version Repository | Lizenz
CarouselView.FormsPlugin | 5.2.0 github.com MIT
Microsoft. AppCenter 1.10.0 AppCenter MIT

NUnit 3.11.0 nunit.org MIT
NUnit3 TestAdapter 3.11.2 github.com MIT
Prism.Forms 7.0.0.396 github.com MIT
Xamarin.Forms 3.3.0.912540 | Microsoft Docs | MIT
XamlStyler.Console 3.0.0 github.com Apache 2.0
ZXing.Net.Mobile 241 github.com Apache 2.0
ZXing.Net.Mobile.Forms 241 github.com Apache 2.0

Tabelle 6: Direkt verwendete Bibliotheken Frontend
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2.10.5 Vergleich Soll/Ist

Die im Anhang A formulierten Ziele und Liefergegenstinde wurden wie folgt
erreicht. Die Konfigurierbarkeit ist durch die Applikation gegeben. Es ist daher
moglich, Bestandteil von verschiedenen Teams zu sein und darin mehrere Brain-
stormingFindings mit unterschiedlichen Anzahl an Runden bzw. Zeit pro Runde
zu erstellen. Des Weiteren werden Smartphone Fahigkeiten wie Kamera verwen-
det, um dem Team beizutreten. Hier sehen wir vor allem in Kombination mit der
Erweiterbarkeit noch Potenzial, die Kamera als Mittel fiirs Brainstorming selbst
einzusetzen (gemass UC8b: Insert Picture). Dass dies nicht dazu kam liegt an der
begrenzten Zeit von 14 Wochen. Aus gleichem Grund wurden die beiden anderen
Sub-Use-Cases UC8a: Insert Weblink und UC8c: Insert Sketch nicht umgesetzt.

Das Persistieren von Ideen in unserem System bietet der Papierversion ge-
geniiber einen Vorteil, da die einzige Information fiir das spatere Abholen der Ideen
die Login-Daten sind. Mit diesen konnen alle jemals erfassten BrainstormingFin-
dings wieder gelesen werden, wahrend in der Papierversion die Unterlagen physisch
hervorgeholt werden miissten, falls sie tiberhaupt archiviert wurden.

Ein knapp erfiilltes Ziel ist die Robustheit und Bedienbarkeit. So ist es ohne
Weiteres moglich, die App gemass ihrem Sinne auszufiihren und zu verwenden,
jedoch ist die Benutzerfiihrung nicht iberall intuitiv. Dies ergab unser User Test
am 06. Dezember 2018. Auch kann es vorkommen, dass ab und an ein Refresh
bendtigt wird. Zum Beispiel kann es sein, dass beim Starten des Brainstormings
nicht bei allen Participants das entsprechende Sheet vorliegt, sondern die View leer
bleibt. Dies hangt mit den in Kapitel 2.9.2 erlauterten Problemen zusammen und
kann durch das Betétigen der Sync-Funktionlitdt auf dem Icon behoben werden.

Weitere nicht implementierte Features sind UC 2: Logout auf Back- und Fron-
tend sowie UC4: Delete Account und UC6: Leave Brainstorming Team auf dem
Frontend. Da diese keine kritischen Erfolgsfaktoren sind und zur Kernfunktionlitat
nicht wesentlich beitragen, wurden diese nach iterativer Planung und Abwagen der
Ressourcen nicht implementiert.

Ansonsten konnten alle spezifizierten Use-Cases umgesetzt werden.
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2.11 Schlussfolgerungen

Im Kapitel der Schlussfolgerungen wollen wir nochmals auf unser Projekt und
dessen Verlauf schauen und unsere Ergebnisse kritisch bewerten. Dabei wollen wir
aufzeigen, was wir in dieser Zeit erreicht haben, aber auch an welchen Stellen
es noch Verbesserungspotenzial gibt. Ausserdem soll im Kapitel 2.11.3 aufgezeigt
werden, was das weitere Vorgehen fiir dieses Projekt sein konnte.

2.11.1 Ergebnisbewertung

Kapitel 2.10.5 zeigt auf, dass viele Ziele erreicht werden konnten. Voraussetzung
daflir waren einige Faktoren, unter anderem sehr gute Kommunikation untereinan-
der, die richtig gewahlten Management-Methoden und Techniken sowie das Ver-
wenden von einem unterstiitzenden Toolset.

Besonders in der Elaboration Phase verhalf das Herunterbrechen der Methode
635 in verschiedene Komponenten dem Verstandnis und gab Aufschluss tber die
Herangehensweise fiir die technische Umsetzung.

Diese verlief dann ziemlich effizient, wobei aber immer wieder kleinere Pro-
bleme auftauchten. Durch Absprache untereinander und mit dem Betreuer wurde
aber immer eine Losung gefunden. Am Schluss der Entwicklung gab es einige
Schwierigkeiten, da der Code mit dem Implementieren weiterer Features immer
umfangreicher wurde und somit auch uniibersichtlicher.

Alle erwahnten Punkte kombiniert hatten zur Folge, dass eine lauffahige Appli-
kation zustande kam, die fiir das Brainstorming verwendbar ist. Der durchgefiihrte
Test am 06. Dezember ergab, dass die Benutzung der Applikation fir den End-
benutzer nicht immer ganz klar und intuitiv ist. Dies schrankt den Benutzer aber
nicht in der Kernfunktionalitat, der kreativen ldeenfindung, ein. Dies konnte nur
geschehen, weil wir wihrend der Projektzeit ein starker Fokus auf die Funktiona-
litat legten. Die Usability haben wir also gegeniiber der Funktionalitdt abgewogen
und darin verhaltnismassig weniger Aufwand investiert.

Das Projekt ist in unseren Augen erfolgreich verlaufen. In einer zukiinftigen
Arbeit wiirden beide Autoren ein dhnliches, iteratives Vorgehen wahlen, den Fokus
aber auch starker auf die Usability legen.

2.11.2 Bekannte Probleme

Dieses Kapitel dient dazu, Fehlverhalten in unserem System zu dokumentieren.

Absturz bei Join Team Beim erstmaligem Ausfiihren der Join Team Funktiona-
litat fragt Android nach der Berechtigung fiir den Zu-
griff auf die Kamera. Sobald diese gewahrleistet wird,
stiirzt die Applikation aus ungeklarten Griinden ab.
Wurde die Berechtigung einmal vergeben, funktioniert
das Beitreten des Teams wie gewiinscht.
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Neue Runde/Overview Wenn das Brainstorming gestartet wird oder eine neue

wird nicht richtig Runde beginnt, kommt es vor, dass die Sheets nicht

dargestellt wie gewlinscht aktualisiert werden. Abhilfe verschafft
die Sync-Funktionlitat, die hinter dem Icon versteckt
ist.

Kein Feedback beim Wird zuerst ein Team erstellt, darauf ein Brainstor-

Team erstellen mingFinding erstellt und gestartet und im Anschluss
darauf versucht, erneut ein Team zu erstellen, wird
man nicht auf dessen Liste von BrainstormingFindings
weitergeleitet. Das Team wird zwar auf dem Backend
erstellt, jedoch auf dem Frontend nicht aktualisiert.

2.11.3 Ausblick

Da die Vision dieses Projektes vielversprechend ist, empfinden wir es als sehr loh-
nenswert diese Applikation zu erweitern. Dabei kommen vor allem weitere Features
fiir das Erfassen von Ideen in Frage, wie das Verwenden der Kamera fiir Fotos sowie
Einfligen von Weblinks und Skizzen.

Grundbaustein fiir diese Erweiterungen sind aber sauber entworfene Software
Architekturen auf Front- und Backend. Dazu empfehlen wir stark, das Konzept
gemass unserer Analyse in Kapitel 2.9.2 umzusetzen, um eine ideale Plattform fiir
die erwdhnten Erweiterungen zu haben.

Des Weiteren sehen wir vor allem einer Erweiterung mit der Skizzier-Funktion
viel Potenzial, da mit Skizzen die Grenzen der Kreativitat loser sind als nur mit
Text oder Fotos. Um dieses sinnvoll anbieten zu kénnen, muss der Fokus auf
die Usability erheblich steigen. Die Applikation sollte auf Tablets gut unterstiitzt
werden, denn dort sehen wir die meisten Benutzer, welche die Skizzier-Funktion
verwenden konnten.

Die Usability sollte nicht nur im Bezug auf die zusatzlichen Funktionen, sondern
generell verbessert werden. Xamarin.Forms bietet viele interessante Konzepte fiir
Animationen und Visualisierungen, welche die Benutzerfiihrung stark verbessern
konnten. Durch das Analysieren der Dokumentation von Xamarin.Forms kénnten
viele angebrachte Konzepte und Elemente entdeckt werden, die der Usability zu-
gute kamen.

Als zusatzliche Erweiterung ware eine webbasierte Applikation denkbar. Dazu
miisste allerdings die Logik rund um das Team etwas angepasst werden, denn
aktuell kann man nur Gber das Scannen eines QR-Codes einem Team beitreten.

Wie aus diesen Punkten ersichtlich ist, stecken in dieser Applikation viele span-
nende Erweiterungsmoglichkeiten. Aus diesen Griinden sehen wir ein grosses Po-
tenzial in einer allfalligen Folgearbeit.
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Methode 365 als Cross-Plattform App

1. Betreuer
Diese Studienarbeit wird in Zusammenarbeit mit dem Institut fiir Software (IFS) durchgefiihrt.

Betreuer HSR:
Prof. Dr. Olaf Zimmermann, Institut fiir Software, ozimmerm@hsr.ch

2. Ausgangslage

Gerade in der IT-Welt ist das Finden von L&sungen fiir neu auftretende, aber auch fiir bekannte
Probleme ein wichtiger Bestandteil des Jobs. Durch den Einsatz von Innovationsmethoden kann der
Ideenfindung auf die Spriinge geholfen werden. In diesem Bereich finden sich die verschiedensten
Ansdtze und Methoden; in dieser Studienarbeit soll die Methode 635 verwendet werden. Methode
635 ist eine Kreativitdits- und Brainwriting-Technik, welche die Entwicklung von neuen,
ungewdhnlichen Ideen fiir Problemiésungen in Gruppe férdert. Die Methode wird im PQM-Modul an
der HSR vorgestellt.

Es gibt nach heutigem Kenntnisstand noch keine mobile App, die die Methode 635 unterstiitzt. Die
Motivation fiir die Studienarbeit besteht darin, eine Cross-Plattform App zu konzipieren und zu
implementieren. Dabei sollen moderne Technologien zum Einsatz kommen, welche es den Anwendern
ermoglichen, schneller und einfacher eine Losung fiir ein Problem zu erarbeiten.

3. Ziele der Arbeit und Liefergegenstinde

In der Studienarbeit soll die Methode 635 als SmartPhone App umgesetzt werden. Android- und iOS-
Support soll durch Verwendung von Xamarin erreicht werden.

Es wird erwartet, dass bis zum Ende des Projektes eine lauffdhige und getestete Cross-Plattform
Applikation umgesetzt wird, welche es Benutzern ermoglicht, die Methode 635 effektiv und effizient
auf ihre Probleme anzuwenden.

Damit die App einen Mehrwert gegeniiber der Papierversion bietet, soll es z.B. méglich sein, die Anzahl
der Teilnehmer variabel zu bestimmen oder verschiedene Medien (Text, Video, Bilder, etc.) zu
verwenden bzw. einzubinden. Die persistente Speicherung der bearbeiteten Problemstellungen soll
aus Sicht des Kunden einfacher méglich sein als dies mit Papier moglich ist. Ein weiterer Vorteil einer
mobilen Anwendung ist, dass Anwender die Methode 635 nutzen kdnnen auch wenn sie nicht am
selben Ort sind oder die Lésungsvorschldge nicht zur selben Zeit bearbeiten.

Die Vision der Arbeit ist also, die Papierversion fiir diese Methodik zu funktional und qualitativ zu
tiberbieten. Dabei spielen Erfolgsfaktoren wie einfache und intuitive Bedienung der App und ein
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unkompliziertes Reporting sowie Robustheit und Stabilitdt (Bsp. keine Zeit- und Datenverluste) eine
wichtige Rolle.

Weitere kritische Erfolgsfaktoren sind:

e Konfigurierbarkeit (z.B. Anzahl Teilnehmer und Schritte) und Erweiterbarkeit (im Hinblick auf
Folgearbeiten, die u.U. auch andere Brainstorming Methoden unterstiitzen)

e sinnvolle Ausnutzung der Smartphone-Fahigkeiten, um einen Mehrwert im Vergleich zur
traditionellen, papiergestiitzten Methode zu erreichen

e Validierung der Konzepte und ihrer Implementierung mit Hilfe von User Tests in mindestens
einem Anwendungsbereich (Bsp. Architekturentscheidungen und -optionen).

4. Unterstiitzung

Die erwartete und effektiv erhaltene Unterstiitzung wird durch die Studenten in Sitzungsprotokollen
definiert und im SA-Bericht dokumentiert.

5. Zur Durchfiihrung

Mit dem HSR-Betreuer finden in der Regel wochentlich Besprechungen statt. Zusatzliche
Besprechungen sind nach Bedarf zu veranlassen. Besprechungen mit dem Auftraggeber werden nach
Bedarf durchgefiihrt.

Alle Besprechungen, bei denen eine Vorbereitung durch den Betreuer nétig ist, sind von den
Studenten mit einer Traktandenliste vorzubereiten. Beschliisse sind in einem Protokoll zu
dokumentieren.

Fiir die Durchfiihrung der Arbeit ist ein Projektplan zu erstellen. Dabei ist auf einen kontinuierlichen
und sichtbaren Arbeitsfortschritt zu achten. Arbeitszeiten sind zu dokumentieren.

Die Spezifikation der Anforderungen geschieht durch die Studenten in Absprache mit dem Betreuer.
Bei Disputen entscheidet der Betreuer in Ricksprache mit den Studenten tiber die definitiv fir die
Studienarbeit relevanten Anforderungen.

Vorstudie, Anforderungsdokumentation und Architekturdokumentation sollten im Laufe des
Projektes mittels Milestone mit dem Auftraggebern und dem Betreuer in einem stabilen Zustand
abgenommen werden. Zu den abgegebenen Arbeitsresultaten wird ein vorldufiges Feedback
abgegeben. Eine definitive Beurteilung erfolgt auf Grund der am Abgabetermin abgelieferten
Dokumentation.

Die Rechte an den Ergebnissen der Studienarbeit werden in einer separaten Vereinbarung definiert
(gemadss Vorlage Studiengang: die Ergebnisse der Arbeit diirfen sowohl von der Studentin / dem
Student wie von der HSR und Prof. Zimmermann nach Abschluss der Arbeit verwendet und weiter
entwickelt werden).
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6. Dokumentation

Uber diese Arbeit ist eine Dokumentation gemiss den Richtlinien der Abteilung Informatik zu
verfassen. Die zu erstellenden Dokumente sind im Projektplan festzuhalten. Alle Dokumente sind
nachzufiihren, d.h. sie sollten den Stand der Arbeit bei der Abgabe in konsistenter Form
dokumentieren. Bei der Projektdokumentation und der Abgabe sind die Anleitungen des
Studienganges inklusive Anhangen zu beachten. Zudem ist eine kurze Projektresultatdokumentation
fiir das Wiki von Prof. Zimmermann erwiinscht (ggfs. kurzes Video).

7. Termine
Siehe HSR-Webseiten.Allfillige weitere Termine sind am Sekretariat der Abteilung Informatik zu
erfragen und sollten entsprechend in einem Sitzungsprotokoll dokumentiert werden.

8. Beurteilung
Eine erfolgreiche Studienarbeit zdhlt 8 ECTS-Punkte pro Studierenden. Fiir 1 ECTS-Punkt ist eine
Arbeitsleistung von ca. 25 bis 30 Stunden budgetiert.

Siehe http://studien.hsr.ch/allModules/23498 M SAl.html fir die Modulbeschreibung der
Studienarbeiten.

Fiir die Beurteilung sind die HSR-Betreuer verantwortlich unter Einbezug des Feedbacks der
Projektpartner.
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1. Organisation, Durchfithrung 1/5
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3. Inhalt*) 3/5
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Im Ubrigen gelten die Bestimmungen der Abt. Informatik zur Durchfiihrung von Studienarbeiten.
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Prof. Dr. Olaf Zimmermann
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B Installationsanleitung

B.1 Zweck dieses Dokuments

Die Installationsanleitung bietet interessierten Personen eine Schritt-fiir-Schritt
Anleitung, wie das gesamte System installiert wird.

B.2 Anforderungen

Fir die Installation der Cross-Plattform Applikation auf dem eigenen Smartphone
wird Folgendes vorausgesetzt:

e Visual Studio IDE Community Edition (7.6.11 (build 9))
e Android + Xamarin.Forms

e iOS + Xamarin.Forms

e .NET Core + ASP.Net Core

Die Visual Studio IDE kann unter www.visualstudio.microsoft.com heruntergeladen
werden.

Wem es nur darum geht, die Xamarin Applikation auszuprobieren, kann bei
Kapitel B.3 weiterlesen. Wer allerdings zusatzlich noch das PlayFramework laufen
lassen mochte, bendtigt zusatzlich noch Folgendes:

e Java SE 1.8 oder héher
e Ein Build-Tool wie SBT oder Gradle

e Docker Community Edition

Weitere Informationen zur Installation von Java oder den Build-Tools sind unter
www.playframework.com zu finden.

B.3 Installation

Bevor die eigentliche Installation jedoch beginnen kann, muss man noch (ber den
Quellcode verfiigen. Dieser kann von unseren Github Repositories heruntergeladen
werden.
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Installation der Cross-Plattform Applikation

Fir die Installation der Xamarin Applikation fiir ein Android Smartphone muss
folgendermassen vorgegangen werden.

1. Offne das Projekt mit Visual Studio
2. Wahle das “Method635.App.Forms.Android “als Startprojekt

3. Schliesse dein Smartphone mittels USB-Kabel an deine Entwicklungshard-
ware an

4. Mittels F5 oder dem Play Button kann die Applikation auf dem Smartphone
gestartet werden

Fir die Installation der Xamarin Applikation fir ein iOS Smartphone muss etwas
anders vorgegangen werden. Dabei sind allerdings ein Entwickler Account von
Apple sowie ein Apple Mac notwendig.

1. Offne zuerst Xcode und erstelle ein leeres Projekt

2. Schliesse dein Smartphone mittels USB-Kabel an deine Entwicklungshard-
ware an

3. Signiere das leere Projekt und stelle es auf deinem iOS Gerét bereit
4. Offne nun das Method635-Projekt mit Visual Studio
5. Wahle das “Method635.App.Forms.iOS “als Startprojekt

6. Mittels F5 oder dem Play Button kann die Applikation auf dem Smartphone
gestartet werden

Bemerkung: Sollte dabei der Fehler “resource fork, Finder information, or simi-
lar detritus not allowed” auftreten, kann dieser wie auf www.stackoverflow.com
beschrieben, vermieden werden. Danach muss das Projekt aber zuerst bereinigt
werden.

Installation des PlayFrameworks

Fir die Installation des PlayFrameworks muss zuerst eine Datenbank mit den ent-
sprechenden Collections bereitgestellt werden. Dazu nutzen wir eine MongoDB-
Instanz, welche in einem Docker-Container lauft.

1. docker run -name methode635 -p 40002:27017 -d mongo:latest

2. docker exec -it methode635 bash
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3. use Methode635
4. db.createCollection("BrainstormingFinding")
5. db.createCollection("BrainstormingTeam")

6. db.createCollection("Participant”)

Weitere Informationen zu MongoDB als Docker-Container konnen unter hub.docker.com

nachgelesen werden. Wer mehr (ber die createCollection Befehle erfahren mochte,
findet unter docs.mongodb.com mehr dazu.

Um das PlayFramework zu builden und laufen zu lassen geniigt es, im API
Projekt-Ordner folgenden Befehl auszufiihren.

1. sbt run "40000"

Weitere Hilfestellungen im Umgang mit SBT und dem PlayFramework finden sich
auf playframework.com.

Bemerkung: Allenfalls muss fiir die Interaktion zwischen APl und der Da-
tenbank der Username, das Passwort sowie der Datenbankname geandert werden.
Dies kann in allen Controllerklassen angepasst werden (siehe Zeile 3 und 5).

public ParticipantController (){

mongoClient = MongoClients.create(new
ConnectionString ("mongodb://user:
password@localhost :40002/7authSource=adming
authMechanism=SCRAM-SHA-1")) ;

database = mongoClient.getDatabase("database");

participantCollection = database.getCollection ("
Participant", Participant.class);

Listing 9: Verbindung zur MongoDB

Auch muss im Quellcode der Cross-Plattform Applikation der URL auf die IP

deines PC gewechselt werden. Dies kann in der RestResolverBase Klasse geandert
werden (Zeile 3).
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public abstract class RestResolverBase

{

private const string URL = "https://sinv-56079.edu.
hsr.ch";

private const int PORT = 40000;

}

Listing 10: Verbindung zum API
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C Testprotokoll

C.1 Zweck dieses Dokuments

Um sicher zu stellen, dass unsere Cross-Plattform Applikation in ihrer Kernfunk-
tionalitat richtig funktioniert, wurde ein systematischer Test anhand des nachfol-
genden Testprotokolls durchgefiihrt.

C.2 Verweise

Die Testfalle leiten sich von den Fully-Dressed Use Cases aus Kapitel 2.5.1.2 ab.

C.3 Testaufbau

Der Test wurde am 06. Dezember 2018 von Oliver Dias, Elias Brunner und Prof. Dr.
Zimmermann einmal komplett anhand des vorliegenden Protokolls durchgefiihrt.
Dabei wurde ein iPhone 6S mit der Version iOS 12.1 und zwei Android Smartpho-
nes (Nexus 5X und Huawei P10) mit der Android-Version 8.1.0 verwendet. Die
Testdurchfiihrung erfolgte manuell. Die einzelnen Testfalle wurden allerdings auch

wahrend der Entwicklung mehrfach individuell getestet.

C.4 Testfalle

Use Case 7: View Brainstorming Finding

Test | Beschreibung Erwartetes Resultat Beobachtetes

Nr Verhalten  (Be-

standen?)

1 Als Participant mochte | Das System speichert mei- | Ja, Fihrung fir
ich als Letzter die letzte | ne Notizen auf dem Server | User konnte bes-
Runde abschliessen. und zeigt mir eine Meldung | ser sein.

an, dass das Finding einseh-
bar ist.

2 Als Participant méchte | Das System zeigt mir eine | Ja.
ich die Resultate der | Ubersicht mit allen Notizen
Gruppe ansehen. der Teilnehmer.

3 Als Participant mochte | Das System speichert mei- | Ja, Fihrung fir
ich nicht als Letzter die | ne Notizen auf dem Server | User kénnte bes-
letzte Runde abschlies- | und zeigt mir die verbleiben- | ser sein.
sen. de Zeit an.
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4 Nach Ablauf der Zeit | Das System zeigt mir eine | Ja.
meldet mir das System, | Ubersicht mit allen Notizen
dass das Finding ein- | der Teilnehmer.
sehbar ist.

5 Als Participant mochte | Das System zeigt mir den Ho- | Ja.
ich nicht direkt zu den | mescreen an. Von dort aus
Resultaten der Grup- | gelange ich aber auch zu den
pe navigieren sondern | Notizen der Teilnehmer.
zuriick zum Homes-
creen gelangen.

Use Case 8: Create Brainwave

Test | Beschreibung Erwartetes Resultat Beobachtetes

Nr Verhalten  (Be-

standen?)

1 Als Participant mochte | Das System zeigt meine No- | Ja, nicht immer
ich  Notizen wahrend | tizen an. klar wo die Idee
der laufenden Runden- eingefligt wurde.
zeit zum aktuellen Pro-
blem erfassen.

2 Als Participant mochte | Das System persistiert mei- | Nein, keine
ich  meine  Notizen | ne Notizen und zeigt mir eine | Riickmeldung fiir
frithzeitig abgeben. Bestatigung an. den User.

3 Als Participant mochte | Das System zeigt mir eine | Nein, keine
ich meine Notizen nicht | Meldung an, dass die Zeit | Rickmeldung fir
frithzeitig abgeben. der aktuellen Runde abgelau- | den User.

fen ist. Es persistiert die bis
zu dem Zeitpunkt erfassten
Notizen.

Use Case 9: Start Brainstorming

Test | Beschreibung Erwartetes Resultat Beobachtetes

Nr Verhalten  (Be-

standen?)
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1 Als Moderator mochte | Das System uberprift | Ja.
ich ein Brainstorming- | zunachst, ob alle Einstel-
Session starten. lungen stimmen und startet

dann die Brainstorming-
Session.

2 Als Participant méchte | Als Participant ist es nicht | Ja.
ich ein Brainstorming- | moglich eine Brainstorming-
Session starten. Session zu starten

C.5 Testauswertung

Nachdem wir die Testfalle mehrmals mit einem iPhone und zwei Android-Smartphones
durchgefiihrt haben, haben sich folgende Punkte fiir Verbesserungen herauskris-
tallisiert:

1. In der gesamten Applikation gibt es fast keine Fiihrung fiir den User. Damit
ist die Orientierung fiir den Enduser gerade zu Beginn noch sehr schwierig
und nicht immer intuitiv. Hier wiirde es sich anbieten, diese beim ersten Start
in einem Tutorial zu erklaren und dabei Fragen wie “Wo bin ich?" oder “Was
ist hier zu tun?” zu erlautern.

2. Auch gibt es keine Riickmeldungen vom System an den User (Erfolgreiche
Eingabe etc.), was den Umstand der schwierigen Orientierung von verstarkt.

3. Ein weiterer Punkt, welcher fiir die schlechte Userfiihrung verantwortlich
ist, war der Umstand, dass bei der Eingabe der einzelnen Ideen nicht klar
war, dass man nach links und rechts wischen kann, um die anderen Ideen
und Blatter anzusehen. Hier wiirde dem User ein Label mit der aktuellen
Blattnummer (Sheet 1/3) viel Klarheit schaffen.

4. Weiter wiirde eine Umbenennung einzelner Buttons (“Login“ zu “Login to
Methode 635" oder “Add Brainstorming Finding” zu “Add Brainstorming
Session") zur Verbesserung der Benutzerfiihrung beitragen.

5. Als zusatzliches Feature wurde die Moglichkeit gesehen, die Ideen einer ab-
geschlossenen Brainstorming Session als PDF abzuspeichern oder gar ei-
ner anderen App zur Verfligung zu stellen. Auch ware hier eine “Copy-To-
Clipboard" Funktion vorstellbar.

Wahrend der Testdurchfiihrung hat sich herausgestellt, dass der automatische Run-
denwechsel von der Applikation nicht immer korrekt erkannt und durchgefiihrt
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wird. Dies filhrt dann zu irrefiihrenden Zustanden fiur den Benutzer. Dafiir konnte
aber ein Workaround mittels einer Sync-Funktion entwickelt werden. Sollte der

Rundenwechsel nicht automatisch funktionieren, kann auf das Logo geklickt wer-
den, um den Zustand neu vom Server zu laden.
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