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Kapitel

Prototyp

4.1 Designanpassungen aus heuristischer Evaluierung

Aus der heuristischen Evaluierung durch Gruppe 7 wurden folgende MaBnahmen der

Designanpassung abgeleitet.

4.1.1 Online/Offline Status

Im unteren Bereich der Webseite soll auf allen Seiten ein Online bzw. Offline Status

angezeigt werden, um die in Abbildung 4.1 genannten Designverletzungen zu beheben.
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Abbildung 4.1
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Abbildung 4.3

Des Weiteren soll in Abbildung 4.2 genanntes Fehlen der Spracheinstellung erginzt,

sowie auf ein einheitliches Meniidesign geachtet werden.

Abseits dieser Designfehler aus der Evaluierung wurden auch Probleme genannt, wel-

che auf Missverstiandnisse zuriickzufithren sind.

Wie in Abbildung 4.3 zu sehen, beméngeln die Evulatoren das Fehlen eines Hinzufii-
gen Buttons in der Kassieransicht. In dieser soll jedoch keine Anderung an der Pro-
duktanzahl mehr durchgefiihrt werden konnen. Zudem soll in der Kiichenansicht eine
selbige Funktion implementiert werden, wobei dort nur die Erstellung der Produkte

und deren Bestitigung durch entsprechendes ,,-1 Tippen‘ vorgesehen ist.

Um weiteren Missverstindnissen vorzubeugen und im Anschluss einen Usability Test
durchfiihren zu konnen wurde ein HTML interaktiver Prototyp erstellt, welcher nach-

folgend kurz beschrieben ist.
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4.2 Prototypbeschreibung

Je nachdem, wie bzw. von wievielen Personen CloudMan eingesetzt wird, werden un-
terschiedliche Funktionen benétigt, deren Aufrufberechtigung durch den Administra-
tor vergeben werden. Zudem ist es jedoch auch moglich, die Software als Einzelperson

zu verwenden.

Nachfolgende Ubersicht des Prototypen zeigt hierbei alle essentiellen Funktionen der
Software.

4.3 Allgemein

4.3.1 Hauptfunktionen

Eine der Hauptfunktionen wird in der Kiiche aber auch der Schank benétigt. Entspre-
chende CloudMan-Hauptseite ist in Abbildung 4.4 veranschaulicht. Es werden offe-
ne Koch- bzw. Schankauftrige iibersichtlich dargestellt und konnen auch durchsucht
werden. Durch antippen des Haken wird die Erstellung von Getrinke oder Speisen

bestitigt.

Abbildung 4.5 zeigt den Bestellprozess, welcher sich aus der Tischauswahl, der Be-

stellung selbst sowie der Kassieransicht zusammensetzt.

Fiir den Veranstalter bzw. dessen fiir Finanzielles veratwortliche Person, ist eine Seite
,Finanzielles* tiber das Hauptmenii erreichbar. Wie in Abbildung 4.6 zu sehen werden

darin der Tagesumsatz, sowie diverse Vergleiche dargestellt.

Um das Ziel der mobilen Anwendung zu gewihrleisten wurde insbesondere auf eine
Webbasierte Losung gesetzt, welche durch responsives Webdesign auf verschiedenen

GeritegroBen dargestellt werden kann.

Abbildung 4.4 zeigt den Login, sowie die Funktionsauswahlseite auf einem Mobilte-

lefon.
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