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PROLOG

Heutzutage gibt es unzahlige Technologien, die den
Menschen dabei unterstiitzen, bestimmte Dinge im
Leben leichter und schneller zu bewaltigen. Einige
dieser Technologien braucht man mehr als andere.
Viele beschaftigen sich mit der Gesundheit des
Menschen, iberprufen seinen Lebenshaushalt und
sorgen fur eine ausgewogene Ernahrung oder einen
optimalen Aktivitatsanteil. Mit Hilfe von Sensorik
wird die Welt in Daten Gberflhrt. Sie tibersetzen die
geflihlte Qualitat der physikalischen und chemi-
schen Eigenschaften in quantitative GroRen — sie
bilden die Grundlage eines jeden Human Computer
Interface.

Diese Thematik stand im dritten Semester an der
Hochschule Osnabriick im Studiengang Media und
Interaction Design im Fokus zweier Module. Unter
der Diverse ,Schneller, hoher und weiter galt es

ein intelligentes Wearable Device zu entwickeln,
welches in Kommunikation mit einem Smartphone,
einen selbstdefinierten Aspekt des taglichen Lebens
effizienter gestaltet und bei der Bewaltigung dessen
unterstutzt.

Zur Uberfuhrung des hier entstehenden Konzepts in
einen funktionsfahigen Prototyp, hat eine Kooperati-
on zwischen zwei Modulen stattgefunden.

Im Modul Interaction Design 2 stand die Realisie-
rung des Wearable Devices im Fokus. Hier galt es mit
Hilfe eines Arduinos die relevanten Daten senso-
risch zu messen und eine entsprechende Bluetooth
Kommunikation zu erschaffen, liber welche die
ermittelten Daten an das Smartphone libergeben
werden konnen.

Mit Hilfe einer zugehorigen App, die es im Modul
Webtechnologien 2 zu entwickeln galt, sollten die
gesendeten Daten verarbeitet und in eine fiir den
Nutzer verstandliche und interpretierbare Form
Uberfiihrt werden.

Im Folgenden wird zunachst auf die allgemeine
Konzeptionphase eingegangen. Im Anschluss wird
auf die beiden oben aufgefiihrten Module diffe-
renziert in zwei separaten Kapiteln eingegangen.
Hierbei wird zunachst die Konzeption und die
Umsetzung des Wearable Devices aus dem Modul
Interaction Design 2 thematisiert. Im Anschluss folgt
eine genaue Beschreibung der Konzeption und der
Realisierung der zugehorigen App aus dem Modul
Webtechnologien 2.
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KONZEPTION
DREI IDEEN

Der Hauptbestandteil der Konzeptionsphase be-
stand darin, einen Bereich aus dem taglichen Leben
zu identifizieren, der in seiner derzeitigen Form als
nicht optimal empfunden wird. Um sich diesem
Bereich zu nahern, wurden zunachst Fragen und
Probleme definiert, die einen im Alltag beschaftigen
und dessen Lésung mit Hilfe eines Wearable Device
herbeigefiihrt und vereinfacht werden kann.
Hieraus resultierten drei wesentliche Probleme, zu
denen in einem weiteren Schritt entsprechende
Losungsansatze konzipiert wurden.

Zwei der Probleme wurden im Bereich Gesundheit
gesehen. Das erste beschaftigt sich speziell mit der
Rickenhaltung.Vor allem Menschen, die viel Zeit

im Buro vor einem Computer bzw. vor einem Laptop
verbringen, nehmen oft unbemerkt eine ungesunde
Haltung ein. Mit Hilfe eines Wearable Device soll die-
se durchgehend uberprift und gemessen werden.
Sobald der Nutzer eine Zeit lang eine riickenbelas-
tende Haltung einnimmt, warnt ihn das Wearable
und fordert ihn durch ein Vibrationsfeedback auf, die
Haltung zu wechseln. Weiterhin soll mit Hilfe einer
zugehorigen App der Verlauf der Haltung aufge-
zeichnet und visualisiert werden, damit dem Nutzer
ersichtlich ist,an welchen Tagen und bei welchen
Tatigkeiten sein Riicken besonders belastet wird.
Auch passende Ruckentrainings sollen in der App zur
Verfligung stehen, die mogliche Verspannungen des
Riickens losen.

Das zweite Problem behandelte das Thema

UV-Strahlung der Sonne und dessen Vertraglichkeit
fir die Haut. Viele Menschen bemerken nicht, wenn
sie zu lange in der Sonne sind. Dies ist vor allem bei

Menschen mit empfindlicher Haut problematisch,
bei denen eine direkte und lange Sonneneinstrah-
lung zu starken Verbrennungen und Hautschaden
flhren kann. Um diesem Problem entgegen zu wir-
ken, soll ein Armband zum Einsatz kommen, welches
sensorisch die UV-Strahlung misst und diese Werte
an eine zugehdrige App Ubermittelt. Diese Uberpriift
den zuvor eingetragenen Hauttyp mit der Dauer
und der Intensitat der Sonneneinstrahlung und
informiert den Nutzer, dass ein erneutes Auftragen
von Sonnencreme erforderlich ist. Des Weiteren
zeigt die App durch die Kommunikation mit einer
Wetter APl besonders kritische Sonnentage fir den
Nutzer an.

Beide zuvor konzipierten Probleme wurden dem
Bereich Gesundheit zugeschrieben, in welchem die
Forschung schon weit vorangeschritten ist. So gibt
es bereits diverse Ansatze, in denen ein Wearable
Device in Kommunikation mit einer App versucht,
Rickenschaden oder Hautprobleme durch Sonne-
neinstrahlung vorzubeugen.

Aus diesem Grunde fiel der Fokus auf den Bereich
Life-Style und Mode. Das hier identifizierte Problem
befasst sich mit der Findung und Zusammenstel-
lung von Kleidungsstiicke und Outfits, die farblich
zu100% Ubereinstimmen. Durch den Einsatz eines
Wearable Devices, welches das Einscannen einer Far-
be ermoglichen soll, sollten die Farbwerte mit Hilfe
einer dazugehdrigen App mit farbigen Kleidungs-
stiicken verglichen und auf ihre Ubereinstimmung
Uberpruft werden kénnen. Dieses Konzept wurde im
Weiteren intensiver betrachtet und ausgearbeitet.
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Losungsansatz

Unison behandelt genau dieses Problem und erzielt
eine einfache Losung, damit man nicht etwa seinen
gesamten Kleiderschrank zum Shoppen mitnehmen
muss, um die Kleidungsstiicke mit anderen Stlicken
vergleichen zu kdnnen. Unison ermdglicht es, Farben
mit Hilfe eines Wearables neutral einzuscannen

und diese in einer zugehdrigen App, in Kombination
mit einem Foto des Kleidungsstiickes, zu speichern.
So bietet Unison die Moglichkeit seinen eigenen
Kleiderschrank in die App zu tberfiihren und die
Kleidungsstiicke unter gleichen Lichtbedingungen
im Geschaft mit anderen Kleidungsstiicken hinsicht-
lich der Farben zu vergleichen.

Damit eine neutrale Farbmessung gewahrleistet

ist, besitzt das Wearable Device einen Farbsensor
mit einer integrierten LED. Auf diese Art und Weise
werden die Kleidungsstiicke immer unter gleichen
Lichtverhdltnissen eingescannt. Dadurch soll ein
sehr genauer Farbvergleich gewadhrleistet wer-

den. Mit Hilfe eines Bluetooth-Moduls werden die
gemessenen Werte an das Smartphone tibermittelt,
die dort gespeichert und mit anderen Werten vergli-
chen werden kénnen.

Konzeption

Nach und nach kann Gber die App ein eigener
virtueller Kleiderschrank mit entsprechenden Fotos,
Beschreibungstexten, Tags und mit den zugehdrigen
Farbwerten erstellt werden. Bei der Suche nach den
passenden Kleidungsstiicken bietet Unison die Mog-
lichkeit, iiber die App, die im Geschaft eingescannten
Farben, mit einem oder mehreren ausgewahlten
Kleidungsstiicken aus dem virtuellen Kleiderschrank
(Farbschrank), zu vergleichen. Eine detaillierte Uber-
sicht informiert den Nutzer im Anschluss lber die
Ubereinstimmung der RGB-Werte in Prozent.

Nicht nur die Stlicke aus dem Kleiderschrank, son-
dern auch die eingescannte Farben beim Einkaufen
kénnen in einer Art,,Shopping List” gespeichert wer-
den.So erhadlt der Benutzer die Chance die Items zu
einem spateren Zeitpunkt mit anderen Kleidungs-
stlicken zu vergleichen oder sich noch einmal tber
den Ort bzw. den Preis bestimmter Kleidungsstiicke
zu informieren.
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INTERACTION
DESIGN 2

Im Rahmen des Moduls ,Interaction Design 2“
wurde im dritten Semester der Schwerpunkt der
Veranstaltung auf die technische Bereiche gelenkt,
die fiir die Erschaffung eines Wearable Devices un-
erlasslich sind. Hierbei wurden nicht nur elementare
Themen, wie die Elektrotechnik behandelt, sondern
auch ein Uberblick Gber die vielfaltige Sensorik, mit
dessen Hilfe die Welt in messbare Werte tiberfiihrt
wird, gegeben.

Mit Hilfe dieser Grundlagen sollte nun, fiir das oben
aufgefiihrte Konzept Unison, ein Wearable Device
entwickelt werden, welches mit Hilfe von Sensoren
die fiir das Projekt bendtigen Werte ermittelt.

Im Folgenden soll zunachst auf die technische
Konzeption des Wearables eingegangen werden,
bevor im Anschluss eine detaillierte Erlauterung der
Umsetzung stattfindet. Hierbei erfolgt eine genaue
Beschreibung der Vorgehensweise, wobei expli-

zit Probleme und Erkenntnisse erlautert werden.
Abschliefend wird die Planung und Herstellung
des zugehorigen Gehauses thematisiert und das
letztendliche Ergebnis prasentiert.

04 | Unison Wearable Device
im Einsatz
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WEARABLE DEVICE
TECHNIK

Bevor mit der Konzeption des dulieren Erschei-
nungsbildes des Wearables begonnen werden konn-
te, wurde der Fokus auf die technische Realisierung
gelegt. Der Anspruch bestand darin, ein Wearable
zu schaffen, welches Farben unter neutralem Licht
einscannen kann und die ermittelten Werte auto-
matisch an ein Smartphone tbermittelt.

Jedoch sollte nicht nur diese Hauptfunktion beriick-
sichtigt werden, sondern auch andere Parameter, die
flr den Umgang mit den Wearable von Nutzen sind.
So sollte der Benutzer die Moglichkeit besitzen das
Gerat an- oder auszuschalten und es mit Hilfe eines
USB-Gerates aufladen zu kdnnen. Des Weiteren
sollte der Benutzer uber ein haptisches Feedback
darlber informiert werden, sobald er eine Farbe
erfolgreich eingescannt hat. Auch der Aspekt des
Handlings spielte eine groRe Rolle bei der Planung.
Ein Gerat welches die Aufgabe besitzt Farben einzu-
scannen und einem bei der Wahl seines Outfittes zu
unterstitzen, sollte der Benutzer jederzeit bei sich
haben. Um dies zu gewahrleisten, sollte das Gerat so
klein und leicht wie moglich gehalten werden.

All diese Dinge mussten vor der eigentlichen Um-
setzung bedacht werden, um spater berlcksichtigt
werden zu kénnen.

05| Technische Umsetzung
Arduino Mini Pro
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Farbsensor

Die eigentliche Umsetzung sollte mit Hilfe eines Ar-
duinos realisiert werden - einer Elektronikplattform
auf Basis einfach zu bedienender Hard- und Soft-
ware. Die Hardware besteht aus einem einfachen
I/0-Board mit einem Mikrocontroller und analogen
und digitalen Ein- und Ausgangen.

Bereits zu Beginn wurde aufgrund der geringen
GroRe mit einem Arduino Mini gearbeitet. Mit Hilfe
dessen sollte die oben geplante Technik umgesetzt
werden. Hierzu wurde der Fokus zunachst auf die
Hauptfunktion des Wearables gelenkt: eine Farbe
ein zu scannen.

Dieses sollte mit Hilfe eines Farbsensors (Color Light
Sensors) (Abb. 06) realisiert werden. Der Vorteil

des Sensors besteht darin, dass dieser bereits Uber
eine eingebaute LED verfugt, die fur ein neutrales
Licht sorgt. Um den Sensor richtig an den Arduino
anzuschlieBen, wurden aus dem Internet diverse
Schaltplane untersucht und entsprechend nachge-
baut. Ein wesentlicher Punkt, der beachtet werden

musste war, dass der Sensor nicht mit mehrals 3,7
\Volt versorgt werden durfte. Um dies zu gewahr-
leisten, wurde ein Arduino mini mit 3,3 Volt genutzt,
der Uber den VCC Output die 5 Volt, mit denen der
Arduino uber den Laptop versorgt wurde, in 3,3 Volt
umwandelt. Fur die richtige Datenubertragung
mussten Verbindungsstiicke an die Pins A4 und As
gelotet werden, um diese mit den Pins SDA und SCL
des Sensors zu verbinden, damit zwischen diesen
eine 12C Kommunikation per Wire Library hergestellt
werden konnte. Im Anschluss an die richtige Verka-
belung und der Ubertragung eines entsprechenden
Beispielcodes aus dem Internet, konnten die ersten
gemessenen Werte an die Konsole des Laptops lber-
mittelt werden. Um zundchst die libertragenden
Werte besser interpretieren zu kdnnen, wurde eine
RGB LED angeschlossen, die tUber einen 100 und 150
Ohm Widerstand mit dem Arduino verbunden wur-
de.Um der RGB die Farben des Sensors zuzuweisen,
wurden die entsprechenden Variablen an die RGB
LED lbergeben. Diese leuchtete anschlielend in den
vom Sensor gemessenen Farben.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Technik

06 | Color Light Sensor
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Bluetooth Modul

Nachdem der Sensor wie gewiinscht die Farbwerte
gemessen und in der Konsole ausgegeben hatte,
sollte in einem nachsten Schritt der Arduino mit
dem Sensor, unabhangig vom Laptop, die Werte
lbermitteln. Dies war ein wesentlicher Schritt, da
das Wearable auch spater unabhangig vom Com-
puter zum Einsatz kommen sollte. Um sich diesem
Ziel zu nahern, wurde zunachst ein Bluetooth Modul
(Modell JY-MCU) (Abb. 07) angeschlossen. Um dieses
besser testen zu konnen, wurde eine einfache Print
Ausgabe auf den Arduino programmiert. Um das
bisherige ,,USB-to-Serial“ Modul, Gber welches der
Arduino bisher mit dem Laptop verbunden war zu
entnehmen, wurde eine g Volt Batterie angeschlos-
sen. So konnte der Arduino unabhangig von dem
Laptop mit Strom versorgt werden. Obwohl das
Modul erfolgreich lber den Laptop angesprochen
werden konnte, funktionierte die Datentbertragung

noch nicht und die Verbindung brach regelmaRig ab.

Um dieses Problem zu beheben, wurde die Daten-
ubertragung nicht mehr, wie bisher tber die Pins
RXT und TXD vorgenommen, sondern (iber die
digitalen Pins 10 und 11. In einem Code, der eine
Bluetooth Verbindung mit dem Device erzeugt,
wurden diese Pins zur Datenubertragung eingetra-
gen. Die Datenlbertragung konnte im Anschluss
auf dem Laptop eingesehen werden. Nachdem

diese Kommunikation erfolgreich hergestellt wurde,

bestand der nachste Schritt darin, diese Verbindung

mit einem Smartphone herzustellen und die Werte
des Sensors an dieses zu Ubermitteln.

Hierzu wurde zunachst mit Hilfe von Eclipse ein
entsprechendes Bluetooth Cordova Projekt als App
aufdas Smartphone tbertragen. Nachdem der
passende Bluetooth Code auf den Arduino program-
miert wurde, konnte mit Hilfe der Chat-App eine
Bluetooth Verbindung mit dem Bluetooth Modul JY-
MCU hergestellt werden. Der zuvor auf den Arduino
gespielte Code bewirkte, dass Beispielwerte an das
Handy Gbermittelt und dort angezeigt wurden.

Die zuvor ubermittelten Beispielwerte sollten nun
durch die Werte vom Sensor ersetzt werden. Hierzu
wurde zunachst lediglich ein gemessener Farbwert
an Stelle der Beispielwerte ibergeben (bluetooth.
printin(color.blue)). Wie gewlinscht wurde der blaue
Wert der gemessenen Farbe auf dem Smartphone
angezeigt. Nachdem diese Ubertragung problemlos
funktionierte, wurden alle gemessenen Werte in
einem String an das Smartphone tibermittelt (blue-
tooth.println (string(color.red) + string(color.green) +
string (color.blue));. Da die Farbe anders als erwartet
und nicht wie bei RGB Farben Ublich, in Zahlen von
o — 255 dargestellt wurde, musste diese entspre-
chend umgerechnet werden. Hierzu wurden die
insgesamt 1023 verschiedenen Werte, die der Sensor
wiedergibt, durch 4 geteilt. Um die Darstellung der
Farben zu prifen, wurde mit Hilfe von HTML und
JavaScript ein Div-Container im Chat-Programm

Interaktion Design 2 - Wearable Device Technik
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erzeugt,dem als Hintergrundfarbe der gemessene
Wert Gibergeben wurde (genauere Erlduterung siehe
Seite 52, Kapitel Webtechnologien: Eingescannte
RGB Werte zum Vergleich einbinden). Die Werte
wurden im Anschluss an das Handy tibermittelt und
farblich in einem Div-Container angezeigt.

In einem weiteren Schritt sollten die beiden
bisherigen Codes (zum Bluetooth-Modul und zum
Farbsensor) zusammen gefiihrt werden. Nicht das
Zusammenfuigen des Codes stellte sich an dieser
Stelle problematisch heraus, sondern das gemeinsa-
me AnschlieRen des Farbsensors und des Bluetooth
Moduls. Nach intensiver Fehlerrecherche mit Hilfe
des Multimeters wurde klar, dass die beiden Gerate
mit zu wenig Strom versorgt wurden. Um diese
Diagnose zu Uberprifen, wurde ein Labornetzteil
angeschlossen, mit dessen Hilfe die Stromversor-
gung erhoht wurde. Durch verschiedene Messungen
mit dem Multimeter wurde klar, dass das Bluetooth

Modul mindestens 3,6 Volt benotigt um funktions-
fahig zu sein. Auf Grund des gemeinsamen Strom-

kreislaufes mit dem Farbsensor bekommt es durch
den Arduino jedoch nur 2,7 Volt. Um dieses Problem
zu beheben, wurde das Bluetooth Modul nicht mehr
Uber den Arduino (3,3 Volt) mit Strom versorgt, son-
dern tiber den allgemeinen 5 Volt Stromkreis, tiber
den auch der Arduino mit Strom versorgt wird. Diese
Losung sorgte dafir, dass alle Bauteile mit dem néti-
gen Strom versorgt wurden und einwandfrei liefen.
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Stromversorgung

Da das spatere Wearable Device nicht tber ein
Labornetzteil mit Strom versorg werden sollte, galt
es sich im Weitern Gedanken lber eine andere
Stromversorgung zu machen. Hierbei wurde auf
einen Polymer Akku mit 3,7 Volt zurlickgegriffen, der
mit Hilfe eines USB Kabels jeder Zeit aufgeladen
werden kann und zudem recht klein ist. Uber diesen
Akku wurden beide Module mit dem nétigen Strom
versorgt. Jedoch war die Leuchtkraft des Farbsensors
stark geschwacht. Scheinbar reichte die Stromzu-
fuhrvon 3,7 Volt nicht aus, um die LED komplett mit
dem nétigen Strom zu versorgen. Da der Farbsensor
mit 3,7 Volt betrieben werden durfte, wurde dieser
mit in den allgemeinen Stromkreislauf, durch den
nun 3,7 Volt flieBen, eingebunden. So stand wieder
genligend Strom fiir die LED zur Verfligung, die nun
in ihrer vollen Intensitat leuchtete.

Schalter

Nachdem der Polymer Akku funktionsfahig einge-
bunden wurde, konnte der Fokus auf den Einsatz ei-
nes Schalters gelenkt werden. Mit Hilfe dessen sollte
der Benutzer die Moglichkeit besitzen, das Wearable
Device jederzeit an- oder ausschalten zu konnen.
Bevor ein Schalte gekauft und eingebunden wurde,
galt es sich Gedanken uber die Art des Schalters zu
machen. Hier gibt es verschiedene Ausfiihrungen:
Von einem Kipp-Schalter, einem Driickschalter, bis
hin zu Schaltern, die lediglich eine Beriihrung beno-
tigen um ein-/aus geschaltet zu werden. Da das hier
konzipierte Wearable ein Gerat werden sollte, wel-
ches der Benutzer jederzeit in seiner Tasche tragen
konnen soll, sollte auf Schalter verzichtet werden,
die zu schnell und einfach angeschaltet werden
kénnen. Aus diesem Grunde fiel die Wahl auf einen
Driickschalter, bei dem der Benutzer einen gewissen
Druck austiben muss, damit dieser einrastet.

Dieser Schalter wurde zwischen dem Plus Pol des
Polymer Akkus geschaltet, wodurch nur Strom flief3t,
wenn dieser gedriickt wurde. Das An- und Ausschal-
ten des Wearables konnte so problemlos realisiert
werden.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Technik
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17




18

Unison Projektbericht WS 14/15

Taster

Da der Sensor bisher ununterbrochen die gemes-
senen Werte an das Smartphone Ubermittelt, sollte
ein Taster eingesetzt werden, der es ermoglicht, nur
beim,Auslésen” einen gemessenen Wert an das
Handy zu Gbermitteln und diesen dort anzuzeigen.
Um den Taster in den bisherigen Arduino Aufbau
zu integrieren, wurden zunachst verschiedene
Schaltplane aus dem Internet untersucht und ent-
sprechend dem eigenen Aufbau angepasst. Mit Hilfe
eines Multimeters wurde die Funktionsfahigkeit
des Tasters Uberpriift. Bevor der Taster in Kombina-
tion mit dem Farbsensor eingesetzt werden sollte,
wurde zunachst eine einfache LED angeschlossen,
die durch driicken auf den Taster zum Leuchten
gebracht werden sollte. Der entsprechende Code
wurde auf den Arduino gespielt und sorgte fiir
einen einwandfreien Testlauf, indem das Leuchten
der LED durch den Taster ausgelost wurde. Dieser
Code konnte nun in den bereits vorhandenen Code
integriert und wie folgt angepasst werden:

//wenn der Taster gedriickt wird

if (buttonState == Hight)

{
// werden Werte Uiber Bluetooth Gibersandt
blutooth.println (colotr.red).....)

09 | Taster

Vibrationsmotor

Damit der Benutzer im Anschluss an das Driicken
des Tasters liber das erfolgreiche Scannen der Farbe
informiert wird, sollte ein Vibrationsmotor zum
Einsatz kommen. Dieser soll dem Nutzer durch ein
zweimaliges, leichtes Vibrationsfeedback verdeutli-
chen, dass die gemessenen Werte erfolgreich an das
Smartphone tbermittelt wurden. Hierzu wurde im
Code ein Delay im Anschluss an das Ubermitteln der
Daten eingebunden, nach dessen Ablauf der Vibrati-
onsmotor zwei Mal vibriert.

Da der Farbsensor nach dem Einschalten zunachst
eine Kalibrierung durchfiihrt, muss der Benutzer
auch dartiber informiert werden, wenn diese been-
det ist. Erst dann kann er die gew(inschten Farben
verbindlich und neutral einscannen.

Um dies zu gewahrleisten sollte abermals der
Vibrationsmotor zum Einsatz kommen. Die Frage die
sich zundchst stellte beschaftigte sich damit, woran
erkannt werden kann, ob die Kalibrierung abge-
schlossen ist. In dem zugehorigen Arduino Code
konnte eine Libary identifiziert werden, die fur die
Kalibrierung verantwortlich ist. Der Vibrationsmotor
sollte dementsprechend ein Feedback geben, wenn
die Libary ausgefiihrt wurde. Um sicher zu gehen,
dass diese wirklich komplett abgeschlossen ist,
wurde ein Delay von 4 Millisekunden im Anschluss
an den Kalibrierungs-Funktionsaufruf eingesetzt.

Um sicher zu gehen, dass diese wirklich komplett
abgeschlossen ist, wird ein Delay von 4 Millisekun-
den im Anschluss an den Kalibrierungs-Funktions-
aufruf eingesetzt.

// Kalibrierungs-Funktion wird aufgerufen
Colorsensor.calibrate();

// es wird 4 Millisekunden gewartet
Delay()

//Vibrationsmotor wird gestartet
digitalWrite(motorpin, HIGH);

//Der Motor lauft eine halbe Sekunde
delay (500),

//Vibrationsmotor wird abgeschaltet
digitalWrite(motorPin, low)

Im Anschluss an die Einbindung des Codes und
die Integrierung des Vibrationsmotors, wurde an
den gewiinschten Stellen das Vibrationsfeedback
realisiert.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Technik
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11| Kompletter Arduino-Aufbau
mit Steckverbindungen
auf dem Board

14| Kompletter Arduino-Aufbau
zusammengelotet mit
Schrumpfschlauchen

Farbsensor
° * L T
Arduino Mini Pro Vibrationsmotor Loten
2 @ Nachdem alle notigen Bestandteile flir das Wearable Damit die Elektronik in dem spateren Gehduse vor
AW oND Device erfolgreich mit einander kombiniert und Kurzschlissen geschutzt ist, wurden die einzelnen
getestet wurden, galt es in einem letzten Schritt Verbindungen mit Hilfe von Schrumpfschlauchen
10 11 9 vCC A4 A5 den Aufbau von dem Board zu nehmen und die isoliert. Diese wurden jeweils an den Lot-Verbindun-
einzelnen Steckverbindungen fest miteinander zu gen eingesetzt und durch Fohnen befestigt.
verlten. Hierzu wurden Litzen genutzt, welche
Schalter auf Grund ihrer Flexibilitat gut fir eine kompakte Auf diese Art und Weise wurden alle Bauteile,
Zusammenfiihrung der Bauelemente geeignet sind. unabhangig vom Board, so kompakt wie moglich
vee Diese wurden entsprechend zurechtgeschnitten und miteinander verldtet und flr einen sicheren und
RXD |— vee sbA sct an die genutzten Verbindungsstellen gelétet. An problemlosen Einsatz im Wearable aufbereitet.
0 LED Farbsensor den Ground und an den VCC Ausgang des Arduinos
37V oo | anp wurde zundchst jeweils eine Litze befestigt. Diese Der technische Teil der Umsetzung war somit er-
150 mAh GN;uemoth wurde im Anschluss dazu genutzt, alle Minus- bzw. folgreich abgeschlossen. In einem nachsten Schritt
T Plus Verbindungen zusammenzufiigen und die konnte der Fokus auf das Gehduse und dessen
Aldku Bauteile Uber einen Plus/Minus-Pol mit dem nétigen duBeres Erscheinungsbild gelenkt werden.
12| Schaltplan Strom zu versorgen.
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WEARABLE DEVICE
GEHAUSE

Da an dieser Stelle bereits fest stand, welche Bau-
teile fur die technische Realisierung verwendet
werden mussten und diese bereits fest miteinander
verbunden waren, konnten nun erste Skizzen flr das
Case angefertigt werden. Bei der Erstellung der Skiz-
zen musste einiges bedacht werden: Hierzu zdhlte
zum Beispiel, dass die Knopfe gut fiir den Benutzer
erreichbar sein miissen oder dass der Farbsensor, be-
vor er zum Einsatz kommt, mit einer weillen Flache 7
zur Kalibrierung abgedeckt sein muss. AufSerdem 8
war es wichtig, dass der Prototyp jederzeit ausei-
nander und wieder zusammengesteckt werden
kann, sodass die Technik entnommen und geandert
werden kann.

Gerade die Verdeckung des Farbsensors stellte sich
als Herausforderung dar. Es musste ein Mechanis-
mus gefunden werden, der leicht zu 6ffnen und zu
schlieRen ist. AuBerdem musste der Mechanismus
flr den Prototypen umsetzbar sein und es sollten
moglichst zusatzliche Teile, wie zum Beispiel eine
Verdeck-Kappe, vermieden werden, damit man diese
nicht beim Einscannen zusatzlich festhalten muss.

15| Wearable Device
die fertige Version
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16 | Entwurf1
in Form einer Taschenlampe

Entwurf 1

Der erste Entwurf erinnert in seiner Form an eine Ta-
schenlampe. Durch die runde zylindrische Form des
Case liegt dies gut in der Hand und auch die Knopfe
sind in einer angenehmen Handhaltung erreichbar.
Der Farbsensor liegt hinter der trichterformigen
Abschirmung.

Bei naherer Betrachtung dieses Entwurfes stellte
sich jedoch heraus, dass die Abschirmung viel zu
gro bedacht wurde. Die Offnung fir den Sensor
muss moglichst klein sein, damit man den zu
prifenden Stoff auch 2-3 mm vor den Sensor halten
kann.

17| Entwurf2
,Farbschnuffler”

Entwurf 2

Der zweite Entwurf ergab sich aus der Form der
Hand bei einer natiirlichen Greifbewegung. Die
Finger umschlieBen dabei in einer Wellenform das
Objekt, so dass die Hand besonders bequem das
Objekt umfassen kann. Aus der Kombination dieser
Wellen, der Trichterform fur den Sensor und dem
Arduino selbst, ergab sich dann eine Form, die einem
Tier mit vier Beinen sehr ahnlich sah.Im Bauch

des Tieres wiirde die Arduino, Bluetooth & Akku
Kombination stecken. Die beiden Schalter waren

an der Position der Ohren befestigt und der Sensor
wirde die Nase des Tieres bilden. Im Rahmen dieses
Entwurfes kam auch die Idee auf, die App ,Farb-
schnuffler” zu nennen, da das Tier so zu sagen an
den Farben schniiffelt, um sie einzuscannen. Beim
zweiten Blick auf diesen Entwurf erschien dieser
jedoch zu kindlich und nicht passend fiir die zuvor
definierte Zielgruppe.

18| Entwurf3

Kleid

Entwurf 3

Der dritte Entwurf ergab sich aus der Form der
Bauteile. Dieser Ansatz orientierte sich an dem
Leitsatz ,form follows function®. Die Kombination
aus den Bauteilen tibereinander gestapelt, so wie

es in dem Prototyp spater auch sein sollte, ergab
einen menschlichen Korpus. Da es bei dem gesamt
Konzept um Kleidungsstiicke und Mode geht, wurde
dieser Korpus leicht verandert erst zu einer Schnei-
derpuppe, spater dann zu einem Kleid geformt. Dies
liegt durch die langliche Form ebenfalls gut in der
Hand und spricht optisch auch die Zielgruppe an.
Jedoch stellte sich die Frage, woran man dieses Kleid
befestigt, ohne dass es storend wirkt. Der Nutzer soll
nicht das Geflihl bekommen, standig ein zusatzli-
ches Gerat mit sich herum tragen zu mussen. Au-
RBerdem gab es keine gute Losung den Sensor fir die
Kalibration zu verdecken, ohne dass der Nutzer eine
Verdeck-Kappe mit sich herum tragen musste.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Gehduse

19| Entwurfg
Eule

Entwurf 4

Der finale Entwurf stellt eine Eule dar, welche die
ganze Technik in sich versteckt. Die Eule sollte als
hiibsches Schmuckstiick um den Hals getragen
werden kénnen. Der Entwurf ist von einem Amulett
inspiriert, welches man aufklappen kann. Fir die
Optik wurde eine Eule gewahlt, da dieses Motiv
momentan besonders beliebt ist und auch gerne als
Schmuckstiick getragen wird. Somit konnte unsere
Zielgruppe eine kleine silberne oder goldene Eule
immer mit sich herumtragen. Dieses Motiv bot sich
vor allem dadurch an, dass der Farbsensor durch
eine raffinierte Technik verdeckt werden konnte.
Wenn die Fligel geschlossen sind, ist der Sensor
verdeckt und kann sich an der weillen Innenseite der
Flugel kalibrieren. Wenn der Sensor benétigt wird,
kénnen die Fligel einfach tber die Ohren aufge-
klappt werden. Dies hat den Vorteil, dass es keine
Abdeckkappe gibt, die man verlieren kann.

25
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BAU DES PROTOTYPEN

Fir den spateren 3D Druck des Prototypen wurde
ein 3D Objekt in Cinema 4D erstellt. Dabei musste
beachtet werden, dass der Innenraum der Eule auch
im spateren Druck ein Hohlraum ist und der Raum
nicht gefullt werden darf.

Zuerst wurde der Aufbau der Eule mit Grundele-
menten geplant. Dabei war es wichtig darauf zu
achten, dass sich die Fliigel frei bewegen kénnen
missen. Aullerdem musste die Eule aus mehreren
Einzelteilen bestehen, damit sie sich flir spatere
Wartungsarbeiten 6ffnen und schlielen l3sst. Bei
diesem ersten Test-Modell aus Grundelementen
in Cinema 4D fielen Konstruktionsfehler auf, die
im spateren Endentwurf mit Bedacht wurden. So
mussten die Fliigel zum Beispiel zwischen Gesicht
und Hinterkopf gesteckt werden und nicht wie erst
geplant, direkt am Gesicht befestigt werden.

SchlielRlich wurde der komplette Arduino Aufbau
Millimeter genau gemessen, sodass diese Mafe
die Grundlage fiir die gesamte Eulen-Konstruk-
tion waren. Der Bauch der Eule besteht aus einer
grofBen Halbkugel, in welcher der Arduino-Aufbau
verschwindet. Nur eine kleine runde Offnung an der
Bauchseite wurde offen gelassen, hinter der sich
spater der Farbsensor befindet. Die Offnung wurde
mit Bedacht sehr klein gewahlt, damit die Abschir-
mung moglichst grof$ ist. Da man die zu messende
Farbe moglichst 1-3mm vor den Sensor halten soll,
konnte keine groRRe Abschirmung angelegt werden
und die Bauchwand musste besonders diinn sein.

Die Fliigel, welche den Sensor im geschlossenen
Zustand verdecken sollten, wurden aus einem ge-
schwungenen Pfad erstellt. Dieser wurde schlie8lich
extrudiert, damit ein raumlicher Korper entsteht.
Anschliefend wurden noch Feinheiten wie Rundun-
gen oder spitze Ohren ausgearbeitet.

Die Abdeckung des Sensors wurde durch eine
runde Platte an einem der Flligel sichergestellt.
Diese liegt genau lUber dem Sensor, wenn die Fliigel
geschlossen sind. So kann gewahrleistet werden,
dass der Sensor vollstandig abgedeckt ist und sich
nicht genau an der Schnittstelle der beiden Flugel
befindet. Aulerdem wurden Locher im Ankerpunkt
der Fliigel angelegt. Um diese sollten sich die Fliigel
spater drehen.

Die Gegenstiicke zu den Lochern der Fliigel sind
kleine Stabchen, auf welche die Fliigel gesteckt
werden. Diese wurden am Gesicht der Eule ange-
bracht. Damit die Flugel im aufgeklappten Zustand

mehr Halt haben und nicht sofort wieder zuklappen,

wurden kleine Stiitzen an der Rickseite des Gesichts
entwickelt, auf denen die Fliigel liegen kénnen. Das
Gesicht der Eule wurde mit mehreren Pfaden aus-
gearbeitet, die schlielich fiir das Loft Tool zu einer
Flache verbunden wurden. Dadurch war es moglich
der Eule ein individuelles Gesicht zu geben.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Gehause
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der 3D gedruckten Eule

Des Weiteren mussten bei der Erstellung des Proto-
typen Offnungen fir die Knopfe und die Ladestation
berticksichtigt werden. Auch diese Elemente wurden
zuvor moglichst genau ausgemessen und anschlie-
Rend ebenfalls in der Cinema 4D Datei angelegt.
Durch ein Boolean Objekt konnten diese Elemente
von der eigentlichen Mesh der Eule abgezogen wer-
den, sodass eine passgenaue Offnung fiir die Kndpfe
und fir die Ladestation entstand.

Die einzelnen Elemente sollten tiber eine Steckver-
bindung zusammengefiigt werden kénnen, damit
man im Notfall Wartungsarbeiten an der Technik
durchfiihren kann. Bei einem kurzen Testdruck dieser
Steckverbindung stellte sich jedoch heraus, dass der
3D-Drucker die Nieten viel zu ungenau druckt, so-
dass es nicht moglich war, diese in die vorgesehenen
Locher zu stecken. Auch wurden die Nieten vom 3D

Drucker nur auf die Flachen aufgesetzt und hatten
somit keinen festen Halt auf dem Element. Dies
fuhrte dazu, dass die Nieten sehr leicht abbrachen.

Die alternative Losung bestand darin, die Nieten
durch kleine Metallnagel zu ersetzen. Zuerst wurden
kleine Locher mit einen Handballenbohrer in das
Gehause gebohrt und den kleinen Nageln der Kopf
abgeknipst. Die so entstandenen Metalldlbel wur-
den in die gebohrten Locher gesteckt und dienten
somit als Verbindungsstiick zwischen den Einzeltei-
len. Diese lieBen sich nun aufeinander stecken.

Nachdem die Eule komplett gedruckt war und
alle Teile perfekt aufeinander passten, wurde mit
dem Schleifen der Einzelteile begonnen, damit die
Oberflache moglichst glatt erscheint. Vor allem
die Rundungen wurden so glatt geschliffen, dass

S
26| Grundierte und
Angemalte Eule

die einzelnen Druckringe nicht mehr zu erkennen
waren.Kleine Feinheiten, wie das Gesicht der Eule,
waren jedoch schwierig zu glatten, da man diese
Stellen nur sehr schlecht mit dem Schleifpapier
erreichte.

Da die Eule aus knallgriinem Filament gedruckt
wurde, sollte sie einen etwas neutraleren Anstrich
bekommen. Zuerst wurde jedes Einzelteil mit
schwarzer, deckender Acrylfarbe grundiert. Anschlie-
Bend wurde mit einzelnen Pinselstrichen ein Muster
auf die Eule gemalt, welches die Federstruktur wi-
derspiegeln sollte. Fiir die Bemalung wurde goldene
und silberne Farbe benutzt, sodass die Eule ein hoch-
wertigeres Aussehen erhalt. Insgesamt sollte die Eule
durch die Bemalung wie ein Schmuckstiick aussehen,
welches die Zielgruppe gerne mit sich tragt.

Interaktion Design 2 - Wearable Device Gehduse

27| Innenleben
mit Technik

Ausblick

Da es sich bei dieser ersten Konstruktion der Eule
um einen Prototyp handelt, sind an vielen Ecken
noch Verbesserungen maoglich. So ware es zum
Beispiel sinnvoll, dass die Fliigel beim Aufklappen
einrasten, so dass sie offen stehen bleiben. So ein
kleinteiliger Mechanismus lief3 sich in dieser Version
des Prototyps jedoch noch nicht realisieren. Auch
wirde die Endversion der Eule viel kleiner ausfallen,
da sich die Technik, die sich im Bauch der Eule befin-
det, noch verkleinern wiirde.

29
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RESUMEE

Die gesamte Realisierung des hier entwickelten

Prototypen forderte den Bereich der Elektrotechnik

und die Funktionsweise der Bauteile zu verstehen.

Angefangen von dem Ansteuern einer einfachen

LED, wurden die Fahigkeiten im Laufe des Projekts

schrittweise erweitert, bis sie zur Schaffung des hier '. N
realisierten Prototypen fuhrten.

Im Laufe des Projekts wurde vermehrt das Mul-
timeter eingesetzt, um den Stromfluss zu priifen
und Spannungen zu messen. Mit dessen Hilfe
konnten viele Probleme gefunden und selbststandig
behoben werden. Gemeinsam wurde bei Schwierig-
keiten recherchiert und eine Losung erarbeitet, die
zum gewdiinschten Ziel beitrugen. Nach und nach
entwickelte sich ein fundiertes Wissen im Bereich
der Elektrotechnik und in dem Zusammenspiel der
einzelnen Bauteile. Die Ursache von Fehlern konnten
zum Ende des Projektes immer schneller identifi-
ziert und geldst werden.

Insgesamt konnte gemeinsam im Team das geplan-
te Wearable umgesetzt werden. Hierbei wurde nicht
nur die funktionsfahige Technik realisiert, sondern
auch ein Gehause gebaut, welches effizient die
Technik in sich vereint und dem Nutzer die Mog-
lichkeit bietet, mit einem ausgearbeiteten Mecha-
nismus Farben einzuscannen. Das hier erschaffene
Schmuckstiick in Form einer Eule wurde nicht nur op-
tisch ansprechend gestaltet, sondern besitzt auch die
Notige Funktion, die flir das Projekt erforderlich ist.

28| Wearable Device
in Form einer Eule
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30 | Wearable Device
Geschlossen, Farbsensor
beginnt mit der Kalibrierung

31| Wearable Device
‘Un'lsn Gedffnet um Farben
einzuscannen
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WEBTECH 2

Im Rahmen des Moduls , Webtechnologien 2

ging es im dritten Semester hauptsachlich um die
Erstellung einer Web App mit HTML-/CSS-/Java-
Script unter Verwendung von Cordova (Framework
zur Erstellung von nativen Apps) und den richtigen
Einsatz spezieller Frameworks wie z.B. jQuery Mobile
(Web-Framework), Sencha Touch (Framework zur
Entwicklung von Apps fiir mobile Endgerate oder
Browsern) oder Laravel (PHP-Framework).

Die hierzu erlernten Grundlagen sollten nun dazu
dienen flir das oben aufgefiihrte Konzept Unison
eine zugehorige native App mit Cordova auf Basis
einer HTML/CSS/JS-App zu realisieren.

Im Folgenden wird zunachst eine detaillierte
Beschreibung des Konzepts und des Aufbaus der
App gegeben, bevor im Anschluss genauer auf die
Umsetzung eingegangen wird. Hierbei wird explizit
auf einzelne Funktionen, bestimmte Probleme und
Erkenntnisse eingegangen.

32| App Unison
im Einsatz
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APP
KONZEPT

Bereits zu Beginn war es abzusehen, dass die App
von ihrer Funktionsweise recht umfangreich werden
konnte. Fur die Konzeption sollten zunachst keine
Einschrankungen vorgenommen werden. Auch
Funktionen, die bei der Umsetzung der App nicht
realisiert werden, sollen an dieser Stelle Bertick-
sichtigung finden und die App in ihrer optimalen
Ausflihrung widerspiegeln.

Der Ablauf und die einzelnen Funktionsweisen

der App wurden zunachst mit Hilfe eines simplen
Mock-Ups definiert, erarbeitet, visualisiert und
schrittweise verbessert. Grob lasst sich die App in
vier Hauptbereiche gliedern, den Farbschrank, die
Shopping List, das Verarbeiten einer eingescannten
Farbe und das Vergleichen von Items.

Der ,Farbschrankist eine Art virtuelles Abbild des
eigenen realen Kleiderschranks. Hier kénnen alle
Kleiderstiicke als ltem mit einem entsprechendem
Foto, der Farbe (in RGB), einem Beschreibungstext
und selbstdefinierte Tags (z.B, Sommer, elegant)
gespeichert werden. Die Tags sollen eine spatere

Suche im virtuellen Kleiderschrank erleichtern und
auch zur Sortierung genutzt werden kdnnen. Mit
Hilfe einer Detailansicht, die durch einen Tap auf ein
Item aufgerufen wird, erhdlt der Nutzer eine genaue
Ubersicht Giber das ausgewihlte Item. Hier kann die-
ses auch bearbeitet oder angepasst werden, indem
z.B.ein neues Foto aufgenommen wird, oder falls
keins vorhanden war, eins hinzugefligt werden.

Zusatzlich zum Farbschrank verfligt die App uber
eine ,Shopping List", in der die Kleidungsstiicke beim
Einkaufen gespeichert werden kénnen, wenn man
diese spater noch einmal einsehen, aber zur Zeit
nicht kaufen mochte. Auch hier konnen die ltems
abermals durch einen Tap in einer Detailansicht
angezeigt und bearbeitet werden. Grundsatzlich
wird die Shopping List als eine Liste angezeigt, die
nach Datum sortiert werden soll, so dass der Nutzer
unmittelbar das zuletzt eingescannte Item vor
Augen hat. Im optimalen Ansatz soll der Benutzer
die Anzeige aber zwischen einer Listen- und einer
Kachelansicht wechseln kénnen.

Vargheichen mit

Wird eine Farbe mit Hilfe des zugehorigen Wearable

Device eingescannt, erscheint in der App ein neuer
Screen, in dem der Nutzer die Moglichkeit hat, die
eingescannte Farbe zu |6schen, zu speichern oder
diese direkt mit einem, mehreren oder allen Item(s)
aus dem Farbschrank und aus der Shopping List zu
vergleichen. Im Anschluss erhdlt der Nutzer eine
detaillierte Auflistung tber die Vergleichsergebnisse
in Prozent. In dieser Ansicht besteht die Moglichkeit,
die zuvor eingescannte Farbe entweder in der Shop-
ping List oder im Farbschrank, falls man dieses Item
gekauft hat, noch einmal zu speichern oder diese
wieder zu verwerfen, wenn man diese nicht mehr
flr spatere Vergleiche benétigt.

Der Vergleich kann nicht nur mit Hilfe eines neu
eingescannten Items durchgefiihrt werden, sondern
auch durch die Startseite der App. Hier kann der
Nutzer eine Farbe neu einscannen oder eine vorhan-
dene Farbe, aus dem Farbschrank oder der Shopping
List, mit einem oder mehreren gespeicherten Items
vergleichen.

Webtechnologien 2 - App Konzept
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Braun mit Muster

Im Anschluss an die optimale Konzipierung der

App wurde diese hinsichtlich relevanter Funktionen
untersucht, die fiir den zu erstellenden Prototy-

pen unerlasslich sind. Hierzu zahlte vor allem die
Anzeige einer Shopping List und eines Farbschran-
kes, in dem der Nutzer die Moglichkeit hat, sich

die entsprechenden Items anzuzeigen. Auch das
Hinzufiigen eines neuen Items in dem Farbschrank
sollte realisiert werden. Des Weiteren wurde der Ver-
gleichsfunktion eine hohe Prioritdt zugeschrieben,
da diese die Hauptfunktion der App darstellt. Somit
soll in dem Prototyp der App die Farbe, die mit dem
Wearable eingescannt wurde, angezeigt werden
und gespeichert, geloscht oder mit gespeicherten
ltems verglichen werden kénnen. Das Ergebnis des
Vergleiches soll auf einer separaten Seite in Prozent,
absteigend dargestellt werden.

Funktionen, wie das Sortieren oder das Andern

der Ansicht, werden in diesen Prototypen nicht
berlicksichtigt, da ihnen eine untergeordnete Rolle
zugeschrieben wurde.
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APP
UMSETZUNG

2.1 Layoutumsetzung mit JQuery Mobile

Bevor mit der Programmierung der wichtigen
Hauptfunktionen begonnen werden konnte, galt es
zundchst das zuvor entwickelte Layout mit Hilfe von
HTML und CSS ,nachzubauen®. Bei der Umsetzung
wurde auf das Touchscreen optimierte Web Frame-
work jQuery Mobile zurlickgegriffen, mit dessen
Hilfe eine einfache und schnelle Realisierung des
geplanten App Layouts gewahrleistet wurde. JQuery
Mobile ist ein auf HTMLs basierendes User Interface
System, welches bereits einige nitzliche Ul Elemen-
te beinhaltet, die so gestylt sind, dass sie optimal auf
Geraten mit Touchscreen genutzt werden konnen.
Eine individuelle Anpassung dieser Elemente kann
jederzeit mit CSS Befehlen vorgenommen werden.

Nachdem das Framework im head Bereich der index.
html Datei entsprechend eingebunden wurde,
konnte die Struktur der geplanten App mit Hilfe der
vordefinierten jQuery Mobile-Elemente nachgebaut
werden.

Die einzelnen Seiten der geplanten App wurden mit
Hilfe des Page-Elements erzeugt, wobei jede Seite
durch das custom Attribut data-title einen eigenen
Titel besitzt. Durch eine selbstdefinierte ID konnen
die Seiten an einer anderen Stelle (iber das <a>-Tag
problemlos aufgerufen werden. Hierbei erfolgt auto-
matisch von jQuery Mobile eine Transition, die indivi-
duell in Typ und Richtung angepasst werden kann.

Die mit Hilfe des Page-Element erzeugten Seiten
wurden unter Bezugnahme weiterer Elemente in
Head (data-role="header”), Content (class="ui-cont-
ent”) und Footer (data-role=“footer”) unterteilt.
Der Head-Bereich besteht grof3tenteils aus einer
<h1> </h1>, welche die Uberschrift der Seite anzeigt
und aus entsprechenden Icons. Bei der Anzeige der
Icons wurde der Stil von jQuery Mobile tberschrie-
ben und ein eigens definierter Style (icon-style)
definiert, mit dessen Hilfe die Icons wie geplant,
ohne die von jQuery Mobile vordefinierten Button
Eigenschaften in der App platziert werden konnten.

Der eigentliche Content Bereich unterscheidet sich
je nach Seite. Verschiedene Seiten aus der App sollen
in ihrer spateren Funktion automatisch aus den
selbst gespeicherten Daten erzeugt werden. Fir die-
se Seiten wurde ein Template zunachst statisch mit
Hilfe von CSS und HTML erstellt und eingebunden.
Durch den Einsatz bestimmter CSS- Eigenschaften
und der Verwendung von SVG-Dateien, konnten

die Ansichten wie in der geplanten App umgesetzt
werden. Insgesamt wurde auf Button, Formular

und Listenelemente zur Erstellung der Web App
zurtickgegriffen.

Der Footer enthalt lediglich die dreiteilige Navigati-
on, die durch eine <ul><li> Liste in dem Costum Attri-
but <data-role=“Navbar”> erzeugt werden konnte.

33| Layoutumsetzung
Items zum Vergleichen
auswahlen
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Um zundchst die eigentliche Funktionalitat zu erzeugen und zu testen, wurde vorerst eine vorgefertigte, mit
fiktiven Daten gefillte, JSON Datei erzeugt, die in der App eingebunden und angezeigt werden sollte. Die
JSON-Datei enthalt alle nétigen Inhalte, die fiir die App erforderlich sind:

“ w_u

identification“:“1%,

“

,bezeichnung”:“Pullover”,
,beschreibung”:“Rentiermuster”,
,geschaeft”:"S. Oliver",
,preis“:19,99"
LimgURL":“fotos/foto1.jpg",
Jimschrank:“1,

farbe“:“rot",

,rot“:“80",

,gruen:“s6”,

“ o«

Lblau“:“a4"

Mit Hilfe von jQuery, welches ebenfalls zu Beginn in der index.html Datei eingebunden wurde, konnte in der
script.js Datei problemlos das JSON Format ausgelesen werden. Durch den Einsatz einer for-Schleife kann das
JSON-Array komplett durchlaufen werden. Auf diese Art und Weise kann fiir jedes Element ein entsprechender
HTML-Content erzeugt werden. Hierzu wird auf die Funktionen .append und .html von jQuery zurtlickgegriffen.
Mit diesen Funktionen ist es moglich HTML-Seiten und HTML-Content zu erzeugen und diese in der index.
html Datei in einem angegebenen Bereich (z.B. einen div Container) anzuzeigen. An Stelle des selbst vorge-
gebenen Inhalts wird an dieser Stelle auf den Inhalt der JSON Datei zurlickgegriffen und dieser entsprechend
eingebunden und angezeigt.

for (vari=o;i < itemArray.length; i++)
{
$(‘divitem-schrank’).append(
<a href="#" class="link-detail" data-id="+itemArray[i].identification+"“>+
<div class="item“>'+
,<div class="item-image" style="background-image: url(,+itemArray[il.image+);">+

“ ¢

<div class="item-color“>‘+

</div>+

</div>+
<p class="item-label“>"+itemArray[i].bezeichnung+'</p>+
</div>+
</a>!

)i

Mit dieser Methode war es moglich den kompletten Inhalt des Farbschankes und den der Shopping List aus
der JSON-Datei zu erzeugen und entsprechend dem geplanten Layout anzuzeigen.



Webtechnologien 2 - App Umsetzung

2.4 Vergleichsfunktion

Die Grundfunktionalitaten des Farbschrankes und der Shopping List sind durch die oben aufgefiihrten Funk-
tionen umgesetzt worden. Der ndchste Schritt widmete sich der eigentlichen Hauptfunktion der App,dem
Vergleichen zweier oder mehrerer Farbwerte. Um zunachst die einfache Funktion —das Vergleichen von Farben—
zu realisieren und zu testen, wurde die entsprechende Rechenfunktion am Anfang erst extern angelegt. So
konnte der Fokus auf das Wesentliche gelenkt werden und auftretende Fehler konnten besser identifiziert
werden.

In einer zu Beginn leeren JavaScript Datei wurde zundchst die eigentliche Rechenfunktion erzeugt, welche den
Prozentwert zwischen zwei RGB-Werten ermittelt. Hierzu wurden vorerst zwei RGB-Werte als globale Variable
mit Beispielwerten definiert und entsprechend in der Rechenfunktion aufgerufen.

compareValuesinProcent =
((1- (Math.abs(r - rV) / 255)) + (1 - (Math.abs(g - gV) / 255)) +
(1- (Math.abs(b - bV) / 255))) / 3 * 100;

Die oben aufgefiihrte Vergleichsfunktion ermittelt als erstes jeweils den Betrag der Differnz fiir R, G und B.

IR =R I= 1| r-Differenz |
IG -G |=I g-Differenzl
IB-B I= | b-Differenz |

Diese Differenz wird anschlieRend durch 255 geteilt (Math.abs(r - rV) / 255)), sodass eine prozentuale Abwei-
chung resultiert. Die Ubereinstimmung der Werte wird dementsprechend durch 1 minus den Wert errechnet:

1— (I r-Differenz 1/ 255) = R Prozent
1- (I g-Differenzl / 255) = G Prozent
1— (I b-Differenz | / 255) = B Prozent

Im Anschluss werden die einzelnen Werte miteinander addiert und durch drei geteilt. So wird eine
Gesamtilbereinstimmung errechnet. Diese wird mit 100 multipliziert, sodass das Endergebnis aus
einem Prozentwert besteht.

(R Prozent + G Prozent + B Prozent) /3*100 = Ubereinstimmung in %

Diese Rechnung wurde in der oben aufgefiihrten Vergleichsfunktion in einer Formel und in der richtigen
Syntax zusammengefligt.

Um das Ergebnis zu tiberpriifen, wurde dieses in einem einfachen <p> Tag mit Hilfe von .append in der
WebApp angezeigt.
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Nachkommastelle angezeigt werden. In einem weiteren Schritt wurde die Anzeige dahingehend optimiert,
dass die Prozentwerte absteigend (hochste Prozentzahl zuerst) sortiert wurden.

compareValuesinProcentArray.sort(SortByCompareValue);
compareValuesinProcentArray.reverse();

Um die Werte den zugehdrigen Items zuzuordnen, wurde das oben erstellte Array, welches in einer Liste dar-
gestellt wird, um den Namen des Items erweitert.

compareValuesinProcentArray.push(compareValuesinProcent + data[i].bezeichnung;);

Diese Umsetzung stellte sich jedoch als etwas problematisch heraus. Da die Angaben zusammen in ein Array
geschrieben wurden, wird ein String erzeugt, der nur umstandlich wieder getrennt werden kann. Durch die
Erzeugung dieses Strings, welcher mehrere Werte beinhaltet, konnte auRerdem die zuvor erzeugte Sortierung
nicht mehr korrekt angezeigt werden.

Als Losung wurde an dieser Stelle die Erzeugung eines Objektes gesehen. Dieses sollte es moglich machen
gleichzeitig verschiedene Variablen zu speichern. So wurde fiir jedes Item ein Objekt mit den Eigenschaften

des Items angelegt und diese Objekte in einem Array gespeichert.

var compareltem = new Object;

compareltem.bezeichnung = datal[i].bezeichnung;
compareltem.compareValue = parselnt(compareValuesinProcent);
compareltem.red = rV;

compareltem.green = gV;

compareltem.blue = bV;

compareValuesinProcentArray.push(compareltem);

Durch die Erzeugung eines Objekts konnte nun auf die einzelnen Variablen, die im Objekt enthalten sind zuge-
griffen werden. Dies sollte es moglich machen die geplante Sortierung nun wieder anhand der Vergleichswerte
vornehmen zu kénnen. Um dies zu realisieren wurde eine separate Funktion geschrieben (SortByCompare-
Value) welche bei der Sortierung aufgerufen wird und so die Werte wie gewlnscht sortiert.

//Funktion zur Sortierung nach Vergleichswert im Objekt
function SortByCompareValue(a, b)

{

return parseFloat(b.compareValue) - parseFloat(a.compareValue)

//Array wird nach den Prozentzahlen sortiert (Hochster Wert zuerst)
compareValuesinProcentArray.sort(SortByCompareValue);
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Mit Hilfe zweier for-Schleifen konnen die IDs aus der JSON mit den IDs aus dem Array verglichen werden.
Sobald eine Ubereinstimmung vorliegt, wird die selbst erzeugte Variable ,selected” auf ,true” gesetzt.

for (vari = o;i < data.length; i++)
{
for(var j=0;j < selcteditemslds.length; j++)
{
if(data[i].id == selctedltemslds]j])
{

selected = true;

Ist die Variable true wird die Vergleichsberechnung fiir dieses Item durchgefiihrt. Am Ende wird die Variable
,selected” wieder auf false” gesetzt.

Der gesamte Ablauf zum Vergleichen der Werte wurde im Anschluss in die Funktion (compareSelection();)
Uberflihrt und in der $(document).ready Funktion, nachdem alle DOM-Elemente geladen wurden, aufgerufen.
Auch das Anzeigen der Werte wurde in eine separate Funktion (showCompareValue();) geschrieben. Durch
den Einsatz eines Objektes kann an dieser Stelle auf die einzelnen Variablen des Objekts zurilickgegriffen und
angezeigt werden.

function showCompareValue(){

for (var i = o;i < compareValuesinProcentArray.length; i++)

{
S(#names-list’).append(‘<li>+'<div style="background-color:rgb
(‘+compareValuesinProcentArray[i].red+',+compareValuesinProcentArray[i].green+",
‘“+compareValuesinProcentArray[i].blue+);"></div>*
+compareValuesinProcentArray[i].bezeichnung +',
+ compareValuesinProcentArray[il.compareValue +,%</li>");

Die ermittelten Werte sollten in der spdteren App erst angezeigt werden, sobald der Benutzer seine Auswahl
der Items bestdtigt hat. Um auch diese Funktionalitdt zu realisieren und vorab zu testen, wurde zunachst ein
einfacher Button angelegt, bei dessen Klick, die Funktion (showCompareValue()); zum Anzeigen der Werte,
aufgerufen wird. Im Anschluss an die Anzeige wird das Array mit den Vergleichswerten wieder geleert.

Die oben beschriebenen Funktionalitdten wurden somit zundchst schrittweise und auRerhalb der eigent-
lichen App programmiert und getestet. Mit Hilfe der Konsole und dem Befehl console.log wurden Fehler
gesucht, analysiert und behoben.

Nachdem eine volle Funktionsfahigkeit der Vergleichsfunktion, dem Auswahlen von Items und dem Anzeigen
der Werte in seiner einfachsten Form, auBerhalb des eigentlichen Projekts, erzielt wurde, galt es, diese nun in
die eigentliche App zu uiberfithren und die bisherigen Fakewerte (den vordefinierten RGB-Wert und das Array
mit den ausgewahlten Items) durch richtige Werte zu ersetzten.
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39| Items auswdhlen
Shopping-List

Webtechnologien 2 - App Umsetzung

2.7 Optimierung der App durch den Einsatz von Objekten

Bevor mit der eigentlichen Uberfiihrung der Funktionen beginnen werden konnte, sollte zunéchst eine An-
passung des bisherigen Codes in der eigentlichen App vorgenommen werden. Durch das Erarbeiten der oben
genannten Funktionen wurde ein Verstandnis fiir Objekten, dessen Erzeugung und Einsatz entwickelt. Das
Arbeiten mit Objekten stellte sich als duRerst sinnvoll und effizient heraus. Aus diesem Grunde sollte der zu-
vor erzeugte Code dahingehend optimiert werden, dass nur einmal zu Beginn die JSON-Datei ausgelesen wird,
welche anschliellend ein Objekt erzeugt, das in ein Item-Array tiberfiihrt wird. Diese Umwandlung wurde in
eine Funktion ,createltemArrayFromJson“ geschrieben, welche nun nur einmal zu Beginn aufgerufen werden
muss und bei Veranderungen der JSON mit Funktion neu erzeugt werden kann.

$.getJSON(‘json/items.json’,
function(data)
{
for (vari = o;i< data.length; i++)
{
var item = new Object;
item.identification = data[i].identification;
item.bezeichnung = datal[i].bezeichnung;
item.beschreibung = datal[i].beschreibung;
item.store = data[i].geschaeft;
item.price = datal[i].preis;
item.image = data[i].imgURL;
item.inCloset = datali].imschrank;
item.farbe = datali].farbe;
item.red = datali].rot;
item.green = datali].gruen;
item.blue = datali].blau;
item.selectedltem = false;
itemArray.push(item);

Funktionen, die zuvor die JSON per for-Schleife durchlaufen haben, wurden dahin gehend angepasst, dass
diese nun das Item Array durchlaufen und dessen Inhalt anzeigen.

Im Anschluss an die erfolgreiche Optimierung des Codes konnte die Aufmerksamkeit auf die Implementie-
rung der zuvor extern erzeugten Funktionen gelenkt werden. Hierzu wurde zunachst die Vergleichsfunktion in
die eigentliche App Uberfiihrt und entsprechend angepasst.

Da die bisherigen Berechnungen teils noch auf bereits global definierten Werten basiert, sollten diese nun wie
in der spateren App vorgesehen aus selbst erzeugten Werten bestehen.

49



Webtechnologien 2 - App Umsetzung

Sobald der Benutzer auf ein Item zum Vergleichen klickt, wird das Array mit den Objekten in der Funktion
selectltem() durchlaufen. Hier wird wieder fiir jedes Objekt gepriift, ob die ID des jeweiligen Objekts mit der
ID des geklickten Items Ubereinstimmt. Ist dies der Fall, wird die Variable selectedltem auf true gesetzt bzw.
umgekehrt. Ware die Variable bei dem Klick auf ein Item bereits auf true, wiirde es an dieser Stelle dement-
sprechend auf false gesetzt werden. Gleiches geschieht auch mit dem Style des Buttons. Ist der Button bereits
ausgewahlt, wird der Style dementsprechend bei einem Klick abgeschaltet.

function selectitem(){
$(“.item-selected’).click(function() {
for (vari= o;i < itemArray.length; i++)
{
if(S(this).attr('data-id‘) == itemArray[il.identification)
{
itemArray[i].selecteditem = litemArray([i].selecteditem;
S(this).children("item-image’).toggleClass(‘selectedltemActive’);
S(this).children(‘.item-list’).children(".item-image-list’).toggleClass
(‘selectedltemActive’);

Sollte der Benutzer alle Items auswahlen wollen, werden die Variablen aller Objekte auf true und der Style auf
aktiv gesetzt, sobald die ,alle”-Checkbox ausgewahlt wurde. Wird die Checkbox deaktiviert, werden die Vari-
ablen entsprechend wieder auf false gesetzt und der Stil der Item-Auswahl wieder geloscht. Diese Funktion
waurde in der Funktion selectAllitems() definiert.

Im Anschluss wurde die bereits definierte Vergleichsfunktion so gedndert, dass diese das ItemArray durchlauft
und nur Objekte mit selectedltem == true vergleicht.

Nachdem ein problemloses Auswahlen der Items realisiert wurde, sollte in einem weiteren Schritt die Anzeige
der Ergebnisse korrekt eingebunden werden. Hierbei bestand der Anspruch, dass der Nutzer, wenn noch kein
Item ausgewahlt ist, lediglich einen Zuriick-Button angezeigt bekommt. Sobald er jedoch ein Item auswahlt,
sollte der Zurlick-Button durch einen Haken ersetzt werden, mit dem die Auswahl bestatigt wird und die
Ergebnisse angezeigt werden. Um dies wie gewiinscht umzusetzen, wurde zundchst eine Counter Variable
(selectionCounter) eingefiihrt, die sobald ein Item ausgewahlt wird um eins erhéht wird.

Ist diese Variable GroRRer als o wird der Back-Button durch den Check-Pfeil ersetzt. Ab diesem Zeitpunkt wird
dem Nutzer ebenfalls angezeigt, wie viele Items dieser ausgewahlt hat. Sobald die Variable kleiner als 1 ist und

kein Item mehr ausgewahlt ist, erscheint wieder der Back-Button und die Anzeige der ausgewahlten Iltems

verschwindet wieder.
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41| Items vergleichen
Farben einscannen

2.9 Eingescannte RGB Werte zum Vergleich einbinden

Auf diese Art und Weise konnte die Auswahl der Items mit richtigen Werten erzeugt werden und die Ansicht
so optimiert werden, dass der Nutzer zusatzlich Gber seine Auswahl informiert wird.

Nachdem diese gesamten Funktionalitaten erfolgreich realisiert wurden, fehlte jedoch noch ein wesentlicher
Teil: das Vergleichen mit einem tatsachlich eingescannten Farbwert. An dieser Stelle wurde derzeit noch auf
die global definierte RGB Variablen zurtickgegriffen und die Items mit dessen Werten verglichen.

Das in Interaction Design realisierte Wearable Device verfligt tiber ein Bluetooth Modul, welches an dieser
Stelle zum Einsatz kommen soll. Um eine Verbindung zwischen dem Smartphone und dem Arduino des
Wearable Devices herzustellen, wurde auf das Bluetooth Plug-In von Cordova zuriickgegriffen. Mit Hilfe von Ja-
vascript konnte der String, den der Arduino Ubermittelt, ausgelesen werden. Der String besteht aus 4 Werten,
die durch den Farbsensor erzeugt werden. Diese Werte werden durch den Arduino ausgelesen und, mit einem
senkechten Strich getrennt, ans Handy gesendet.

Der Trennstrich wird dazu genutzt die 4 Werte voneinander aus dem String zu splitten und in ein dynamisches
Array zu schreiben. Diese werden anschlieBend in einen Integer Wert gewandelt und in eine Variable geschrie-
ben. Die Variablen enthalten nun die vom Sensor gemessenen Werte Rot, Griin, Blau und einen Helligkeits-
wert. Da der Sensor die RGB Werte nicht wie angenommen in Zahlen von o0-255 Ubermittelt, sondern in Zahlen
von 0-1023, mussen diese entsprechend umgerechnet werden. Da der Sensors insgesamt 1024 verschiede
Werte fiir RGB wiedergibt, das WEB-RGB System jedoch lediglich nur 255 Werte, missen die Integer Werte
entsprechend durch 4 geteilt werden.

var cutted = message.split(|);
var r = parselnt(cutted[o])/a
var g = parselnt(cutted[1])/4;
var b = parselnt(cutted|2])/4;
var ¢ = parselnt(cutted(3])/4;
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42| Ronda
Einblicke in die
Programmierarbeit

Die drei Werte fuir R, G und B (c wird an dieser Stelle nicht mehr beriicksichtigt, da dieser Helligkeitswert ledig-
lich als Kontrollwert gilt) werden nun an zwei Funktionen Gbergeben.

colorCircle(parselnt(r),parselnt(g),parselnt(b));
sendColorValues(parselnt(r),parselnt(g),parselnt(b));

Mit Hilfe der Funktion colorCircle() wird der RGB Wert als Hintergrundfarbe fiir spezielle Divs mit der Klasse
,farbwert”in der App dem Nutzer angezeigt.

function colorCircle(newR, newG, newB) {

“ “

S(“farbwert’).css(‘background-color’, rgb(“+newR+",“+newG+",“+newB+“)");

Die Funktion sendColorValues wird dazu genutzt, die eingescannten Werte aus der index.js zu lesen und als
globale Variablen in die script.js zu laden, damit sie fiir die Vergleichsfunktion genutzt werden konnen.

function sendColorValues(newR, newG, newB) {

r=newR;
g =newG;
b = newB;

Somit werden nun die angezeigten Vergleichswerte, mit den RGB Werten erzeugt, die vom Sensor ermitteltet
werden.
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2.10 Datenspeicherung

Bisher war es nur moglich die Daten aus einer externen JSON Datei anzuzeigen, da es Nutzern aber auch mog-
lich sein sollte neue Items zu speichern, musste die Datenverwaltung tiberdacht werden.

Die Daten aus einer JSON Datei auszulesen war zu Beginn sehr einfach und komfortabel. Jedoch ergab die
Speicherung der JSON Datei per Eingabeformular Schwierigkeiten. Die JSON Datei konnten nicht einfach per
HTML/JavaScript gespeichert werden, da der Browser tber keine Rechte zum Datei verwalten auf dem Compu-
ter verfligt. Eine Verwendung von PHP war auch ungeeignet, da sonst von der nativen App auf einen externen
Server zugegriffen werden musste und so zum Laden der Daten eine standige Internetverbindung hergestellt
werden musste. Da die App vor allem offline funktionieren sollte, wurde diese Option ausgeschlossen.

Eine weitere Moglichkeit um JSON-Dateien zu speichern ware die Verwendung des Cordova File Plugins
gewesen. Da sich die Handhabung mit diesem Plug-In jedoch als schwierig herausstellte, wurden die Daten
schliellich im Local Storage, dem internen Speicher des Browsers, gespeichert.

Der Local Storage eines Browsers ist zwar begrenzt, auf dem Mobil Device betragt er meistens 5 MB, jedoch
war diese GroRe fiir die geringe Datenmenge vollkommen ausreichend. Der Vorteil von dieser Variante der
Datenspeicherung ist, dass sie sowohl auf dem Smartphone, als auch im Browser funktioniert und so ein
leichteres Debugging ermoglichte.

Beim Starten der App werden die Daten aus dem local.Storage geladen und, wie schon in der Vergleichsfunkti-
on beschrieben, in einzelne Objekte geschrieben. Diese Objekte werden wieder in das itemArray geladen.

oldltemArray = JSON.parse( localStorage.getitem(‘daten’))

Das gesamte itemArray wird immer neu in den local.Storage geschrieben, wenn ein neues Kleidungsstiick
Uber das Formular hinzugeflgt wurde.

Webtechnologien 2 - App Umsetzung

211 Neues Kleidungsstuick speichern

Damit der Nutzer die App mit seinem eigenen Kleiderschrank fiillen kann, kdnnen neue ltems mit Bild, Farbe
und weitere Informationen lber ein Formular gespeichert werden.

Immer wenn auf den Speichern-Button im Formular geklickt wird, wird ein neues Objekt angelegt. In dieses
werden die Werte der einzelnen Formularfelder gespeichert und dem Objekt eine Identifikationsnummer
gegeben. Je nachdem welcher Radiobutton im Formular vom Nutzer ausgewahlt wurde, wird das Objekt im
Farbschrank oder in der Shopping List gespeichert. Wenn der Farbschrank ausgewahlt wurde, wird die Variable
JinCloset” auf 1 gesetzt, bei der Auswahl der Shopping Liste erhalt sie den Wert o. Diese Zuordnung ist fur die
spatere Anzeige wichtig, damit unterschieden werden kann, wo die Objekte angezeigt werden missen.

$(‘#tformular).submit(function(event){
event.preventDefault();
var closet;
if ($(“#radio-choice-1).is(:checked")) closet = o;
else closet =1;
item = {
identification: itemArray.length+1,
bezeichnung: $(input[name="bezeichnung"]")val(),
beschreibung: $(,input[name="beschreibung“])val(),
price: $(,input[name="preis“]")val(),
geschaeft: $(input[name="geschaeft“]")val(),
red: $(,input[name="rot“]")val(),
green: $(,input[name="gruen”]’)val(),
blue: $(input[name="blau*“])val(),
image: $(input[name="imgURL"])val(),
inCloset: closet,
selectedltem: false,

g

SchlieRlich wird das Objekt an das Array , itemArray“ von Objekten angehdngt, sodass sich nun alle Objekte in
einem Array befinden. Dieses Array wird anschlieBend in den localStorage gespeichert, damit die Daten auch
noch nach dem Beenden der App vorhanden sind und neu geladen werden kénnen.

localStorage.setltem(‘daten’, JSON.stringify(itemArray));

Das neue Item wird an die Darstellungsansichten vom Kleiderschrank und der Shopping Liste weitergegeben,
sodass ein neuer Eintrag flr dieses Item erstellt und auf diesen Seiten angezeigt wird.

Zum Schluss werden alle Formularfelder wieder geleert und der Nutzer bekommt die Nachricht, dass sein
Item gespeichert wurde. Anschliefend wird er zu der Seite weitergeleitet, in die er sein Kleidungsstiick gespei-
chert hat.

if (closet ==1) $.mobile.changePage(‘#schrank’,{ transition: ‘slide});
else $.mobile.changePage('#shopping-list’, { transition:‘slide});
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213 Ladereihenfolge

An mehreren Stellen wahrend der App Programmierung ergab sich das Problem,
dass Items nicht angezeigt wurden, obwohl sie als Objekte angelegt und im Array
gespeichert wurden. SchlieRlich stellte sich heraus, dass die Ansichtsseiten schon
erstellt wurden, bevor die Daten komplett geladen und ins itemArray geschrieben
wurden. Gelost werden konnte das Ganze mit einem kurzen Ladescreen der beim
Starten der App ausgefiihrt wird. Erst nachdem die kurze Animation abgelaufen
ist, werden die anderen Funktionen Uber initializePage(); geladen.

Auch musste beachtetet werden, dass sich das itemArray dndert, wenn ein neues
Item hinzugefligt wurde. Damit sichergestellt werden konnte, dass auf der Ver-
gleichsseite immer das aktuelle itemArray angezeigt wird und nicht das, welches
zu Beginn der App geladen wurde, muss die Vergleichsseite immer aktuell gene-
riert werden. Hierfur wurde auf den JQuery Code, der schon in der Detailansicht
beschrieben wurde, zuriickgegriffen.
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RESUMEE

Die gesamte Entwicklung der hier erstellten Web
App mit HTMLs-/CSS- und Javascript ist eine wich-
tige Erfahrung, die das gesamte Wissen dieses und
der vergangenen Semester im Bereich Webtechnolo-
gien forderte. Die gelernten Themen wurden hierbei
nicht nur angewandt, sondern auch verstanden,
erweitert und miteinander kombiniert. Ein wesent-
licher Erkenntnisgewinn wurde im Bereich Objekte
gewonnen. Diese zu erstellen und zu nutzen half
dabei, gewtinschte Funktionen besser miteinander
kombinieren und wie gewlinscht umsetzten zu
kénnen. Auch das Verstandnis fur den Bereich Da-
tenhaltung wurde durch diese Hausarbeit gescharft.
Insgesamt wurde bei der Programmierung viel mit
dem Einsatz der Konsole und dem Befehl console.
log() gearbeitet, mit dessen Hilfe schrittweise

Fehler gesucht und behoben werden konnten. Des
Weiteren wurden viele Funktionen zunachst extern
erarbeitet und nach und nach erweitert. Diese
schrittweise Erarbeitung flihrte zu standig neuen Er-
kenntnissen, die den weiteren Verlauf der Program-
mierung beeinflussten. So wurden viele Funktionen
und Ansatze im Verlauf verworfen und mit neuen
Erfahrungen korrigiert und erweitert.

Im Endstadium der App stellte sich vor allem die

Fehlersuche als schwierig und zeitaufwandig heraus.

Durch die Kombination mit einem Wearable Devices

konnten die letztendlichen Funktionen nicht ohne
dieses in dem vollen Funktionsumfang getestet wer-
den. Eine standige Bluetooth Verbindung zwischen
den beiden Gerdten (Smartphone und Arduino) war
notwendig, um mit dessen Hilfe die gescannten
Werte an das Handy zu tibermitteln. Diese Erfah-
rung bestatigte, dass es hilfreich ist, zunachst Funk-
tionen mit festdefinierten Variablen zu testen, bevor
die eigentlichen Werte zum Einsatz kommen.

Insgesamt wurde die App mit Hilfe von zwei ver-
schiedenen Smartphones entwickelt und getestet.
Hierbei handelt es sich zum einen um das Samsung
Nexus 4 mit der Android Version 4.2.2 und zum
anderen um das Motorola Nexus 6 mit der Android
Version 5. Bei der alteren Version von Android
ergaben sich einige Anzeigefehler, die in der neuen
Android Version nicht auftraten. Beispielsweise
werden svg-Dateien nicht in der definierten GroRe
angezeigt und einige Textelemente mit einem
anderen Stil versehen. Probleme, die nicht durch die
Android Version erzeugt wurden, wurden sorgfaltig
untersucht und, so weit moglich, behoben.

In der hier erzeugten App konnten insgesamt die
wichtigsten Funktionen wie gewtinscht umgesetzt
werden. Lediglich das Loschen von Items konnte
aufgrund der Kiirze der Zeit und der letztendlichen
Komplexitat des Codes nicht mehr realisiert werden.

Als Ausblick fiir die App ware eine automatische
Farbanpassung der gesamten App, entsprechend
der Farben aus dem Kleiderschrank, gew{inscht. Die-
se angedachte Funktion wird auf Seite 60 bildlich
verdeutlicht, dabei wird aus den eingescannten Far-
ben, ein Hintergrundbild generativ erzeugt und das
Farbschema der App dementsprechend angepasst.
AuRerdem wiirde eine Optimierung der Vergleichs-
funktion, durch den Einsatz von HSB Werten, die
Aussagekraft der Vergleichswerte sehr wahrschein-
lich starken und bessere Werte hervorringen. Bei
den RGB Werten wird bisher der gesamte Farbwert
verglichen und weniger der eigentliche Farbton.

Abschliefiend ist zu sagen, dass die Umsetzung der
App einige Schwierigkeiten und Herausforderungen
mit sich brachte, die aber gemeinsam im Team erar-
beitet und groBtenteils behoben werden konnten.
Jedes Teammitglied brachte seine Erfahrungen mit,
die im gemeinsamen Austausch und durch gemein-
same Erweiterung des Wissens zu der hier erstellten
App beitrugen.
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UNISON
FILM

Um die Benutzung des Wearable Devices zusammen
mit der App so gut wie moglich zu visualisieren und
auch digital prasentieren zu konnen, wurde ein Kurz-
film gedreht. Dieser stellt ein Problem vor, mit dem
sich Unsion auseinandersetzt und wie dieses mit
Hilfe der App und des Wearables gelost werden kann.

Story

Der Film zeigt, wie mit Hilfe von Unison ein farblich
passender Schal zum Kleid gefunden wird. Zunachst
wird dafiir der Charakter vorgestellt, der in die Ziel-
gruppe von Unison passt, eine Frau Mitte 20. Danach
wird das Problem vorgestellt, namlich dass diese kei-
nen passenden Schal zu ihrem Kleid findet. Auf die
Losung dieses Problems muss nicht lange gewartet
werden, da die Hauptfigur schnell zum Handy greift
und per App ein neues virtuelles Kleidungstiick
erstellt. Anschliefend wird das Wearable vorgestellt,
mit dem die Farbe des Kleidungsstiicks eingelesen
wird. Das Handy und das Wearable werden nach
einer kurzen Uberleitung beim Shoppen erneut
benutzt um die Farbe eines Schals einzuscannen
und zu vergleichen. Da der Vergleich eine sehr hohe
Ubereinstimmung ausgibt, kann sich die Protagonis-
tin gluicklich fir den Kauf entscheiden.

Umsetzung

Zunachst wurde die Story mit Hilfe der Definition
eines typischen Nutzungsszenarios festgelegt. Da-
bei wurde darauf geachtet, dass die Protagonistin,
das Problem und die L6sungsfindung durch Unsion
nacheinander verstandlich prasentiert werden. Dazu
wurde anschlieBend ein Storyboard erstellt, welches
diskutiert wurde und in einer zweiten Version dem
Drehort angepasst wurde. Der Dreh fand an zwei
Orten statt, in einer hellen Wohn-/Schalfzimmer
Umgebung und in der Innenstadt. Die verschiede-
nen Handlungsablaufe wurden dort in verschiede-
nen Einstellungen gedreht und anschlieRend zur
Musik passend geschnitten. Es wurde dafir eine
sehr frohliche Musik gewahlt, die zum Thema Life
Style passt und die Hauptaussage, wie schnell und
einfach Unsion eine Losung bietet, unterstiitzen
soll. Die Animationen der App wurden zuvor mit
Hilfe des Storyboards erstellt und auf dem Handy
abgespielt. Dabei wurde die optimale Version der
App visualisiert, dessen Farben sich an denen des
Kleiderschranks anpassen.

48| Nutzungsszenario
Screenshots aus dem Film

49 | throduktion
wahrend den Dreharbeiten

Unision - Film

50 | Filmproduktion
Unter erschwerten
Bedingungen.
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