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Hintergrund

Game-Ul-Komponenten als Werkzeuge fur die benutzerfreundliche Arbeit mit der Zwischenablage

Trotz gestiegener Komplexitat und verbesserten Interaktionsmadglichkeiten moderne Anwendungen
beschranken sich die Mdglichkeiten der Zwischenablage der verbreiteten Betriebssysteme auf das
temporare Zwischenspeichern einzelner Dateien. Haufig verwendete Dokumente oder Anwendungen
konnen Uber Docks, automatisch generierte Menus oder manuell angelegte Verknlpfungen erreicht
werden. Aus Computerspielen sind andere Metaphern bekannt um regelmalig verwendete
Gegenstande oder Aktionen zuganglich zu machen: Inventare, Action-Bars, Scroll-Men(s.

Zielsetzung der Arbeit

Diese Arbeit soll untersuchen, in wie weit sich diese Elemente in einen seridosen Arbeitskontext
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integrieren lassen. Zu diesem Zweck sollen verschiedene bekannte Ul- bzw. Funktionselemente aus
dem Bereich der Computerspiele fur den Einsatz als Zwischenablage konzipiert werden. Die
prototypisch implementierten Tools werden dann untereinander und gegen bestehende Clipboard-
Anwendungen evaluiert. Mégliche Evaluationsziele sind dabei die ,, Task Performance”, die Usability
sowie der ,Joy of Use“.

Magliche Prototypen

 Inventar: (Sortiertes) Inventar mit allen Zwischenablage-Elementen der aktuellen Sitzung

¢ Quick-Draw-Bar: Drag&Drop fahige Action-Bar auf dem Bildschirm mit mehreren, durch
Zahlentasten zuganglichen, Slots. Dateien und Anwendungen konnen durch Drag&Drop in die
Slots gespeichert werden und durch Tastendruck ausgeflhrt bzw. in die Zwischenablage kopiert
werden.

e Mouse-Wheel-Menu: On-Screen-Overlay mit Inhalten der Zwischenablage, durch die mit dem
Mausrad gescrollt werden kann

Konkrete Aufgaben

e Recherche, Klassifikation und Beschreibung relevante Ul-Elemente aus Spielen

e Entwurf und Implementierung prototypischer Anwendungen fur die Nutzung der
Zwischenablage

e Evaluation der Prototypen

Erwartete Vorkenntnisse

e Gute Programmierkenntnisse
e Kenntnisse im Software Engineering und im Entwurf von komplexeren Anwendungen
e Entwurf und Implementierung von graphischen Ul-Elementen

Weiterfithrende Quellen

Nach Absprache mit dem Betreuer.
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