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Vorwort

Die zweite Auflage des Leitfadens ,,Mobile Dokumentation™ war urspriinglich als
redaktionelle Uberarbeitung mit einigen Anpassungen an neue Entwicklungen
gedacht. Doch haben sich die mobilen Endgerite und Entwicklungswerkzeuge im
Lauf der letzten zehn Jahre so grundlegend verandert, dass die vorliegende Fassung
vollig neu konzipiert wurde. Ganze Gerdtekategorien und Informationsformate, die
noch im ersten Leitfaden beschrieben wurden, gibt es nicht mehr. Entweder haben
sie sich am Markt nicht durchgesetzt oder sie spielen fiir die mobile Technische
Dokumentation keine Rolle mehr. Diese Marktbeobachtungen wurden ebenso be-
riicksichtigt wie aktuelle Trends bei der Gestaltung und alltiglichen Verwendung
mobiler Apps.

Der Leitfaden wendet sich vor allem an Technische Redakteure und Produktver-
antwortliche, die Content als mobile Dokumentation anbieten mdchten. Er stellt die
unterschiedlichen Auspriagungen des Mediums vor und erklért, wie die passends-
te Umsetzungsform fiir den eigenen Anwendungsfall ermi rden kann. Im
nachsten Schritt werden technische und prozessuale Vorauss% erlautert, um
den Aufwand fir die gewihlte Auspragung mobilegg T okumentation
abschdtzen zu konnen. Der Leitfaden deckt sowohl ¢ @ nd schnell umsetz-

bare Losungen als auch komplexere und leistungyfigc\gi#0nzepte ab, zusitzlich
werden die Vor- und Nachteile der jeweiligen nsweisen dargestellt.

Um bei der Erstellung mobiler TechnischqfDo ntation mit anderen Perso-
nen, Abteilungen oder Dienstleistern zu beiten zu konnen, ist es hilfreich,

die Konzepte, Methodiken und das @ bular der Software-Entwicklung zu
kennen. Der Leitfaden vermittelt Wgagtic ein Anwender mobile Technische

Dokumentation selbst erstellen g, Schritte dafiir notwendig sind und
welche Software-Werkzeuge [iggho stehen.

Abgerundet wird der L urch praktische Hinweise und Empfehlungen
tiir gelungene mobile Tgsgischedfokumentation — sowohl hinsichtlich der Inhalts-
aufbereitung und Kon@der Benutzeroberfliche als auch der Zukunftssicher-
heit der eigengp Losun

Wir hoffen, Mgen mjgpdiesem Leitfaden aus der Praxis fiir die Praxis einen gang-
baren Weg zu ThreXyigfnen mobilen Technischen Dokumentationslosung aufzeigen
zu konnen, und wiinschen viel Spaf$ bei der erfolgreichen Umsetzung Ihres Projekts.

Thr Autorenteam
Stefan Dierflen
Edgar Hellfritsch

Oliver Friese
Christoph Schmolz
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1 Grundlagen
1.1 Definition: mobile Dokumentation

Der Begriff ,,mobile Dokumentation® ist eng verbunden mit dem Begriff der ,,mobi-
len Endgeridte® und wird synonym zum Begriff ,mobile Technische Dokumentation®
verwendet. Im Sinne dieses Leitfadens ist mobile Dokumentation ein Informations-
produkt der Technischen Dokumentation, das auf einem mobilen Endgerat genutzt
wird und dessen spezifische technische Eigenschaften verwendet.

Mobile Dokumentation geht iiber das reine Anzeigen von Informationsproduk-
ten hinaus. Sie interagiert mit Nutzern und anderen Geriten, sie hat stets die aktu-
ellen Daten zur Verfiigung, sie unterstiitzt aktiv bei der Suche nach Informationen
und kann den Nutzungskontext beriicksichtigen.

Aus dieser Definition ergibt sich im Erstellungsprozess eine Abfolge von drei
Hauptaspekten oder Perspektiven auf mobile Dokumentation:

1. Mobile Dokumentation aus der Sicht des Endanwenders i inen oder
mehrere definierte Use Cases (Anwendungsfille) erstellt. @ienkonzept
(UX-Design) und das Vermittlungskonzept der entationsan-
wendung sind auf den Use Case zugeschnitten und % tzen diesen optimal.

2. Mobile Dokumentation wird von Redakteure ffen in diesem Leitfa-
den die Content-Modularisierung und das nskonzept als Mittel zur
Aufbereitung der Inhalte an die Hand gegq@en n.

Ausgehend von Use Cases und den siglamg ergebenden Informationserfor-

dernissen werden Informationsein

chend dem Informationskonze

3. Mobile Dokumentation erfor gstruktur, die sowohl die Inhalte als
auch die Aktualisierungengspr waltet und auf Anfrage dem mobilen
Endgerit zur Verfiigung jes ist die Perspektive des Technikers, der die

Technologie und D ' g fiir die mobile Dokumentation bereitstellt.
g

N\

mobil mentation sprechen kann, miissen nicht alle drei Per-
ig erfgillt sein, sondern es konnen - je nach Bedarf - Teilaspekte

Damit man v
spektiven volls
weggelassen wer

1.2 Mobile Endgerate
1.2.1 Definition

Als mobile Endgerite verstehen wir im vorliegenden Leitfaden Tabletcomputer
(kurz: Tablets) und Smartphones. Primédre Merkmale sind die Touch-Bedienung
und ein dafiir konzipiertes Betriebssystem sowie der besonders portable Formfaktor.
Weitere Hardware-Eigenschaften dieser sehr homogenen Geriteklassen, die al-
lerdings keine zwingende Voraussetzung fiir die Nutzung aller Auspragungen mo-
biler Dokumentation darstellen, sind front- und riickseitige Kameras, Lage- und
Beschleunigungssensoren, GPS-Ortung sowie WLAN- und Mobilfunk-Empfang.

© tcworld 2023 7



Grundlagen

1.2.2 Marktsituation

Auf den ersten Blick erscheinen die relevanten Anzeigemedien mit der genannten
Definition klar umrissen: Nachdem sich der Markt der mobilen Betriebssysteme
in den vergangenen Jahren konsolidiert hat, sind eine Reihe ehemals populdrer
Plattformen, darunter Windows Mobile und Blackberry 10, abgekiindigt, Android
(Google) und iOS bzw. iPadOS (Apple) dominieren. Zusammen betrug ihr welt-
weiter Marktanteil im Januar 2021 gemessen an der Internetnutzung mit Mobilte-
lefonen 99,40 Prozent, wobei davon annihernd 72 Prozent auf Android entfielen.
Bei den Tablets stellen sich die Verhiltnisse noch eindeutiger dar (99,89 Prozent),
allerdings liegt hier derzeit iPadOS mit rund 58 Prozent in Front.

Vor dem Hintergrund der auf lange Sicht stabilen Marktsituation wird sich dieser
Leitfaden vornehmlich auf mobile Endgerate konzentrieren, die auf den beiden fiih-
renden Betriebssystem-Plattformen iOS bzw. iPadOS und Android basieren.

Es macht jedoch Sinn, die Geritelandschaft noch weiter zu differenzieren und
absehbare Trends in die Bewertung einflieflen zu lassen, u Spektrum rele-
vanter Endgerite zu komplettieren. Nicht zuletzt vor dem @und, dass die
nd verwischen.
Halt diese Tendenz an, werden wir in wenigen Jahren h keine Unterschei-

1.2.3 Abgrenzung

Abschlieflend sollen an dieser Ste rigctWNaen aufgefiithrt werden, die wir aus der
weiteren Betrachtung auskleg

VR-Headsets @‘

scheinWygg#’ hergeholt, jedoch stellten Smartphone-basierte Kon-
zepte eine frith®ynd leight zugangliche Moglichkeit dar, die virtuelle Realitdt (engl.
Virtual Reality, erleben. Dabei wurde das Smartphone in ein einfaches
Headset eingelegt und diente hinter dessen integriertem Linsensystem als Display.
Zugleich wurden die Beschleunigungssensoren des Telefons genutzt, um Blickrich-
tung und Bewegungsverlauf im virtuellen Raum zu erfassen.

VR-Plattformen wie Google Cardboard und Daydream stellen also ein Binde-
glied zu den mobilen Endgeriten und potenziellen Informationsprodukten, etwa
im Trainingssektor, her. Allerdings existiert diese einfache Form der VR heute fak-
tisch nicht mehr: 2019 wurde die Cardboard-Nachfolgeplattform Daydream durch
Google abgekiindigt. Kurz darauf stellte Samsung die Weiterentwicklung seines
gemeinsam mit Oculus konzipierten Gear VR-Headsets fiir Galaxy-Smartphones
ein. Anfang Mirz 2021 verschwanden Cardboard-Bausitze nach sieben Jahren aus
Googles Online-Store. Damit sind alle relevanten Ansétze fiir Smartphone-basierte
VR entfallen - eigentlich ein Gliicksfall, da dieser Low-End-Ansatz der VR-Evolu-
tion eher hinderlich gewesen war.

Die Nachfolge hat 2019 in gewisser Weise das Android-basierte Stand-alone-
Headset Oculus Quest angetreten, das eine neue Geritekategorie im VR-Sektor

Die Erwahn

8 © teworld 2023



Mobile Endgerate

begriindete. Es stellt in jeder Hinsicht einen gewaltigen technischen Fortschritt dar,
grundsitzlich kommt jedoch hinsichtlich des ARM-Prozessors und des Betriebs-
systems noch immer Smartphone-Technologie zum Einsatz. Obwohl die Entwick-
lungsprozesse dadurch nicht wesentlich von Handheld-Gerdten abweichen und
Trainingsanwendungen fiir die VR durchaus eine valide Auspragung mobiler Do-
kumentation darstellen, klammern wir VR-Headsets aus der weiteren Betrachtung
aus. Die fehlende Touch-Bedienung und die geringe Auswahl an Endgeriten geben
hier den Ausschlag.

Dasselbe gilt auch fiir kabelgebundene, PC-gespeiste VR-Brillen, die keine au-
tarken Recheneinheiten darstellen, sondern eher als Anzeigemedien einzuordnen
sind.

AR-/MR-Headsets

Obwohl autarke Augmented-Reality-Headsets meist auf Android basieren, was sie
in die Ndhe von mobilen Endgeriten riickt, ist diese Geritekg®®yie zu heterogen
fiir eine Betrachtung in diesem Leitfaden. AR-Anwendungen! ? ich nicht ohne

de anzufiihren.
Auch Microsofts Windows Mixed Realit
Sektor nicht als Standard, da die dafiir ggmigge
Datenbrille fiir den Consumer-Markt
fir Drittanbieter gedffnetes Refe
WDMR-basierten VR-Headsets de

geringe Bildschirmaufl6sung und mangelnde Rec g ind hierfiir als Griin-

attform eignet sich im AR-
iche Windows-basierte HoloLens-

arstellt, wie das 2016 im Fall der

Smartwatches

Smartwatches stellen efrable Computer” aufgrund ihrer bauartbedingten Be-
i #Mdige Hardware-Plattform fiir mobile Dokumentation

Anen gompanion-Apps, die einen Teil des Funktionsumfangs der
Hauptanwendung Wggffen direkten Zugriff iiber das Handgelenk bereitstellen, eine
erhebliche Bereicherung darstellen. Vorstellbar sind verkiirzte ,hands-free“ Hand-
lungsanweisungen, Statusmitteilungen aller Art, eine ausgelagerte Navigationsebe-
ne zum Tablet-UI (User Interface), etwa fiir Checklisten oder die Bestdtigung von
Handlungsvoraussetzungen, oder auch besonders nachdriickliche Warnhinweise.
Auch die vielfiltige Uberwachung von Vitalfunktionen in Kombination mit inte-
grierten Beschleunigungssensoren fiir Sturzerkennung kénnte in geféhrlichen Ser-
vicesituationen eine Rolle spielen.

Vor allem Apple treibt die Integration seiner Apple Watch ins eigene Okosys-
tem voran. Obwohl das iPhone, das zum Betrieb der Apple Watch benétigt wird,
nur gut ein Viertel des Smartphone-Markts abdeckt (Stand Januar 2021), liegt der
weltweite Marktanteil von watchOS bei tiber 40 Prozent, der der Apple Watch unter
allen Wearables bei weit iiber 30 Prozent. Die marktbestimmenden Smartwatch-
Betriebssysteme watchOS (Apple) und Wear OS (Google) leiten sich von iOS bzw.
Android ab, was die Integration in den Entwicklungsprozess der mobilen Doku-
mentations-Apps erleichtert.

© teworld 2023 9



Grundlagen

1.3 Abgrenzung mobile vs. klassische elektronische
Dokumentation

Der Leitfaden ist fokussiert auf die Erstellung von mobiler Technischer Dokumen-
tation. Hiervon zu unterscheiden ist die Erstellung klassischer elektronischer Doku-
mentation. Elektronische Formate der klassischen elektronischen Dokumentation
sind unter anderem PDFs, Embedded Help und E-Book-Formate. Sie bieten einen
schnellen Einstieg, um Technische Dokumentation digital bereitstellen und einige
Vorteile digitaler Publikation nutzen zu kdnnen. Dazu zihlt beispielsweise die Mog-
lichkeit, sehr umfangreiche Dokumentation auf einem Gerét verfiigbar zu haben,
sie aktuell halten oder iiber das Internet weltweit verteilen zu kdnnen. Ferner kann
sie nach Schlagworten durchsucht und die Textgrofle der Anzeige benutzerorien-
tiert angepasst werden. In der Umsetzung stellen diese Formate meist ein digitales
Abbild der gedruckten Technischen Dokumentation dar und werden oft auch so
gehandhabt.

Mobile Dokumentation nutzt diese Vorteile ebenfalls, jedoch dariiber
hinaus. Sie generiert fiir den Nutzer einen Mehrwert, indefggffe fie technischen
Méglichkeiten von Tablets und Smartphones wie K g soren und die
Touch-Bedienung verwendet. Hierzu werden die Inh3 ular aufbereitet. Da-
durch kénnen sie den Hardware-Moglichkeiten ap@®ygs den und ermdglichen
eine — auf den Endanwender zugeschnittene — ziﬁsche Informationsfilte-
rung. Mobile Dokumentation beschrinkt siciglilso W auf das reine Anzeigen von
Informationen: Der Nutzer interagiert formation durch Suche, Sprach-
eingabe, Kameranutzung oder ein intex -Modell. Mobile Dokumentation
kann auch Funkverbindungen nut ¥ mit Maschinen und Geriten zu ver-

"

binden und interaktiv Daten die h1 und Gerite auszuwerten, um dann
die entsprechenden Informggmne echnischen Dokumentation aufzurufen.
Stichworte sind hier die P1 ndustrie 4.0 oder iiRDS als Standard fiir diese
Form der Mensch-Ma - unikation.

Bei mobiler Doku atn wird — unterstiitzt durch eine Infrastruktur, die
tiber das Integget errel ist - nur die Information iibertragen, die aktuell fiir

omit ist zielgruppenspezifische, situationsspezifische und
suchspezifische In tionsbereitstellung moglich. Durch die Anbindung an eine
Infrastruktur konnen auch Funktionen fiir den Nutzer bereitgestellt werden, die tiber
das hinausgehen, was das Anzeigegerit allein leisten kann, wie beispielsweise einen
sehr grofien Datenbestand durchsuchen und nur die aktuell relevante Information
anzeigen. Multimediale Gestaltungsmittel wie Animationen, Ton, Sprachausgabe
oder Einblendungen in das Kamerabild, also Augmented Reality, sind ebenfalls mit
mobiler Dokumentation moglich.

1.4 Hauptaspekte fiir die Erstellung von mobiler Dokumentation

Die Basis zur Umsetzung mobiler Dokumentation wird erst durch Smartphones und
Tablets mit ihren technischen Moglichkeiten gegeben. Hierzu gehoren unter ande-
rem die Datenkonnektivitat iiber Wi-Fi und Mobilfunk, ihre Touch-Oberflichen
fir die Bedienung sowie weitere Schnittstellen wie Lage-Sensorik oder Kameras.
Aufgrund ihrer anndhernd flichendeckenden Verfiigbarkeit sind sie keine Spezial-

10 © teworld 2023



Hauptaspekte fiir die Erstellung von mobiler Dokumentation

gerdate mehr, sondern erdffnen den Zugang zu einer weiteren Informationsebene fiir
jeden Benutzer und jedes Produkt.

Mobile Dokumentation kann in Form einer nativen Anwendung (im Weiteren
als ,,App“ bezeichnet) oder einer browserbasierten Applikation (in der Folge als
~Web-App*“ bezeichnet) erstellt werden. Die Entscheidung fiir eine der technischen
Umsetzungen kann Auswirkungen auf die Gestaltung der Benutzerschnittstelle,
die Einbindung von Hardware-Merkmalen, die Distribution der App und auf den
Update-Prozess haben.

Aus dieser Definition ergibt sich im Konzeptions- und Erstellungsprozess von
mobiler Dokumentation eine Abfolge von drei Hauptaspekten, auf die dieser Leit-
faden besonderes Augenmerk legt: Frontend, Informationskonzept und Backend.

Mobile
Dokumentation

Anwender-Sicht Sicht der Redaktion

Was muss daftir

Welcher Nutzen Wie andert s er . .
implementiert
entsteht?
werden?
Benutzeroberflache, App, Server,

Interaktion Schnittstellen

Content-
Modularisierung &
Informationskonzept

Use-Cases &
UX-Design

Technologie &

Datenanbindung

Abbildung 1: Die d erspektiven mobiler Dokumentation

Damit einhergehend ergibt sich im Konzeptions- und Erstellungsprozess eine Ab-

folge von drei Perspektiven bzw. Rollen: die des Anwenders, des Redakteurs und des

Technikers:

1. Anwender (Frontend)
Aufgaben: Definiert den Zweck und die Zielgruppe der Anwendung.
Das Frontend ist die Schnittstelle zwischen Endanwender und der mobilen Doku-
mentation. Es bietet eine Bedienerfahrung, die optimal auf den angestrebten Use
Case und den Touchscreen als primires Eingabemedium des mobilen Endgerits
zugeschnitten ist. Dem Bedienkonzept (UX-Design) féllt somit ein wesentlich
hoherer Stellenwert zu als im Fall klassischer elektronischer Publikationsformen.
Die Erstellung von Use Cases und UX-Designs zeigt Kapitel 2.

© tcworld 2023 11



Grundlagen

2. Redakteur (Informationskonzept)

Aufgaben: Fiihrt Daten zusammen und bereitet Inhalte auf.

Mobile Dokumentation setzt fiir die meisten Use Cases Content-Modularisie-
rung voraus. Anhand der zuvor identifizierten Use Cases wird bestimmt, wel-
che Informationen welcher Nutzer voraussichtlich benétigen wird. Die Inhalte
werden entsprechend dieser Erfordernisse in Informationseinheiten gegliedert
und deren Granularitéit bestimmt. Das Informationskonzept umfasst die Organi-
sation aller erforderlichen Datenstrome sowie aller dazugehorigen Systeme und
Schnittstellen. Die Erstellung der Konzepte und die Gliederung der Informatio-
nen beschreibt Kapitel 3: ,,Content-Modularisierung und Informationskonzept*

3. Techniker (Backend)
Aufgaben: Setzt das Konzept technisch um.
Mobile Dokumentation kann eine Backend-Technologie zur Verwaltung und
Bereitstellung von Informationseinheiten erfordern. Der Begrift ,,Backend” be-
schreibt den systemnahen Unterbau der Anwendung, beispj ise einer Client-
Server-Losung im Falle einer Web-App, die Anfragen sei@.&pp auswertet
und die entsprechenden Daten an die App zurig N ackend ist fir
gewohnlich nicht Bestandteil der App und befindet % t auf dem Endgerit,

sondern wird iiber eine Datenverbindung au gefhen Serverumgebung
abgerufen. Beispiele und Losungsvorschla @ in Kapitel 4: ,Technologie

und Datenanbindung (Backend)“ vorgest

Weder das auf den Use Case abgestim
larisierung oder eine Backend-Lo
Bestandteile von mobiler Doku

bar, die nur eine Teilmenge a Firten Aspekte beinhalten. Fiir die meisten
der typischen Use Cases trifgd zu, dass erst die Kombination aller Merkmale
ihr vollstindiges Potenggmingrschlight. Die Umsetzung kann in einem Schritt oder in

mehreren Teilschritte

12 © teworld 2023
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7 Glossar

Adaptive Webdesign

Webdesign-Ansatz, der die Erstellung mehrerer Versionen einer Webseite fiir
unterschiedliche Gerateklassen und BildschirmgréBen vorsieht, um das Be-
dienerlebnis zu optimieren

aktivierte Benutzerun-
terstlitzung (Activated
User Assistance)

Informationen kénnen maschinell kontextbezogen ausgewahlt und aktiv von
Smartphones und Tablets angeboten werden

Android (0S) Mobiles Open-Source-Betriebssystem und Software-Plattform fiir mobile
Gerate, basierend auf Linux-Kernel und entwickelt von der Open Handset
Alliance (Hauptmitglied: Google)

APK Android Application Package File;

Dateiformat von Android-Apps

App/mobile App

Auf mobilen Endgeraten lauffahige und exklusiv fiir sie konzipierte Anwen-
dung

App Store Im Marz 2008 von Apple eingefiihrtes Verkaufspor, -Anwendungen;
Vorbild fiir die Verkaufsplattformen anderer mobil rieflsysteme, daher
in diesem Leitfaden auch als Oberbegri

Apple i0S siehe i0S

Apple iPadOS siehe iPadOS

ARM, ARM-basierte
Gerate

Advanced RISC Machines;
ones und Tablets

AR/Augmented Reality

SWRealitdatswahrnehmung;
Kamerabilds mit dynamischen Zusatzinfor-

AWD siehe Adaptive

B2B Business# .
Geschaft lgen zwischen mindestens zwei Unternehmen

B2C B
G fts@ziehungen zwischen Unternehmen und Konsumenten (Privatper-
son

Bluetooth Eig den 1990er Jahren durch die Bluetooth Special Interest Group (SIG)

twickelter Industriestandard fiir die Datenlibertragung zwischen Geraten

tiber kurze Distanz per Funktechnik;
Schnittstelle, liber die Gerate ohne Kabelverbindung miteinander kommuni-
zieren kdnnen

Bootstrap Freies, quelloffenes CSS-Framework fiir die Frontend-Web-Entwicklung;

enthalt HTML-, CSS- und (optional) JavaScript-basierte Designvorlagen fiir
Oberflachenkomponenten

CALS-Tabellenmodell

Standard zur Darstellung von Tabellen in SGML/XML

CMS

Content-Management-System;
Software zur gemeinschaftlichen Erstellung, Bearbeitung und Organisation
von Inhalten

Cross Platform SDK

Sammlung von Werkzeugen und Anwendungen, um plattformibergreifend
Software zu erstellen

CSS3

Weiterentwicklung von CSS (Cascading Style Sheets), dient der Layout-tech-
nischen Beschreibung von HTML-Code und damit zur Trennung von Struktur
(HTML) und Layout
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CSS-Framework

Auf interaktive Ul-Elemente fokussierte Bibliothek fiir einfaches, standard-
konformes Webdesign unter Verwendung von Cascading Style Sheets und
(optionalen) JavaScript-basierten Funktionen

Datamatrix-Code

Einer der bekanntesten 2-D-Barcodes, der sehr haufig als gedrucktes Code-
bild im Dokumentenhandling verwendet wird

Datenmigration

Ersetzen einer Datenverwaltungsplattform in drei Schritten: Extraktion zu
ibernehmender Daten aus dem Quellsystem, Transformation ins Datenmodell
des Zielsystems, Integration der Daten ins Zielsystem

DITA Darwin Information Typing Architecture;
eine vorgegebene Struktur, mit der Inhalte standardisiert strukturiert werden
kénnen

DTP Desktop-Publishing

Desktop-Software

Application Software auf einem Desktop-PC

DMS

Document-Management-System;
Software zur datenbankgestiitzten Verwaltung elektronischer Dokumente,

einschlieBlich der Verwaltung digitalisierter, urspriinglich papiergebundener
Schriftstiicke

E-Book

Electronic Book;
Digitalbuch, das das Medium ,Buch”
in digitaler Form verfligbar macht

pischen Eigenarten

E-Book-Reader

Tragbares Lesegerat fiir elektronisc
mithilfe entsprechender Softwa
Reader nutzen

E-Paper

Electronic Paper;
Anzeigetechniken, die
auf reflektiven Disg

EPUB

ERP

er Steuerung von Geschaftsprozessen durch mdglichst effizi-
ung der in einem Unternehmen vorhandenen Ressourcen fiir den

Google Android

sig#® Android (0S)

Google Play Store

erkaufsplattform (App Store) von Google fiir Android Apps

GPS

Global Positioning System;
satellitenbasiertes Navigationssystem zur Zeit- und Standortbestimmung

Granularitat

hier: MaB fiir den Grad der Aggregation von Informationsbausteinen in der
Dokumentation

GSM Global System for Mobile Communications;
weltweit verbreitetster Mobilfunk-Standard, der fiir Telefonie, Dateniibertra-
gung und Kurzmitteilungen genutzt wird

GUI Mockup Konzeptioneller Entwurf/Prototyp einer grafischen Bedienoberflache (GUI:
Graphical User Interface)

HTML5 Spezifikation des W3C (World Wide Web Consortium), die die fiinfte groBe

Revision der Hypertext Markup Language definiert und die Nachfolge von
HTML4 antritt mit vielen neuen Funktionalitdten wie Video, Audio, lokalem
Speicher und dynamischen 2-D- und 3-D-Grafiken
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hybride App Web-App, die in eine native App eingebettet ist und daher auf alle Hardware-
spezifischen Funktionen zugreifen kann. Der Kern kann somit plattformunab-
hangig entwickelt werden. Zur Entwicklung stehen unterschiedliche Frame-
works wie z. B. PhoneGap, Titanium oder Appcelerator zur Verfiigung

instant-on Fahigkeit, ein mobiles Gerat nahezu augenblicklich zu starten, ohne erst das
ganze Betriebssystem hochfahren zu miissen

i0S Mobiles Betriebssystem von Apple fiir mobile Endgerate wie iPhone und iPad
(bis 2019)

iPad Von Apple 2010 erstmals vorgestellter Computer der Kategorie Tablet PC mit
Touchscreen

iPadOS Mobiles Betriebssystem, das seit 2019 auf Apples iPad-Tabletcomputern zum
Einsatz kommt

iPhone Von Apple 2007 erstmals vorgestelltes Smartphone mit Touchscreen, das die
Bedienung mit den Fingern und diversen Gesten erlaubt

JavaScript Skriptsprache, die hauptsachlich fiir dynamisches HTML in Web-Browsern
eingesetzt wird

Konnektivitat Verbindung zwischen Geraten oder Medien mittelg a edlicher Techni-
ken (Kabel, WLAN, Bluetooth, Mobilfunk etc.)

Kontextsensitivitat Mdglichkeit, Informationen situations- u NS engerecht zu filtern
und damit genau passend zum aktuelleg INN dsbedarf des Anwenders
auszugeben

Laptop siehe Notebook

LTE Long Term Evolution;

Mobilfunkstandard fiir

mobile Dokumentation

auch auf Tablets mit Touchscreen nutzbar

sind

Modul Eine in si ene Informationseinheit

Monitoring Systemat sung (Protokollierung), Beobachtung oder Uberwachung
ei der Prozesses mittels technischer Hilfsmittel (typischerweise
U chihgs-Software auf Maschinen oder Anlagen)

Multi-Touch-Scre! Bilds mit Mehrfinger-Gestenerkennung

native App ndung, die mithilfe von Software-Entwicklungsumgebungen in einer
heren Programmiersprache wie Java oder Objective C fiir ein dediziertes
Betriebssystem entwickelt ist und sehr leicht Gber ein herstellerspezifisches
Online-Portal bezogen und installiert werden kann
Notebook Tragbarer Personal Computer mit Komponenten, die fiir den mobilen Einsatz

optimiert sind; es existiert eine groBe Zahl an Notebook-Typen (Subnotebook,
Ultrabook, Netbook etc.)

OBD-Schnittstelle

Schnittstelle fiir On-Board Diagnostics (Fahrzeugdiagnose)

OLED-Display Kontrastreiches, reaktionsschnelles, farbiges Display aus organischen Leucht-
dioden (Organic Light Emitting Diode), das sich besonders fiir die Verwen-
dung in kleinen Geraten eignet

0S Operating System;

Betriebssystem
PDM Product Data Management;

Konzept zur Speicherung, Verwaltung und Verfligbarmachung von produktre-
levanten Daten
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Play Store

siehe Google Play Store

Predictive Maintenance

Vorausschauende Wartung ist eine Strategie der Instandhaltung, bei der
auf Basis von vorliegenden Informationen die notwendigen Zeitpunkte zur
Durchfiihrung von Wartungen geregelt werden

QR-Code

Quick Response Code;

zweidimensionaler Code, der im Jahr 1994 entwickelt wurde, um logistische
Komponenten zu markieren. Er kann lizenz- und kostenfrei verwendet wer-
den und ist als 6ffentlicher Standard etabliert

Responsive Webdesign

Webdesign-Ansatz, der darauf abzielt, Webseiten auf einer Vielzahl von Gera-
ten und Fenster-/BildschirmgréBen durch dynamische Anordnung von Inhalts-
und Navigationselementen bestmdglich anzuzeigen

Return-on-Investment-
Rechnung, ROI

auch: Rentabilitatsrechnung;
statistisches Verfahren der Investitionsrechnung, das die Gewinnvergleichs-
rechnung um das eingesetzte Kapital erganzt

RFID

Radio-Frequency Identification;
ermdglicht die automatische Identifizierung und Lokalisierung von mit einem
RFID-Transponder ausgeriisteten Gegensténden du
elektromagnetischer Wellen

Rollout

Einflihrung oder Markteinfiihrung

RWD

siehe Responsive Webdesign

SDK

Software Development Kit;

Anwendungen fiir ein bestim
etc.)

Smartphone

Mobiltelefon, das me
als ein herkdmmli
ra, GPS-Navigatj
Naherungssens

on, beispielsweise Digital- und Videokame-
screen, WLAN, Lage-, Magnetfeld-, Licht- und

Tablet
(Tablet-Computer)

Tablet-PC
(Tablet-Computer)

It berlihrungsempfindlichem, kapazitivem Touch-

ng erfolgt mit den Fingern, sekundare Eingabegerate wie
er Stylus sind nicht vorgesehen. Wegen der grundsatzlich

1 edelen Bedienkonzepte von Desktop- und Tablet-Betriebssystemen
bet dieser Leitfaden Tablets nicht als Untergruppe der Tablet-PCs,
songern als eigenstindige Gerateklasse

1 durch Microsoft eingefiihrte Bezeichnung fiir tragbare, stiftbediente
Computer mit (resistivem) Touchscreen. Klassische Tablet-PCs werden meist
in der Convertible-Bauform angeboten. Heute wird der Begriff haufig syno-
nym mit , Tablet” oder , Tablet-Computer” gebraucht

Tag

(engl. Etikett, Auszeichnung), in unterschiedlichen Zusammenhangen un-
terschiedlich gebrauchter Begriff. Im Bereich der Informationstechnologien
dienen Tags zur Klassifikation und Kategorisierung von Informationsinhalten.
Diese Art der Metadaten werden von Anwendungen zur schnelleren Auffin-
dung, Gruppierung und Darstellung der jeweiligen Inhalte genutzt.

Text-to-speech-Option

Mdglichkeit, Text als Sprache auszugeben, sich beispielsweise Inhalte auf
dem mobilen Gerat vorlesen zu lassen

TFT-Display

Bildschirm mit Fliissigkristallanzeige, auch LCD-Display (Liquid Crystal Dis-
play)

Touch-Display

siehe Touchscreen

Touchscreen

Elektronisches Anzeige- und Eingabemedium, das mit den Fingern oder ei-
nem Eingabestift bedient wird
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Use Case

Anwendungsfall, konkrete Situation in der der Nutzer sich befindet

User Assistance

Stellt eine Komponente der User Experience dar und bezeichnet die gefiihrte
Unterstiitzung eines Software-Benutzers, alle Formen der Hilfe fiir einen
Benutzer mit einbeziehend, wie beispielsweise Hilfe, Wizards, Tutorials

User Experience

Alle Aspekte der Erfahrungen eines Nutzers bei der Interaktion mit einem
Produkt, Dienst, einer Umgebung oder Einrichtung

User Interface Design

Design-Disziplin, die sich mit der Gestaltung von Benutzeroberflachen zwi-
schen Mensch und Maschine beschaftigt, dazu initial beide Seiten und deren
Anforderungen beriicksichtigt, in einem zweiten Schritt aber auf die Anforde-
rungen des Menschen optimiert

VR/Virtual Reality

Vollstandig computergenerierte, virtuelle Umgebung, mit der der Anwender
in Echtzeit interagiert und deren stereoskopische Darstellung er iber ein
Head Mounted Display (HMD) als Realitdt wahrnimmt

Voice-over-Technologie

Tonaufnahme einer Stimme, die iiber eine andere Tonaufnahme oder Filmsze-
ne gelegt wird

PTelefondienst auf

artwatch Modell-

system flir Smartwatches
Hroid Wear ab

B¥avaScript und weiteren Scriptspra-
her das Internet oder ein Intranet ausge-

VolP Voice-over-Internet-Protocol;
Internet-Telefonie ist eine Technologie, die ermdglig
IP-Infrastruktur zu realisieren

watchOS Auf Apple iOS basierendes mobiles Bet
serie Apple Watch

Wear 0S Auf Google Android basierendes mg
und Wearables, l6ste 2018 den

Web-App Auf Web-Technologien wie H
chen basierende Anwendgym

Wi-Fi

Wireframe

WLAN
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