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Problemstellung Methodik und Vorgehen

Um Visualisierungen für mo-
bile Applikationen entwickeln 
zu können, müssen mehrere 
Punkte beachtet werden:
•	Gute Performance: mobile 

Applikationen müssen flüssig 

und schnell sein, ansonsten 
werden sie nicht genutzt.

•	Einfache Bedienung: Apps 
dürfen keine längere Einar-
beitungszeit verlangen, son-
dern müssen selbsterklärend 

sein.
•	Touch-Bedienung: Apps 

werden heute großteils mit 
dem Finger bedient, was 
eine genaue Bedienung er-
schwert. 

•	Displaygröße: Smartphone-
displays werden zwar ten-
denziell größer und haben 
eine immer feinere Auflö-
sung, für komplexe Grafiken 
sind sie trotzdem ungeeignet. 

Die Visualisierungen sollen 
also so vereinfacht und ab-
strahiert wie möglich sein.

Anforderungen an eine mobile Applikation

Visualisierung Ligaüberblick Visualisierung Teamvergleich

Zusammenfassung & Ausblick

Ein wichtiger Teil des Eisho-
ckeysports ist die Sammlung 
von verschiedenen Statistiken: 
Tore und Assists, Einsatzzeiten 
und Schüsse, Gesundheits- und 
Leistungsdaten der Sportler und 
viele mehr. Diese Informations-
fülle kann mit einfacher textu-
eller Aufbereitung nur schwer 
erfasst und ausgewertet wer-
den. Abhilfe schafft hier die In-
formationsvisualisierung, die 
aber hauptsächlich Methoden 

für große Bildschirme und Be-
dienung mit Maus und Tastatur 
zur Verfügung stellt. Da aber 
mobile Geräte wie Smartphones 
und Tablets einen immer größe-
ren Stellenwert bei den Benut-
zerinnen und Benutzern einneh-
men ist es wichtig, in diesem 
Bereich neue und innovative 
Methoden zur Informationsvisu-
alisierung zu erforschen.

In der Arbeit werden mehrere 
Aspekte behandelt, die sich aus 
der Problemstellung ergeben:
•	Welche Daten sind für welche 

Benutzergruppen von Bedeu-
tung und welche Daten eignen 
sich für Visualisierungen? Dazu 
wurde eine Befragung der Be-
nutzergruppen durchgeführt.

•	Welche Darstellungsmög-
lichkeiten gibt es für welche 
Daten? Dazu wurden durch 

Skizzen und in weiterer Folge 
Prototypentwicklung mehrere 
Ansätze ausprobiert.

•	Wie kann eine intuitive und 
einfache Bedienung gewähr-
leistet werden? Es wurde beim 
Design darauf geachtet, die 
Besonderheiten von Touch-In-
teraktion einfließen zu lassen, 
z.B. keine Aktionen zuzulas-
sen, die nur mit Maus und Ta-
statur sinnvoll möglich sind.

Architektur und Aufbau der Software
Um die besonderen Anforderungen an eine 
mobile Applikation zu erfüllen, wird eine Ser-
ver-Client Architetkur verwendet. Alle Da-
ten werden beim Aufbau der Visualisierung 
je nach Bedarf über Web-Services vom Ser-
ver geladen. Das ergibt folgende Vorteile:

•	Die Daten der Applikation sind immer am 
aktuellsten Stand.

•	Komplexere Berechnungen können auf ei-
ner leistungsstarken Hardware durchge-
führt werden.

•	Die großen Datenmengen müssen nicht 

komplett lokal gespeichert werden.
•	Man kann die Übertragung individuell an 

die jeweiligen Bedinungen anpassen, z.B. 
kann man je nach Qualität der Datenver-
bindung mehr oder weniger Statistiken im 
Vorraus laden.

Der Ligaüberblick soll den Nut-
zern die Möglichkeit geben, mit 
einem Blick die wichtigsten 
Daten einer Liga zu einem be-
stimmten Zeitpunkt abzulesen. 
Dazu gehören die Positionen, 
der Punktestand und die Punk-
teabstände zwischen den Teams. 
Außerdem sollen die letzten 
bzw. nächsten Spiele ersichtlich 
sein. Um Detailinformationen 
zu Teams oder Spielen zu er-
halten, können zusätzliche Info-
Fenster geöffnet werden.
Die letzten (oder wenn ge-
wünscht die nächsten) Spiele 

werden mit den spielenden 
Teams mit farbigen Linien ver-
bunden, um sofort den Gewinner 
und Verlierer zu erkennen (wenn 
diese bereits bekannt sind). Mit 
einfachen Wischgesten kann im 
Kalender nach hinten und vorne 
navigiert werden.
Wenn man ein Team auf ein 
kleines Zusatzfenster zieht, so 
wird dieses für den Vergleich 
(siehe „Teamvergleich“) ausge-
wählt. Alternativ wählt ein Dop-
pelklick auf ein Spiel die beiden 
Teams aus.

Der Teamvergleich stellt den Be-
nutzern und Benutzerinnen ein 
Werkzeug zur Verfügung, um die 
Statistiken zweier Teams mit-
einander zu vergleichen oder 
ein Team dem Durchschnitt der 
restlichen Liga  gegenüberzu-
stellen. Um für die Betrachter 
einen besseren Bezug zum 
Sport herzustellen, wird für die 
Visualisierung ein Eishockey-
feld genutzt. Eine Feldhälfte ist 
jeweils einem Team zugeordnet. 
Die Größe der Tore dient zur 
Darstellung der Anzahl geschos-
sener Tore und gleichzeitig mit 

Farbkodierung zur Darstellung 
der Tordifferenz. Darüber hinaus 
können verschiedene Statistiken 
(Anzahl gespielter/gewonnener/
verlorener Spiele, Anzahl Straf-
minuten, etc.) den Bullykreisen 
zugeordnet werden, um eben-
falls durch Größe und Farbe bis 
zu vier weitere Statistiken ver-
gleichen zu können.

Zur Auswahl der Liga, bzw. Unterkategorien 
(Conferences und Divisions) bietet die Applikati-

on beim Start eine Ligaauswahl an.

Bei der Entwicklung von mobilen Ap-
plikationen gibt es viele Einschrän-
kungen und Besonderheiten, die be-
achtet werden müssen. Diese machen 
die Visualisierung von großen Daten-
mengen und die Interaktionsmöglich-

keiten besonders schwierig.
Die beiden gezeigten Ansätze versu-
chen durch vereinfachte, abstrakte Vi-
sualisierungen der Daten, einen guten 
Überblick über Eishockeystatistiken ei-
ner Liga und den Vergleich von Teams 

zu geben. Der Vorteil der relativ sim-
plen Visualisierungen liegt darin, dass 
sie leicht verständlich und einfach zu 
bedienen sind, was gerade für mobile 
Applikationen essentiell ist. Der Nach-
teil ist allerdings, dass keine beson-

ders komplexen Zusammenhänge aus 
den Daten ersichtlich sind. Genau hier 
ergeben sich auch für zukünftige For-
schungsarbeiten im Bereich mobile 
Informationsvisualisierung neue und 
spannende Herausforderungen.

Ligastand der Eastern Conference der NHL am 11. 11. 2011. Man sieht auf 
einen Blick wie weit die Teams auseinander sind. Außerdem werden die 
Spiele der letzten Runde visualisiert.

Auswahl von zwei Teams 
in der Ligaübersicht, um 
diese auf dem Folge-
screen vergleichen zu 
können.

Oben: Vergleich von zwei Teams - Buffalo Sabres vs. Otta-
wa Senators. Buffalo hat ein gutes Torverhältnis, aber wenig 
geschossene Tore, während die Senators zwar viele Tore 
geschossen haben, aber auch entsprechend viele erhalten 
haben. In den Bullykreisen werden zusätzliche Statistiken 
visualisiert.
Rechts: Vergleich eines Teams mit dem Ligadurchschnitt


