Thesis

HSR

HOCHSCHULE FUR TECHNIK

RAPPERSWIL

nw

Fachhochschule Nordwestschweiz
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst

NIX|/
>/ |\/ |\<
NN
Z0N

=
>C
w2

Online-Styleguide

Master of Advanced Studies in Human Computer Interaction Design

Hochschule fiir Technik Rapperswil, Abteilung Informatik
Universitat Basel, Fakultat fiir Psychologie
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst

Stefano Morandi, Sébastien Niclasse und Chris Turtschi
Januar 2011

Coaches: Thomas Bircher und Toni Steimle












Abstract

Fiir Unternehmen ist die Motivation Styleguides fiir die Entwicklung von grafischen User-Interfaces
zu erstellen und einzusetzen vielfaltig. Durch den Einsatz von Styleguides lassen sich Entwicklungs-
und Schulungskosten senken, die Kundenzufriedenheit erhéhen und den Bekanntheitsgrad einer
Marke oder eines Produktes steigern. Kaum jemand, der sich mit User-Interfaces befasst, wiirde da-
her bezweifeln, dass Styleguides sinnvoll und niitzlich sind. Jedoch werden in der Literatur diverse
Griinde fiir ein ,Scheitern® von Styleguides angefiihrt. Einer davon ist, dass sie oft entweder nur in
Papierform oder als elektronisches Dokument verfiigbar sind, was deren Anderung oder Erweiterung
erschwert. Ein Problem ist oft auch die mangelnde Akzeptanz des Styleguides seitens der Personen,
die sie anwenden sollen, jedoch nicht in deren Erstellungsprozess involviert wurden. Im Kern be-
deutet dies, dass mangelnde Kollaboration und Kommunikation von Erstellern und Anwendern von

Styleguides ein Grund fiir das Scheitern sein kénnen.

Diese Studie befasst sich mit der Theorie und Problematik von Styleguides, gibt Empfehlungen fiir
deren Einsatz im Umfeld von Unternehmen und Projekten und zeigt ein Konzept fiir ein System zur
kollaborativen Erstellung, Verwaltung und Verwendung projektspezifischer Styleguides, das anhand

eines benutzerzentrierten Vorgehens erarbeitet wird.

Die Grundlage des Konzeptes bilden Recherchen in der Literatur zur Theorie und Problematik von
Styleguides und Recherchen in der Praxis mittels Interviews mit Personen in verschiedenen Firmen,
die in ihrer jeweiligen Arbeitsrolle mit Styleguides konfrontiert sind. Auf Basis der dabei gewonnen
Daten, werden Personas bestimmt, Anforderungen definiert und diverse weitere Spezifikationen
festgelegt. Daraus wird ein konzeptioneller Prototyp abgeleitet und evaluiert.
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1 Einleitung

Styleguides sind in der heutigen Zeit ein wichtiges Instrument um Gewéhrleistung fiir die Konsis-
tenz einer Marke, eines Produkt oder ganzen Produktpaletten zu bieten und dadurch ein Bild von
Geschlossenheit vermitteln. Gerade in der Web- und Softwareentwicklung, in der auch der Fokus
dieser Masterarbeit liegt, ist es von Bedeutung, dass Styleguides konsequent angewendet werden um
Inkonsistenzen, beispielsweise innerhalb von Softwareprogrammen, zu vermeiden. Es wird festge-
stellt, dass die Anwendung von Styleguides keine Selbstverstdandlichkeit ist und allzu oft, in Folge
mangelnder Akzeptanz innerhalb der Fachgruppen der Web- und Softwareentwicklung, zum Schei-
tern verurteilt ist. Es konnen viele Griinde dafiir verantwortlich gemacht werden, angefangen bei der
fehlenden Kommunikation und der mangelnden Sensibilisierung seitens des Managements beziiglich
des Nutzens von Styleguides, bis hin zur fehlenden Einbindung aller involvierten und betroffenen

Personen in den Entstehungsprozess von Styleguides.
Zielsetzung

Ziel dieser Masterarbeit ist es, einerseits die Theorie tiber Styleguides zu ergriinden und andererseits
ein Konzept eines Systems zur kollaborativen Erstellung, Verwaltung und Verwendung von Style-

guides zu erstellen. Ausserdem werden Empfehlungen zum Einsatz von Styleguides erarbeitet.
Aufbau der Thesis

Die Thesis gliedert sich in folgende Kapitel: Kapitel 1 behandelt die Aufgabenstellung, die Ziel-
setzung, den Scope und die Planung des Projektes. Kapitel 2 widmet sich der Einfithrung in die
Thematik von Styleguides und deren Kontext. Das Vorgehen und die wahrend des Projektes
eingesetzten Techniken werden in Kapitel 3 erklart. Die Recherchen in der Literatur und der Praxis
zur Thematik von Styleguides ist Gegenstand von Kapitel 4. Die Erkenntnisse aus den Recherchen
werden in Kapitel 5 zusammengefasst. Die daraus resultierenden Spezifikationen fiir das Konzept
bilden den Schwerpunkt von Kapitel 6. In Kapitel 7 wird das Konzept auf Basis des konzeptionellen
Prototyps erklart. Die Evaluation des Prototyps bildet den Inhalt von Kapitel 8. Die Empfehlungen,
welche das Projektteam zu projektspezifischen Styleguides in Bezug auf den Prozess, die Struktur
und den Inhalt abgeben kann, ist Bestandteil von Kapitel 9. In Kapitel 10 werden die Schluss-
folgerungen aus dem Vorgehen und dem Nutzen der Arbeit gezogen. Die personlichen Fazits der
Projekteilnehmer bildet den Abschluss dieses Kapitel.

Artefakte

Projektplan, Benutzerbeschreibungen, detaillierte Modelle, Spezifikationen, Glossar und weitere

spezifische Artefakte sind in den entsprechenden Anhangen untergebracht.



Einleitung

1.1 Aufgabenstellung

Beim FEinsatz von Styleguides ergeben sich, laut diversen Quellen in der Literatur, immer wieder
Probleme die zu einem Scheitern von Styleguides fithren kénnen. Diese Probleme und die Tatsache,
dass uns bislang kein System zum kollaborativen Styleguide-Management bekannt ist, haben uns

dazu bewogen mit der Masterarbeit hier anzusetzen. Basis dafiir bilden folgende Fragen:

e Was genau sind eigentlich Styleguides? Weshalb gibt es sie? Was ist ihr Nutzen? Wie
werden sie eingesetzt? Welche Probleme gibt es beziiglich Styleguides?

e Lisst sich ein System konzipieren, das eine Kollaboration verschiedener, von projekt-
spezifischen Styleguides betroffenen Personen erlaubt? Und wie konnte ein User-
Interface fiir ein solches System aussehen?

e Lassen sich typische Benutzergruppen, sogenannte Personas, von Styleguides definieren?
Welche sind es und welche Anforderungen und Bediirfnisse haben sie?

e Kann man eine Struktur definieren, die es erlaubt, die méglichen Inhalte von Styleguides
wiederverwendbar zu machen?

e Liasst sich ein ,generisches® System konzipieren? Das heisst, ein System, das die
Moglichkeit bietet, verschiedene Arten von Styleguides mit unterschiedlichem Inhalt und
unter Beriicksichtigung verschiedener Firmen- und Entwicklungsprozesse in denen sie
erstellt und eingesetzt werden, zu verwalten und darzustellen?

Ausgehend von den Fragestellungen haben wir Hypothesen abgeleitet, die im weiteren Verlauf der

Masterarbeit validiert werden sollen. Die Validierung erfolgt qualitativ und nicht quantitativ:

Hypothesen Referenz
Es gibt drei Personas: Owner, Writer und User HYP-1
Personen wollen mit einem kollaborativen Styleguide-Management-System arbeiten. HYP-2
Styleguides oder Elemente davon kénnen wiederverwendet werden. HYP-3
Es ist moglich ein ,generisches” System fiir Styleguides zu entwerfen. HYP-4

Tabelle 1: Arbeitshypothesen

Scope der Masterarbeit

Die nachfolgende Tabelle zeigt den Scope, das heisst, die inhaltliche Abgrenzung der Masterarbeit:

In Scope Out of Scope
Recherchen zur Thematik von Styleguides im Web- und Analyse und Auswertung aller Arten und
Softwareentwicklungsbereich Typen von Usability-Guidelines

Ausarbeitung eines Konzepts fiir ein kollaboratives System zur Funktionale Anforderungen aus Sicht der

Erstellung, Verwaltung und Benutzung von Styleguides Ersteller und Auftraggeber von Styleguides
Identifikation der Benutzergruppen (Personas), die mit dem Umfragen und Statistiken zum Thema
System interagieren Styleguide

Erhebung der Anforderungen an das System Technische Umsetzung des konzeptionellen

Konzeptioneller Prototyp aus Sicht eines Benutzers von Prototyps.

Styleguides und beschriankt auf die wichtigsten Funktionalitaten
(Anzeigen und Suchen von Inhalten)

Empfehlungen zum Einsatz von Styleguides

Tabelle 2: Scope der Masterarbeit



Einleitung

1.2 Zielpublikum
Diese Masterarbeit richtet sich hauptsachlich an folgende Gruppen:

e DPersonen, die sich mit der Definition oder Erstellung von Inhalten projektspezifischer

Styleguides im Bereich der Web- und Softwareentwicklung verantwortlich zeigen.

e Lehrkriafte und Studenten, die sich vertieft mit der Thematik von HCI, Usability-
Guidelines und Styleguides befassen.

1.3 Randbedingungen und Besonderheiten
Das Projektteam setzt sich aus Personen unterschiedlicher Muttersprachen zusammen. In Absprache
mit dem Projektbetreuer sind daher Teile des vorliegenden Berichtes und einige Anhénge in franzo-

sischer Sprache abgefasst.

Eine weitere Besonderheit ist, dass diese Masterarbeit eine reine Studienarbeit darstellt und kein
eigentlicher Auftraggeber in Form eines Wirtschaftspartners dahintersteht. Es wird daher auf ein

Management Summary verzichtet.

1.4 Geheimhaltung und Rechte

Die Ergebnisse dieser Masterarbeit sind frei verfiigbar. Eine Ausnahme bilden sdmtliche Artefakte

aus denen Riickschliisse auf spezifische Personen oder Firmen gezogen werden konnen.

1.5 Projektplanung

Das Vorgehensmodell fiir diese Masterarbeit bildet der Rational Unified Process (RUP, 2003). Die
Hauptgriinde dafiir sind:

e [terative und inkrementelle Entwicklung
Nach jeder Iteration ist es moglich, den Fortschritt des Projekts zu iiberpriifen und, falls
erforderlich, Massnahmen zu ergreifen. Die Ergebnisse einer Iteration konnen in einer

nichsten Iteration inkrementell erweitert und erganzt werden.

o UML-Notation
Im softwaretechnischen Bereich ist UML eine gingige Notation, mit denen diverse Mo-
delle, beispielsweise Business Use-Cases, Use-Cases, Aktoren, Klassen- und Zustands-

diagramme, erstellt und beschrieben werden kénnen.

e Flexibilitat des Frameworks
Mit einer individuellen Anpassung an ein Projekt wird ermoglicht, die Dauer der Phasen
und die zu erstellenden Artefakte selber zu bestimmen und an diese Masterarbeit anzu-

passen.

Um die Benutzer des Systems besser zu verstehen, wird das Vorgehen nach RUP mit UCD-Techniken

Interview, Personas und Usability-Walkthrough ergénzt.
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Nachfolgende Grafik zeigt die einzelnen Phasen und Iterationen die wihrend des Projektes durch-

laufen werden. Der detaillierte Projektplan ist in Anhang A: Projektplanung ersichtlich.

RUP Phasen

Zeit

E1

Mail10 | Jun 10 | Jul 10

Aug. 10| Sep. 10

E2

Okt. 10 | Nov. 10 | Dez. 10

Phasen

Jan. 11 .
=

I = Inception E = Elaboration

Abb. 1: Projektplanung anhand des RUP-Vorgehensmodells

Die nachfolgende Tabelle zeigt die wichtigsten Tétigkeiten und die daraus resultierenden Ergebnisse

der einzelnen Phasen des Projektablaufs:

Phase

Tatigkeiten

Ergebnisse

Inception 1

Literaturrecherchen, Projektplanung
und Definition der Hypothesen

Projektplan, Addendum, Scope, Vorbereitung der
Arbeitsartefakte

Inception 2

Durchfithrung der Interviews,
Erstellung: Personas, Business Use-Case
Model und Concept Model

Personas, Verstindnis fiir Problemdomane anhand
des Concept Model, Business Use-Case Model

Inception 3

Features und Requirements definieren,
Use-Case definieren, Concept Model
fertigstellen

Features und Requirements, Use-Case
Spezifikationen, Concept Model,
Zustandsdiagramm

Elaboration 1

Spezifikationen, Prototyp erstellen,
Usability Walkthrough durchfithren

Strukturdiagramm, Statusdiagramm, low-fidelity
Prototyp, Usability-Szenarien

Elaboration 2

Interaktiver Prototyp erstellen

Interaktiver Prototyp (wurde aus Zeitgriinden
nicht mehr gemacht)

Tabelle 3: Die wichtigsten Tatigkeiten aufgeteilt auf die Inception und Elaboration Phasen

Zur Besprechung und Uberpriifung des Projektstatus und zur Abstimmung und Koordination der

nachsten Schritte werden monatliche Coach-Meetings durchgefiihrt.



2 Von Menschen und Styleguides — Einfiihrung ins Themengebiet

Unsere Masterarbeit befasst sich mit der Konzeption eines Systems zur kollaborativen Erstellung,
Verwaltung und Benutzung von Styleguides fiir Projekte innerhalb eines Unternehmens. Um jedoch
zu begreifen was Styleguides sind, weshalb sie existieren und was deren Sinn und Zweck ist, muss

der Kontext in dem Styleguides eingebettet sind néher erlautert werden.

Dieses Kapitel befasst sich daher nicht nur mit Styleguides selbst, sondern ebenfalls mit dem Umfeld,
aus denen Styleguides hervorgehen.

Styleguides im Kontext von Human-Computer Interaction (HCI)

Die Einbettung von Styleguides im Kontext veranschaulicht folgende Abbildung:

[ Human-Computer Interaction (HCI) \
( Usability )
Usability-Guidelines

Styleauid
U [ eguides J )

Abb. 2: Einbettung von Styleguides im Kontext von HCI

HClI ist ein interdisziplinires Studienfeld, das sich mit der Interaktion zwischen Menschen und Com-
putern befasst. Das Ziel von HCI ist die Verbesserung dieser Interaktion durch die Steigerung der
Benutzbarkeit von Computern und deren Anpassung an die Bediirfnisse der Benutzer (Wikipedia,
2010).

In HCI eingebettet ist die Usability. Sie ist ein Schliisselkonzept von HCI und setzt sich mit der Be-
nutzbarkeit von Systemen bei der Durchfithrung menschlicher Tétigkeiten mit Hilfe von Computern
auseinander. Der ISO-Standard 9241-11 (ISO, 1998) definiert Usability als den Grad, fiir welche be-
stimmte Benutzer ein bestimmtes Ziel innerhalb eines bestimmten Nutzungskontextes effektiv, effi-
zient und zufriedenstellend erreichen.

Das Wissen, welches im Gebiet der Usability existiert, wird typischerweise in Form von Usability-
Guidelines festgehalten. Usability-Guidelines sind ein ,Ausdruck® dieses Wissens in Form von Prin-

zipien, Richtlinien und/oder Empfehlungen (Mariage, et al., 2004).

Styleguides wiederum bilden eine Sammlung von Usability-Guidelines und/oder funktionalen oder
nicht-funktionalen Anforderungen zur Sicherstellung der Konsistenz des Interfaces einer Applikation
oder einer Familie von Applikationen fiir einen bestimmten Kontext (Vanderdonckt, 1999).
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2.1 Human-Computer Interaction

Die Kurzform des englischen Begriffes Human-Computer Interaction lautet HCI. Bisweilen werden,
alternativ dazu, andere englische Begriffe wie Man-Machine Interaction (MMI) oder Computer-
Human Interaction (CHI) verwendet. Die deutschsprachigen Entsprechungen dazu lauten Mensch-

Computer Interaktion oder Mensch-Maschine Interaktion. In der Thesis wird der Begriff HCI benutzt.
Geschichte

Der Begriff HCI findet erst seit den 80er Jahren weite Verbreitung. Die Wurzeln von HCI reichen
jedoch weiter zuriick. Ernsthafte und systematische Studien tiiber die menschliche Arbeitsleitung in
Fabriken wurden, mit Fokus auf manuelle Tatigkeiten, seit Beginn des letzten Jahrhunderts durch-
gefithrt. Aber erst der zweite Weltkrieg, in Bezug auf die Produktion effizienterer Waffensysteme,
steigerte das Interesse an der Interaktion zwischen Menschen und Maschinen. Dieses Interesse fiihrte
1949 zur Griindung der Ergonomics Research Society. Das Studienfeld der Ergonomie, auch Human
Factors genannt, befasst sich mit dem Benutzerverhalten in Bezug auf jegliches System, ob mecha-
nisch, manuell oder computerbasiert. Durch die Verbreitung von Computern spezialisierten sich
Forscher auf das Studium der Interaktion zwischen Menschen und Computern. Sie fokussierten sich
dabei auf physiologische, psychologische und theoretische Aspekte dieses Prozesses. Daraus entstand

der Begriff Human-Computer Interaction (Dix, et al., 2004a S. 1-8).
Interdisziplinaritit

HCI ist ein interdisziplindres Studienfeld und umfasst daher verschiedene Wissensbereiche. Es gibt
allerdings keine abschliessende Liste aller Wissensbereiche, die einen Einfluss auf HCI haben:

»The ideal designer of an interactive system would have expertise in a range of topics: psychology and
cognitive science to give her knowledge of the user’s perceptual, cognitive and problem-solving skills;
ergonomics for the user’s physical capabilities; sociology to help her understand the wider context of the
interaction; computer science and engineering to be able to build the necessary technology; business to be
able to market it; graphic design to produce an effective interface presentation; technical writing to

produce the manuals, and so it goes on.” (Dix, et al., 2004a S. 4)
Definition

Da keine Ubereinstimmung iiber die einflussnehmenden Wissensbereiche herrscht, existiert auch
keine allgemeinverbindliche Definition von HCI (Hewett, et al., 1996). In der Literatur wird aber oft
folgende Definition verwendet:

~Human-computer interaction is a discipline concerned with the design, evaluation and implementation
of interactive computing systems for human use and with the study of major phenomena surrounding
them.“(Hewett, et al., 1996)

Anliegen

Die drei Hauptanliegen von HCI sind Menschen, Computer und die Tatigkeiten, die mit Hilfe eines
Systems durchgefithrt werden. Damit die Tétigkeit des Benutzers durch das System unterstiitzt wer-
den kann, muss die Benutzbarkeit des Systems gewahrleistet sein. Dies eréffnet ein viertes Anliegen:
die Usability (Dix, et al., 2004a S. 5).
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2.2 Usability

Usability, oder zu Deutsch ,Benutzbarkeit®, ist eines der Schliisselkonzepte von HCIL. Damit ein Pro-
dukt erfolgreich ist, muss die Usability gewahrleistet sein. Dix et al. (2004a S. 5-6) definieren drei

Kriterien die erfiillt sein miissen, damit ein Produkt erfolgreich ist:

e Das Produkt muss niitzlich sein
Das Produkt muss die Anforderungen erfiillen, z.B. Musik abspielen, Essen kochen, ein
Dokument formatieren.

e Das Produkt muss benutzbar sein
Tatigkeiten miissen sich mit dem Produkt einfach und natiirlich erledigen lassen, ohne
die Gefahr von Fehlern, etc.

e Das Produkt muss benutzt werden

Die Menschen miissen es einsetzen wollen, es muss attraktiv sein, Spass erzeugen, etc.

Allerdings ist die Usability von Produkten nicht allgemeingiiltig. Das heisst, ein Produkt, das fiir eine
bestimmte Person in einem bestimmten Umfeld benutzbar ist, kann fiir eine andere in demselben

Umfeld nicht zu gebrauchen sein.
Dementsprechend wird Usability nach ISO-Standard 9241-11 (ISO, 1998) wie folgt definiert:

»The extent to which a product can be used by specified users

Benutzer -fessssss Aufgabe

to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and
satisfaction in a specified context of use”

Die Definition zeigt, dass Usability nicht ausschliesslich eine
Eigenschaft des Produktes selbst ist (Richter, et al., 2007 S. 4).
Sie ist immer im Kontext von Benutzer, Aufgabe, System und Umfeld zu betrachten.

Abb. 3: Usability im Kontext (Hubscher, 2008 S. 7)

Um die Usability von Systemen zu beurteilen, wird sie oft in verschiedene Kriterien oder Kompo-
nenten unterteilt. Diese Unterteilung wird, je nach Quelle, unterschiedlich vorgenommen:

e Nielsen (2003) beschreibt fiinf Usabilitykriterien: Learnability, Efficiency, Memorability,
Errors und Satisfaction.

e Quesenbery (2004) beschreibt folgende Kriterien: Effective, Efficient, Engaging, Error
Tolerant, Easy to Learn.

e Dix et al. (2004a) definiert folgende Hauptprinzipien: Learnability, Flexibility und

Robustness. Diese Prinzipien werden weiter in verschiedene Unterprinzipien unterteilt.

Allerdings ist nicht jedes Kriterium gleich wichtig ist. Je nach Art oder Benutzer sind die Kriterien

verschieden zu gewichten und miissen in einer Balance zueinander stehen (Quesenbery, 2004).

Welche Kriterien und Prinzipien zu befolgen sind, um die Usability eines System zu gewahrleisten,
ist ein zentrales Problem und hiangt eng mit dem Kontext, der zu entwickelnden Applikation zusam-
men. Damit Entwickler und Designer eines User-Interfaces die richtigen Entscheidungen, welche die
Usability eines Systems betreffen, fillen kénnen, muss ihnen dieses Wissen in einer bestimmten
Form zur Verfiigung stehen. Dieses Wissen findet sich tiblicherweise in Form von Usability-
Guidelines (Mariage, et al., 2004).
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2.3 Usability-Guidelines
Vanderdonckt (1999) definiert Usability-Guidelines, oder kurz Guidelines, als ,[...] a design and/or
evaluation principle to be observed in order to get and/or guarantee the usability of a Ul for a given

interactive task to be carried out by a given user population in a given context.”

Aus dieser Definition wird ebenfalls die Verwandtschaft zur Definition der Usability gemass ISO-
Standard 9241-11 (ISO, 1998) deutlich. Da Usability im Kontext zu betrachten ist, sind entsprechend
auch Usability-Guidelines kontextabhingig.

Problematik der Terminologie

Usability-Guidelines existieren in verschiedenen Formen und lassen sich in zahlreichen Quellen
finden (Mariage, et al., 2004). Allerdings gibt es in der Literatur leider keine Ubereinstimmung beziig-
lich der Terminologie, die im Umfeld von Usability-Guidelines anzutreffen ist. Einerseits benutzen
Autoren unterschiedliche Begriffe um den gleichen Sachverhalt zu beschreiben, andererseits werden

zwar dieselben Begriffe benutzt, es wird aber etwas anderes darunter verstanden.
Um einige Beispiele zu nennen:

Mariage et al. (2004) versteht unter dem Begriff Design rules konkrete und spezifische Vorgaben, die
das Design eines User-Interfaces betreffen. Fiir Dix et al. (2004a) wird jedoch unter demselben Begriff
die Gesamtheit aller moglichen Arten von Usability-Guidelines verstanden, also auch unspezifische

Guidelines oder Prinzipien.

Fiir konkrete und spezifische Vorgaben, die bei Mariage et al. (2004) unter dem Begriff Design rules
zusammengefasst werden, benutzt Mayhew (1999) den Begrift Standards. Standards wiederum wer-
den von Dix et al. (2004a), von Richter et al. (2007) und Mariage et al. (2004) als Sammlung von Ge-
staltungsvorgaben zum Zwecke der Standardisierung von User-Interfaces bezeichnet.

2.3.1 Klassifizierungen von Usability-Guidelines
Aufgrund der unterschiedlichen Definitionen der Begriffe ist eine klare Einteilung von Usability-
Guidelines nur bedingt moglich. Eine mogliche Klassifizierung von Usability-Guidelines kann an-

hand ihrer Art und ihrer Quelle vorgenommen werden (Mariage, et al., 2004):

Die Art (im Diagramm in fetter Schrift darge-

& A A
stellt) entspricht dem Abstraktionsgrad, den
) 2 | @ Usability-Guidelines aufweisen. Dieser reicht
Principles g = | £ L L
g @ |2 von generell gehaltenen Prinzipien, die einen
= = =
i z .E’ hohen Interpretationsaufwand erfordern, bis
Guidelines Z  hin zu spezifischen Vorgaben, die keine In-
v = .
terpretation mehr zulassen.
Recommendations .
Ergonomic algorithms Als Quelle (auch ergonomische Quellen
““"'[;zgfgaﬁﬁ]gi“ﬂ“‘ o genannt) wird der Ursprung bezeichnet, aus

denen  Usability-Guidelines  entstammen.
Quellen sind beispielsweise Styleguides, Stan-
dards oder Patterns.
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2.3.1.1 Klassifizierung nach Art

Principles sind Prinzipien oder Grundsitze (auch Heuristik oder goldene Regeln genannt), die kon-
zeptionelle Designentscheidungen wahrend des Entwicklungsprozesses lenken. Sie widerspiegeln das
Wissen iiber die Wahrnehmung, das Lernvermdgen und das Verhalten von Menschen in Bezug auf
deren Interaktion mit Computern. Sie sind in generischer Art und Weise formuliert, damit sie fiir
viele Falle angewendet werden konnen (z. B. ,use consistent images and metaphors with the external
world in appearance and the behavior.“). Einige Beispiele solcher Prinzipien sind die ,, Ten Usability
Heuristics“ (Nielsen, 2005) oder die ,,Eight Golden Rules of Interface Design“ (Shneiderman, 2004).

Guidelines basieren auf den Principles, sind aber spezifisch fiir einen Designbereich. Ein Beispiel fiir
eine Guideline im Webbereich wire: ,Use a consistent look and a visual language inside the site.”.
Einige Guidelines bediirfen allerdings einer Interpretation und miissen angepasst werden, um den

spezifischen Bediirfnissen einer Organisation oder eines bestimmten Designs gerecht zu werden.

Recommendations (auch Conventions genannt) legen eine konzeptionelle Entscheidung fiir einen
bestimmten Anwendungsbereich fest. Sie sind eindeutig und lassen keinen Interpretationsspielraum
zu (z. B. ,Provide search, help, and home page links at the bottom of each page.”). Recommendations
werden aus existierenden Principles und Guidelines unter Beriicksichtigung der Anforderungen und
des Nutzungskontextes abgeleitet. Recommendations umfassen Design rules, Ergonomic algorithms
und User interface patterns.

2.3.1.2 Klassifizierung nach Quelle
Design rules bestehen aus einem Set von funktionalen Anforderungen und spezifizieren das Design
eines bestimmten Interfaces. Sie sind sehr konkret formuliert und erfordern keine Interpretation

durch den Entwickler oder Designer. Dies bestarkt daher deren durchgéngige Anwendung.

Ergonomic algorithms integrieren iiblicherweise einfache Design rules in einer systematischen Pro-
zedur, die schneller anwendbar ist als einzelne Regeln. Die Verwendung solcher Algorithmen gibt
Designern eine grossere Flexibilitat bei der Anwendung solcher Design rules. Solche Algorithmen
existieren normalerweise eher in Form von Software als auf Papier. Beispielsweise berechnet die
Software DESIGN ADVISOR (Faraday, 2000) , anhand eines Algorithmus, den visuellen Weg des

Auges zwischen Elementen auf einer Webseite abhdngig von deren Art, Grof3e, Farbe und Position.

Isolated guidelines (auch Guideline set oder Compilation of guidelines genannt) enthalten Emp-
fehlungen fiir ein User-Interface. Diese konnen entweder spezifische Aspekte der Usability beschrei-
ben (z.B. der Einsatz von Farbe bei einer Suche) oder einen grésseren Kontext im Bereich von HCI
abdecken (z.B. die Erwartungskonformitiat von Elementen einer Webseite). Isolated guidelines ent-
halten teilweise Beispiele, Kommentare und Begriindungen. Isolated guidelines entstammen norma-
lerweise einem Konsens zwischen Leuten, die mit Guidelines arbeiten, bzw. davon betroffen sind
(z.B. HCI-Experten, Benutzer, Entwickler, Designer). Wenn solche Guidelines empirisch getestet und
validiert sind, werden sie oft in Tagungsbindern oder Fachzeitschriften ver6ffentlicht. Ein Beispiel
dafiir sind die ,,Guidelines for Multimedia on the Web“(Nielsen, 1995).

User interface patterns verfolgen einen anderen Ansatz, um mehrere isolierte Guidelines in ein
verstandliches und anwendbares Regelwerk zusammenzufassen. Sie bieten eine umfassende Losung
fir eine Reihe dhnlicher Designprobleme. Im Gegensatz zu Guidelines haben Patterns den Vorteil,
stets in einem Nutzungskontext zu stehen, innerhalb dem sie angewendet werden sollen.
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Standards sind eine Sammlung von Richtlinien, die fiir eine Standardisierung von User-Interfaces
sorgen sollen. Sie enthalten normalerweise keine konkreten Vorgaben, wie ein bestimmtes Design
umgesetzt werden soll, sondern nur principles und guidelines. Herausgeber sind sowohl nationale als
auch internationale Organisationen wie Regierungen (z.B. iiber gesetzliche Verordnungen), Militar
und zivile oder industrielle Einrichtungen. Beispiele dafiir sind die ISO (International Standardization
Organization) und das W3C (World Wide Web Consortium). Ein Beispiel fiir einen Standard sind die
»Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0“(W3C, 2008).

Styleguides umfassen eine Sammlung von Usability-Guidelines verschiedener Abstraktionsgrade
(principles, guidelines und recommendations) und/oder funktionale und nichtfunktionale Anforderun-
gen, welche die Konsistenz einer Sammlung unterschiedlicher User-Interfaces sicherstellen soll.
Diese Sammlung kann spezifisch fiir ein Betriebssystem (z.B. Windows, Mac-OS), fiir einen Soft-
warehersteller (z.B. IBM, Nokia), eine Doméne (z.B. Webseiten, Web-Applikationen, Telekommuni-
kation), ein Unternehmen, eine Produktfamilie (z.B. Office-Applikationen) oder ein einzelnes Pro-

dukt, bzw. Projekt sein.

2.3.1.3 Andere Arten der Klassifizierung
Die vorhergehende Klassifizierung von Usability-Guidelines sind nur einige der Méglichkeiten. Eine
weitere Art der Klassifizierung von Usability-Guidelines bieten Beier et al. (2003):

Coempanent or Combination

of Componeants

Akeg., @ speciic widge!

Aaxample: able, bulion, abs

Fage Template

Wa.g., comination of componants on @ page

Eexample: home page, cbject lisl, message page

Page Flows

®g.g.. combination of page termplates that form a flow
#axamphke: search and results object list to object lemplate

Combination of Page Flows
to Create Interaction Pattern/Model
e.g., eCommerca, Portal, or Siep by Stap
axamphe elommernce indbrowse'search - add o car- buy

Owerarching Features and Principles

_,_,..-a-"""" 8.g . paketis, graphic style, css, NLS, Accessibdity
example: Ar Direcbon, Other Standards, Common Code

Abb. 5: The Bull’s-Eye: A Framework for Web Application Ul Design Guidelines (Beier, et al., 2003)

Die Guidelines werden anhand des Bull’s-Eye Framework klassifiziert. Dabei werden sie, ihrer Abs-
traktionsgrade entsprechend, in fiinf Schichten eingeteilt. Diese reichen von generellen Guidelines,

bis hin zu spezifischen Guidelines fiir bestimmte Elemente.

Eine weitere Art der Klassifizierung bieten Dix et al. (2004b). Unter Design rules werden alle Arten

von Usability-Guidelines verstanden. Diese werden in drei Typen unterteilt:

Typ der Design rules | Charakteristiken

Principles Abstrakte Design Rules, geringe Autoritat, hohe Allgemeingiltigkeit
Standards Spezifische Design Rules, hohe Autoritét, limitierter Anwendungsbereich
Guidelines Geringe Autoritit, grosserer Anwendungsbereich

Tabelle 4: Klassifizierung von Usability Guidelines (Dix, et al., 2004b)
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2.3.1.4 Interpretationsaufwand und Umsetzung

Nahezu alle Arten von Guidelines bediirfen einer Interpretation, damit sie im spezifischen Kontext
einer Problemstellung (z.B. ein Designproblem) Verwendung finden koénnen. Folgende Abbildung
veranschaulicht den Interpretationsbedarf und Abstraktionsgrad von Guidelines in Abhéngigkeit
ihrer Quelle (Mariage, et al., 2004):

Abstract General
interpretation guidelines
..Compilations of guidelines
_ Stylegudes
Ergonomic algorithms
Design rules v
Congiis™ s W
mterpretation guidelines

Abb. 6: Interpretations- und Abstraktionsgrad nach Quellen (Mariage, et al., 2004)

Unspezifische Guidelines, wie sie beispielsweise in Standards zu finden sind, bediirfen eines hohen
Interpretationsaufwandes, haben jedoch fiir ein breites Spektrum von User-Interfaces ihre Giltigkeit.
Spezifische Guidelines bendtigen keine Interpretation, sind dadurch aber auch stark in ihrem An-
wendungsbereich eingeschréankt. (Dieses und andere Probleme werden im Kapitel 4 Die Suche nach

Erkenntnissen — Recherchen ausfithrlicher behandelt.)

Folgende Abbildung zeigt den gleichen Sachverhalt in einer anderen Form (Mariage, et al., 2004):

Level of +
implementation
precision

High

Ergonomic
algorithms

- Compilation ™

Medi !
i of guidelines

Low | UIPatern Isolated - Principles

guideline

Low Medium High Nc:d for
interpretation

Abb. 7: Interpretations- und Umsetzungsgrad nach Quellen (Mariage, et al., 2004)

In dieser Grafik wird zusatzlich veranschaulicht, wie viele Details beziiglich der Umsetzung, bzw.

Implementation von Usability-Guidelines von welchen Quellen geliefert werden.
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2.3.2 Schreibe Patterns — Keine Guidelines!
Patterns und Guidelines sind eng verwandt. Viele Patterns replizieren die Information, die bereits in
Form von Guidelines existiert. Der Unterschied zwischen Patterns und Guidelines liegt primér in der

Perspektive und der Reprasentation der Information (Henninger, 2001).

Genau in der Perspektive und Reprasentation der Information liegt jedoch das Problem von Guide-
lines. In Kapitel 2.3.1.4 Interpretationsaufwand und Umsetzung wurde der Aufwand fiir die Interpreta-
tion als eines der Mangel von Usability-Guidelines identifiziert. Ein weiterer Mangel ist der fehlende
Kontext von Guidelines. Die Anwender einer Guideline wissen somit nicht, bei welchem Problem
eine bestimmte Guideline angewendet werden soll (Mariage, et al., 2004).

Aufgrund ihres Aufbaus, leiden Patterns nicht unter diesen Mangeln. Die Idee hinter Patterns ist,
wiederkehrende Probleme mitsamt ihres Kontextes und Kraften, die auf das Problem wirken, zu
erfassen und dafiir eine generelle Losung anzubieten (Henninger, 2001). Ein typisches Pattern be-
schreibt das Problem, die dafiir entsprechende Losung (mit Beispielen), die Uberlegungen hinter der
Losung, verwandte Patterns und andere relevante Details, wie zum Beispiel Resultate von Usability-

Tests (Spool, 2003). Der Nutzungskontext eines Patterns ist somit immer klar gegeben.

Aufgrund dieses Vorteils, wird in der Literatur oft die Verwendung von Patterns anstatt Guidelines
propagiert. Griffiths et al. (2003), Tidwell (1999) und Spool (2003) beschreiben ihre jeweiligen Uber-
legungen und Beweggriinde dafiir.

Eine empirischen Studie (Koukouletsos, et al., 2007), in welcher Guidelines und Patterns gegeniiber-
gestellt werden, scheint die Uberlegenheit von Pattern gegeniiber Guidelines zu bestitigen. In dieser
Studie wird festgestellt, dass Patterns, insbesondere fiir Neulinge im Bereich der Entwicklung oder
des Designs, einen Vorteil gegeniiber Guidelines haben kdnnen.

2.3.3 Beispiel einer guten Guideline

Es gibt keine Regeln beziiglich des Aufbaus von Guidelines, wie sie formuliert werden sollten oder
welche Informationen sie bieten miissen. An dieser Stelle wird jedoch auf ein gutes Beispiel eines
klaren Aufbaus verwiesen (Usability.gov, 2003):

Die Guideline hat einen Titel, der

mit einem Satz erklart, worum es

8:1 Eliminate Horizontal Scrolling |Mﬂmlmr.
1.2.5.4.5)

Guideline: Use an appropriate page Lyyout to Strength of Euldence: dabei geht. Darunter folgen einige

eliminate the need for users to seroll horizontally m .
weiterfithrende Erklarungen und

Comments: Horizontal scrolling is a slow and tedious

wity bo view an entire screen. Common page laiyouts including fluid and left-
justified may require some users to scroll horizontally if their monitor resalution
of size is smaller than that used by designers.

Kommentare.

Abgeschlossen wird die Guideline

Sources: Bernard and Larsen, 2001; Lynch and Horton, 2002; Nielsen and Tahir,

mit Angaben beziiglich der For-
2002 Spyrld.ll\.li.. 2000 Wilkams, 2000,

schungsliteratur, welche die Guide-

Example:

line untermauert, Beispielen, sowie

. =la) ] 640 x 480
e - 3 u- i einer Bewertung zur Wichtigkeit
Sefui w = Dtewch _iFromne Grieds J Jw b w a 2
e [ et ks g =] oo |uws = und der empirischen Evidenz der
Guideline.
| i mess s e Remsies  c i Rl e § Sy 1 “J
[ oo | T y———

Abb. 8: Beispiel des Aufbaus einer Guideline (Usability.gov, 2003)

12



Von Menschen und Styleguides — Einfiihrung ins Themengebiet

2.4 Styleguides

Ohnemus (1997) definiert Styleguides als: ,[...] a basis for development and is a collection of principles.
guidelines and conventions brought together into a single medium to define a unified look and feel for
products and services. Taken together, this information structure provides the foundation for good

design.

Gemaiss der Definition ist das Ziel von Styleguides die Konsistenz von Produkten und Dienst-
leistungen sicher zu stellen. Konsistenz ist ein wichtiges Kriterium fiir die Usability eines Produktes,

bzw. einer Applikation oder Systems.

2.4.1 Konsistenz
Fir Ohnemus (1997) reduziert Konsistenz den Lernaufwand, verbessert die Leistung und senkt die
Fehlerrate. Laut Gale (1996) bieten konsistente Applikationen folgende Vorteile:

e Sobald Benutzer eine Applikation kennen und beherrschen, kann dieses Wissen auf
andere Applikationen iibertragen werden. Dies minimiert den Lernaufwand und regt Be-

nutzer an, andere Applikationen zu verwenden.

e Konsistente Applikationen helfen dem Personal, gegeniiber Kunden kompetent und
selbstbewusst zu erscheinen. Dies verbessert den Eindruck des Kunden beziiglich der

Qualitét der Dienstleistung.

e Konsistenz zwischen Applikationen erlaubt es den verschiedenen Projektteams, Quell-
code wiederzuverwenden. Dies reduziert den Implementationsaufwand und die War-

tungskosten von Applikationen.

Konsistenz ist allerdings keine eindimensionale Eigenschaft eines Systems, welche entweder erfuillt
oder nicht erfillt ist. Konsistenz steht immer in Relation zu etwas ,Anderem“ (Dix, et al., 2004a S.
265). Wilson (2001) fithrt einige Punkte auf, die in Bezug zur Konsistenz stehen:

Bezugspunkte der Konsistenz

e Konsistenz beziiglich der Benutzererwartungen | e  Konsistenz innerhalb derselben Applikation
e  Konsistenz beziiglich der Terminologie e Konsistenz beziiglich verwandter Applikationen

e  Konsistenz beziiglich der Interaktion e Konsistenz beziiglich der Fehlermeldungen

e  Konsistenz beziiglich dem Erscheinungsbild Konsistenz beziiglich Icons

Konsistenz ist demzufolge ein komplexes Thema und muss unter verschiedenen Blickpunkten be-
trachtet werden. Trotzdem ist die Sicherstellung der Konsistenz von Applikationen, aufgrund der

Vorteile, ein wichtiges Ziel, zu dessen Erreichung Stylguides ein Mittel sind (Hart, 2000).
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2.4.2 \Vorteile von Styleguides
Durch die Sicherstellung der Konsistenz bieten Styleguides sich eine ganze Reihe von Vorteilen, die

aus verschiedenen Perspektiven betrachtet werden kénnen (Gale, 1996):

Vorteile aus Sicht des
Endbenutzers

Vorteile aus Sicht der
Entwicklung

Vorteile aus Sicht des
Unternehmens

e Weniger Fehler und

Frustration

e  Gesteigertes Vertrauen in

das System

e  Geringerer Lernaufwand

Weniger ,Neuerfindungen”
Weniger willkiirliche
Designentscheidungen
Erlaubt die Erstellung wieder-
verwendbarer Software

Hohere Kundenzufriedenheit und
Dienstleistungsqualitat
Steigerung des
Bekanntheitsgrades der Marke

Steigerung des Bekanntheits-

e  Bessere Stimmung und Geringerer grades des Produktes
Motivation Entwicklungsaufwand Geringere Trainingskosten

e  Hohere Effizienz Beibehaltung der Kontrolle Entlastung der Hotline

e  Hohere Produktivitat beztiglich Look & Feel (Unterstiitzung bei Problemen)

e  Geringere Ablehnung e  Steigerung der
gegeniiber neuen Mitarbeiterbindung
Technologien e  Steigerung der Akzeptanz von

Benutzern fiir neue Systeme

2.4.3 Klassifizierungen von Styleguides

In Kapitel 2.3.1.2 Klassifizierung nach Quelle wurde gezeigt, dass Styleguides spezifisch fiir einen
bestimmten Kontext sind. Dieser Kontext kann die Plattform (z.B. Betriebssystem), der Hersteller
einer Software (IBM, Microsoft, Apple, etc.), die Doméane (z.B. Webbereich, Telekommunikation), das
Unternehmen und entsprechend, die in einem Unternehmen erstellte Produktfamilie, ein einzelnes

Produkt oder ein Projekt sein.

Allerdings gestaltet sich die Klassifizierung von Styleguides dhnlich problematisch wie die von
Usability-Guidelines (2.3 Usability-Guidelines). In der Literatur gibt es keine Ubereinstimmung an-
hand welcher Styleguides eindeutig eingeteilt werden konnten.

Folgende Tabelle zeigt einige der verschiedenen Klassifizierungen von Styleguides und die dafiir ver-

gebenen Bezeichnungen:

Kontext Mayhew Quesenbery Richter et al.
(1999 S.312) (2001a) (2007 S. 50)
Plattform Platform Style Guide Hersteller- oder
Platform Guide plattformabhangiger
Hersteller - S .
tyleguide

Doméne - Design Guide -

Unternehmen Corporate Style Guide Unternehmens-
Produktfamilie | Product Family Style Guide Corporate Application Guide, Styleguide
Produkt Corporate Application Style Guide

Product Style Guide Projekt-Styleguide
Projekt
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2.4.4 Inhalt von Styleguides

In der Literatur gibt es diverse Beispiele, welche Informationen in Styleguides enthalten sein sollten.

Laut Richter et al. (2007 S. 53) sollte ein Styleguide Informationen zu folgenden Themen bieten:

Thema

Beschreibung

Technologische
Rahmenbedingungen und
Zielgruppe

Beschreibt auf welche Systeme sich der Styleguide bezieht und wer die Empfanger
des Styleguides sind.

Software-Ergonomie

Allgemeingiiltige Regeln, welche im konkreten Fall zu berticksichtigen sind (z.B.
Anzahl Meniieintrage) sowie Regeln beziiglich der spezifischen Zielgruppe und
Anwendung (z.B. vollstandig tiber die Tastatur bedienbare Dialoge).

Anwendungsregeln Beschreibt, welche Elemente in welchen Situationen verwendet werden.
Verhalten der GUI- Beschreibung der Reaktion des Systems (z.B. Selektion eines Eintrages,
Elemente Deaktivierung von Controls).

Navigation Beschreibung der Navigationselemente (Meniis, Links, etc.).

Visuelles Design

Farbschema, Farbkontraste, Schriften, Layout, Icons, etc. Auch Corporate-Design-
Aspekte werden hier referenziert.

Technische Hinweise auf die technische Umsetzung, z.B. Referenz auf verfiigbare GUI-

Umsetzbarkeit Komponenten.

Terminologie Begriffe und Bezeichnungen der Benutzeroberflache, wie wird der Benutzer
angesprochen, welche Fachbegriffe werden verwendet. Formulierung von
Fehlermeldungen.

Tastaturbedienung Shortcuts, Kommandos, Tabulator-Reihenfolge, Default-Buttons in einem Dialog.

Tabelle 8: Inhalt projektspezifischer Styleguides (Richter, et al., 2007 S. 53)

Quesenbery (2001a) geht einen Schritt weiter und definiert zusatzlich noch eine Reihe weiterer Infor-

mationen, die ein Styleguide enthalten sollte:

e FErkliarungen zur Benutzung des Styleguides selbst und Erkldrungen zu den Prozessen, die

den Styleguide als Dokument betreffen (z.B. Anderungen, Reviews, etc.).

e Angaben zur Methodologie, die fiir die Erstellung des Styleguides eingesetzt wird (z.B.
ein UCD-Prozess).

e Angaben zur eigentlichen Zielgruppe der Applikation selbst (z.B. Usability-Goals, Benut-

zerprofile und -charakteristiken).

e Informationen zu iibergeordneten Designprinzipien und Metaphern, welche das User-

Interface betreffen.

e Referenzen zu anderen Informationsquellen (z.B. zum Entwicklungsprozess der Applika-

tion, zu Sitzungsprotokollen, zu anderen verwendeten Styleguides oder Guidelines).

Beispiele fiir eine mogliche Gliederung von Styleguides bieten jeweils ,A Collaborative Approach to
Developing Style Guides” (Gale, 1996) und ,Building a Better Style Guide” (Quesenbery, 2001a).
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2.4.5 Styleguides im Software-Entwicklungsprozess

2.4.5.1 Rappels sur les méthodologies de développement

Selon Fowler (2005) les premieres méthodologies de développement ont été mises en place a la suite
d’une période ou la conception de Software était pour beaucoup synonyme de chaos. La problémati-
que principale était I’ampleur prise par certains systémes. Plus ils étaient conséquents, plus la gestion

et le débuggage étaient délicats.

Ces méthodologies, inspirées de l'ingénierie, avaient pour objectif de rendre le développement plus
prévisible et efficace. Les processus disciplinés étaient per¢us comme bureaucratiques et n’ont ainsi
jamais bénéficiés de bonne réputation. Highsmith (1999) leur a d’ailleurs attribué le nom de méthodo-

logies ,monumentales®. Elles n’ont de plus pas montré des résultats concluants.

Les méthodologies dites ,légéres” sont apparues en réaction aux méthodologies lourdes. Dénommées
maintenant Agile, selon Fowler (2005): Ces nouvelles méthodes sont un habile compromis entre trop
de processus et aucun processus formel, fournissant juste le compte nécessaire pour obtenir un suc-

ces raisonnable. La différence immédiate est qu’elles sont moins orientées documentation.
Adaptatifs contre prédictifs

Les méthodes lourdes planifient de grandes parties de processus ou d’application sur le long terme et
supportent mal les changements (d'ou le terme prédictif, de prévoir). ,,Agile methods are adaptive
rather than predictive“ (Fowler, 2005). Ces méthodes adaptatives s’ajustent aux changements de be-
soins et de processus, contrairement aux premieres. L’adjectif adaptatif renvoie a leur capacité a se

modifier elles-mémes selon la situation.
Les itérations, le développement itératif et incrémentiel

Le développement itératif est connu depuis longtemps. Son but est de mieux contréler un processus
imprévisible (Fowler, 2005). Il consiste en la production réguliére d’une version fonctionnelle du sys-
téme, mais intégrant une partie des fonctionnalités seulement. Ces versions permettent ainsi un
retour d’information sur la situation actuelle. Les méthodes adaptatives sont obligatoirement

itératives, ce qui n’est pas nécessairement le cas des méthodes prédictives.

Le développement itératif est une stratégie de re travail planifié ou chaque période est utilisée pour
réviser ou améliorer des parties du systéme (Cockburn, 2008). En opposition au développement
incrémentiel qui emploie une stratégie de paquetage et de planification ou les différentes parties du
systéme sont développées a different moment et sont intégrées une fois terminées. Cockburn (2008)
préconise une utilisation simultanée des deux méthodes, les projets restent libres d’utiliser 1'une,

lautre, les deux ou aucune des deux méthodes.
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Différences des méthodologies

La graphique ci-dessous montre le déroulement de ces méthodologies dans le temps:

Initialisation -
Phase de spécification Model en

Phase de réalisation I Cascade
Phase de test e

Inception [
Elaboration - - RUP
Construction I I N I

Transition

itération ou sprint !!!H! H!! Agile

Abb. 9: Différences entre méthodologies, inspiré du cours ,Vorgehensmodelle” (Steimle, 2008)

La premiéere partie du diagramme représente une itération unique d'un processus en cascade. Les
spécifications sont décrites en une fois, avant la construction, puis les tests. Il s’agit de '’exemple

d’une méthodologie lourde et prédictive. Tout ce qui va étre réalisé est décrit a priori (prédictif).

La seconde partie du graphique montre un développement itératif RUP. Fowler (2005) décrit RUP
comme étant basé sur les cas d'utilisation, itératif et centré sur l'architecture. ,My experience with
RUP is that it's problem is its infinite variability. I've seen descriptions of RUP usage that range from
rigid waterfall with 'analysis iterations' to picture perfect agile.“ (Fowler, 2005) Ici la configuration se
situe entre Agile et modéle en cascade, entre itératif et prédicatif.

Enfin, la derniére partie montre un développement Agile, itératif et adaptatif. Dans chaque itération

de nouvelles fonctionnalités sont ajoutées ou améliorées, implémentées et testées.

2.4.5.2 Les Styleguides dans Agile

La méthodologie Agile privilégie un systéme qui fonctionne plutét qu'une documentation compléte
(Beck, et al., 2001). Ainsi, créer un document de grande complexité avant le développement est par
définition non-Agile (Edmonds, 2008). Edmonds (2008) ajoute: ,,Codifying conventions as they develop
insures a top notch user experience, facilitates efficient implementation, and provides the key design
criteria when it comes time to do UI refactoring.”. Donc codifier certaines conventions améliore la

qualité, aide et réduit les risques d'inconsistances lors de développement incrémentiel.

Le statut du styleguide peut varier: ,As an application develops, the leader vs follower status of the
style guide can vary“(Edmonds, 2008). Il peut étre parfois meneur ou suiveur selon la situation, c’est-
a-dire documenter des décisions de design ou des parties d’application a postériori ou spécifier a

priori l'interface pour le faciliter, pour assurer sa consistance par exemple.

Kreitzberg et al. (2009) ajoutent encore qu’il n’est pas nécessaire que le design initial soit ,gravé dans
la pierre®. Ils ajoutent cependant que I’adaptation de I'interface utilisateur n’est pas aussi aisée qu’'un
changement de code.

2.4.5.3 Les styleguide dans les autres méthodologies
Le Styleguide est un artefact central dans , The Usability Engineering Lifecycle“de Mayhew (1999). En
plus des décisions de design, ce document contient les requirements et d'autres informations néces-

saires pour que l'application garde toute sa consistance.
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2.4.6 Projektspezifische Styleguides

Der Scope dieser Masterarbeit bezieht sich auf die kollaborative Erstellung und Anwendung von
projektspezifischen Styleguides. Mit projektspezifischen Styleguides sind Styleguides gemeint, die
innerhalb eines Unternehmens fiir ein Produkt oder eine Familie von Produkten im Zuge eines Pro-
jektes erstellt werden. Dieses Kapitel widmet sich daher ausschliesslich der Theorie beziiglich dieser

Art von Styleguides.

2.4.6.1 Usability-Ziele projektspezifischer Styleguides
Quesenbery (2001a) definiert Usability-Ziele von projektspezifischen Styleguides und bezieht sich da-
bei auf die Definition von Usability geméass dem ISO-Standard 9241-11 (ISO, 1998):

Usability Ziel
Charakteristik

Verbesserte Qualitit: Der Zeitaufwand fiir das Design einer Benutzeroberfliche wird
Effizienz reduziert, weil grundlegende Guidelines klar dokumentiert sind, Werkzeuge wieder-
verwendet werden und ,Best Practice”-Richtlinien fiir Entscheidungen vorhanden sind.

Verbesserter Prozess: Weil gemeinsame Guidelines vorhanden sind, arbeiten verschie-
Effektivitat dene User-Interfaces besser zusammen. Erste Designentwiirfe sind effektiver. Es finden
weniger Nacharbeiten statt, da weniger Usabilityprobleme gelost werden miissen.

Verbesserte Usability: Fiir Benutzer, wie auch fiir Designer einer Applikation, wird die
Zufriedenstellung | ,User-Experience® verbessert. Designer haben die Befriedigung der Erstellung exzellenter
User-Interfaces, die Benutzer profitieren von einer besseren Usability.

2.4.6.2 Ersteller, Benutzer und Stakeholder

Ersteller, Benutzer und Stakeholder von Styleguides werden in der Literatur verschieden definiert.
Gale (1996) definiert drei Gruppen von Personen, die mit Styleguides konfrontiert sind. Als End-
benutzer definiert Gale den Anwender einer Applikation, die mit Hilfe von Styleguides erstellt wor-
den ist. Als IT-Entwickler werden Personen bezeichnet, die Applikationen mit Hilfe von Styleguides
entwickeln. Sie sind also die ,direkten® Benutzer der Styleguides. Mit Organisation oder Business
werden die Stakeholder von Styleguides bezeichnet. Gale definiert jedoch keine Gruppe, die fur die
Erstellung der Styleguides selbst verantwortlich ist.

Quesenbery (2001a) definiert andere Gruppen. Die

Modifizierer von Abbildung zeigt, dass es drei Gruppen von Benutzern

Styleguides gibt: Die Ersteller von Styleguides, diejenigen, die

Styleguides modifizieren und die eigentlichen Benut-

zer von Styleguides. Diese Gruppen konnen, miissen

Ersteller von . S
Alle Benutzer . sich aber nicht iiberlappen.
Ul Designer Styleguides
System-Architekten .. .
Entwickler Quesenbery definiert keine Gruppe von Stakeholdern,
User Assistance das heisst, denjenigen, welche die Erstellung eines
Qualitatssicherung Styleguides in Auftrag geben und fiir den Prozess ver-

antwortlich sind.
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3 Der Weg zum Konzept — Vorgehen und Methodologie

Ce chapitre explique les techniques utilisées dans le cadre de ce projet. Aprés une breve vue d'en-
semble des principales activités, les différentes tdches sont passées en revues. Cette partie compleéte
le déroulement du projet et le choix de la méthodologie expliqués précédemment dans le chapitre 1.5

Projektplanung.

Dans la deuxieme partie de ce chapitre nous aborderons les aspects éthiques du projet.

3.1 Chronologisches Vorgehen

Dans chaque tache sont listés les méthodes utilisées, les documents entrants et sortants, ainsi qu'une
bréve description du déroulement et la justification du choix des méthodes. Contrairement a ’aspect
séquentiel de la présentation, certaines tiches sont itératives et s'étalent sur toute durée du projet.

Les taches peuvent étre regroupées en six activités principales :

Activités Description
Recherche Recherche dans la littérature (3.1.1)
Interview Exécuter les interviews, les débriefings (3.1.2)

Analyse des Personas (3.1.3), Concept Model (3.1.4), Business Use-Cases (3.1.6), Features et
Modélisation Requirements (3.1.7), System Use-Cases (3.1.8), analyse de la concurrence (3.1.9), diagramme
de classe et d’état (3.1.10)

Prototypage Prototypage (3.1.5)

Evaluation Usability Walkthrough (3.1.11)

Documentation | Ecriture du rapport

Tabelle 10: Tableau des activités réalisées

Le graphique ci-dessous illustre l'aspect itératif des taches a l'intérieur des activités:
activités

A

Recherche I | il 1 0 111

Interview 11T 1 11H

Modélisation |l T R B H N BRI

Prototypage | | |

Evaluation | | IR

Documentation | I 1 10

mai 10 | juin 10 | juil. 10 | aolit10 | sept. 10 | oct. 10 nov. 10 | déc. 10 | janv.11

P Temps

Abb. 11: Déroulement des activités dans le temps, inspiré du cours de Design (Bircher, 2009 S. 32)

19



Der Weg zum Konzept — Vorgehen und Methodologie

3.1.1 Eintauchen in die Materie — Literaturrecherchen

Technique
Input
Output

Description

Recherche et lecture
Littérature du domaine, articles, en partie dans des livres et sur le Web
Idées, problématiques, hypothése de base des Personas

Cette partie regroupe toute la recherche effectuée dans ce travail. Le domaine de
recherche comprend: les différents types de styleguide, les problemes liés aux style-
guides, le processus de développement software avec des styleguides, la taxonomie, la
recherche dans les documents, les outils de collaboration. Nous avons lu et analysé
plus de septante textes, provenant de livres, d’articles sur internet et de blogs. Ils ont
été trouvés a 'aide de moteur de recherche, dans les références d’articles et par notre
coach. Cette étape a permis de formuler les hypothéses, d’orienter notre travail et de
définir le scope.

3.1.2 Recherche iiber Benutzer und Aufgaben - Interviews

Technique
Input
Output

Description
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Interview ethnographique condensée, interview semi-structurée et débriefing
Hypothéses, problématique, catalogue de questions
Débriefing (caractéres et Findings)

Nous avons choisi les interviews semi-structurées et les interviews ethnographiques
condensées comme techniques d’acquisition des données. Ces derniers nous ont
permis d’observer la maniére dont était utilisé les styleguides. Sans étre aussi coliteux
en temps que Iétude de terrain. Cette technique est un bon compromis entre effecti-
vité et qualité des données récoltées. Des interviews semi-structurées ont été réalisées
si le styleguide ne pouvait pas étre montré, utilisé ou dans tout autre cas.

Sur seize interviews réalisées, dix interviews sont semi-structurées et six ethno-
graphiques condensées. La table ci-dessous montre la répartition des interviews par
Persona, par taille d'entreprise et par secteur d'activité de l'entreprise. Nous distingu-
ons deux secteurs, les prestataires de service informatique (développement
informatique, agence de design.) et les autres secteurs (transport, banque, assurance).

Personas Interviews Interviews Branche IT | Branche Total par
dans les PME | dans les GE autre Persona

Owner 0 3 0 3 3

Wiriter 2 1 2 1 3

User 4 6 4 6 10

Total 6 10 6 10 16

Seul deux interviews ont été réalisées en bindme, le reste par une personne seule.
Toutes les interviews ont duré une heure environ. La majorité des interviews se sont
déroulés sur le lieu de travail des personnes interrogées.

Chaque interview a été débriefé en groupe selon la méthode ,interpretation session”
de Holtzblatt et al. (2005) que nous avons adapté. Trois types de données ont été pro-
tocolés, les informations sur le caractére, sur les taches et les découvertes (Findings).
Cette méthode a permis d’éviter de biaiser les résultats et les interprétations person-
nelles. Elle a surtout facilité le partage de 'information dans le groupe. Les débriefings
ont été faits en partie avec SKYPE.



Der Weg zum Konzept — Vorgehen und Methodologie

3.1.3 Verstandnisaufbau der Benutzer und Aufgaben — Personas und Szenarios

Technique
Input
Output

Description

Persona, scénario de contexte
Débriefing, hypothese des Personas
Personas, scénarios contextuels

La technique centrée sur l'utilisateur des Personas (Cooper, et al., 2007), nous a permis
de comprendre l'utilisateur, son contexte et ses motivations. Elle a complété le Frame-
work RUP avec le facteur humain de application. Nous I’avons choisi pour les bonnes
expériences que nous avons déja faites auparavant.

Nous avons commencé par élaborer une hypothése de base ([HYP-1] a trois
Personas), sur la base des roles connus et de la littérature. Les variables comporte-
mentales ont ensuite été définies (dix a quinze par Personas). Une fois les interviews
exécutées et débriefées, chaque interview a été mappée sur les variables. L’analyse des
Personas a été réalisée en deux itérations, d'abord pour les Personas Owner et Writer
et ensuite la Persona User. Les scénarios de contexte ont été créés et intégrés a la
description des Personas. Ces scénarios décrivent comment interagissent les Personas
avec la future application (Soll-Szenarien).

3.1.4 Bandigung der Informationsflut und Ideen — Concept Model

Technique
Input
Output

Description

Concept Modeling

Findings, Personas, recherche

Concept Model

Pour garder une vue d’ensemble sur I'importante masse d’informations, nous avons
utilisé le ,,Concept Model* de Brown (2010b). Ce modéle permet de relier les différents
concepts, idées, roles, etc. dans un seul diagramme. Il sert de catalyseur pour les pro-
chaines activités. Il a été également développé en plusieurs itérations. Cette technique
est expliquée plus en détail dans Anhang M: Hintergrund zu Concept Models.

3.1.5 Visualisierung von Ideen — Varianten und Prototypen

Technique
Input
Output

Description

Prototype papier, prototype Wireframe

Toutes les informations a disposition

Prototypes de I’application

Nous avons utilisé deux types de prototypages pour le projet. Le prototypage ,low-
fidelity” a I'aide de papier et de crayon et le prototypage Wireframe avec un outil de
Mockups. La création du prototype s’est déroulée sur quatre itérations, réparti sur
plus de la moitié du temps du projet. Le graphique ci-dessous illustre les différentes
étapes de design et décision en fonction des itérations:

Solution @ Décision positive

Itération 4 O Décision négative
L — Design
[tération 3
0O

[tération 2
[tération 1

Probléeme

- spectre de variation >
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Der Weg zum Konzept — Vorgehen und Methodologie

1" itération: trois variantes de prototype ont été développé (une par personne). Le but
de cette phase était de définir rapidement la structure et le concept de I'application.
2°™ jtération: les deux variantes les plus différentes ont été encore affinées. Graces
aux nouvelles idées, recherches et informations des interviews, les deux variantes de
prototypes papiers ont été abandonnées et un nouveau concept a été défini.

3°™ jtération: trois nouvelles variantes ont été élaborées (une par personne). Suite a
une nouvelle évaluation de team, une seule variante a été choisie. Une fois la structure
décidée, le prototype a été réalisé avec |'outil de prototypage Wireframe BALSAMIQ.

éme

4 itération: le prototype a été amélioré et certains détails affinés.

3.1.6 Analyse des Geschaftskontextes — Business Use-Cases

Technique
Input
Output

Description

Modélisation UML, Business Modeling
Findings, scénarios, littérature
Business Use-Cases (BUC)

Les Business Use-Cases sont un type d’objet UML, qui a pour but de modéliser les
processus métiers d’'une entreprise. Nous avons choisi cette méthode pour clarifier le
contexte d’utilisation des styleguides au sein des entreprises, mais également pour
définir les processus dans lesquels les styleguides sont utilisés. UML a été choisi pour
sa clarté et parce que c’est un standard reconnu. Le développement des BUC a été
réalisé en trois itérations, a la fin de chacune d'elle une révision a été effectuée. Les
BUC ont été modélisés avec l'outil Rational Software Modeler (RSM) de IBM.

3.1.7 Formalisierung der Anforderungen — Features und Requirements

Technique
Input
Output

Description

Requirements engineering
Findings, Personas, scénarios, littérature, recherche
Catalogue de Features, catalogue des besoins (Requirements)

Les Features permettent de définir ce que doit accomplir 'application a un haut
niveau, ainsi que I'importance et la priorité de ces objectifs. Dans notre cas elles n’ont
pas été définies au début avec un client, mais apres 'analyse des utilisateurs. Car
notre projet a un caractére de recherche, sans mandant. En plus des interviews, nous
avons étudié les recommandations de la littérature afin de définir ces objectifs. Pour
les formuler toutes les découvertes et autres informations ont été rassemblées, regrou-
pées, agrégées pour former une dizaine d’objectifs principaux. Les Requirements sont
la base de toute spécification. Les besoins fonctionnels et non fonctionnels ont été
énoncés a partir des Findings et des idées personnelles.

3.1.8 Formalisierung der Anwendungsfille — Use-Cases und Aktoren

Technique
Input
Output

Description
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Modélisation UML, System Use-Case
Scénarios contextuels, Personas, Findings, Business Use-Case(BUC)
Use-Case Model (UCM), System Use-Case (SUC)

Les System Use Cases sont la clef de voute du Framework RUP. Nous avons formalisé
les taches que doivent effectuer les acteurs sur 'application. Ce choix s’inscrit dans la
continuité des BUC. Les UCM permettent d’avoir d’une part, une vue d’ensemble sur
les fonctions de I'application et d’autre part, de montrer quels acteurs utilisent quels
SUC. Gréace aux scénarios contextuels et aux BUC, nous avons posé et décrit les SUC.
Seul deux SUC été décrit en détail, ceux qui ont été réalisés dans le prototype et qui
font partie du scope. Les spécifications détaillées des SUC (cas principal et variantes)
sont décrites sous forme textuelle, les diagrammes sont faits avec 1'outil RSM de IBM.
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3.1.9 Evaluation bestehender Losungen — Konkurrenzanalyse

Technique
Input
Output

Description

Analyse de la concurrence, analyse comparative (Benchmarking)
Features, Requirements, Persona
Tableau comparatif

Pour toutes nouvelles applications, il est important de connaitre I’état de la concur-
rence. C’est ce que nous avons cherché a savoir, une fois les objectifs de I'application
clarifiés. Nous avons ainsi réalisé un Benchmarking des produits concurrents.

Sept produits ont été évalués sur la base de onze critéres, chacun pondérés de 0 a 5.
Les criteres sont issus des Features. La personne clé pour la décision de l'utilisation
d'un outil pour les styleguides est le manager. C'est pourquoi la pondération a été
définie du point de vue de la Persona Ottmar Owner (Anhang B: Personas). Chaque
produit est noté sur une échelle de 0 a 5 en fonction des informations disponibles sur
la page du constructeur. Aucun outil n’a été testé ou installé pour ce Benchmarking.

Le score est calculé pour chaque produit selon la formule ci- 1
contre, ou S est le score du produit, P est la pondération du Critére i, S= ZPl -C,
C est la note obtenue pour le Critere i. i=1

Le score est ensuite recodé sur une échelle en pourcent grace a la $.100
régle de trois ci-contre, ou R est le résultat, S est le score du produit, R=———
M est le meilleure score parmi les produits (le Benchmark). M

Cette transformation permet de mieux comparer les concurrents. L’application de
référence est notre projet ,Online-Styleguide®. Il remplit en théorie tous les critéres et
obtient ainsi le score maximum de 100%. Les critéres ainsi que leur pondération sont

disponible en Anhang E: Konkurrenzanalyse.

3.1.10 Detailspezifikation der Applikation — Strukturdiagramm und Zustandsdiagramm

Technique
Input
Output

Description

Spécification détaillée, modélisation UML
Use-Case, littérature, Features et Requirements
Diagramme de classe (structure), diagramme d’état

Dans le cadre des spécifications détaillées nous avons utilisé deux diagrammes UML
supplémentaires. Le diagramme de classe, pour mettre en valeur le modele de données
et sa structure, ainsi que le diagramme d’état, pour décrire le cycle de vie des style-
guides. Comme les autres artefacts, ils ont été créés de maniére itérative.

3.1.11 Evaluation des Konzeptes — Usability Testing

Technique
Input
Output

Description

Usability Walkthrough
Prototype Wireframe, scénarios de tests
Listes de points négatifs et positifs

Pour tester le prototype, nous avons mis en place des Usability Walkthrough. Cette
autre technique de design centrée sur 'utilisateur nous permet de vérifier que le
design est conforme aux attentes de nos Personas. Nous avons choisis et écris les
scénarios de tests, un pour chaque Persona (Analyste et Développeur). Les évaluations
se sont déroulées toujours par paire, une personne pour prendre les notes, une autre
pour simuler I'ordinateur et diriger le test. En tout cinq évaluations ont eu lieu, d’une
durée d’une heure. La répartition des utilisateurs par Persona était de quatre pour les
développeurs et une personne pour I'analyste. Les résultats des évaluations sont inté-
grés directement dans la thése au chapitre 8 Der Prototyp im Test — Evaluation.
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3.2 Ethische Aspekte des Vorgehens

Qualitative Erhebungen von Daten ist ein wesentlicher Aspekt der UCD-Methodologie. Interviews,
Contextual Inquiries oder Usability-Walkthroughs sind einige der Techniken, bzw. Aktivitidten zur
qualitativen Erhebung von Daten. Fiir diese Aktivitaten ist der direkte Einbezug von Personen als

Teilnehmer von Untersuchungen jedoch unabdingbar.

Bei der Durchfithrung von Aktivititen die Teilnehmer involvieren, spielen juristische und ethische
Aspekte eine zentrale Rolle (Courage, et al., 2005 S. 95-104). Der Durchfiithrende ist einerseits fiir die
physische und psychische Unversehrtheit der Teilnehmer, andererseits ist auch fiir den Schutz der
Firma vor Klagen, seitens verargerter Teilnehmer, verantwortlich. Ausserdem ist er fiir die Korrekt-
heit und Verlésslichkeit der erhobenen Daten verantwortlich. Der beste Weg, dieser vielschichtigen

Verantwortung gerecht zu werden, ist die Einhaltung ethischer Richtlinien.
Ethische Richtlinien

Fiir unsere Masterarbeit, insbesondere fur Aktivititen, die Teilnehmer involvierten, haben wir uns,

in Anlehnung an Courage et al. (2005 S. 97-102), an folgende ethische Richtlinien gehalten:

Richtlinie Beschreibung
Vor einer Untersuchung haben wir potentielle Teilnehmer schriftlich iiber die je-
Das Recht auf weilige Untersuchung und den Ablauf informiert. Nach erfolgter Zusage haben
Information wir die Teilnehmer, kurz vor Beginn der anstehenden Aktivitit, nochmals miind-
lich uber deren Sinn und Zweck informiert.
Das Recht zum Abbruch Die Teilnehmer wurden aufgeklirt, dass sie jederzeit, auch wihrend einer lauf-

enden Aktivitit, das Recht zum Abbruch haben.

Erlaubnis fiir
Aufzeichnungen

Vor einer Aufzeichnung haben wir die Teilnehmer explizit nach ihrem Einver-
standnis gefragt.

Erschaffen einer
angenehmen Erfahrung

Wir sind, soweit moglich, auf die Wiinsche der Teilnehmer beziiglich Ort und Zeit
eingegangen. Wir haben auf einen respektvollen und hoflichen Umgang wéhrend
den Erhebungen geachtet.

Wir haben den Teilnehmern absolute Vertraulichkeit und Anonymitat garantiert.
Bei der Durchfithrung der Analysen wurden Pseudonyme (z.B. fiktive Namen bei

Anonymitat Personas) und Identifikationsnummern verwendet. Somit ist kein direkter Riick-
schluss zu den jeweiligen Identitdten der Teilnehmer moglich. Dasselbe Prinzip
haben wir auch fiir sémtliche erstellten Artefakte angewendet.

Angemessene Wir haben die Teilnehmer fiir Ihren Aufwand entsprechend honoriert. Dies

Entschiadigung geschah beispielsweise anhand eines ,Dankeschén® in Form von Pralinen.

Giiltige und verlissliche

Bei den Untersuchungen haben wir stets darauf geachtet, keine Suggestivfragen zu
stellen oder die Teilnehmer auf andere Weise in ihren Entscheidungen oder Denk-

Daten weisen zu beeinflussen. Jeweilige Informationen wurden ,ungeschminkt® iiber-
nommen und nach bestem Wissen und Gewissen ausgewertet.

Aufbewahrung der Die Rohdaten werden nur solange als notig aufbewahrt. Mit Abschluss dieses

Daten Projektes werden die Rohdaten geldscht.

Tabelle 12: Ethische Richtlinien im Vorgehen
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4 Die Suche nach Erkenntnissen — Recherchen

Die Durchfithrung umfassender Recherchen ist fiir den Erfolg eines Projektes entscheidend. Sinn und
Zweck unserer Recherchen war es, moglichst viele Erkenntnisse iiber unterschiedliche Aspekte von
Styleguides zu gewinnen. Allerdings nicht nur iiber Styleguides selbst, sondern ebenfalls iiber das
Umfeld, in dem Styleguides eingesetzt werden, welche Prozesse dabei eine Rolle spielen und welche

Personen involviert sind.

Zum Erlangen dieser Erkenntnisse haben wir zwei Wege verfolgt. Einerseits haben wir verschiedene
Quellen in der Literatur untersucht und analysiert, andererseits haben wir empirische Recherchen

mit verschiedenen Personen in Form von Interviews durchgefiihrt.
Dieses Kapitel gliedert sich daher in zwei Teile.

Der erste Teil beleuchtet die in der Literatur beschriebenen Problembereiche im Zusammenhang mit
Styleguides. In diesem Abschnitt werden ebenfalls Losungen und Empfehlungen aus der Literatur zu

diesen Problembereichen prasentiert.

In einem zweiten Teil werden die aus den empirischen Recherchen gewonnenen Daten aufgezeigt

und anhand von Business Use-Cases, Personas und Fazits aus den Untersuchungen beschrieben.
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Die Suche nach Erkenntnissen — Recherchen

4.1 Recherchen in der Literatur

Laut einer Umfrage von Quesenbery (2001b), werden Styleguides in Unternehmen mehrheitlich mit
Erfolg eingesetzt. Quesenbery bemisst diesen Erfolg anhand folgender Punkte, die fiir die Mehrheit
der befragten Teilnehmer zutrifft:

e Der Styleguide hat die in ihn gesetzten Ziele erfiillt.

e Der Styleguide ist zu einem téglich benutzten Werkzeug geworden.

e Der Styleguide ist eine respektierte und anerkannte Quelle fiir Informationen.
e Die Benutzeroberflidchen sind konsistenter geworden.

e Die Benutzeroberfldchen sind benutzbarer geworden.

e Es herrscht Ubereinstimmung mit den Guidelines, die im Styleguide enthaltenen sind.
Styleguides also ein voller Erfolg?

Quesenbery betont allerdings, dass die Kommentare der Umfrageteilnehmer grosse Schwierigkeiten
widerspiegeln. Diese Schwierigkeiten reichen von der Integration von Styleguides im Entwick-
lungsprozess, iiber mangelnden Gebrauch seitens der Entwickler, bis hin zu mangelhafter Unter-
stiitzung seitens des Managements fiir den Einsatz von Styleguides. Dies legt den Schluss nahe, dass
sehr viele Faktoren einen Einfluss darauf haben, ob Styleguides in einem Unternehmen letztendlich

mit Erfolg eingesetzt werden konnen.

Im Zuge der Erstellung eines Styleguides ist es fiir viele Unternehmen das erste Mal, dass sie mit der
Thematik von HCI und Design konfrontiert sind. Obwohl der Einsatz von Styleguides viele Vorteile
mit sich bringt (Tabelle 6: Vorteile von Styleguides (Gale, 1996)), gibt es eine Reihe von Fallstricken,
denen es auszuweichen gilt (Gale, 1996). Diese Fallstricke bezeichnet Gale mit dem Ausdruck , The
style guide problem®. Laut Gale haben schon viele Unternehmen mehrmals versucht das ,Styleguide-
Problem® zu 16sen und er listet mehrere Griinde auf, die zu ihrem Scheitern gefithrt haben.

In der Literatur befassen sich allerdings auch zahlreiche andere Quellen mit den Griinden, die letzt-
endlich zu einem Scheitern von Styleguides fithren kénnen. Diverse Autoren bieten aber auch

Vorschlage an, mit denen Schwierigkeiten umschifft und Probleme gel6st werden kénnen.
Es gibt nicht das Problem und die Lésung

Probleme und Losungen lassen sich nicht isoliert voneinander betrachten. Probleme stehen in Bezie-
hung zueinander und kénnen somit entweder ein Ausloser oder selbst eine Konsequenz anderer Pro-
bleme sein. Ebenso verhilt es sich mit Losungen. Manche Losungen sind iibergreifend und bieten

eine Losung verschiedener, voneinander abhangiger Probleme.
Nicht alle Probleme sind l6sbar

Anzumerken ist im Weiteren, dass einige Probleme intrinsisch sind. Das heisst, es handelt sich dabei
um Probleme, die in der Natur von Styleguides oder generell von Guidelines selbst liegen. Deshalb
gibt es fiir diese Art von Problemen auch keine Losungen. Der Vollstindigkeit halber werden sie aber

dennoch aufgefiihrt.
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4.1.1 Klassifizierung der Probleme und L6sungen in Themenbereiche

In der Literatur existieren zahlreiche Quellen, die sich mit Problemen und Losungen in Bezug auf
Styleguides auseinandersetzen. Einige Autoren setzen sich mit deren Inhalt auseinander, andere
wiederum befassen sich mit Themen beziiglich der Kollaboration und zum Einfithrungsprozess von
Styleguides in Unternehmen. Einige Autoren fokussieren sich auf die Benutzung von Styleguides,

wihrend andere wiederum die Struktur von Styleguides in den Mittelpunkt riicken.

Um einen Uberblick tiber die verschiedenen Themenbereiche, zu denen Probleme und Lésungen
beschrieben werden, zu erhalten, ist eine Klassifizierung notwendig. Eine mogliche Klassifizierung
dieser Themenbereiche wird von Vogt (2001) prasentiert. Nach Durchsicht diverser Quellen kommt
Vogt zum Schluss, dass sich die Probleme und Lésungen in zwei Themenbereiche einteilen lassen.
Der erste Bereich betrifft Themen in Bezug auf den Inhalt von Styleguides. Der zweite Bereich be-
trifft Themen in Bezug auf die ,Handhabung® von Styleguides als Dokumente. Unter Handhabung

werden dabei Themen zu Prozessen, Verantwortlichkeiten und Kollaboration verstanden.

Allerdings gibt es noch eine Reihe weiterer Autoren, die sich zu Problembereichen &dussern und
Losungen bieten, die von Vogt nicht behandelt werden. In diesem Zusammenhang ist es wichtig zu
erwahnen, dass sich einige Autoren nicht direkt mit Styleguides, sondern mit Guidelines generell
auseinandersetzen. In Kapitel 2.3.1.2 Klassifizierung nach Quelle wurde gezeigt, dass Styleguides eine
Sammlung von Guidelines sind, bzw. auf Guidelines basieren. Daher gelten angesprochene Probleme
und Losungen beziiglich Guidelines ebenfalls fiir Styleguides.

Auf der Basis des Klassifizierungschemas von Vogt, wird eine erweiterte Klassifizierung verwendet.
Probleme und Losungen zu Styleguides lassen sich grundsétzlich in vier Themenbereiche gliedern:

Themenbereich Beschreibung

Betrifft Probleme und Losungen, die sich allgemein mit Styleguides als ,Konzept® oder

Allgemeines .
& JIdee“ auseinandersetzen.

Darunter sind Probleme und Losungen zu verstehen, die sich mit dem Inhalt von Style-

Inhalt . .
guides auseinandersetzen.

Darunter sind Probleme und Lésungen zu verstehen, welche die Struktur und Organi-
Struktur und Form sation von Informationen in Styleguides, sowie dessen Form (z.B. online, auf Papier)
betreffen.

Betrifft Probleme und Losungen, die in Bezug zu Erstellungs- und Einfithrungsprozes-
sen, der Integration in Entwicklungsprozessen, der Zusammenarbeit verschiedener
Stakeholder und die Verwendung von Styleguides stehen.

Prozesse und
Kollaboration

Tabelle 13: Klassifizierung der Probleme und Lésungen in Themenbereiche

Die nachfolgenden Kapitel beschreiben die Probleme und Losungen innerhalb der oben definierten
Themenbereiche in tabellarischer Form. In den jeweiligen Tabellen steht ,P“ fiir erwéhnte Probleme
und , L fur jeweilige Losungsvorschliage entsprechender Autoren.

Probleme und Losungen zu den Themenbereichen sind zusétzlich mit Referenzen versehen ([LIT-
XX-X]). Darauf wird insbesondere in Kapitel 5 Die Zusammenfassung der Erkenntnisse — Aspekte,
Features und Konkurrenzanalyse Bezug genommen. Die nachfolgend aufgefithrten Losungsvorschlage
bilden auch einen Teil der Empfehlungen zum Einsatz von Styleguides, die in Kapitel 9 Der Einsatz

projektspezifischer Styleguides — Guidelines gegeben werden.
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4.1.2 Themenbereich: Aligemeines

Usability und Konsistenz LIT-AP-1

Styleguides sind ein Mittel, um die Konsistenz eines Produktes sicherzustellen (Mariage, et al., 2004).
Quesenbery (2001a) und Gale (1996) betonen aber, dass die Einhaltung von Konsistenz alleine nicht geniigt,
um benutzbare Applikationen zu erstellen. Quesenbery beschreibt dies folgendermassen: ,,All too often,
businesses ask for a style guide as a means to create a common look and feel, in the belief that it will solve
usability problems and establish consistency between applications — only to be disappointed in the results.
Even if such a style guide is followed carefully, the resulting interfaces may not meet usability goals.“

Durch die Einhaltung von Styleguides ist zwar die Konsistenz einer Applikation sichergestellt, jedoch
nicht, dass sie die relevanten Funktionalititen aufweist, die von Endbenutzern gefordert und erwartet
werden (Gale, 1996).

Gale (1996) und Wilson (2001) kritisieren, dass viele Firmen in Styleguides oft die Losung siamtlicher
Usability-Probleme séhen. Styleguides sind aber kein Ersatz fiir iteratives Design und Usability-Tests.

Laut Gale (1996) liegt die Sicherstellung der Usability, die tiber die Grenzen eines Styleguides hinausgehen,
in der Verantwortung der entsprechenden Geschafts- und IT-Abteilungen. Es ist daher eine Frage der
richtigen Prozesse und Vorgehensweisen.

Wilson (2001) schldgt vor, dem Management nachdriicklich klar zu machen, dass ein Styleguide nicht
die Losung samtlicher Usability-Probleme ist.

Generalisierbarkeit LIT-AP-2

Myers (1993) beschreibt, dass die Geschichte von HCI zeigt, dass sich Guidelines nicht unbedingt genera-
lisieren lassen. Das bedeutet, dass einige Guidelines nur fiir spezifische Situationen anwendbar sind, nicht
aber generell gelten. Vogt (2001) zieht daraus den Schluss, dass, wenn sich Guidelines nicht generalisieren
lassen, die Grundlage ,generischer Styleguides® in Frage gestellt ist.

Fiir diese Problematik existiert in der Literatur keine spezifische Losung. Myers (1993) Aussage ist, dass
sich dieses Problem in der nichsten Zukunft nicht 16sen lassen kann.

4.1.3 Themenbereich: Inhalt
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Fokus, Detaillierungsgrad und Kontext LIT-IN-1

Probleme konnen entstehen, wenn Styleguides entweder zu detailliert sind oder versuchen, zu vielen ver-
schiedenen Applikationstypen oder Benutzern gerecht zu werden. Dies fithrt dazu, dass der Fokus des
Styleguides unklar wird und deshalb fiir eine Reihe von Applikationen nicht geeignet ist (Gale, 1996).

Vogt (2001) beschreibt, dass einige Styleguides, besonders solche fiir Betriebssysteme, zu detaillierte Be-
schreibungen von Komponenten enthalten, die sowieso nicht von einem Entwickler beeinflusst werden
konnen oder sollen. Ausserdem bestehen einige Styleguides nur in einer Auflistung von Komponenten
eines Interfaces, es fehlen aber Beschreibungen beziiglich des Nutzungskontextes dieser Komponenten.

Auch Quesenbery (2001a) beschreibt, dass viele Styleguides derart formal beschrieben sind, dass man
nicht mehr erkennt, fiir welchen Kontext darin enthaltene Guidelines eigentlich anzuwenden sind.

Vogt (2001) prasentiert folgende Losungsvorschlige:
e Ein Styleguide sollte definieren, welchen Zweck er verfolgt und wofiir er nicht gedacht ist.
o Allzweck-Styleguides sind nicht praktikabel, deshalb sollen Styleguides spezifisch fiir einen be-
stimmten Einsatzzweck entwickelt werden. Dies reduziert auch deren Umfang.
e Anstatt bekannte Komponenten einer Benutzeroberfldche im Detail zu beschreiben, sollten Style-
guides auf deren Nutzungskontext und Kombination mit anderen Komponenten eingehen.
Um einem Designer zu helfen die richtigen Entscheidungen zu treffen, sollte ein Styleguide den Kontext
fur die Verwendung von Designelementen beschreiben. Ein Styleguide sollte Vergleichstabellen fiir Optio-
nen eines Designelementes (z.B. Vor- und Nachteile von Tabellen/Listen) enthalten (Quesenbery, 2001a).

Aus Styleguides sollte klar hervorgehen, welche Guidelines befolgt werden miissen und welche nur eine

Empfehlung sind (Wilson, 2001).
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Konflikte und Korrektheit LIT-IN-2

Vogt (2001) beschreibt verschiedene Arten von Konflikten, die bei der Benutzung von Styleguides auftreten
konnen. Beispielsweise konnen fiir ein spezifisches Design- oder Usabilityproblem mehrere in einem Style-
guide beschriebene Prinzipien in Frage kommen, die alle fiir diesen Fall giiltig sind. Der Konflikt besteht
dadurch, dass aus dem Styleguide nicht klar ersichtlich wird, welches Prinzip zur Lésung des Problems ge-
wihlt werden soll. Tidwell (1999) beschreibt dies folgendermassen: ,No style guide can infallibly tell you
how to strike a balance between two opposing high-level principles®.

Aber auch wenn keine Konflikte im Styleguide existieren, kann man ihm nicht blind vertrauen (Vogt,
2001). Die Basis fiir diese Aussage liefert Vanderdonckt (1999), der beschreibt, dass einige Styleguides auf
fehlerhaften oder umstrittenen Guidelines basieren.

Laut Spool (2002) existieren viele Guidelines, die nicht getestet und somit empirisch belegt sind. Die Be-
folgung einer solchen Guideline kann sogar zu einer Verschlechterung der Usability fithren. Spool sagt dies
folgendermassen: ,, This means that following untested guidelines is like drinking water from an unidentified
source. It might quench your thirst, but it could also make you very ill.“

Laut Vogt (2001) sind diese Probleme ein intrinsisches Problem wofiir es keine Losung gibt.

Inkonsistenz LIT-IN-3

Ein Problem kann aufgrund widerspriichlicher oder inkonsistenter Information innerhalb eines Styleguide
entstehen. Inkonsistenzen in einem Styleguide beschiddigen dessen Glaubwiirdigkeit (Wilson, 2001).

Wilson (2001) schldgt als Losung vor, einen Styleguide sorgfaltig zu reviewen und sicherzustellen, dass alle
darin enthaltenen Beispiele konsistent zu den entsprechenden Guidelines sind.

Unvollstandigkeit LIT-IN-4

Laut Vanderdonckt (1999) ist jede Sammlung von Guidelines unvollstdndig. Ein Styleguide kann deshalb
keine abschliessenden Antworten fiir simtliche Fragestellungen liefern.

Die Unvollstandigkeit eines Styleguides ist laut Vanderdonckt (1999) ein intrinsisches Problem, wofiir es
keine Losung gibt.

Verginglichkeit LIT-IN-5
Der schnelle Fortschritt technischer Moglichkeiten in Bezug auf Betriebssysteme, Entwicklungswerkzeuge,
Plattformen, Programmiersprachen und Schnittstellen, fithrt dazu, dass Styleguides schnell veralten, da
neue Trends nicht schnell genug beriicksichtigt werden (Tidwell, 1999).

Laut Vogt (2001) gibt es fiir dieses Problem keine Losung, da nicht zu erwarten ist, dass sich der Fortschritt
der Technologien oder Werkzeuge verlangsamt.

Illustrationen und ,Negativbeispiele” LIT-IN-6

Laut Vanderdonckt (1999) sind Guidelines mangelhaft illustriert. Nach Einschatzung von Vogt (2001) lasst
sich diese Kritik allerdings nicht generalisieren. Einige Guidelines lassen sich nur sehr schwer illustrieren.
Beispielsweise wenn sie sich nicht auf visuelle Elemente beziehen. Manche Styleguides sind sehr gut illust-
riert, wiahrend andere wenig bis gar keine Illustrationen aufweisen.

Viele Styleguides weisen einen Mangel an Negativbeispielen auf. Negativbeispiele zeigen, wie man et-

was nicht machen sollte. Der Vorteil von Negativbeispielen ist, dass man sich leicht an schlechten Beispie-
len orientieren kann. Dadurch kénnen Fehler auf einem User-Interface schneller identifiziert und dadurch
vermieden werden. Negativbeispiele folgen dem Prinzip, dass man aus Fehlern lernt (Vogt, 2001).
Dieses Problem ist laut Vogt (2001) gut zu losen, da Illustrationen einfach hinzugefiigt werden konnen. Sie
miissen aber mit Sorgfalt erstellt werden, da sie konform zum gesamten Styleguide selbst sein miissen und
nicht nur fiir eine bestimmte Guideline, die sie illustrieren. Aus der Illustration selbst muss klar hervorge-
hen, ob es sich dabei um eine Illustration eines ,Negativbeispiels“ handelt oder nicht.
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L

Sinnhaftigkeit und Zweckmassigkeit LIT-IN-7

Der Sinn und Zweck von Prinzipien oder Regeln, die in einem Styleguide beschrieben sind, ist nicht immer
klar (Vogt, 2001). Auch laut Quesenbery (2001a) wird in einem Styleguide oftmals die ,Essenz” eines De-
signelementes oder eines Interaktionsstils nicht gut genug vermittelt. Solche Styleguides sind iiblicher-
weise schwierig zu interpretieren und umzusetzen (Myers, 1993). Beispielsweise wird in (Oracle, 2001) eine
Guideline beschrieben, die sich auf den Abstand zwischen Label und Textfeld bezieht: ,Insert 12 pixels
between the trailing edge of a label and the component it describes when labels are right-aligned. When labels
are left-aligned [...]"

Die Begriindung, weshalb der Abstand genau zwolf Pixel und nicht zehn oder elf betragen soll, ist dar-
aus nicht ersichtlich. Laut Vogt fithrt dies dazu, dass ein Entwickler eine solche Guideline einfach ignoriert
und nach Gutdiinken verfihrt.

Quesenbery (2001a) schlagt folgende Losungen vor:

e Gib Designelementen eine Begriindung: Eine Guideline soll begriinden, weshalb sie die Benutzbar-
keit fordert und was ihr Zweck ist.

e Verbinde Guidelines mit Benutzeranalysen: Falls Ergebnisse aus Benutzeranalysen oder Usability-
Tests vorliegen, welche eine Guideline untermauern, sollten sie im Styleguide integriert werden.

4.1.4 Themenbereich: Struktur und Form
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Index und Querverweise LIT-SF-1
Ein mangelhafter Index ist ein haufiges Problem bei Styleguides. Es gibt nicht gentigend Indexbegriffe oder
Querverweise (Wilson, 2001).

Wilson (2001) empfiehlt zur Losung der Probleme zum Index und Querverweisen den Gebrauch mehrerer
Synonyme fiir ,Objekte” im Styleguide. Man sollte sich fiir die Erstellung eines Index Zeit nehmen und die
Hilfe eines professionellen Indexierers in Anspruch nehmen.

Umfang LIT-SF-2

Wilson (2001) und Gale (1996) beschreiben beide den Umstand, dass der Umfang von Styleguides teilweise
sehr gross ist und hunderte von Seiten enthalten kann. Solche Styleguides sind in aller Regel schwierig zu
benutzen, zu lesen und zu durchsuchen. Gale beschreibt weiter: ,It is ironic that many of the existing Style
Guides, aimed at producing usable systems, are themselves difficult to use”.

Wilson (2001) schldagt zur Losung des Umfangs von Styleguides vor, sich nur auf die wirklich kritischen
Bereiche zu beschrinken. Ein Styleguide sollte nicht versuchen jede einzelne Thematik zu behandeln.

Form LIT-SF-3

Einer der grossten Fehler ist es, einen Styleguide als ein Sachbuch anstatt eines Nachschlagewerkes zu be-
trachten. Nur Autoren und Reviewer werden den ganzen Styleguide durchlesen, alle anderen Benutzer
werden nach Informationen suchen, wann immer sie sie bendtigen (Quesenbery, 2001a).

Laut Hart (2000) sind gedruckte Styleguides zu statisch und nutzen die Vorteile moderner Computer-
technologien nicht aus. Diese statischen Styleguides, insbesondere sehr umfangreiche, sind schwierig zu
benutzen und lassen sich schlecht in Firmenprozesse integrieren.

Quesenbery (2001a) prasentiert folgende Losungsvorschlage:

e Stelle den Styleguide online zur Verfiigung: Es soll von Anfang an geplant werden, einen Style-
guide online zur Verfiigung zu stellen.

e Setze Hyperlinks ein: Mittels Hyperlinks sollen Inhalte und Beispiele miteinander verlinkt werden.

o Erstelle Referenzierungen: Themen sollten so organisiert werden, dass die wichtigsten Informatio-
nen jeweils am Anfang stehen. Jede Thematik soll nur auf einer einzigen Hypertextseite abgehan-
delt werden und mittels Hyperlinks auf andere Themen verweisen.

Hart (2000) plidiert ebenfalls fiir den Einsatz moderner Computertechnologie zur Uberwindung von stati-
schen Styleguides. Damit liessen sich Styleguides besser in Firmenprozesse einbinden.
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B

Struktur und Organisation LIT-SF-4
Laut Quesenbery (2001a) ist es, ohne zu wissen wofiir und fiir wen ein Styleguide erstellt wird, unméglich
eine geeignete Struktur und entsprechende darunterliegende Inhalte zu erstellen. Eines der Probleme ist,
dass Styleguides die verschiedenen Benutzergruppen (Abb. 10: Benutzergruppen von Styleguides
(Quesenbery, 2001a)) nicht beriicksichtigen. Diese haben unterschiedliche Anspriiche an den Inhalt von
Styleguides, die sich zusitzlich noch in Abhangigkeit der Projektphase dndern:

User Group Design Concept - Analysis Stages Detailed Design - QA Stages

All What are the rules | must follow in my work? Have | followed those rnules?

Ul Designers How should the interface be structured, both Does the interface fit any structural

(Architecture or Concept) for layout and navigation? guidelines?

System Architects What are the implications for the architecture Can all of the Ul requirements be met?
of any Ul decisions?

Ul Designers How do individual functions fit into the What are the rules for layout, color, etc.

(Detailed Functions) program structure? that the design must support?
What screenfpage or interaction templates are  How should design elements be
available? specified?

Developers How should the Ul code be structured to meet  What color, styles, etc. are available to
design reguirements? use? How can | match them to the

design specifications?
What controls or widgets are needed? onsp

User Assistance How will assistance be offered to users? What assistance does a user need for
this function/page/screen?
What standard Ul elements are used? How pag
should they be documented? What method should be used to include
it?
Quality Assurance Are there templates or standard approaches Dioes the interface meet all standards?

which can be tested globally?

Abb. 13: Anspriiche verschiedener Benutzergruppen an Styleguides (Quesenbery, 2001a)

Vanderdonckt (1999) sieht ebenfalls ein Problem in Bezug auf die Organisation von Inhalten. Verschiedene
Rollen in der Entwicklung haben unterschiedliche Anspriiche an diese Organisation:
e Task Analyst: Bevorzugt eine Organisation nach Aufgaben, z.B. ,Finden von Information®, ,Form
Fill-In“, ,Multi-Criteria Search®.
e Projektleiter: Interessiert sich fiir Highlevel-Guidelines und verwendete Metaphern eines Interfaces.
e Ergonome: Bevorzugt eine Organisation anhand kognitiver Prinzipien, von denen Guidelines abge-
leitet sind.
e Designer: Erwartet eine Organisation in einer Weise, die es ihm erlaubt, Guidelines schnell zu
isolieren, um Konflikte zwischen ihnen zu 1osen.
e Programmierer: Bevorzugt eine Organisation nach Widgets.
e Ul-Tester: Bevorzugt Guidelines, die als messbare Grossen formuliert sind.
Vanderdonckt (1999) zieht daraus folgenden Schluss: ,, We recall that any guidelines organisation remains
impossible to simultaneously address all demands for all task types.
In der untersuchten Literatur gibt es keine Losungsvorschldge, die sich spezifisch mit der Problematik der
Strukturierung und Organisation der Information auseinandersetzen. Allerdings bieten Quesenbery (2001a)
und Gale (1996) jeweils ein ,, Template® eines Styleguides.
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4.1.5 Themenbereich: Prozesse und Kollaboration

Losungsvorschlidge zur Problematik beziiglich Prozessen und Kollaboration verfolgen ganzheitliche
Ansitze. Deshalb lassen sich die Losungsvorschldge nicht entsprechend der unterschiedlichen Prob-
lembereiche gliedern, ohne sie aus dem Kontext zu reissen. Nachfolgend werden deshalb nur die

jeweiligen Probleme aufgefithrt. Die Losungsvorschlage werden im Anschluss darauf beschrieben.

4.1.5.1 Problembereiche

Einfithrungsprozesse LIT-PK-1

Laut Gale (1996) ist eines der Probleme, dass kaum Uberlegungen angestellt werden, wie Styleguides im Unter-
nehmen eingefithrt werden sollen. Es gibt kaum Unterstiitzung und keinen Ansporn sie einzusetzen. Bei der
Einfithrung von neuen oder geinderten Styleguides wird kaum Uberzeugungsarbeit geleistet, insbesondere
nicht bei den betroffenen Personen (Johnson, 2010). Wilson (2001) kritisiert ebenfalls, dass bei der Einfithrung
von Styleguides kaum dafiir geworben wird.

Entwicklungsprozesse LIT-PK-2

Gale (1996) beschreibt, dass viele Styleguides nicht als Teil eines Entwicklungsprozesses integriert sind. Daher
beriicksichtigen sie auch nicht die verschiedenen Verwendungsarten von Styleguides.

Management LIT-PK-3

Wilson (2001) kritisiert, dass das Management eines Unternehmens hiufig keine genauen Vorstellungen der
Vorteile von Styleguides haben und ebenfalls keine Vorgaben erlasst, die das Einhalten von Styleguides fordert.

Aber auch wenn Vorgaben zum Einsatz von Styleguides von hochster Stelle kommen, ist ein Erfolg nicht ga-
rantiert. Aufgezwungene Styleguides, die nicht auf Uberzeugung seitens deren Benutzer stossen, werden des-
halb nur halbherzig oder gar nicht erst angewendet (Quesenbery, 2001a). Gale (1996) driickt dies folgender-
massen aus: ,, The most effective Style Guides are not those that are imposed on developers by senior management,
but those that have been developed with the developers themselves so that they perceive the Style Guide as being

"«

"theirs".

Verantwortlichkeiten LIT-PK-4

Durch die Erstellung und Einfithrung von Styleguides sind die Verantwortlichkeiten fiir die Usability der Ap-
plikationen nicht mehr klar gegeben. Die Entwicklungsteams nehmen an, dass dadurch jemand anders die
Verantwortung fiir die Usability ihres Systems ibernimmt und nicht mehr sie selber dafiir zusténdig sind. Dies
trifft vor allem zu, wenn Styleguides von einer externen Partei entwickelt werden, welche die Entwickler nicht
mit einbeziehen. Den Entwicklern fehlt dann haufig eine Bezugsperson, welche Fragen beantwortet und den
Styleguide, falls notig, anpasst (Gale, 1996).

Kollaboration und Akzeptanz LIT-PK-5

Gale (1996) kritisiert, dass Styleguides oft ohne Einbezug derer Benutzer und ohne Beriicksichtigung des Ent-
wicklungsumfeldes, in denen sie eingesetzt werden sollen, erstellt werden. Styleguides konnen dadurch fir die
Benutzer unpraktisch zu benutzen und fiir das Entwicklungsumfeld nicht integrierbar werden. Entwickler
strauben sich gegen eine Verwendung von Styleguides, bei denen sie nichts beitragen konnten.

Wilson (2001) fithrt weiter aus, dass es keinen einfachen Weg gibt, Widerspriiche in einem Styleguide zu
diskutieren und zu kléaren.

Aktualisierungen und Anderungen LIT-PK-6

Laut Gale (1996) ist eines der Probleme, dass Styleguides nicht aktualisiert werden. Entweder weil keiner reali-
siert, dass Styleguides aktualisiert werden miissen oder weil man nicht weiss, wer dafiir verantwortlich dafiir.

Wilson (2001) kritisiert, dass es keine gute Methode gibt, Benutzer iiber Anderungen oder Aktualisierungen
von Styleguides aufmerksam zu machen.

Umsetzbarkeit LIT-PK-7

Probleme konnen dadurch entstehen, dass Styleguides die Entwicklungsplattform, auf der eine Applikation
entwickelt wird, nicht berticksichtigen. Dadurch kénnen Prinzipien und Standards, die in einem Styleguide
beschrieben sind, nicht umgesetzt und implementiert werden (Wilson, 2001).
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4.1.5.2 Lésungsvorschldge nach Autoren

Vorschlidge von Quesenbery (2001a) LIT-QUES

Wenn ein Styleguide effektiv sein soll, sollte er nicht nur gute Guidelines enthalten, sondern muss ebenfalls be-

nutzt werden und akzeptiert sein. Der Prozess, den es dafiir braucht, ist genauso wichtig wie das eigentliche

Resultat — der Styleguide selbst. Quesenbery macht folgende Vorschlage fiir den Prozess:

Vorschlige von Gale (1996)

Starte frith: Damit alle relevanten Stakeholder eines Designs involviert werden, sollten Styleguides
schon frith im Entwicklungsprozess erstellt werden.

Mache die entstehende Arbeit den Benutzern zuginglich: Ein Styleguide sollte schon wihrend dessen
Entstehung breit verfiigbar gemacht werden. Dies ermdglicht Benutzern eine Einflussnahme in Form
von Kommentaren und Fragen. Dadurch steigt die Akzeptanz eines Styleguides. Um jedoch zu vermei-
den, dass unfertige Styleguides vorzeitig eingesetzt werden, miissen sie einen klaren Status aufweisen.
Mache den Prozess transparent: Diskussionsthemen und Kommentare sollten im Styleguide integriert
sein, damit die Stakeholder den Verlauf der Arbeit mitverfolgen kénnen. Auch frithe Konzepte oder Va-
rianten sollen sichtbar sein, sollten aber klar als solche gekennzeichnet werden.

Mache den Kontext sichtbar: Es sollte aus einem Styleguide klar hervorgehen, in welchem Kontext er
eingesetzt werden soll, bzw. was dessen Sinn und Zweck ist.

LIT-GALE

Gale beschreibt einen fiinfstufigen Ansatz eines kollaborativen Prozesses zur Erstellung von Styleguides:

Sensibilisierung der Entwickler und Endbenutzer: Damit Sinn und Zweck des Styleguides von Ent-
wicklern und Endbenutzern einer Applikation verstanden wird, sollen sie, in Zusammenarbeit mit dem
Management, dafiir sensibilisiert werden.

Konsensbildung: Von einer Arbeitsgruppe, bestehend aus Entwicklern und Endbenutzern, sollen Kom-
mentare und andere Inputs zum Styleguide eingeholt werden. Damit werden sie Teil des Prozesses.
Dokumentieren des Styleguides: Erst nachdem ein bestimmter Grad an Konsens erreicht worden ist,
soll der Styleguide dokumentiert werden. Dies soll die Akzeptanz und das Verstandnis des Styleguides
bei den Entwicklern sicherstellen und dafiir sorgen, dass die besten Ideen in den Styleguide einfliessen.
Training und Unterstiitzung: Styleguides sollen parallel mit Training und ,unterstiitzendem Material®
eingefithrt werden. Die Arbeitsgruppe, die den Styleguides erstellt hat, soll beides anbieten.

Erschaffen eines Umfeldes, das eine Weiterentwicklung des Styleguides ermoglicht: Ein Styleguide
ist kein statisches Dokument. Es soll deshalb ein Umfeld erschaffen werden, in dem es méglich ist, einen
Styleguide mit der Zeit weiter zu entwickeln (z.B. um neue Ideen oder Anforderungen zu integrieren).

Gale beschreibt eine Reihe weiterer Aspekte, die als Teil seines Gesamtansatzes zu verstehen sind:

Integration in den Entwicklungsprozess: Damit ein Styleguide erfolgreich ist muss er den Entwick-
lungsprozess, in dem er verwendet wird, beriicksichtigen.

Von Anfang an einsetzen: Oft werden Styleguides lediglich gebraucht um die Konformitat eines User-
Interfaces zu tiberpriifen. Obwohl dies eine legitime Verwendung ist, ist es besser, einen Styleguide von
Anfang an fiir ein neues Projekt zu benutzen.

Rahmen des Anwendungsbereiches: Der Anwendungsbereich des Styleguides muss auf die relevanten
Plattformen und Funktionalitaten beschrankt sein. Es ist unmoglich einen Styleguide zu erstellen, der
fiir alle moglichen Systeme und Funktionalitidten verwendet werden kann.

Kollaboration mit den Entwicklern: Ein Styleguide muss zusammen mit den Entwicklern erstellt
werden. Dies stellt sicher, dass ein Styleguide benutzbar und umsetzbar ist. Dies steigert die Akzeptanz
fir dessen Gebrauch. Wenn Entwickler realisieren, dass Styleguides tatsachlich Produkte verbessern
konnen, werden sie auch fiir Folgeprojekte eingesetzt.

Nicht nur ein Dokument: Ein Styleguide sollte von verschiedenen unterstiitzenden ,Kommunikations-
mitteln® begleitet werden. Dies kénnen beispielsweise interaktive Demonstrationen sein, Checklisten
zur Uberpriifung der Konformitit, Referenztabellen zum schnellen Nachschlagen von Informationen,
wieder-verwendbarer Quellcode und Wettbewerbe zum Entdecken von Fehlern auf User-Interfaces.
Verantwortlichkeiten sicherstellen: Es muss klar sein, wer fir die Wartung und Aktualisierung eines
Styleguides verantwortlich ist. Dies kann eine Gruppe oder eine einzelne Person sein.
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Vorschldge von Wilson (2001) LIT-WILS

Wilson gibt folgende Ratschlige fiir die Losung von Problemen beziiglich Prozessen und Kollaboration:

Um die Aufmerksamkeit fiir einen Styleguide zu wecken, sollte dessen Einfithrung werbemaissig geplant
werden. Man sollte Styleguideposter aufhiangen und eine ,Party” feiern, dabei sollten die Vorteile von
Styleguides klar in Erscheinung treten.

Das Management sollte Vorgaben erlassen, welche die Einhaltung von Konsistenz fordert.

Es sollten Foren erstellt werden, um einen breiten Review eines Styleguides zu unterstiitzen.

Es sollte ein einfacher Weg angeboten werden, Konflikte beziiglich der Inhalte eines Styleguides zu
diskutieren. Dies kann beispielsweise ein Forum sein, wo Probleme fiir eine gewisse Zeit besprochen
werden konnen. Danach wird vom Styleguide-Team eine Entscheidung gefallt.

Es sollte eine Methode angeboten werden, die es erlaubt, Benutzer von Styleguides iiber Anderungen
aufmerksam zu machen. Hilfreich wiére es, einen Styleguide online zuganglich zu machen, aber man
benoétigt dennoch einen Mechanismus zur Benachrichtigung.

Vorschlidge von Johnson (2010) LIT-JOHN

Johnson definiert fiinf sogenannte ,soziale Regeln®, die man bei der Erstellung, Anderung und Einfiihrung von
Styleguides befolgen sollte:
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Schliesse keine Personen von Entscheidungen aus, die sie betreffen.

Fiihre keine neuen Regeln oder Konventionen ein, ohne einen guten Grund.
Erwarte kein ,Dankeschén® fiir deine Arbeit.

Erahne Einwinde im Voraus.

Hore genau zu, wenn andere Personen Bedenken dussern.
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4.2 Recherchen in der Praxis

Ce chapitre décrit les résultats et analyses de la recherche empirique réalisée sur le terrain. L’analyse
des données récoltées lors des interviews ont permis la distinction des utilisateurs d'une part et des

processus d'autre part.

Dans la premiere partie 1'étude des variables comportementales est exposée, décrivant le chemine-
ment permettant de parvenir aux Personas définitives. Ensuite les Personas sont briévement décrites.
Les artéfacts complets sont disponibles en annexe Anhang B: Personas.

La deuxiéme partie synthétise le contenu du document Business Modeling (Anhang C: Business Use-
Cases). Les processus liés aux styleguides sont détaillés et expliqués. L'utilisation des styleguides au

sein de projets fait l'objet d'un sous chapitre a part.

La derniére partie constitue un récapitulatif final des principales découvertes et points essentiels des

recherches empiriques.

L’analyse des tiches a été réalisé dans le cadre des scénarios de contexte Ils décrivent l'utilisation
future de l'application par les Personas. Les scénarios font partie intégrante des Personas, sous la

forme d'un paragraphe ,a day in life of .

4.2.1 Analyse der Benutzer

Suivant l'hypothése de base [HYP-1], il existe trois Personas pour l'application Online-Styleguide:
Owner, Writer et User. Les interviews ont été planifiés et exécutés en fonction de cette constellation.
Le chapitre 3.1.2 Recherche iiber Benutzer und Aufgaben — Interviews décrit en détail les types

d'interviews ainsi que la répartition de ceux-ci par Persona.

Lors des interviews les aspects du contexte et des tiches du futur utilisateur ont été explorés et
documentés, selon le la catégorisation de Richter et al. (2007 S. 21). Les priorités ont été définies diffé-

remment pour certains aspects selon la Persona examinée. Le tableau illustre ces différences:

Aspects Priorité pour | Priorité pour | Priorité pour
le Owner le Writer le User
Distribution des rdles et communication Haute Haute Moyenne
Stratégie d'action et approche Moyenne Moyenne Haute
Artefacts Basse Moyenne Haute
Influence culturelle et sociale Basse Basse Basse
Environnement physique Basse Basse Basse

Tabelle 14: Aspects des interviews et priorités par rapport aux Personas

La communication et les processus sont prioritaires avec les Owners et Writers, tandis que les
documents et la maniére de travailler étaient en centre de I'entretien pour les Users. L'environnement
physique joue un réle moindre étant donné le cadre de travail de bureau dans lequel se situait tous
les intervenants.
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4.2.1.1 Analyse der Personas

Le graphique ci-dessous réparti les interviews sur les variables comportementales. Le nom des
interviews commencent par la Persona: "O" pour Owner, "W" pour Writer, "U" pour User suivit du
numéro d'interviews. Dans les utilisateurs, les analystes sont en orange et les développeurs en bleu.

Uniquement fonction Aucune fonction dirigeante
dirigeante
° °

V1

Activité de réalisation de
l'application finale
@ [ ] [ ]

Activité de spécification de
l'application finale
[ ] [ ] [ ] [ ]

Connaissance compléte du Connaissance partielle du
styleguide styleguide
@ [ ] [ ]

Contact régulier avec l'utilisateu
final de 'application
° ° °

Tres peu de contact avec

l'utilisateur final de I'application
° ° ° °

V4

Reviews plutét nombreuses et Reviews plutét rares et
détaillées sommaires
[ ]

Participe rarement aux réunions

de reviews
[ ]

Grande contribue a l'écriture
du styleguide
° ° °

Peu ou pas de contribution
a l'écriture du styleguide
° ° ° °

|
| LN (N

V7 ‘ ‘ ‘I-‘-J‘\-‘-I‘\-‘D
U23 U25 U31 U11
1 U18 24 U26
Grande connaissance de design, Peu ou pas de connaissance
usability, UCD ou HCI en design, usability, UCD ou HCI
° ° ° ° ° ° ° °
° ° °
V8

Abb. 14: Analyse des Personas (Behavior Variable Map)
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Huit variables ont été retenues pour évaluer ’hypothese sur les Personas. Ces variables sont utilisées
et référencées dans l'analyse entre [crochets].

Variable | Description

Vi Part de management dans le travail de la personne: uniquement dirigeante, partiellement
dirigeante ou aucune fonction dirigeante.

V2 Role joué par la personne dans le projet: soit dans la réalisation ou dans la spécification de
l'application.

V3 Degré de connaissance du styleguide: connaissance globale ou fragmentaire (parties la
concernant) du styleguide.

Va Contact avec les utilisateurs finaux (lorsque c’est possible) ou avec leurs représentants
(département de communication ou marketing).

Vs Etendue et fréquence des révisions réalisés: soit tres réguliéres et détaillées, éventuellement
volumineuses, ou révisions ou feedbacks plutét rares et concis.
Liée avec le variable V5, participation aux réunions de révision: D’ un c6té les personnes assistent

\' aux réunions de révision, exposent leurs points de vue, de 'autre les personnes ne sont pas
présentes ou pas invitées.

V7 Contribution des personnes pour la spécification et la rédaction du styleguide.

Vs Connaissances et compétences des personnes dans les domaines de I'utilisabilité, du design ou du
design centré sur l'utilisateur.

Tabelle 15: Description des variables comportementales (Behavior Variables)

Trois Personas au lieu de User

II apparait lors de 'analyse que la persona User ne peut pas représenter tous les utilisateurs. Les
développeurs ont montré des motivations, comportements et objectifs différents des analystes. Les
variables [V2], [V4], [V5] et [V6] illustrent clairement ces divergences. Pour ces raisons le User a été
scindé en deux Personas, Dave Loper et Anna Lyst.

Lors des interviews, il est apparu qu'une Persona supplémentaire pouvait étre créée. L’utilisateur
final de l'application peut dans certain cas étre amené a consulter le styleguide (pour former les
futurs utilisateurs par exemple). La Persona Urs Superuser a donc été créée, avec la mention provi-

soire, étant donné que nous ne l'avons pas vérifiée par des interviews.

Owner est conforme

Le Owner a pu étre vérifié et est conforme aux attentes formulées dans I'hypothése de base.
Pas assez d’'informations sur le Writer

L’analyse du Writer n’a pu aboutir, il est donc provisoire. Trop de zones d’ombres persistent sur le
role que les Writers jouent dans les révisions (variables [V5] et [V6]) ainsi qu’au niveau de leurs
contacts avec les utilisateurs finaux [V4]. L'impact sur 'application du fait que le Writer est souvent
externe a l'entreprise doit étre éclairci. Le role joué par certains développeurs [U18] ou certains
analystes [U28], pouvant étre amenés a écrire ou compléter des parties de styleguides n’est pas clair
non plus.

37



Die Suche nach Erkenntnissen — Recherchen

Priorisations

Anna Lyst est la Persona primaire des utilisateurs, vu l'importance qu'elle joue dans la création et
dans la coordination du styleguide. Dave Loper est une Persona secondaire. Il est satisfait des foncti-
ons de base prévues pour Anna Lyst. Les fonctions supplémentaires dont il a besoin, par ex. pour le
code source, ne la génent. Urs Superuser n’étant pas prioritaire et n'ayant pas de besoins supplémen-

taires, il est donc une persona complémentaire.

Ottmar Owner et Hans Writer sont tout deux Primaires. Ils ont deux roles et besoins clairement diffé-

rents de Anna Lyst.
Problémes et cas spéciaux

La validité de linterview [O1] peut étre remise en question. Le déroulement de l'interview et le
manque de clarté dans les déclarations de la personne peut avoir un impact sur les résultats (role

passé ou présent, est-ce qu'elle parle pour les autres).

La pertinence de la variable [V4] doit étre relativisé. Elle dépend largement de I’application
développée (interne ou externe). Par exemple pour un site internet, il n'est pas possible de voir
l'utilisateur final, il est donc représenté par le Owner ou le département de marketing. Au contraire
d'une application développée pour un département interne. Ceci rend une comparaison entre les
différents interviews difficile.

Résultats

L’analyse n’a en général pas été aisée. Cependant nous pouvons dire que ’hypothése formulée
[HYP-1] est en partie valide et vérifiée. Les Personas provisoires sont illustrées avec un dessin et non

une photographie pour renforcer leur nature provisoire, comme le recommande Cooper et al (2007).

[ ) [ ) [ )
Hypothese de base w w
Owner Writer User
Primaire Primaire Primaire Secondaire Complém.

Personas

Hans Writer Anna Lyst Dave Loper

Abb. 15: Mapping des hypotheéses et des résultats des Personas

'\
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4.2.1.2 Personas in Kiirze

Persona primaire Ottmar Owner
Ottmar est cadre de son entreprise, il gére des projets, s’occupe entre autres de

travaux administratifs et du budget. Il coordonne par ex. les ressources externes a
- 2= " Pentreprise, les appels d’offres, etc. Il n’a que des connaissances partielles du style-
A guide. Il organise et exécute parfois lui-méme les révisions du styleguide. Il a de
bonnes connaissances du domaine HCI et voit parfaitement les avantages des styleguides. Il s’assure
de garantir leur qualité ainsi que leur utilisation afin de livrer les meilleurs produits et si possible
d’économiser de I’argent.

Persona primaire provisoire Hans Writer

Hans est un spécialiste dans son domaine. Il rédige les styleguides qui seront utilisés
dans les projets de développement d’application. Il est souvent externe a 'entreprise
et travaille de temps en temps chez les clients. Il utilise des outils pointus de design
pour réaliser la partie visuelle du styleguide ou des prototypes. Il a suivant son
domaine des connaissances de base ’HTML pour la réalisation de prototypes. Il connait trés bien les

styleguides sur lesquels il travaille. Il n’a pas de fonction dirigeante.

Persona primaire Anna Lyst
; I Anna est la Persona primaire des utilisateurs. C'est elle qui rédige les spécifications

de lapplication et peut également étre amenée a faire du prototypage. Elle donne
des mandats aux designers. Elle assure un ro6le de coordination entre les différents
membres du projet (H. Writer, O. Owner, Dave Loper, Urs Superuser). En général, elle
dispose de bonnes a trés bonnes connaissances du styleguide. Elle n’a pas fait d’études spéciales dans
le domaine HCI. Elle connait le métier de 'entreprise qu’elle décrit. Elle peut enfin avoir des taches
de gestion de projet, mais celles-ci ne constituent pas son activité principale.

Persona secondaire Dave Loper

Dave réalise et teste les applications. Il trouve les styleguides pratiques et connait les
avantages de leurs utilisations. Parfois, il préférerait ne pas en avoir pour étre plus
libre. Plus que 'application de gestion des styleguides, c’est le contenu du styleguide

qui joue un rdle pour lui. I préfére une structure claire, des exemples avec des illu-
strations ainsi que des extraits de code. Il doit pouvoir accéder facilement a ce qu'il cherche. Avec
l'expérience, il peut prendre parfois la responsabilité du groupe de développement. Il a relativement
peu de contact avec |'utilisateur final.

Persona complémentaire provisoire Urs Superuser

Urs est un utilisateur expérimenté, il connait treés bien le métier de I'entreprise. Il a
participé a la spécification de la nouvelle application et conseille réguliérement le
projet sur ses préférences. Il n’accéde au styleguide qu’en lecture. Il regarde a quoi
ressemblera l'application et utilise le styleguide pour former les futurs utilisateurs.
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4.2.2 Analyse der Prozesse

Nous abordons ici les processus et le contexte d’utilisation des styleguides. La description des proces-
sus a 'aide des Business Use-Cases (BUC) permet de modéliser et de présenter une vue d’ensemble
des acteurs métiers et des processus d'entreprise. Ce chapitre explique les BUC décrit dans I'annexe
Anhang C: Business Use-Cases. La seconde partie de ce chapitre concerne le cycle de vie des style-

guides dans les processus de développement d’application.

4.2.2.1 Business Use-Cases
Dans les types de processus, on distingue habituellement :

e Les processus opérationnels (de réalisation)
e Les processus de support (de soutien ou ressources)
e Les processus de pilotage (de management ou décisionnels)

Les processus opérationnels représentent I'activité primaire de l'entreprise, ce qu'elle produit. Les
processus de support mettent a disposition les ressources ou le matériel a I'interne. Les processus de
pilotage permettent quand a eux de diriger I'entreprise (le pilotage stratégique et opérationnel)
(Brandenburg, et al., 2003). La figure ci-dessous montre une vue d’ensemble des BUC liés aux style-
guides. Les autres processus d’entreprise ne font pas partie du scope et ne sont pas décrit ici.

Management processes Operational or Supporting processes
«include»  Realize strategy  «ncludes fr Create style guide _ Support heavy process

Standardize é’:;ter'p rise Stand:a-iflizgi software suite

Q @ @ 3
AN A AN A

Top manager Marketing  Public relation Manager Project worker

Support development  Support agile process

Abb. 16: Vue d'ensemble des Business Use-Cases

Les processus de pilotage

Le Top manager a travers les processus de pilotage (Management processes) définit les objectifs et
buts stratégiques pour 'entreprise et prend les mesures pour y arriver. Ces processus ont pour but la
standardisation des softwares de I'entreprise a I’aide de styleguide(s). Les avantages de ceux-ci sont
listés dans la Tabelle 6: Vorteile von Styleguides (Gale, 1996).

Les objectifs sont en premier lieu définis dans Standardize enterprise, s’ils s’appliquent a toutes les
applications de l'entreprise. Standardize software suite réuni les objectifs du ou des styleguide(s) ne
s’appliquant qu’a une partie des applications par ex. a une suite logicielle. Cette différentiation est
due aux acteurs métiers qui peuvent décider de ces standardisations. Ces deux niveaux de processus
ont été observés dans différentes grandes entreprises que nous avons étudié. La mise en place de la
stratégie Realize strategy correspond a la création du ou des styleguides par les processus opérati-
onnels ou de supports. Une fois créés, les styleguides sont assignés aux projets de développement des

applications. Pour finir les résultats sont vérifiés et les objectifs controlés.
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Les processus de support et opérationnels

Support development et Create style guide peuvent étre de type opérationnel ou de support suivant les
activités de base I’entreprise. Si I’entreprise est prestataire de service informatique a des tiers, comme
une agence de création de site web, ces processus sont opérationnels. Si les processus ne sont pas liés
au métier de base, il s’agit de processus de support, par ex. la création du site internet d’'une compa-
gnie d’assurance par son service IT. Des styleguides peuvent étre assigné aux projets (styleguide
d’entreprise) mais également étre créé pendant le BUC de support du développement (styleguide de
projet). C’est le chef de projet ou le manager qui décide de sa création. Ce schéma est fréquent dans
les petites et moyennes entreprises, mais aussi dans les grandes entreprises. Ces cas de figure ont été

également observés dans les interviews.
Le support du développement

Dans Support development, les styleguides appuient et supportent le développement d’applications
informatiques. Suivant la méthodologie, les processus peuvent varier considérablement. Les inter-
views ont confirmé les points relevés dans la littérature (4.1 Recherchen in der Literatur). Support
development est donc spécialisé par deux BUC, I'un pour les processus lourds et 'autre pour ceux dit

léger ou ,Agile”.
La création du styleguide

Le déroulement de Create style guide dépend du type de styleguide, des acteurs impliqués, du com-
manditaire (processus de pilotage ou projet) et surtout de la méthodologie du projet. C’est pourquoi
les sous processus de la création sont optionnels et sont reliés par des ,extend” a Create style guide.

IIs ne sont exécutés que si les conditions sont remplies.

(Operational or Supporting processes

 wextend» @ cextend @
@ - wextends anh ol qu ality- find consensus
Create "‘ti-ll':‘ gmde b | | =

Appmve and dlstr]bu te

ra

Manager E é Application user E % Software engineer

Designer Project leader Requirements engineer

Abb. 17: Create styleguide Business Use-Case

Les controles de qualité (Control quality) sont effectués si le manager le décide, au rythme qu'il juge
nécessaire. Tous les acteurs peuvent étre impliqués dans les révisions. Ce processus peut inclure un
cas spécial de révision Find consensus, pour trouver des solutions ou voter sur une variante de design.
L’approbation et la distribution du styleguide (Approve and distribute) sont dépendantes de la métho-
dologie choisie et du Workflow défini. L’approbation et la distribution du styleguide (Approve and
distribute) sont dépendantes de la méthodologie choisie et du Workflow défini.
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4.2.2.2 Styleguides im Software-Entwicklungsprozess

Dans ce chapitre il est question de l'utilisation des styleguides dans les méthodologies de développe-
ment. Les informations proviennent des interviews et de la littérature (2.4.5 Styleguides im Software-
Entwicklungsprozess). Les illustrations n'ont pas la prétention d’avoir une quelconque validité
scientifique. Notons que le SG - de type projet — est dans les deux cas créé pendant le projet.

L'écriture du styleguide est symbolisée en rouge orange dans le graphique ci-dessous et représente

la répartition de I’activité lors de la création du SG en fonction du temps et des méthodologies.

Phases Déroulement du projet Méthodologies

Initialisation H ‘
Spécification
Réalisation
Test

Cascade

Inception
Elaboration
Construction
Transition

RUP

} | \
[térations 1 1 1 Agile
f 1 il I j l i ! 1

Abb. 18: Activité d'écriture des styleguides dans les méthodologies

La création dans Agile est répartie tout au long des itérations des lors que le SG le plus sommaire a
été créé. Comme vu dans la théorie (2.4.5 Styleguides im Software-Entwicklungsprozess), 1'effet suiveur
ou moteur du SG est visible. Parfois le SG n'est pas mis a jour tout de suite, il suit le développement.
En théorie dans un modéle en cascade le SG est défini dans la phase de spécification et ne devrait
plus étre modifié par la suite. Ce point n'a pas pu étre vérifié, du fait qu’aucun partenaire n'utilisait
de modele cascade pur. Les SG sont également créés de manieére itérative comme dans I'exemple RUP

ci-dessus. Ces points ont également été observés dans les interviews.

La lecture du styleguide est symbolisée en bleu dans le graphique ci-dessous et représente la répar-
tition de I'activité de lecture du SG en fonction des méthodologies et du temps.

Phases Déroulement du projet Méthodologies

Initialisation H ‘
Spécification
Réalisation T Cascade
Test r

Inception I
Elaboration [TILET
Construction A E IF

Transition | N

RUP

, ‘ !
Itérations | !I ] Hl | I L |l | 11 F 1) Agile
|

Abb. 19: Activité de lecture des styleguides dans les méthodologies

L'utilisation du styleguide est plus homogéne dans la méthodologie Agile. Etant donné que le
contenu change plus souvent, celui-ci est ainsi consulté plus fréquemment. Dans les méthodologies
Jourdes®, le styleguide est lu en entier au début projet et sert ensuite de référence [U31, U25, U26],
c'est pourquoi la barre se dégrade au fil du projet. Lors de la phase de test le styleguide est utilisé

pour vérifier si l'application est conforme a la spécification.
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4.2.3 Fazits der empirischen Analyse

Dans ce chapitre nous résumons les découvertes, points intéressants des interviews et de la recher-
che de terrain. Toutes les interviews et variables comportementales du graphique Abb. 14: Analyses
des Personas (Behavior Variable Map) sont référencées entre [crochets]. Le styleguide est abrégé SG.

4.2.3.1 Sur les personnes, les réles et tdches

Nous avons observé que la majorité des personnes interrogées jouent plusieurs roles simultanément
au sein de leur organisation ou projet. Ceci indépendamment de la taille de l'entreprise. Les noms des
postes et des roles changent beaucoup d'une entreprise a l'autre, tout comme les responsabilités et
taches assignées. Les fonctions dirigeantes sont aussi trés partagées. Sur 16 interviews, 5 personnes
interrogées ont en partie des taches de gestion, toutes Personas confondues ([O1, U13, U23, U28,
U29] variable [V1]).

Les personnes présentes depuis le début du projet ont de meilleures connaissances du SG [U18, U23,
U24, U28, U29] au contraire des personnes arrivant en cours de projet [U16, U25, U26, U31]. La
majorité des personnes interrogées n'ont pas de connaissances spéciales dans les domaines du design
ou du design centré sur ['utilisateur (UCD) (variable [V8]).

Le ,Top manager” est cité dans plusieurs interviews et apparait dans les BUC. Il n'a pas été pris en
compte dans I'analyse des utilisateurs (Personas), car il est en dehors du scope et difficile d’acces.
C'est une non-Persona, c’est-a-dire une personne n’utilisant pas le systéme directement, mais qui

doit étre pris en compte dans le processus global de design de I'application (Cooper, et al., 2007).

4.2.3.2 Sur les entreprises et le contexte
Des structures organisationnelles distinctes sont parfois constituées spécialement comme dans les
interviews [U8, U24, U21]. Leurs taches sont uniquement de générer et de mettre a disposition les

styleguides. Ces structures ont surtout été observées dans les grandes entreprises.

Beaucoup de différences ont été observées lors des interviews, en termes de plateformes (Web, Rich
client, etc.), de technologie (J2EE, HTML, PHP, etc.) et d’applications (domaine bancaire, assurance,
transport). Dans chaque cas le SG et les besoins étaient différents. En tant que développeur, [U31] est
d’avis qu'il est trés difficile de faire des SG détaillés pour une technologie, en raison du changement

constant des Frameworks et des plateformes.

4.2.3.3 Sur les processus et les méthodologies
Chaque entreprise observée utilise et adapte les méthodologies a ses processus. Il n'y a pas de claire
majorité dans les méthodologies utilisées, comme le montre la table ci-dessous:

Méthodologie 01 08 012 U11 U13 U1lé6 u23 U29 U31

RUP X X X X Mix

Agile (incl. Scrum) Scrum Scrum Agile Scrum
Cascade (incl. Hermes) X Mix X Hermes

Tabelle 16: Types de méthodologie utilisées (résumé de la recherche empirique)

Il n'est pas rare que les méthodologies soient mixées entres elles ou qu'un projet utilise une autre
méthodologie que celle définie dans l'entreprise [U16]. Les entreprises en changent également [O1]

ou en utilisent plusieurs a la fois [U16, U11 et U31].
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Les processus de développement Agile utilisent en général le SG de manieére plus réguliére, autant
pour la lecture que pour l'écriture (comme nous ’avons précisé dans le chapitre 4.2.2.2 Styleguides im
Software-Entwicklungsprozess). Le SG est rédigé au fur et & mesure pendant les itérations ou ,sprint®.
Ceci est confirmé par les observations issues des interviews. Dans cette optique, [U11] ne s'intéresse
qu'au changement du styleguide sur les parties qu'il 'intéresse.

Création du styleguide

Les SG sont en général créés par plusieurs personnes en parallele [W13, W19]. Le SG est rédigé par
le Writer, bien qu'il puisse étre aidé par le User ([U18, U28] variable [V7]). De plus, les SG sont trés
souvent créés par des entreprises externes [U18, U16, O1, W21]. La réutilisation de partie de SG dans
d'autres styleguides peut se produire, comme dans le cas de [U18].

Les révisions

Dans toutes les entreprises visitées les styleguides sont révisés. Le volume et l'envergure dépendent
encore une fois des entreprises et des méthodologies choisies. Les développeurs ne sont pas toujours
intégrés dans les processus de révisions ainsi que dans les réunions organisées a cet effet ([U11, U24,
U25, U26, U31] variables [V5, V6]). Il n'est cependant pas toujours possible d'intégrer les déve-
loppeurs comme 1'explique [O8]. Si le développement est externalisé et qu'il y a un appel d'offre, le
SG est déja terminé quand l'entreprise est choisie. Un cas spécial des révisions est le vote d'une alter-
native de design. Il arrive que le designer ait plusieurs solutions a soumettre a I'équipe de projet. Les
variantes sont évaluées par 1'équipe, qui se met d'accord et en choisit une [U16].

La collaboration

Les moyens de communication sont principalement les courriels et la communication directe. La
collaboration peut étre plus compliquée dans le cas ou certains membres du projet sont externes a
l'entreprise et qu'ils travaillent en délégation ([U31], les Writers qui travaillent avec [U16] et [U18]).
Le Writer du projet de [U16] travaille un jour par semaine sur place avec le groupe de projet. [U16]
trouve cela bien et permet de régler beaucoup de problémes directement et rapidement. Il dit perdre
souvent du temps pour rassembler les feedbacks des révisions et ne sait pas parfois ou en est le

Writer dans son travail. [U18] ajoute que la communication avec le Writer n'est pas optimale.
La gestion des versions

Toutes les entreprises visitées gerent les versions de leurs styleguides, autant les versions papiers
qu'électroniques. Dans le projet de [U16], le SG est online et chaque itération génére une nouvelle
page HTML portant le numéro de l'itération. Toutes les versions sont affichées en tant que lien a
I'écran. Il est possible de changer de version d'un simple clic. [U16] trouve également pratique de

voir 'historique des changements et la comparaison entre les versions.
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4.2.3.4 Sur les styleguides

Tous les styleguides observés lors des interviews sont différents au niveau du fond et de la forme. Le
contenu et le niveau d'abstraction varient beaucoup suivant les entreprises. Les raisons ont déja été
évoquées plus haut au chapitre 4.2.3.2 Sur les entreprises et le contexte. Les utilisateurs travaillent avec
plusieurs SG en méme temps. En général plusieurs SG sont assignés a un projet de développement.

Le contenu des styleguides, mise a part le texte, peut étre constitué d’images, d’icones, de graphiques
et d’extraits de codes. Les exemples de code et autres Snippets sont trés appréciés des développeurs

[U25, U26, U31]. Les exemples et explications illustrées sont des préférences maintes fois citées.

Presque toutes les personnes interrogées disent imprimer le styleguide. [U31, U25] ne l'impriment
que la premiére fois pour le lire en entier, car ils ont le sentiment que la lecture est plus agréable. Par
la suite, pour prendre connaissance de petits articles le format PDF est consulté. Pour [U31], ce sont
principalement pour des raisons écologiques. [U26] ne lit le styleguide qu'a 1'écran. [U29] imprime le
styleguide sous forme de booklet et le prend pour les discussions dans les réunions.

L'utilisation et la recherche dans les styleguides

L'utilisation et la création des SG sont directement dépendantes de la méthodologie du projet. Dans
son projet agile [U16] travaille avec trois versions du SG en paralléle (l'itération précédente pour les
testeurs, l'itération actuelle pour les développeurs, l'itération future pour lui). Il existe différentes
stratégies d'utilisation du SG comme expliqué dans le chapitre 4.2.3.2 Sur les entreprises et le contexte.
Dans la majorité des cas le SG est utilisé comme référence. Suivant la phase de projet 1'utilisation du

SG peut étre plus ou moins importante [U31].

Les techniques de recherche sont tres différentes selon les personnes interrogées, leur niveau de
connaissance, le type et le format du SG. [U25] dit n'avoir besoin d'aucune recherche particuliere.
[U23] et [W21] connaissent tellement bien le styleguide qu'ils savent a peu prés ou se trouve ce
qu'ils cherchent. Ils utilisent dans ce cas la table des matiéres pour aller au chapitre voulu. La table

ci-dessous résume les méthodes de recherches principales citées dans les interviews:

Type de recherche 01 | U11 | Ul6 | U18 | W21 | U23 | U24 | U25 | U28 | U29 | U31

Table des matiéres X X X b'e x

Textuelle, mots clefs X X X X

Scroller X

Tabelle 17: Types de recherche utilisées (résumé de la recherche empirique)

Les formats et les outils pour éditer les styleguides

L'édition ainsi que la transmission du SG sont également des préoccupations récurrentes. Le format
de fichier PDF est privilégié dans beaucoup d'entreprises pour distribuer le SG [O1, U18, U23, U28,
31]. Pour le projet de [U16], l'entreprise externe du Writer a mis en place un SG online que [U16]
trouve tres pratique car il peut y accéder en tout temps et de partout. C'est pour lui un "luxe". Dans
la méme entreprise, le choix d'un styleguide online a été abandonné — dans le projet de [012] — en
raison de couts trop importants, du manque de plateforme adéquate, du manque de connaissances

dans le domaine et du format de livraison préalablement convenu avec le créateur du SG.
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La table ci-dessous récapitule les différents formats rencontrés lors des interviews:

Format 01 Uu11 uile U18 w21 uz23 U224 u28 U229 U31
PDF X X X X X
WORD X X X X X

HTML X X X

Adobe X

POWER POINT X

Tabelle 18: Types de format des SG (résumé de la recherche empirique)

WORD reste un format tres attractif, parce que facilement modifiable par n'importe qui [O1, U11].

Chez [U23] WORD reste utilisé chez le créateur du styleguide. D'autres outils sont utilisés pour créer

le styleguide, particulierement pour tout ce qui concerne le domaine du visuel, comprenant icones,
graphiques, interfaces (par exemple ILLUSTRATOR de la suite Adobe [W21]).

4.2.3.5 Table récapitulative

La table ci-dessous résume les points les plus importants des résultats la recherche empirique:

Code Théme Résumé Section
PRAX-1 Rdles et taches Beaucoup de roles et de taches différentes dans les entreprises | 4.2.3.1
PRAX-2 Connaissances du SG | Dépend du temps passé dans le projet, du moment d'arrivé 4.2.3.1
PRAX-3 Contexte (entreprise) | Bcep. de différents Frameworks, plateformes, technologies 4.2.3.2
PRAX-4 Méthodologie Beaucoup de différences entre les entreprises, pas de standard | 4.2.3.3
PRAX-5 Agile Dans Agile, les SG sont utilisés de maniere plus homogene 4.2.3.3
PRAX-6 Communications Principalement les Emails et les réunions directes 4.2.3.3
PRAX-7 Outils de . Pour faire des révisions et voter pour des variantes de design | 4.2.3.3
collaboration
PRAX-8 Gestion des versions | Tous les SG ont une gestion des versions 4.2.3.3
PRAX-9 P’arjcif:ipants aux Lfes'd‘éveloppeurs ne font pas toujours i'mpliqués dans les 42353
révisions révisions du SG, ¢a dépend de l'entreprise
PRAX-10 | Réutilisation du SG Des parties de SG sont réutilisées dans d'autres SG 4.2.3.3
PRAX-11 Collaborateurs Difficulté parfois de communiquer et de se synchroniser 4.2.3.3
externes
PRAX-12 | Utilisation des SG Les SG peuvent étre utilisés dans et par plusieurs projets 4.2.3.3
PRAX-13 | Avertissement L'utilisateur veut étre informé des changements du SG 4.2.3.3
PRAX-14 | Création de SG Le SG est créé par plusieurs personnes en parallele, souvent 42353
par des collaborateurs externes
PRAX-15 | Structure des SG Beaucoup de différence entre les SG des entreprises 4.2.3.4
PRAX-16 | Impression des SG Les styleguides sont imprimés 4.2.3.4
PRAX-17 | Moyens de recherche | Les utilisateurs utilisent plusieurs types de recherche 4.2.3.4
PRAX-18 | Format des SG Il existe plusieurs formats de SG 4.2.3.4
s | Comandsso | LSO s b ek e,
PRAX-20 Création de SG Plusieurs outils sont nécessaires a la création du SG, en 4234

particulier pour ce qui visuel

Tabelle 19: Récapitulatif des découvertes de la recherche empirique
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5 Die Zusammenfassung der Erkenntnisse — Aspekte, Features und
Konkurrenzanalyse

Aus den Recherchen in der Literatur und der Praxis (4 Die Suche nach Erkenntnissen — Recherchen),
haben wir viele Erkenntnisse gewonnen. Um anhand dieser ein Konzept fiir unser System abzuleiten,
haben wir zunéichst eine Reihe von Aspekten formuliert. Daraus haben wir anschliessend konkrete
Anforderungen an das System abgeleitet und in Form von Features und Requirements festgehalten.

Diese wiederum bilden die Basis fiir eine Konkurrenzanalyse.
Dieses Kapitel gliedert sich daher in drei Abschnitte.

Der erste Abschnitt beschreibt die Aspekte des Systems. Aspekte, oder wahlweise auch Top-Level
Features genannt, sind die grundlegenden Eigenschaften, die das System erfiillen muss, damit es
einen Nutzen bringt. In diesem Abschnitt wird fiir jeden Aspekt beschrieben, welche Ziele er ver-
folgt, welche Erkenntnisse aus der Literatur oder der Praxis dazu fithren und welche Losungs-
vorschldge dabei in Betracht gezogen werden. Bei den Begriindungen fiir einen Aspekt wird auf die
Erkenntnisse aus der Literatur (4.1 Recherchen in der Literatur) und die Fazits der Praxisrecherchen
(Tabelle 19: Récapitulatif des découvertes de la recherche empirique) Bezug genommen. Dies geschieht
anhand der in den jeweiligen Kapiteln, bzw. Tabellen erstellten Referenzen. Diese finden sich in der

Beschreibung anhand [eckiger Klammern].

Der zweite Abschnitt behandelt die Features, die den jeweiligen Aspekten untergeordnet sind. Diese
sind tabellarisch zusammengefasst (Tabelle 20: Features des Systems). Die Requirements, bzw. die
weiteren detaillierten Anforderungen an das System, sind nicht Teil dieses Kapitels. Sie sind im

Anhang D: Features und Requirements abgelegt.

Der dritte Abschnitt widmet sich der Konkurrenzanalyse. Dabei werden, basierend auf den Features,
existierende Applikationen einem ,Benchmarking® unterzogen. Der Sinn dabei ist, Aufschluss dar-

iiber zu geben, in welchem Mass die untersuchten Applikationen den Anforderungen geniigen.
Scope der Requirements

Es ist anzumerken, dass die im Artefakt Features und Requirements beschriebenen Requirements sich
auf den Scope des Prototyps und entsprechend auf die Use-Cases Visualize Content und Search
Content beziehen (Abb. 34: Use-Case Model (User, Coordinator, Realizer)). Sie sind ebenfalls auf die
Personas Anna Lyst und Dave Loper (4.2.1.2 Personas in Kiirze) beschrankt.

Stand der Features und Requirements

Der Stand der in diesem Kapitel beschriebenen Features und die im Artefakt Features und
Requirements enthaltenen Daten entsprechen dem Stand vor der Durchfithrung der Usability-
Walkthroughs. Die Ergebnisse aus den Usability-Walkthroughs sind entsprechend nicht in die Be-
schreibung eingeflossen.
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5.1 Aspekte

5.1.1 Unterstiitzung der Kollaboration

Ziele

Grund

Die Forderung der Kollaboration durch Einbezug betroffener Personen steigert die Akzep-
tanz von Styleguides und sorgt dafiir, dass darin die besten Ideen und Vorschlage integriert
werden. Dadurch lasst sich die Benutzbarkeit und die Umsetzbarkeit der Styleguides sicher-
stellen. Die Qualitdt von Styleguides und folglich von Produkten steigt. Durch die Vergabe
von Auftragen zur Erstellung von Styleguides und Durchfithrung von Reviews werden be-
troffene Personen in den Prozess einbezogen. Gleichzeitiges Editieren mehrerer Personen
an einem Styleguide férdert ebenfalls die Kollaboration und erhoht die Effizienz, da nicht

abwechselnd daran gearbeitet werden muss.

Dieser Aspekt entstammt aus den Erkenntnissen der Problematik der Prozesse und der
Kollaboration aus der Literatur (4.1.5 Themenbereich: Prozesse und Kollaboration). Dadurch
sollen die Probleme der Kollaboration und Akzeptanz [LIT-PK-5], der Aktualisierungen und
Anderungen [LIT-PK-6] und der Umsetzbarkeit [LIT-PK-7] gelost werden. Aufgrund der
Vorschlage in [LIT-QUES] und [LIT-GALE] soll ein Styleguide einem breiten Publikum
zuganglich gemacht werden. Dadurch werden die Benutzer von Styleguides sensibilisiert
und die Konsensbildung, durch Einflussnahme mittels Kommentaren, unterstiitzt.

Dieser Aspekt bildet auch die Basis fir eine Losung der Probleme aus den Themen-
bereichen des Inhaltes (4.1.3 Themenbereich: Inhalt) und der Struktur und Form (4.1.4
Themenbereich: Struktur und Form). Die Probleme des Fokus, Detaillierungsgrades und
Kontextes [LIT-IN-1], der Inkonsistenz [LIT-IN-3] und der Sinnhaftigkeit und Zweck-
massigkeit [LIT-IN-7] lassen sich durch Einbezug von Benutzern eines Styleguides, insbe-
sondere der Entwickler, einfacher 16sen. Die Unterstiitzung der Kollaboration ist auch fiir
die Problematik der Struktur und Organisation [LIT-SF-4] entscheidend, da ohne Einbezug
der Zielgruppe des Styleguides nicht garantiert ist, dass eine benutzbare Struktur (Kapitel
und Inhalte) erstellt werden kann.

Auch in der Praxis wird teilweise kollaborativ gearbeitet. Allerdings werden Entwickler
nicht immer in die Prozesse einbezogen [PRAX-9]. Der Informationsaustausch findet meist
iiber E-Mails oder miindlich statt [PRAX-6]. Sehr oft haben Personen unterschiedliche
Rollen und Auftrage. Diese bearbeiten sie entweder selbst oder vergeben sie an andere
Personen [PRAX-1]. Bisweilen wird bei der Durchfithrung von Reviews iiber Varianten
bestimmter Inhalte abgestimmt [PRAX-7]. Die Praxis zeigt auch, dass die Erstellung von
Styleguides teilweise von mehreren Personen gleichzeitig durchgefithrt wird [PRAX-14].

5.1.2 Wiederverwendbarkeit von Inhalten

Ziele

Grund
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Schnellere Erstellung von Styleguides durch Wiederverwendung existierender Inhalte.

In der Literatur geht nur Gale (1996) in seinen Vorschligen zu den Prozessen [LIT-GALE]
darauf ein, dass ein Styleguide ebenfalls von ,anderen Kommunikationsmitteln® begleitet
werden sollte. Darunter versteht Gale auch den Einsatz von direkt wiederverwendbarem
Quellcode. Dieser konnte in verschiedene Styleguides integriert werden.

In der Praxis werden Inhalte von Styleguides fiir andere Styleguides wiederverwendet
[PRAX-10]. Dieselben Informationen, beispielsweise tiber Farbgebung, werden fiir Style-
guides verschiedener Projekte verwendet.
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5.13

Ziele

Grund

5.14

Ziele

Grund

Inhalts- und Change-Management
Flexibilitat bei der Erstellung der Struktur und Organisation von Styleguides und Inhalten
und dadurch deren optimale Anpassung an die Bediirfnisse der Benutzer. Durch die Unter-
stiitzung verschiedener Arten von Inhalten kénnen Informationen besser vermittelt werden
und, im Falle von Inhalten wie Quellcode, direkt fiir die Entwicklung verwendet werden.
Dadurch ergibt sich eine Zeitersparnis bei der Suche nach Informationen und die Verwen-
dung derer. Zusitzlich stellt eine Versionierung sicher, dass alte Styleguides und Inhalte,

beispielsweise zu Vergleichszwecken, zur Verfiigung stehen.

Styleguides sind typischerweise in verschiedene Themenbereiche unterteilt, welche die
Struktur (z.B. Kapitel, Unterkapitel) bilden. Nach der Literatur werden Styleguides stets in
einem bestimmten Kontext (Tabelle 7: Klassifizierungen von Styleguides) erstellt und Be-
nutzer haben unterschiedliche Anspriiche an ihn [LIT-SF-4]. Daher ist diese Struktur ab-
héngig vom Kontext und der Benutzer.

Tatsachlich zeigt die Praxis, dass, aufgrund der verschiedenen Kontexte [PRAX-3], diese
Strukturen sehr unterschiedlich sind [PRAX-15]. Daher muss das System die Erstellung
flexibler Strukturen (Kapitel, Unterkapitel, etc.) ermdglichen. Auch die Art der Inhalte selbst
ist in der Praxis unterschiedlich [PRAX-19]. Meist beschrankt sich die Art des Inhalts auf
Text und Ilustrationen. Bei ,Online-Versionen® von Styleguides wird teilweise auf Quell-
code oder direkt auf, fiir die Entwicklung direkt verwendbare, Widgets referenziert.

In der Literatur zeigt die Studie von Tetzlaff et al. (1991), dass die Verwendung von Bei-
spielen und Illustrationen in Styleguides den stérksten Einfluss (in positivem Sinne) auf die
Vermittlung von Informationen haben. Durch die Verwendung ,interaktiver Beispiele®
(Flash, Applet, etc.) konnte dieser Einfluss noch verstarkt werden. Daher soll das System
nicht nur Text und Bild, sondern dariiber hinaus noch weitere Inhaltsarten unterstiitzen
(Video, Audio, Quellcode und ,interaktive Beispiele®).

Styleguides existieren in der Praxis in verschiedenen Versionen [PRAX-8]. Durch eine
Versionierung ergibt sich die Moglichkeit eines Vergleichs verschiedener Versionen. Sie
stellt auch sicher, dass alte Versionen erhalten bleiben und dient daruber hinaus dem
Aspekt der Wiederverwendbarkeit (5.1.2 Wiederverwendbarkeit von Inhalten).

Die Literatur verweist auf die Problematiken des Index und der Querverweise [LIT-SF-1]
und der Form [LIT-SF-3]. Grundsitzlich sollen sich Inhalte von Styleguides verlinken las-

sen, um schneller auf relevante oder thematisch verwandte Inhalte zugreifen zu konnen.

Import und Export von Inhalten
Importieren von Dateien in den Styleguide, Exportieren und Drucken von Styleguides oder

bestimmter Inhalte davon. Dadurch wird die Flexibilitat des Systems gesteigert.

Die Praxis zeigt, dass Ersteller von Styleguides mit unterschiedlichen Werkzeugen arbeiten,
um Illustrationen oder andere grafische Inhalte zu erstellen [PRAX-20].

Es hat sich ebenfalls gezeigt, dass Styleguides, aus verschiedenen Griinden, hiufig aus-
gedruckt werden [PRAX-16].

Da Styleguides sehr umfangreich sein konnen [LIT-SF-2], sollten auch nur bestimmte
Teile davon ausgedruckt werden kénnen.
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5.1.5 Benachrichtigung der Benutzer

Ziele

Grund

Benachrichtigung bei Auftrigen oder Anderungen an Styleguides. Dadurch steigert sich bei
den Benutzern das Bewusstsein, Teil eines Teams zu sein und sie werden dadurch besser in
die Prozesse integriert. Eine Benachrichtigung sorgt zudem dafiir, dass zu erledigende

Arbeiten nicht vergessen gehen.

Dieser Aspekt ist eng mit dem Aspekt der Unterstiitzung der Kollaboration (5.1.1
Unterstiitzung der Kollaboration) verflochten. Die Benachrichtigung der Benutzer bezieht
sich insbesondere auf die Problematik der Aktualisierungen und Anderungen [LIT-PK-6].
Bei Anderungen an Inhalten oder bei der Vergabe von Auftrigen an Personen, miissen sie
benachrichtigt werden. Dies besagt auch ein Punkt der Losungsvorschlage in [LIT-WILS].
In der Praxis wollen Personen iiber Anderungen, die sie betreffen, informiert werden
[PRAX-13]. Dies ist speziell in agilen Entwicklungsprozessen wichtig, da sich Styleguides in
einem solchen Umfeld viel haufiger andern [PRAX-5]. Damit die Benutzer jedoch nicht von
einer Flut von fiir sie irrelevanten Benachrichtigungen iiberrollt werden, sollen individuelle

Benachrichtigungsoptionen méglich sein.

5.1.6 Flexibles Workflowmanagement

Ziele

Grund

Adaption an Firmenprozesse. Das System ist dadurch flexibel und lasst sich in bestehende

Firmen- und Entwicklungsprozesse besser integrieren.

In der Praxis sind Styleguides verschiedenen Firmen- und Entwicklungsprozessen unter-
worfen [PRAX-4], und unterschiedliche Firmen befolgen unterschiedliche Prozesse.
Erstellung, Review, Abnahme und Publikation von Styleguides sind von diversen Faktoren
abhingig. Diese sind die Grosse des Unternehmens, die Art und der Umfang der Anderun-
gen an einem Styleguide oder die Anzahl der dadurch betroffenen Projekte und Produkte.
Die Literatur verweist darauf, dass bei der Erstellung von Styleguides oft der Software-
Entwicklungsprozess nicht beriicksichtigt wird [LIT-PK-2]. Dadurch werden Styleguides

unflexibel und sind nicht in die Entwicklung integrierbar.

5.1.7 Sicherheit, Projekt- und Benutzerverwaltung

Ziele

Grund
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Sicherstellung der Sicherheit des Systems und Vermeidung unbefugter Manipulation mittels
einer Rollenverwaltung fiir Benutzer des Systems. Durch die Zuweisung von Styleguides zu

Projekten und Benutzern sind die Verantwortlichkeiten klar gegeben.

Styleguides werden hdufig von externen Firmen erstellt [PRAX-11]. Die Sicherheit des
Systems muss auch fiir die Benutzung von ausserhalb des Unternehmens gewéhrleistet sein.

In der Praxis haben Personen, je nach Unternehmen, unterschiedliche Rollen und Auf-
gaben. Nicht alle Personen erstellen Styleguides, dndern diese, fithren Reviews durch oder
publizieren sie [PRAX-1]. Je nach Rolle nehmen sie unterschiedliche Aufgaben wahr, bzw.
,dirfen“ unterschiedliche Tatigkeiten durchfiihren.

Weiter werden in der Praxis mehrere Styleguides in verschiedenen Projekten verwendet
[PRAX-12]. Da typischerweise an Projekten mehrere Personen arbeiten, miissen fiir Pro-
jekte, mehrere Styleguides und mehrere Benutzer zugewiesen werden konnen. Die Verwal-
tung von Projekten, Styleguides und Benutzern ist die Voraussetzung dafiir, dass Auftrige
an Personen vergeben werden konnen und diese dann bei Anderungen an Styleguides be-
nachrichtigt werden. Diese Zuweisung 16st daher auch die Problematik der Verantwortlich-
keiten [LIT-PK-4].
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5.1.8 Visualisierung und Suche
Ziele Anzeige aller relevanten Informationen und schnelles Auffinden benétigter Informationen
durch die Unterstiitzung verschiedener Moglichkeiten zur Suche und Navigation. Die

Effektivitat und Effizienz von Systembenutzern wird dadurch gesteigert.

Grund Die Visualisierung ist ein vielschichtiger Aspekt, auf den viele andere Aspekte einen Ein-
fluss haben. Die Visualisierung betrifft die Darstellung der Beziehungen zwischen Projekten
und Styleguides (5.1.7 Sicherheit, Projekt- und Benutzerverwaltung), der Kollaborations-
aspekte (5.1.1 Unterstiitzung der Kollaboration), der Benachrichtigungen an die Benutzer
(5.1.5Benachrichtigung der Benutzer) und schlussendlich des Styleguides und dessen Inhalt
selbst (5.1.3 Inhalts- und Change-Management).

Die Literatur besagt, dass es verschiedene Arten der Benutzung gibt. Quesenbery (2001a)
formuliert dies so: ,[...] use of the style guide shifts during the project. It starts out supplying a
conceptual overview, but quickly moves into a role as a detailed reference guide.”. Die
Benutzung dndert sich demnach in Abhangigkeit der Projektphase [LIT-SF-4].

Diese Aussage bestétigt sich in der Praxis. Der Zugriff auf Informationen innerhalb eines
Styleguides ist sehr unterschiedlich. Abhéngig ist dies von der Form des Styleguides (z.B.
gedruckt oder als ,PDF“ verfiighar) [PRAX-18] und wie gut ein Benutzer den Styleguide
kennt [PRAX-2]. Die dabei verwendeten Suchstrategien hingen zusatzlich von der konkre-
ten Fragestellung zu einem spezifischen Problem ab [PRAX-17].

Die Problematik des Index und der Querverweise [LIT-SF-1] kann dazu fihren, dass auf
relevante Inhalte nur schwer zugegriffen werden kann, da man sie nicht oder nur mithsam
findet. Es sollen daher unterschiedliche Einstiegspunkte, Such- und Navigationshilfen ange-
boten werden, um auf die gewiinschten Inhalte zugreifen zu kénnen. Durch diese Unter-
stitzung wird auch die Problematik der Struktur und Organisation [LIT-SF-4], bei der
Benutzer verschiedene Anspriiche an die Struktur von Styleguides haben, entscharft.

5.1.9 Interoperabilitdt mit externen Applikationen
Ziele Konnektivitdt und Interoperabilitat. Das System fiigt sich nahtlos in das Umfeld bereits

existierender Firmensoftware ein und ist dadurch flexibler.

Grund In der Praxis werden verschiedenste Werkzeuge eingesetzt; von E-Mail und andere Kom-
munikationsmittel, iiber diverse Entwicklungsumgebungen, bis hin zu grafischen Applikati-
onen zur Text- und Bildbearbeitung. Da ein System nicht sdmtliche Bediirfnisse abdecken
kann, sollte eine Anbindung an existierende Applikationen im Firmenumfeld unterstiitzt
werden. Beispielsweise soll die Bearbeitung von bestimmten Inhalten eines Styleguides
iiber andere Werkzeuge erfolgen, als diejenige, die durch das System selbst angeboten wer-
den. Insbesondere fiir einen Ersteller von Styleguides ist es mitunter wichtig, dass er ein
Werkzeug einsetzen kann das er gut kennt [PRAX-20].
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5.2 Features

Aus den Aspekten haben wir eine Reihe von Features abgeleitet, welche konkretere Anforderungen

an das System représentieren. Jedes Feature ist mit einer Referenz versehen, auf die in den Kapiteln 6

Das Giessen des Fundamentes — Spezifikationen und 7 Vom Fundament zur Losung — Konzept und

Prototyp Bezug genommen wird.

Quellen und Gewichtung

Fiir jedes Feature wird aufgefithrt welchen Quellen es entstammt. Quellen konnen die Literatur oder

die Praxis sein. Quellen der Praxis umfassen dabei die Ergebnisse aus den Interviews und die Analyse

von erhaltenen Styleguides.

Zusétzlich wird fiir die jeweilige Quelle eine Gewichtung festgelegt. Der Sinn dabei ist die Stirke der

Nachweise aufzuzeigen, auf die sich ein Feature stiitzt. Dazu wird folgende Skala verwendet:

+ Es gibt nur Indizien und/oder wenige konkrete Nachweise aus der jeweiligen Quelle.

++ Es gibt mehrere konkrete Aussagen oder Nachweise aus der jeweiligen Quelle.

+++ Es gibt viele konkrete Aussagen oder Nachweise aus der jeweiligen Quelle.

Falls ein Feature keine Gewichtung aufweist, handelt es sich um eine Idee. Ideen sind weiterfithrende

Uberlegungen, die auf eigenen Erfahrungen und Einschitzungen basieren. Sie sind aber weder durch

die Literatur, noch durch die Praxis konkret belegt.

Es ist anzumerken, dass die Gewichtung ausschliesslich auf der Basis der untersuchten Literatur und

den empirischen Recherchen basiert.

Referenztabelle der Features

Referenz Feature Literatur | Praxis

Unterstiitzung der Kollaboration

FEAT-KOL-1 Styleguides oder bestimmte Inhz'ilte davon konnen von Benutzern mit s .
Kommentaren und/oder Wahlstimmen versehen werden.

FEAT-KOL-2 Fiir dl__e Erstellung, Reviews oder Abnahmen von Styleguides kénnen .
Auftrage vergeben werden.

FEAT-KOL-3 Das Sys"tem muss ein kollaboratives Editieren an Styleguides .
unterstutzen.

Inhalts- und Change-Management

FEAT-INCH-1 Das Syst('em Tnuss die Erstellung V(in Styleguides mit . s
unterschiedlicher Struktur unterstiitzen.
Das System muss verschiedene Arten von Inhalt unterstiitzen (Text,

FEAT-INCH-2
Bild, Video, Audio, Code, interaktiver Inhalt). * i

FEAT-INCH-3 | Styleguides und Inhalte miissen versioniert werden kénnen. et

FEAT-INCH-4 | Inhalte von Styleguides miissen zueinander verlinkt werden kénnen. ++

Import und Export von Inhalten

FEAT-IMEX-1 Das SysFem ermoglicht den Import von Dateien in die Struktur des .
Styleguides.

FEAT-IMEX-2 Das System ermoglicht das Exportieren oder Drucken ganzer s

Styleguides oder bestimmter Inhalte.
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Referenz Feature Literatur | Praxis
Wiederverwendbarkeit von Inhalten
FEAT-WV-1 Das Sys.tem erlaubt die Wiederverwendung von Inhalten fiir mehrere . .
Styleguides.
Benachrichtigung der Benutzer
FEAT-BEN-1 Bei Anderungen am Styleguide, miissen Benutzer informiert werden. + ++
FEAT-BEN-2 Benutzer miissen Giber zu bearbeitende Auftrage informiert werden. e+t
FEAT-BEN-3 Das System unterstiitzt individuelle Benachrichtigungsoptionen.
Flexibles Workflowmanagement
Das System unterstiitzt Mechanismen zur flexiblen Gestaltung von
FEAT-FLEX-1
Prozessablaufen (Erstellung, Review, Abnahme, Publikation). i
Sicherheit, Projekt- und Benutzerverwaltung
FEAT-SPR-1 Das Sys"tem muss eine Authentifizierung von Benutzern
unterstiitzen.
FEAT-SPR-2 Das System muss eine Autorisierung von Benutzern unterstiitzen. +
FEAT-SPR-3 Das. System ermoglicht die Verwaltung von Styleguides in Bezug auf .
Projekte, Benutzer und Rollen.
Visualisierung und Suche
FEAT-VIS-1 Das System zeigt die Beziehungen von Projekten und Styleguides an. ++
FEAT-VIS-2 Das System zeigt alle relevanten Informationen zum Styleguide an, . .
Inhalt und Metadaten.
FEAT-VIS-3 Das S}istem zelgt alle relevanten Informationen zu den Prozessen an .
(Auftrage und Anderungen)
Das System bietet verschiedene Navigations- und Zugriffsméglich-
FEAT-VIS-4 keiten auf Styleguides und deren Inhalte (Inhaltsverzeichnis, Index, e+ ++
Bookmarks und Tags)
FEAT-VIS-5 Das SysFem unterstiitzt eine Volltextsuche tiber den Inhalt von .
Styleguides.
FEAT-VIS-6 Das System bietet die Filterung von Suchresultaten anhand

verschiedener Kriterien.

Interoperabilitit mit externen Applikationen

FEAT-1IO-1

Das System erlaubt eine Anbindung externer Applikationen wie z.B.
Skype und E-Mail.

Tabelle 20: Features des Systems
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5.3 Konkurrenzanalyse

L'analyse concurrentielle consiste en un benchmark des différents produits existant sur le marché. Le
benchmark peut étre défini comme suit: ,Le benchmark est dans un contexte marketing une démarche
d’observation et d’analyse des performances atteintes et des pratiques utilisées par la concurrence /[...]
dans un contexte technique le benchmark est surtout orienter vers la comparaison de performances,
comme par exemple dans Uinformatique.” (Bathelot, 2010). La technique a été adaptée et centrée sur
les fonctionnalités que proposent les concurrents par rapport au cahier des charges (Features et
Requirements disponible dans Anhang D: Features und Requirements). La méthode d'évaluation est
décrite dans le chapitre 3.1.9 Evaluation bestehender Losungen — Konkurrenzanalyse, 1'analyse

complete est disponible en Anhang E: Konkurrenzanalyse.
Les concurrents

Selon Arnoult (2006) il existe deux catégories de concurrents. D'une part les concurrents directs, qui
offrent des produits ou service dans le méme segment et méme fourchette de prix. D'autre part les
concurrents indirects ou produits de substitution, qui fournissent des produits ou services dans un
autre segment ou une autre fourchette de prix. Les produits de substitution peuvent étre défini ainsi:
LProduit pouvant étre acheté et consommé au lieu et place d'un autre, [...] sans que la satisfaction des

besoins du consommateur ne soit fondamentalement altérée.“ (Lehu, 2004).

Sept produits susceptibles de remplir le cahier des charges ont été sélectionnés et évalués. Les pro-

duits sont d'abord listés dans la table ci-dessous, puis décrit briévement:

Catégorie Type Produits
Application dédiée QUINCE PRO

Concurrents directs
Medias actuels / traditionnels WORD, PDF, version papier
Produit de substitution, CMS TYPO3

Concurrents indirects
Produit de substitution, outils collaboratifs (WIKI) CONFLUENCE, MEDIAWIKI

QUINCE PRO

»Quince Pro™ is a private, secure and organized way to collaborate, communicate and cultivate private
UX design libraries to ensure consistent user experiences across teams, departments and companies. .
(Infragistics, 2010). Cette application est disponible depuis mars 2010. Il y a peu d'information pour
Iinstant sur la popularité et le succés commercial de cette application. Néanmoins, le design assez
lourd et le choix de Silverlight comme Framework de base ne semble pas faire I'unanimité des
utilisateurs, comme le montre les commentaires laissés sur le blog de Fadeyev (2009).

TYPO3

TYPO3 est un CMS Open Source pour créer et gérer des sites web. Il a une trés bonne compatibilité
avec les bases de données et les différents navigateurs internet. Trés populaire selon 'organisation
qui le gere, selon eux plus de 300000 sites web seraient réalisé avec ce CMS (TYPO3, 2010). II est
simple d’utilisation, mais peut ,frustrer “les utilisateurs débutants (Free Host Review, 2010).

Meédias et techniques actuels
L’avantage des médias actuels tel que des fichiers WORD de Microsoft ou PDF d’Adobe, c’est leur
interopérabilité. La plupart des ordinateurs peuvent ouvrir et lire ces fichiers. WORD et ACROBAT
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intégrent des outils de collaboration comme le suivi des modifications. Par contre la gestion des ver-
sions, la réutilisabilité du contenu, le multimédia ne sont pas ou peu supportés. Les possibilités de
recherche sont également limitées aux tables des matieres, indexes et la recherche textuelle lorsque

le document est ouvert en format électronique.

CONFLUENCE

CONFLUENCE est un outil collaboratif de type WIKI, utilisé pour gérer le savoir, pour I'intranet ou
la gestion de la documentation de I’entreprise. Il intégre Microsoft SHAREPOINT ainsi que la suite
Office de Microsoft. Il intégre un véritable éditeur WYSIWYG au contraire d'un WIKI standard. 11
existe différents plugins disponibles. Il permet la gestion avancée des permissions et des utilisateurs.
Le support et 'acces au code source est payant (Chaney, 2007). Selon Atlassian (2010), 9300 organisa-
tions de 108 pays utilisent déja leur produit.

MEDIAWIKI

o[...] is a free software wiki package written in PHP, originally for use on Wikipedia.“ (MediaWiki.org,
2007). MEDIAWIKI est Open Source et libre d’acces, sous licence GPL. Les avantages de WIKI sont
un design simple et connu, des fonctionnalités de base tel que la gestion des pages, des images, des
utilisateurs. La gestion des instances de MEDIAWIKI est par contre moins aisée, les updates et la

configuration nécessitent de bonnes connaissances en PHP (Chaney, 2007).
Les résultats de 1'analyse

Les résultats sont assez serrés entre les outils collaboratifs, TYPO3 et QUINCE PRO:

Produits

Online Styleguide -I Benchmark (référence)
CONFLUENCE - Produit de substitution
WIKIMEDIA - Produit concurrent
TYPO3 B védia traditionnel
QUINCE PRO

Document PDF

Document WORD

Document papier

P Résultaten %

Abb. 20: Résultats de I'analyse concurrentielle (Benchmarking)

Beaucoup de fonctions sont disponibles dans les produits analysés (hormis les médias actuels), par
ex. laisser des commentaires, des recherches performantes, la gestion des versions. CONFLUENCE
semble mieux prendre en charge le multimédia et le code source, tandis que la gestion du Workflow
est plus poussée dans TYPO3. Les médias traditionnels montrent sans surprise de grosses lacunes,
entre autre dans la gestion (Workflow, utilisateurs, permissions) et le multimédia. Il est de plus diffi-
cile de comparer les prix des produits en raison des différents modéles de vente (installation locale
ou Cloud-Computing). MEDIAWIKI et TYPO3 sont sous licence GPL et donc ne coiite rien. Pour
pouvoir les comparer a QUINCE PRO, il faudrait pouvoir déterminer le prix de I'hébergement par
utilisateur, ce qui sort du cadre de ce travail.

En résumé aucun outil ne remplit totalement les critéres et le cahier des charges, méme QUINCE
PRO. Les produits de substitution ont chacun leurs points forts et leurs points faibles, dépendant du
domaine et des objectifs de I'application. A noter: QUINCE PRO ne permet aucune installation locale.
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6 Das Giessen des Fundamentes — Spezifikationen

Dieses Kapitel befasst sich mit der detaillierteren Spezifikation des Systems. Basis der Spezifikatio-
nen bilden dabei die Features (Tabelle 20: Features des Systems, bzw. Anhang D: Features und
Requirements) und die Personas (Anhang B: Personas).

Aufgrund dieser Ergebnisse haben wir weitere Modelle erstellt, die in jeweils nachfolgenden Kapi-

teln beschrieben werden:

e Concept Model
Gibt einen Uberblick iiber die Konzeption des Systems und dessen Zusammenhinge an-

hand verschiedener Konzepte und Beziehungen.

e Use-Case Spezifikation

Spezifiziert die Aktoren und deren Anwendungsfille (Use-Cases).

e Strukturdiagramm

Spezifiziert die Struktur und den Aufbau eines Styleguides.

e Zustandsdiagramm
spezifiziert die verschiedenen Zustidnde, die ein Styleguide im Verlaufe seines Lebens

einnehmen kann.

Mit Ausnahme des Concept Models, sind die in diesem Kapitel beschriebenen Modelle und Dia-
gramme jeweils eine Zusammenfassung der obengenannten Themen. Die detaillierten Spezifikatio-

nen sind in entsprechenden Anhéngen abgelegt.
Referenzierung auf Features

Verschiedene nachfolgende Kapitel nehmen entweder Bezug auf die spezifizierten Features (Tabelle
20: Features des Systems) oder die Fazits aus der Praxis (Tabelle 19: Récapitulatif des découvertes de la
recherche empirique). Der Bezug findet dabei anhand [eckiger Klammern] statt.
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6.1 Concept Model

Der Zweck des Concept Models ist es, eine Ubersicht tiber das System und das Umfeld, in dem es
eingesetzt werden soll, zu geben. Es dient der Veranschaulichung der wichtigsten Konzepte und
deren Beziehungen zueinander, welche die Basis fiir unser System bilden. Die Konzepte stammen
dabei aus den Recherchen aus Literatur und Praxis, den Personas, sowie den Features und Require-
ments an das System. Eine Einfithrung in die Thematik von Concept Models findet sich unter

Anhang M: Hintergrund zu Concept Models.
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Abb. 21: Concept Model des Systems

Das zu konzipierende System umfasst viele verschiedene Konzepte, die von jeweils einer anderen
,Qualitit” sind. Beispielsweise existieren Konzepte, welche die Prozesse und Kollaboration betreffen.
Diese widerspiegeln sozusagen die ,Dynamik® des Systems. Es existieren aber auch Konzepte, wel-
che die ,Statik® des Systems widergeben. Diese betreffen insbesondere die Organisation und die
Struktur eines Styleguides. Weiterhin existieren Konzepte, welche das User-Interface direkt betref-
fen. Um die verschiedenen Konzepte in einem Diagramm dennoch strukturiert darzustellen, wird das

Concept Model in drei ,Konzeptbereiche® aufgeteilt:

e Konzepte der Organisation und Struktur: Diese Konzepte widerspiegeln die Struktur
und Organisation, der im System verwalteten Styleguides.

e Konzepte der Prozesse und Kollaboration: Hierbei handelt es sich um Konzepte, welche
die Prozesse und die Kollaboration verschiedener Benutzer des Systems widerspiegeln.

e Konzepte der Visualisierung und Suche: Umfasst Konzepte, welche direkt das User-

Interface des Systems betreffen.
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6.1.1 Organisation und Struktur

Projekt
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styeguide || % % |

Abb. 22: Concept Model - Organisation
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Abb. 23: Concept Model - Struktur eines Styleguide
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Abb. 24: Concept Model - Artikel und Tags
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Abb. 25: Concept Model - Artikel, Kommentare und Wahlstimmen

Ein Projekt, das in einem Unternehmen durchgefiihrt
wird, beinhaltet eine Sammlung von Styleguides, die
fur das Projekt zur Anwendung gelangen sollen
[FEAT-SPR-3]. Es ist dabei die Aufgabe von Ottmar

Owner, diese Sammlung zu definieren.

Die Struktur eines Styleguides ist dreistufig [FEAT-
INCH-1]. Topics sind analog zu Kapiteln in einem
Dokument. Sie gliedern einen Styleguide in Themen-
bereiche (z.B. Layout, Widgets, Farben). Topics ent-
halten Artikel. Artikel enthalten die eigentlichen In-
formationen zu einem bestimmten Thema. Artikel
konnen Elemente enthalten. Bei Elementen kann es
sich um Bilder, Videos, etc. handeln [FEAT-INCH-2].
Die Struktur eines Styleguides wird in Kapitel 6.3
Strukturdiagramm ausfihrlicher beschrieben.

Artikel konnen auch Tags enthalten [FEAT-VIS-6].
Tags werden von Usern fiir Artikel vergeben. Sie
gelten jeweils nur fiir den User selbst und sind
anderen Usern nicht zugénglich. Tags dienen als ein
Filterkriterium zur Einschrankung der Suchresultate.
Ein Styleguide enthélt noch weitere Metadaten, die je-
doch nicht als eigene Konzepte im Concept Model er-
fasst sind. Eine ausfiihrlichere Beschreibung dieser
Metadaten ist im Anhang G: Strukturdiagramm ent-
halten.

Ein Artikel kann Kommen-

generieren
\% tare und Wahlstimmen ent-
halten [FEAT-KOL-1]. Kom-

mentare werden von Usern

wiahrend eines Reviews oder nach der Publikation eines Styleguides erfasst. Wahlstimmen werden

nur wdhrend eines Reviews abgegeben. Dabei wird iiber Varianten eines Artikels abgestimmt.

ojekt

sammlung

Styleguide

Topics

Abb. 26: Concept Model - Styleguide, Artikel, Elemente und Versionen

(""\}érsio;‘“g Styleguides  existieren in

mehreren Versionen [FEAT-
INCH-3]. Diese Versionen
sind ein Produkt des Erstel-
lungs- oder Anderungspro-
zesses. In Styleguides enthal-
tene Artikel und Elemente
konnen ebenfalls in unter-
schiedlichen Versionen exi-

stieren.
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6.1.2 Prozesse und Kollaboration

Als Startpunkt fiir die Beschreibung dieser Konzepte und Beziehungen dient die Auftragsvergabe.
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Abb. 28: Concept Model - Prozesse

Prozesse

bestimmt

Woarkflow

Ottmar Owner, Hans Writer und Anna Lyst vergeben
Auftrige an andere Personen [FEAT-KOL-2]. Auf-
trage konnen dabei die Erstellung oder die Anderung
eines Styleguides oder die Einladung zur Teilnahme
an Reviews sein. Basis fiir Auftrage bilden bestimmte
Griinde. Diese konnen Kommentare oder Wahlstim-
men (aus Reviews) oder externe Anforderungen sein
(zB. Auftrag der Firmenleitung zur Einfiihrung von

Styleguides).

Auftrage fithren zur Auslosung eines Prozesses. Dabei
kann es sich um einen Review, eine Aktualisierung
(oder Erstellung) oder eine Publikation (Veroffent-
lichung) von Styleguides handeln. Teil eines Reviews
kann auch eine Abstimmung sein. Dabei wird tber
Varianten desselben Artikels abgestimmt (z.B. ver-
schiedene Farben). Die Reviewer vergeben dabei
Wabhlstimmen. Erstellungen und Aktualisierungen von

Styleguides werden typischerweise von Hans Writer

durchgefiihrt. Nach der Aktualisierung durch Hans Writer, und erfolgtem Review durch die User,

publiziert Ottmar Owner den Styleguide. Der Workflow wird dabei durch Ottmar Owner definiert
[FEAT-FLEX-1]. Ein Workflow definiert, welche Phasen ein Styleguide durchlaufen muss. Es kann

sein, dass nicht jede Anderung einen Review erfordert (z.B. kleine Anderungen). Diese Thematik ist

in Kapitel 6.4 Zustandsdiagramm genauer beschrieben. Ein Workflow definiert ebenfalls, welche

moglichen Auftrage fiir das System in Frage kommen. Es bestiinde die Moglichkeit, den Workflow so

zu definieren, dass keine Reviews stattfinden miissen. Das System konnte beispielsweise neue oder

gednderte Styleguides automatisch publizieren.
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Abb. 29: Concept Model - Version und Prozesse

das heisst neue oder geanderte Artikel eines Styleguides, sondern auch Anderungen
an deren Metadaten, beispielsweise neue Kommentare oder Wahlstimmen fiir ver-
schiedene Varianten von Artikeln. Anderungen konnen aber auch den Zustand des
Systems selbst betreffen (z.B. neue Auftrige). Anderungen sind die Grundlage fiir
eine Benachrichtigung an die betroffenen User [FEAT-BEN-1, FEAT-BEN-2].
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Dreh- und Angelpunkt von Prozessen bilden jeweils
die Versionen von Styleguides [FEAT-INCH-3]. Die
Erstellung oder Anderung eines Styleguides fithrt zu
einer neuen Version. Diese Version bildet dann die
Basis fur einen Review oder eine Publikation.
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6.1.3 Visualisierung und Suche

Die Konzepte der Visualisierung und Suche umfassen Konzepte, die in Zusammenhang mit der
Anzeige und der Suche von Informationen stehen. Diese Konzepte betreffen das User-Interface
selbst. In diesem Kapitel werden nur die wichtigsten Konzepte beschrieben, die ausfiihrliche
Beschreibung und die Umsetzung dieser Konzepte im Prototyp sind im Kapitel 7 Vom Fundament zur

Lésung — Konzept und Prototyp enthalten.

Ein zentrales Konzept sind die Portlets.

Portlets visualisieren Informationen zu
verschiedenen Aspekten. Beispielsweise
Anderungen werden Auftrige, die vergeben werden
oder Anderungen an Artikeln in Portlets
visualisiert [FEAT-VIS-3]. Portlets dienen

aber auch als weitere Einstiegspunkte und

werden visualisiert

durch Navigationsmoglichkeiten, um auf be-

werden visualisiert
durch

wird visualisiertdurch

stimmte Inhalte eines Styleguides zuzu-
greifen [FEAT-VIS-4]. Beispielsweise

visualisiert ein Portlet eine Watchlist.

werden zusymmengefasst
ineinem

,
Thre Aufgabe ist es, Anderungen an be-

Abb. 31: Concept Model - Portlets und Dashboard stimmten Artikeln zu uberwachen. FEin

werden visualisiertdurch

Portlet visualisiert auch Bookmarks. Dabei handelt es sich um direkte Links zu Artikeln und dienen
somit dem schnellen Zugriff darauf [FEAT-VIS-4]. Ein Dashboard vereinigt alle Portlets in einer
ubersichtlichen Art und Weise.

Projekt 1 Fir die Suche nach Informationen wer-
den die Inhalte von Styleguides aller

ﬁ cune \‘:_- Projekte, fir die ein User zugewiesen
éty|eguide g g E ..u?;.\., wurde, und entsprechend alle Sammlun-
Temen: gen beriicksichtigt [FEAT-VIS-5]. Bei der

Suche handelt es sich um eine ,Volltext-

suche®. Das Kriterium der Suche ist also

ein textueller Begriff. Als Suchresultat
liefert die Suche samtliche Artikel, fir

welche die Suche erfolgreich war. Das

Suchresultat kann anhand eines Filter-
i kriteriums eingeschrankt werden [FEAT-
VIS-6]. Dabei kann es sich um ein be-
stimmtes Projekt, ein bestimmter Style-
guide, ein Tag oder eine Kombination von

Allem sein.

Abb. 32: Concept Model - Suchen und Filtern
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6.2 Use-Case Spezifikation
Les System Use-Cases (SUC) sont la base de la méthodologie RUP. Ce chapitre présente un résumé

du document de spécification des SUC disponible en Anhang I: Use-Case Spezifikationen ainsi que les
commentaires sur la modélisation. Seul les SUC de User, Coordinator et Realizer sont spécifiés et listés

dans ce travail. Les SUC des autres acteurs sont en dehors du scope et n'ont pas été réalisés.

6.2.1 Aktoren

Définir les acteurs systémes n'est pas une tache facile. Comme l'écrit Bittner et al. (2002) ,,Don't
Confuse Actors with Organizational roles or job titles” Il ne faut surtout pas les mélanger avec les
acteurs métiers ou les Personas. C'est pourquoi les noms des acteurs systémes ont été définis en
fonction du type de travail a effectuer sur le systéme. Les acteurs du systéme généralisent User:

User

Editor Owner Realizer Coordinator
Abb. 33: System Actors

Les acteurs systemes sont listés ci-dessous, avec leurs taches et les acteurs métiers correspondant.

Actors Acteurs métiers Taches

User Public Relation, utilisateur, etc. | Consulte et imprime les styleguides (SG)

Editor Designer, Interaction Designer | Ecrit et réalise les styleguides

Owner Chef de projet, manager Gere les projets, les styleguides et les révisions

Realizer Développeur Fait des révisions (en plus de User)

Coordinator | Req. Engineer, Business Analyst | En plus, coordonne la création du SG, organise les révisions

Tabelle 22: Description des System Actors

6.2.2 Berechtigungen

Le systéme définit par défaut les permissions et fonctions a disposition pour chaque acteur. Cepen-
dant les utilisateurs peuvent avoir plusieurs rdles et taches au sein de leur entreprise [PRAX-1]. Le
systeme gere donc les droits de maniére flexible. Les permissions par défaut sont marquées par un x.
Les croix entre parentheéses indiquent une option, une permission que l'utilisateur peut recevoir.

Actors Lire | Com- Editer | Mandater | Mandater Faire une | Approuver | Publier
menter une tache | une révision | révision | unSG un SG

User X X

Editor X X X (%) (x)

Owner X X X X X X X

Realizer X X (x) X

Coordinator | x X (x) X X X (%)

Tabelle 23: Gestion des permissions

Cette table permet également d'avoir un apercu de quelques fonctions de Owner et Editor.
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6.2.3 Use-Case Model

L'illustration ci-dessous montre les Use-Cases des acteurs User, Coordinator et Realizer.

Online style guide

Scope du
- e prototype
; wentend»
Export content ~Visualize content Search content|
L Cﬁnfigure account —
Execute Review
. : Realizer

Manage Bookmarks

Coordinator
Assign Review

Assign Task

Abb. 34: Use-Case Model (User, Coordinator, Realizer)

Les UC de base de User

Visualize content n'est pas écrit du méme point de vue que les autres SUC. Il montre une action du
systeme et non un cas d'utilisation de celui-ci. L'équivalant du point de vue utilisateur serait par ex.
Read article. La premiére formulation permet une description plus aisée de ce que fait le systéme
pour afficher le SG a 1'écran. Pour des raisons de lisibilité du Use-Case Model 'ajout de commen-
taires, de tags ou de favoris sont modélisés comme des variantes de Visualize content. Ces fonctions
sont exécutées pendant la visualisation des articles du SG. Elles pourraient étre modélisées sous

forme de cas d'utilisation séparés qui étendent Visualize content.

Search content étend Visualize content parce que la recherche est optionnelle. L'utilisateur peut déja
savoir ou se trouve l'information. Le but de l'utilisateur est de consulter le styleguide, d'en lire le
contenu. La recherche n'est qu'un moyen d'y arriver et n'a pas de sens en tant que SUC autonome.
User peut également exporter avec Export content le styleguide ou une partie de celui-ci en format
PDF ou impression papier. Il serait également envisageable que ce SUC étende Visualize content.

Les UC de collaboration

Coordinator a des taches de coordination au sein du projet. Il dispose pour ¢a des UC Assign Review
pour organiser des révisons et Assign task pour assigner des taches, par exemple une extension du
styleguide a Editor. Tous les acteurs sauf User peuvent exécuter des révisions grace a Execute review
et peuvent également voter sur des variantes de design que Editor propose. Cette derniére foncti-
onnalité est directement intégrée dans Execute review, vu qu'il s'agit d'un cas spécial d'une révision.

Les autres UC

Coordinator et Realizer peuvent gérer leurs favoris avec Manage bookmarks et configurer leur compte
et leurs préférences d'affichage avec Configure account. User peut étre comparé a un invité, il n'a pas
de compte a lui, donc ne doit pas le configurer, accéde au SG en lecture et ne fait pas de révision.

Dans une premiére itération ce niveau de détail suffit aux discussions et aux premiers prototypages.
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6.3 Strukturdiagramm

Das Strukturdiagramm zeigt die Struktur, bzw. den Aufbau eines Styleguides im System in Form
eines UML-Klassendiagrammes. Die Basis fiir die Struktur des Styleguides bilden die Features
(Tabelle 20: Features des Systems) aus den Aspekten des Inhalts- und Change-Managements [FEAT-
INCH] und der Wiederverwendung [FEAT-WV]. Dieses Kapitel ist eine Zusammenfassung der im
Anhang G: Strukturdiagramm enthaltenen Informationen.

6.3.1 Struktur eines Styleguides
Um die Anforderungen beziiglich einer flexiblen Struktur, der Wiederverwendbarkeit und der

Versionierung zu erfiillen, wird ein modularer Ansatz zur Strukturierung eines Styleguides verfolgt.

I:Iﬁmeﬂ"m Ein Styleguide ist typischerweise in bestimmte
- Themenbereiche gegliedert (Layout, Farben, etc.)
«| topics Diese Gliederung findet mittels Topics statt.
! Topic Version o ) ) )
subTopics, I:‘b pr——— — Die eigentlichen Informationen zu einem Thema
p _D,mﬂb”"ﬂ sind in Artikeln enthalten. Um Bezug zu thema-
| artikel IFH'”S s tisch verwandten Artikeln zu nehmen, koénnen
etzteAnderung
: Artikel inderungsBeschreisung | Artikel Uber verwandteArtikel miteinander ver-
werwandteArtikel |:1ﬂl Lmlmlm: linkt werden.
' i |_
slementGruppen cicherte Das Gros der in Styleguides enthaltenen Informa-
Element elemente [t tionen bildet praktisch immer Text. Daher ent-
AN halten Artikel direkt schon Text. Gute Styleguides

vermitteln Informationen aber nicht nur durch

Bild | |Video| |Audio| |Code || Interaktiv . . . .
| : || || Hﬂ'| | E” = | Text, sondern mittels einer breiten Palette zusitz-

licher Elemente (Bilder, Code, etc.).

6.3.2 Wiederverwendbarkeit, Versionierung und Metadaten

Der modulare Ansatz, bzw. die Aufteilung eines Styleguides in Topics, Artikel und Elemente in eige-
nen Klassen, ermoglicht eine Entkoppelung von Inhalt und Struktur. Dadurch lassen sich Artikel und
Elemente fiir andere (oder denselben) Styleguides wiederverwenden. Ebenfalls konnen dadurch meh-

rere Personen verschiedene Teile eines Styleguides ,gleichzeitig” bearbeiten.

Damit Anderungen von Styleguides, Artikel und Elementen verfolgt und verglichen werden konnen,
sind sie einer Versionierung unterworfen (Version). Damit auf die gesamte Anderungsgeschichte von
Inhalten zugegriffen werden kann, sind die Versionen miteinander verkniipft (vorgdngerVersion).
Von einer Versionierung explizit ausgenommen sind Topics. Dies hat zwei Griinde. Einerseits sind
die potentiell wiederverwendbaren Informationen nur in Artikeln und Elementen enthalten, ande-

rerseits wiirde die Businesslogik fiir die Versionierung unnétig komplex.

Um Informationen, beispielsweise iiber Status, Datum einer Anderung oder den Namen des Verfas-
sers eines bestimmten Inhaltes, festzuhalten, enthalten Styleguides, Artikel und Elemente Metadaten.

Als Metadaten enthalt ein Artikel zusatzlich noch Kommentare, Wahlstimmen und Tags.
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6.4 Zustandsdiagramm

Das Zustandsdiagramm zeigt die verschiedenen System-Zustinde, die ein Styleguide im Verlaufe

seines Lebens einnehmen kann. Es beschreibt die Zustandstransitionen, deren Ausloser und welche

Benutzerrechte dafiir notwendig sind. Die Notation des Zustandsdiagrammes ist dabei an UML an-

gelehnt. Die Basis fiir das Diagramm bilden die Features beziiglich der flexiblen Gestaltung von Pro-
zessablaufen [FEAT-FLEX-1] und der Verwaltung von Benutzerrollen [FEAT-SPR-3]. Dieses Kapitel

ist eine Zusammenfassung der im Anhang H: Zustandsdiagramm enthaltenen Informationen.

~

change content
[editor]

submit for

Create styleguide
[manager, editor]

review

[editor]

~

Styleguide

Changed Styleguide

F give feedback/vote [reviewer]

retract [editor]

Review
closed

Released

ISV assign reviewer LEE

finish review

reject

[reviewer, manager,
zystem (all content reviewed, timer|]

crepte new versi

Rejected

change styleguide
[manager]
{creates new version)

manager, system)]

[reviewer, manager, system]

approve
[approver, manager,

system)]

-

approve
[approver, manager]

| Submit for approval
[reviewer, manager, system]

Reviewed Styleguide

approve/rejectcontent [approver]

In
approval

Released
forapproval

Approval
closed

finish approval
[approver, manager,
system (all content approved/rejected, timen)]

assign approver
[manager, system]

approve
[approver, manager, system]

Approved Styleguide

add comments [commenter]

Pending
publication

Published

Archived

archive
[manager, system]

publish
[manager, system]

schedule for publication

[manager]

6.4.1 Flexibilitat

delete Styleguide
[manager]

@

Abb. 36: Zustandsdiagramm eines Styleguides

Die abgebildeten Zustande basieren auf den empirischen Recherchen tiber die jeweiligen Prozesse.

Sie sind aufgrund der ,komplexesten® untersuchten Fille definiert. Insbesondere fiir kleinere Unter-

nehmen werden jedoch viele dieser Zustiande nicht bendtigt, da ein Styleguide nicht derart kompli-

zierte Phasen durchlauft, wie jene fiir ein Grossunternehmen. Diesem Umstand wird durch die Rolle

System Rechnung getragen, welche es erlaubt, verschiedene Zustéinde automatisiert, das heisst, ohne

Einflussnahme seitens realer Personen zu durchlaufen. Damit ist es beispielsweise moglich, die kom-

plette Phase der Abnahme (Reviewed Styleguide) zu umgehen.
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6.4.2 Zustdnde und Transitionen

Ein Styleguide kann elf konkrete Zustinde annehmen. Jedoch sind zum besseren Uberblick und zur
Vereinfachung der Transitionen einige Zustdnde in tibergeordneten Zustdnden (super-states) zu-
sammengefasst. Die Transitionen, bzw. die Aktionen, die zu einer Zustandsédnderung fiithren, ent-
stammen dabei einerseits aus den Recherchen in der Praxis iiber die verschiedenen Styleguide-

Prozesse und andererseits aus Studien diverser CMS Systeme (Vladimirskiy, 2009) und (Ng, 2004).

6.4.3 Rollen und Berechtigungen

Um bestimmte Aktionen, die zu einer Zustandsidnderung fithren, vornehmen zu kénnen, miissen die
Aktoren uber bestimmte Rechte verfiigen (6.2.2 Berechtigungen). Dieser Zusammenhang wird im
Diagramm als Rolle bezeichnet (manager, reviewer, etc.). Mit anderen Worten: eine Rolle im Zu-
standsdiagramm entspricht einem Aktor, der iiber die notwendigen Rechte verfiigt. Im Diagramm

sind die Rollen in [eckigen Klammern] aufgefiihrt.
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In diesem Kapitel wird das Konzept erldutert und die Umsetzung des Konzepts zu einem ersten
konzeptionellen Prototyp auf Basis von Wireframes. Ausgangslage bilden die Features und
Requirements (Anhang D: Features und Requirements), das Concept Model (6.1 Concept Model), die
Use-Cases Visualize Content und Search Content (6.2.3 Use-Case Model) und die Szenarios der
Personas Anna Lyst und Dave Loper (Anhang B: Personas).

Im ersten Teil wird das Konzept formuliert.

Der zweite Teil geht auf den Prototyp ein und beschreibt dessen Aufbau und Bedienkonzepte. Im
Weiteren wird eine kurze Zusammenfassung iiber das Farbkonzept, die Symbol und Icons und tiber
den Einsatz von typografischen Elementen aufgezeigt. Danach werden die im Prototyp verwendeten

Patterns aufgelistet.
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7.1 Konzept ,Online-Styleguide”
Das Konzept ,,Online-Styleguide® verfolgt verschiedene Ziele:

e Vereinfachung, Vereinheitlichung und Beschleunigung der Prozesse zur Erstellung,
Verwaltung und Verwendung projektspezifischer Styleguides eines Unternehmens.

e Flexibilitat durch Anpassung an die vorhandenen Firmen- und Entwicklungsprozesse.

e Verfiigharkeit und Zuginglichkeit von projektspezifischen Styleguides durch ein
webbasierendes System.

e Sicherheit und klare Verantwortlichkeiten durch Verwendung von Verschliisselungs-
und Autorisierungstechniken und Rollenzuweisungen von Benutzern in Bezug auf
Styleguides.

e Qualititssteigerung der Styleguides durch verbesserte Kommunikation und Einbezug
verschiedener Benutzergruppen mittels Kollaboration und als Folge daraus eine bessere
Qualitat und durchgehende Konsistenz von Produkten in Folge gesteigerter Akzeptanz
und gegenseitigem Verstdndnis der Benutzergruppen von Styleguides.

Die Vereinfachung und Vereinheitlichung der Prozesse wird durch ein zentrales System fiir die
Erstellung, Benutzung und Verwaltung von projektspezifischen Styleguides erreicht. Eine Vereinfa-
chung wird auch durch die Unterstiitzung einer Auftragsvergabe an Benutzer erreicht. Fir die Be-
schleunigung der Prozesse werden zwei Arten unterschieden:

1. Der beschleunigte Prozess der Erstellung von Styleguides durch die Wiederverwen-
dung bereits existierender Inhalte, der Import- und Export-Funktionalitat, der Kommen-
tar- und Abstimmungs-Funktionalitat und dem gleichzeitigen Editieren an verschiedenen
Teilen.

2. Der beschleunigte Prozess der Entwicklung des User-Interfaces, durch klare Prasenta-
tion der Informationen (auch in mehreren Sprachen), der Zugrift darauf mittels mehrerer
Einstiegspunkte (Inhaltsverzeichnis, Index, Auftrige, etc.), der Unterstiitzung der ,Ver-
linkbarkeit“ von Inhalten, der Moglichkeit der Suche und des Filterns, und das Anbieten
direkt wiederverwendbarer Inhalte (Quellcode, Widgets, etc.).

Die Flexibilitat wird durch ein konfigurierbares Workflowmanagement erreicht, das eine Adaption

an bestehende Firmen- und Entwicklungsprozesse erlaubt.

Die Verfiigbarkeit und Zuginglichkeit wird dadurch erreicht, dass auf Styleguides, mittels einer
Web-Applikation in einem gingigen Web-Browser, online zugegriffen werden kann.

Mit einer Benutzer- und Rechteverwaltung wird die Sicherheit und Verantwortlichkeit fiir projekt-
spezifische Styleguides innerhalb des Systems erreicht.

Die Qualititssteigerung der Styleguides wird durch kollaborative Funktionen wie Kommentar-

erfassung und Abstimmungen zu Styleguides oder bestimmter Inhalte erreicht.
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7.2 Konzeptioneller Prototyp

Der Prototyp ist die Umsetzung des User-Interfaces des eingangs beschriebenen Konzeptes. Die Basis
des konzeptionellen Prototyps bilden dabei Wireframes. Der Fokus des Prototyps liegt auf den
Personas Anna Lyst und Dave Loper und den Use-Cases Visualize Content und Search Content. Es
werden die dafiir verantwortlichen Systemansichten Dashboard, Styleguide und Liste der Such-
resultate abgebildet und erklart. Die zentralen Bedienkonzepte fiir besagte Use-Cases werden in den

jeweiligen Systemansichten erklart.

Zunachst wird die Basis des konzeptionellen Prototyps erlautert und, darauf aufbauend, die ver-

schiedenen Systemansichten.

7.2.1 Grundlayout
Das Grundlayout des Prototyps besteht aus den Bereichen Header, Control und Content. Die
Aufteilung des Layouts folgt dabei den Empfehlungen tiber die Seitenstruktur von Lynch et al. (2008).

Header

Control Content

Abb. 37: Das Grundlayout zur Systemansicht ,Styleguide” und ,Liste der Suchresultate”

Der Header-Bereich ist statisch. Er ist immer prasent und enthélt das Logo und den Titel der

Applikation. Er ist in weitere Unterbereiche aufgeteilt:

e Sprachwahl - In diesem Bereich wird die Sprachwahl angezeigt.
e Benutzerinformation - Hier wird der aktuell eingeloggte Benutzer angezeigt, zusétzlich
gibt es eine ,Hilfe“-Funktion und ein Benutzerlogout.

e Suchfeld - In diesem Feld ist die Suchmaske integriert.

Im Control-Bereich werden wahlweise die Auswahlmeniis (Projekt- und Styleguideauswahl,
Inhaltsverzeichnis oder Index) fiir die Styleguides oder die Suchfilter angezeigt. Aufgrund der
Empfehlung tiber die Platzierung von Hauptnavigationen in Kapitel 7.5 der Research-Based Web
Design & Usability Guidelines (Usability.gov, 2003), werden die Auswahlmeniis in der linken Spalte

angeordnet. Dies unterstiitzt den Aufbau einer Navigation mit Baumstruktur.

Im Content-Bereich wird wahlweise der Inhalt des Styleguide oder die Liste der Suchresultate
dargestellt.

Dieses Grundlayout bildet die Struktur fur die beiden Systemansichten Styleguide und Liste der
Suchresultate.
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Layout fiir das Dashboard

Fir die Systemansicht Dashboard wird ein spezielles Layout verwendet, das eine reduzierte Version
des Grundlayouts darstellt und nur aus den Bereichen Header und Content besteht. Der Header-
Bereich erfiillt dabei die gleiche Funktion wie beim Grundlayout. Im Content-Bereich werden die
Portlets dargestellt (7.2.3.7 Das Portlet-Konzept).

Header

Content

Abb. 38: Das Speziallayout fiir die Systemansicht ,,Dashboard”

7.2.2 Header
Im Header befinden sich das Logo, der Titel der Applikation und ein Bereich, der die Suchmaske, die

Sprachwahl, die Benutzerinformation, die Hilfe und der Benutzerlogout enthélt.

Suchmaske

Logo Titel der Applikation Sprachwahl Benutzerinfo  Hilfe Logout
| | | ! [
DE, EN, FH Fritz | Help | Logout

! |
Rz OnlineStyelguide e >

Abb. 39: Der Header-Bereich

Die Suchmaske wird im rechten Bereich des Headers platziert, da, laut einer Benutzerstudie (Shaikh,
et al,, 2006), Benutzer mehrheitlich einen Suchmechanismus im rechten oberen Bereich erwarten. Das

Suchfeld wird prominent dargestellt, damit es vom Benutzer schnell als Solches erkannt wird.

Die Positionierung der Komponenten Sprachwahl, Benutzerinfo, Hilfe und Logout folgt der An-
nahme, dass diese Elemente eine eher untergeordnete Rolle in der Bedienung spielen und deshalb
weniger prominent gestaltet werden. Um die Zusammengehorigkeit der Komponenten zu vermitteln

werden sie in eine Gruppe zusammengefasst und auf der rechten Seite des Headers platziert.

7.2.2.1 Das Konzept der Suche

Damit Informationen in den Styleguides effektiv und effizient gefunden werden bietet sich das
Konzept einer Suchfunktion an. Ausgehend von dem Feature [FEAT-VIS-5] bietet das System dem
Benutzer eine Volltextsuche mit der sich die Inhalte sdmtlicher im System hinterlegten Styleguides
durchsuchen lassen. Die Such-Funktion ist dabei den heutigen Standards, wie sie der Benutzer von
anderen populdren Suchkonzepten kennt, nachempfunden. So unterstiitzt die Suchfunktion auch den
Service der ,Autovervollstindigung” (wie z.B. bei Google). Dies ermoglicht dem Benutzer seine
Suchanfrage zu verfeinern, indem addquate Suchvorschlige angeboten werden. Dies fithrt zu einer
Effizienzsteigerung bei der Suche.
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7.2.2.2 Das Konzept mehrerer Sprachen
Grundlage firr dieses Konzept bildet das Non-Functional-Requirement [NFR-1]. Ein Projektteam
kann aus verschiedensprachigen Personen zusammengesetzt sein. Daher kann die Bedienung und

mehrsprachig erfasste Information in verschiedenen Sprachen angezeigt werden.

7.2.3 Ansichten Styleguide, Suchresultate und Dashboard
Styleguideansicht

In der Styleguideansicht werden die Inhalte des Styleguides angezeigt. Der Aufbau dieser Ansicht ist
so konzipiert, dass der Benutzer eine ihm vertraute Struktur wiedererkennt. Dies hilft ihm (als
Metapher), seine Erfahrungen mit dhnlichen Dokumenten aus dem Alltag anzuwenden.

Inhaltsverzeichnis Artikel
Styleguideverzeichnis Subtopic
Projektverzeichnis Topic Dashboardslider
Generic Gudelings
<00 X 4 el e -palives 16 D
. . bEL MR Er.ui!k.l.i l'—ﬂt
R OnlineStyelguide
- ’ﬁ.-l““ —_— H
- Controls = % & &
Froject Fles
Praject Tex iptum dolor 5t amet, comtectetar odipisicing alit, ted do sinmed fempor incididunt ot labore a1
dolore magra aliqua. Ut mim ad minin vesiom, gt rasirud exencitotion lasen leborin i ot
aliguip £x 0 commodo consequot. Duit avte irure dolor s reprabesderit in volptate welit asse
cllum dolore ey fugist mlla paricter, Exceptour st cccascat cupidatal non proddent, et in culpa
g officia deserunt mollit anim id est laborum
Sgacigl Styleguids == = ® & B
ipam doler ST el coRSecTels adipiiwing €lif. Sed S Ehamed Temger iRCididuRT ot labere €1
T — dolore magea aliqua. Ut enim ad minim veniom, g5 rastrud exercitation Wlamce leboris sl ut
~ Main STyRega0 dreRey — o ik o
Intredaction . N
User-Censered Design Principles Horlzorttel mem - B * &
Cansign Frocess r1 ipsum dolor 5it ame?, consecteiur adipiiciag elif, sed de
User Interface Metophers t e - mz ehnmod tempor incididunt ut libore €% dolore mogen algu. U
r 2 m il o Menin wetiom, g Rodtrud exercitation lasco labord
Arui— S - risi i aligup ex e commods comequet, Duis arte irue deler in
Foge ar Window Loyout reprehenderit in volpiote velit exse cllom dolore e fugat mila
Conirols parite, ENcEpIEs NET Seoaboat cupadatal Ao proidest, St
M in culpa qui officia deserunt mollt enim i 57 laborum. Lorem
enus
Movigatiars W ennmples
Buttora . i
Calendar
Interactions v @ - 3]

Abb. 40: Die Styleguideansicht

Die Styleguideansicht ist in einen Control- und einem Content-Bereich aufgeteilt. Grundlage fiir
diese Anordnung bilden die Features [FEAT-VIS-1] und [FEAT-VIS-2].

Im Control-Bereich werden die folgenden drei Komponenten dargestellt:

e Projektverzeichnis — Bildet die erste Stufe der Navigation. Es wird eine Liste aller Pro-
jekte angezeigt, fiir die der Benutzer zugewiesen ist.

e Styleguideverzeichnis — Bildet die zweite Stufe der Navigation. Hier wird eine Liste aller
Styleguides angezeigt, die dem Projekt zugewiesen sind.

e Inhaltsverzeichnis/Index — Zeigt das Inhaltsverzeichnis eines selektierten Styleguides

als navigierbare Baumstruktur. Alternativ dazu, kann hier zum Index gewechselt werden.

Im Content-Bereich wird fiir eine Selektion im Inhaltsverzeichnis oder Index, der entsprechende
Inhalt angezeigt. Der Dashboardslider (7.2.3.6 Das Dashboard-Konzept) ist rechts davon verfugbar.
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7.2.3.1 Das Konzept zur Anzeige der Inhalte

Die eigentlichen Inhalte der Styleguides, bzw. die Topics, Artikel und Elemente, werden im Content-
Bereich dargestellt. Die Darstellung der Inhalte folgt Mustern, wie sie von dhnlichen Dokumenten
her (z.B. Word-Dokumenten) bekannt und gewohnt sind. Aufgrund des Non-Functional-Requirement
[NFR-3], sind die Inhalte hierarchisch gegliedert und ermdglichen somit den Aufbau einer klaren
Struktur. Dies hilft dem Benutzer Informationen effizient zu finden.

Um den Inhalt eines Styleguides anzuzeigen, klickt der Benutzer im Inhaltsverzeichnis auf ein
entsprechendes Topic. Das Verzeichnis erweitert sich und es werden, falls vorhanden, weitere
Subtopics oder direkt der Titel des Artikels angezeigt. Gleichzeitig werden im Content-Bereich die
Inhalte des gewdhlten Topics mit allen Subtopics und Artikeln dargestellt.

Enthélt ein Artikel ein Bild, wird es als Thumbnail innerhalb des Artikels dargestellt. Wenn darauf
geklickt wird, 6ffnet sich die Grossansicht des Bildes in einer Lightbox (7.2.3.2 Das Lightbox-Konzept).

7.2.3.2 Das Lightbox-Konzept

Um eine einfache Ubersicht der Informationen eines Styleguides zu wahren, werden erweiterte
Informationen nicht unmittelbar im Content-Bereich, sondern mittels des Konzepts ,Lightbox”
dargestellt. In Anlehnung an die Lightbox JS von Dhakar (2007), handelt es sich dabei um eine Art
Pop-Up-Window, in dem Komponenten (Bilder, Hypertext, etc.) vor einem abgedunkelten Hinter-

grund dargestellt werden konnen.

7.2.3.3 Das Konzept zur Anzeige der Metadaten

Fiir jeden Artikel und fiir jedes Element konnen die Metadaten separat dargestellt werden. Dies soll
dem Benutzer einerseits eine Ubersicht bieten und andererseits helfen nachzuvollziehen, warum und
in welchem Umfang Anderungen vorgenommen wurden.

Damit die Metadaten nicht mit den eigentlichen Informationen des Styleguides konkurrieren, sind
sie nur iiber einen gesonderten Link abrufbar. Bei den Artikeln ist der Aufruf fiir die Metadaten
jeweils rechts neben deren Titel in Form eines ,Info“-Links platziert. Die Metadaten eines Artikels
oder Elementes werden dann in einer Grossansicht dargestellt. Grundlage fiir dieses Konzept bildet
das Feature [FEAT-VIS-2] und das Functional-Requirement [FR-1].

Generic Guidelines

- T AR e
R OnlineStyelguide -

 Article

Name: Horizontal menu

Version: 34

Status: published by Tohn Mitchel
Author/publisher:  John Mitchel X-Campary.

Project Tex / Main Styleguide / ontrols / Menus

oject Flex / Main Stylegide / Controls / Menus

X aose

Abb. 41: Metadaten in einer Lightbox
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7.2.3.4 Das Index-Konzept

Der Index bietet eine alphabetische Auflistung aller innerhalb eines Styleguides definierten Stich-
worter (analog zu einem Stichwortverzeichnis in einem Sachbuch). Der Zweck des Index besteht
darin, dem Benutzer die Inhalte eines Styleguides schnell zu erschliessen. Im Prototyp wird der Index
wahlweise anstelle des Inhaltsverzeichnisses angezeigt. Grundlage fiir dieses Konzept bildet das
Feature [FEAT-VIS-4] und das Functional-Requirement [FR-4].

Die Ansicht der Suchresultate

Wird eine Suchanfrage (7.2.2.1 Das Konzept der Suche) ausgelost, werden die Ergebnisse der Suche in
der Suchresultateansicht dargestellt. Die Anzeige der Suchresultate folgt dabei den Darstellungs-

formen wie sie von anderen populdren Suchmaschinen bekannt sind.

Suchresultatefilter Anzeige des Suchbegriffes
Link zum verlassen der Suchresulteliste Anzeige der aktiven Suchresultatefilter
Suchmaske fiir Suche innerhalb Resultate Dasnbpardelider

|
| Genellic Guidelines

<O Lo X () il werte i o 1 & DO

j ) 1E B Eciz | e | besme
Q7 Online Styelguide

LL__ = Ot Ssarch

3 Seorchresults for

filter by project: =
[Praject Pl |

Project Mex L tits per page. [T ] -
Praject Tex

Tubdesorting [ v -
poam dokor st amet, consectetor adipisicing ebt, sed de chmmod tempor incididant ut labare
[ & dolons magre eliqua, LM inim od misim vinam, guil wlameo loborid ut eligap ax

filter by Guidelines:
all . 3

Corporate Styleguide Tutde Leak
Masin Stylegquide
Spezial Styleguide

ipmum dolor 5% amat, consectatur edipigicing alit. sed do
Eagirmod hempor incididunt U= labdre £1 delore magad aliqua. L e

fiter by togs
Inhaiiserzeige
Guts taballe
Top mera
grin
datensusrichtung — - ..
Tabelle

2t

congactehsr adipicing it ged do eivemed tengor

inidicka of lainore €1 dalore megre digua. UT &5 68 R vemam
sllamcs leboris nisi ut eliqap a2 0z commeds

Suchresultate
Abb. 42: Liste der Suchresultate

Die Suchresultateansicht ist, analog zur Styleguideansicht (7.2.3 Ansichten Styleguide, Suchresultate
und Dashboard), in zwei Bereiche, dem Control- und dem Content-Bereich, aufgeteilt. Im Bereich
Control werden die Suchresultatefilter (7.2.3.5 Das Filter-Konzept) dargestellt und im Content-
Bereich werden die eigentlichen Suchresultate aufgelistet.
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7.2.3.5 Das Filter-Konzept

Grundlage fiir dieses Konzept bildet das Feature [FEAT-VIS-6]. Eine Suche kann potentiell sehr viele
Resultate liefern. Um die Anzahl dieser Resultate weiter einzugrenzen, kénnen drei verschiedene
Filter darauf angewendet werden. Der Projektfilter (Abb. 43) ermoglicht die Filtrierung der Such-
resultate von allen oder bestimmten Projekten. Um Suchresultate nach bestimmten Styleguides zu
filtern, wird der Styleguidefilter (Abb. 44) verwendet. Weiter lassen sich die Resultate nach Tags
filtern (Abb. 45).

" AT T filter by tags
filter by project: filter by Guidelines: Inhaltsanzeige
Project Flex all gute tabelle ‘
Project Mex Corporate Styleguide top menu
Project Tex Main Styleguide griin
SpEZfﬂl .S'ryle.gul‘de datenausrichtung
Tabelle
efc,

Abb. 43: Projektfilter

Die Dashboardansicht

Abb. 44: Styleguidefilter

Abb. 45: Tagfilter

Das Dashboard wird im Content-Bereich dargestellt und besteht aus einer Ebene, auf der Portlets
(7.2.3.7 Das Portlet-Konzept) angezeigt werden. Jedes Portlet steht dabei fiir einen spezifischen
Bereich. Die Portlets lassen sich frei anordnen und koénnen fiir jeden Benutzer nach seinen Be-
diirfnissen konfiguriert werden. Das Dashboard ist als Slider konzipiert, das heisst, es wird iiber die
jeweilige Inhaltsseite eingeblendet, bzw. eingeschoben. Dies ermdoglicht es, Informationen auf dem
Dashboard einzusehen, ohne dabei die aktuelle Informationsseite verlassen zu miissen.

Dashboardslider Portlets add Portlet Funktion
Online Styleguide
<> X 4} [mlorme wwe|-aidelve & 16D
- s DE, BN, 2 Eritz | beip | Leges
Q% OnlineStyelguide I
7 add Portlet
[ Recently updated = { My Boslamarks — 1) [ My Watchiist 5 x)
i Shari £ Preiget s e zurticnl mesy IE]
125 2010 Tum ot 11:48an o ki
o O Tobies
ﬂm &“rﬁm ln,ﬁ i Enx;l EE
" 1252010 Tue ot 1:4ban 7 HIML Grai
» 1=} . |'7L J
(o L) o f
1:: (—M.y Task i {_.M.y Requests -X
_-g m Arsicly "T ing” = Mhaie o review "Herizoniol mess”
1252010 Tue ar 1:4am FROM Mgy 125 2010 T a# 11:4Eam TO Jobn
o for Article "Cunchbon = LDeakerer description "legin® in 56 BEX
2842000 Tue ot Lidban FROM Miks 2542000 Tum ot 11:46am TO Joha
Yate for Artiche "Big or smoll®
5 42000 Tum at 11:4am FROM Mily ¥
I=— < 1=k ~
&
Big View
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7.2.3.6 Das Dashboard-Konzept
Grundlage fiir das Dashboard bilden die Features [FEAT-VIS-3] und [FEAT-VIS-4]. Das Dashboard

verfolgt zwei Ziele:

1. Alle bereichsspezifischen Aktivitdten rund um die Styleguides (z.B. Inhaltsaktualisierung

und Auftrige) auf einer zentralen Seite im Uberblick anzubieten.

2. Dem Benutzer mittels Portlets einen schnellen und bediirfnisgerechten Zugriff auf fir

ihn relevante Daten im System zu bieten.

Da nicht alle Benutzer die gleichen Anspriiche haben, lasst sich das Dashboard nach deren Nutzen

und Bediirfnissen individuell konfigurieren.

7.2.3.7 Das Portlet-Konzept

Die im Dashboard angezeigten Informationen werden, in thematisch gruppierten Portlets angezeigt.
Unter Portlets versteht man kombinierbare Komponenten einer Portalseite. Portlets dienen einerseits
dazu, Informationen anzuzeigen und andererseits dem Benutzer verschiedene Einstiegspunkte auf
den Inhalt von Styleguides zu geben, je nachdem welcher Kontext (tasks, messages, changes, book-

marks, etc.) ihn interessiert.

Da die Personas Anna Lyst und Dave Loper (4.2.1.2 Personas in Kiirze) unterschiedliche Anforderun-
gen und Aufgaben haben, sind sie auf unterschiedliche Zugriffméglichkeiten angewiesen. Beispiels-
weise kann Anna Lyst Auftrage tiber das System vergeben, wihrend Dave Loper hauptsachlich In-
formationen im Styleguide sucht. Aus diesem Grund bietet das Dashboard eine feste Anzahl von

vordefinierten Portlets, die jeweils spezifische Bereiche abdecken.
Fir Anna Lyst und Dave Loper werden im Prototyp die folgenden Portlets abgebildet:

e My Bookmarks

e My Watchlist

e Recently updated
e My Tasks

e My Requests

Die folgende Tabelle zeigt, welche Portlets von welchen Personas aufgrund ihrer Tasks (Anhang B:

Personas) verwendet werden:

Persona My Bookmarks | My Tasks My Watchlist | My Requests Recently updated

Anna Lyst X X X X X

Dave Loper X X X

Tabelle 24: Verschiedene Portlets flr verschiedene Rollen
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(—My Bookmarks - X

¢ poge loyout
o loginscreen
P checkin form
[ Tables

£ HTML Grids

L

15— J

Abb. 47: Portlet ,,My Bookmarks”

(_My Watchlist - X

<[&r> Comment in Article "calendar” Project Flex

<> Comment in Article "Ser ign" Priect Tex

hug' J
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Abb. 48: Portlet ,,My Watchlist”

(—Rf.cenﬂy updated - X
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Abb. 49: Portlet ,,Recently updated”

rMy Task - X

Review Article "Tablesorting"
12.5,2010 Tue ot 11:46am FROM Mike

Vote for Article "Checkbox or Radio"
28,4.2010 Tue at 11:460m FROM Mike
Vote for Article "Big or small"
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Abb. 50: Portlet ,My Tasks"

(—My Requests - X

Make a review "Horizontal menu"
12,5,2010 Tue at 11:46am TO John

Do o better description "Login" in S5 BEX
28.4.2010 Tue at 11:46am TO John

!

15— J

Abb. 51: Portlet ,,My Requests"
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My Bookmarks

Das Portlet enthilt Links, die als Bookmarks hinzugefiigt
werden. Der Benutzer kann Bookmarks zu Inhalten (Topics und
Artikel) anlegen. Dies ermdglicht individuelle Einstiegspunkte
zu erstellen. Auf hdufig genutzte Informationen kann so rasch
zugegriffen werden. Grundlage ist das Feature [FEAT-VIS-4]
und das Functional-Requirement [FR-8].

My Watchlist

Hier werden alle Links dargestellt, die auf einen zu beobachten-
den Artikel verweisen. Die Watchlist ermdglicht dem Benutzer,
eine Ubersicht tiber Anderungen von Artikeln, die fir ihn
wichtig sind, zu erstellen. Grundlage sind die Features [FEAT-
BEN-1] und [FEAT-VIS-3] und das Functional-Requirement
[FR-14].

Recently updated

Hier werden automatisch alle Artikel aufgelistet, in denen eine
Anderung stattgefunden hat, z.B. in Form eines hinzugefiigten
Kommentares. Somit wird gewahrleistet, dass der Benutzer eine
Ubersicht tiber alle Anderungsaktivititen geboten bekommt.
Grundlage ist das Feature [FEAT-VIS-3] und das Functional-
Requirement [FR-14].

My Tasks

Der Benutzer hat somit eine zentrale Ubersicht iiber Aufgaben,
die ihm zugeteilt sind. Grundlage sind die Features [FEAT-
BEN-2] und [FEAT-VIS-3].

My Requests
Der Benutzer hat somit eine zentrale Ubersicht iiber Aufgaben,

die er anderen Benutzer zugeteilt hat. Grundlage ist das Feature
[FEAT-KOL-2].



Vom Fundament zur Lésung — Konzept und Prototyp

Gemeinsamkeiten der Portlets

1. Um dem Benutzer die Moglichkeit zu bieten, die Portlets nach seinen Bediirfnissen anzuordnen,

wird eine freie Platzierung der Portlets erméglicht. Dies hilft dem Benutzer haufig genutzte Portlets

an einer bestimmten Stelle anzuordnen.

minimize & maximize Close

l
rMy Bookmarks 1y J

o vertical menu
P login screen
P horizomtol meny
7 Tables

L J HTML Grids

T J

Foaf

Big View

Abb. 52: Portlet-Funktionen ,,close”, ,minimize &
maximize“ und , Lightbox“

[ Recently updated

rizontol mens’ Proect Flex.
e ot LLbor - John Mitchel

Abb. 53: Lightbox Ansicht eines Portlets

7.2.4 Gestaltungskonzept

2. Portlets lassen sich iiber die Funktion ,Close® schliessen
und vom Dashboard entfernen. Eine ,,add Portlet“-Funktion
auf dem Dashboard bietet dem Benutzer Zugang zum Admi-
nistrationsbereich des Dashboards, in dem entfernte Portlets
wieder fir die Ansicht im Dashboardbereich aktiviert wer-

den konnen.

3. Portlets bieten eine ,minimize & maximize“-Funktion, um
deren Inhaltsbereiche bis auf den Titelbalken zu reduzieren
oder wieder zu erweitern. Daraus ergibt sich der Nutzen,
dass Inhalte von Portlets nur auf Wunsch angezeigt werden

konnen.

4. Die Portlets bieten eine ,Big view“-Funktion. Damit lasst
sich der Inhalt eines Portlets in einer Lightbox 6ffnen (7.2.3.2
Das Lightbox-Konzept) und bietet dem Benutzer eine ver-

grosserte Ansicht auf den Inhalt des jeweiligen Portlets.

Der Scope dieser Masterarbeit liegt in der Erstellung eines konzeptionellen Prototyps. Davon

ausgehend haben wir auf die Ausarbeitung von Konzepten fiir Farben, Icons und Typografie

verzichtet. Diese wiirden erst in der spateren Designphase erstellt werden. Die im konzeptionellen

Prototyp dargestellten Symbole und Icons haben nur einen sinngeméassen Charakter und dienen dem

besseren Verstdndnis des konzeptionellen Prototyps.
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7.2.5 Verwendete Patterns

Um fiir die verschiedenen Designprobleme eine alltagstaugliche Losung zu finden, haben wir pro-

blemangemessene Patterns verwendet.

Folgende Tabelle zeigt die Patterns, die im Prototyp angewendet werden:

Pattern Systemansicht Quelle

Dashboard Wird fiir die Basis der Dashboardansicht angewendet (Lammi, 2010a)
Portlet Wird in der Dashboardansicht angewendet. (Ajaxpatterns, 2010)
jsll;t;)ccli)mplete Wird in der Suchmaske des Headers angewendet. (Toxboe, 2010b)
Indexing Wird in der Styleguideansicht angewendet. (Infragistics, 2010)
Split Navigation | Wird in der Styleguideansicht angewendet. (van Welie, 2008b)

Article list

Wird in der Styleguideansicht angewendet.

(Toxboe, 2010a)

Tags Wird in der Styleguideansicht angewendet. (Lammi, 2010d)
Refining Search | Wird fiir die Filterung der Suchresultate angewendet. (Lammi, 2010c)
Paging Wird in der Liste der Suchresultate angewendet. (Toxboe, 2010c)
Accordion Wird fiir die Darstellung der erweiterten Inhalte eines Artikels (van Welie, 20082)
angewendet.
Two-Panel Wird als Basis der Styleguideansicht und der Suchresultateansicht (Tidwell, 0. ]. b)
Selector angewendet.
Center Stage Wird als Basis fiir die Darstellung der Inhalte der Styleguides und (Tidwell, 0. a)
der Suchresultate angewendet
Wird fiir die Darstellung der erweiterten Inhalte in der
Lightbox Dashboardansicht, Styleguideansicht und der Suchresultateansicht | (Lammi, 2010b)

angewendet

Tabelle 25: Verwendete Patterns
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8 Der Prototyp im Test — Evaluation

In diesem Kapitel wird erlautert, wie der konzeptionelle Prototyp hinsichtlich seiner Gebrauchs-
tauglichkeit aus Sicht der Personas Anna Lyst und Dave Loper (Anhang B: Personas) fur die Use-Cases
Visualize Content und Search Content (6.2.3 Use-Case Model) evaluiert wird. Die Analyse des Proto-
typs hinsichtlich der Anforderungen der beiden Personas wird anhand eines Usability Walkthroughs
(3.1.11 Evaluation des Konzeptes — Usability Testing) durchgefiihrt. Der erste Teil dieses Kapitels geht
zuerst auf die Methode ein. Im zweiten Teil wird die Fragestellung fiir die Evaluation beschrieben
und welche Test-Szenarios dafiir definiert werden. Der dritte Teil widmet sich dem eigentlichen
Testablauf und im vierten Teil werden die Findings aus der Evaluation aufgelistet.

8.1 Methode
Ein Usability-Walkthrough ist eine Methode, die zum Ziel hat, mit relativ geringem Zeit- und Kos-

tenaufwand, eine grosstmogliche Anzahl Usability-Probleme zu identifizieren. Ein Usability-
Walkthrough durchlduft zwei Phasen. In der ersten Phase wird mittels heuristischer Evaluation ver-
sucht, moglichst viele potenzielle Usability-Probleme zu erkennen. In der zweiten Phase wird ein
Usability-Test durchgefiihrt. Dazu handeln die Testpersonen eine Liste von Usability-Szenarios ab.

8.2 Umsetzung

Vorgehen heuristische Evaluation

Fiir die heuristische Evaluation haben wir den Prototyp im Projektteam diskutiert und tiberprift ob
die Ul-Elemente entsprechend ihrer Benutzbarkeit logisch platziert sind. Anschliessend haben wir
gepriift, ob die definierten Anforderungen (Anhang D: Features und Requirements) fiir Use-Cases
Visualize Content und Search Content vollumfanglich abgebildet sind. Wir haben die Resultate der
heuristischen Evaluation festgehalten und in eine weitere Iteration des Prototyps einfliessen lassen.

Vorgehen Usability-Test

Wir haben insgesamt fiinf Personen der primiren und sekundiren Personagruppen Anna Lyst und
Dave Loper rekrutiert. Diese Anzahl an Testpersonen erachten wir fiir einen ersten Usability Test
Durchlauf als geniigend, da laut Nielsen (2000) mit fiinf Benutzern 85% der Usability-Probleme

gefunden werden.
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Usability-Szenarios

Auf Grund der unterschiedlichen Use-Cases, Features und Requirements von Anna Lyst und Dave
Loper haben wir zwei Sets von Usability-Szenarios zusammengestellt, die wir in der zweiten Phase
des Usability-Walkthroughs angewendet haben.

Folgende Fragestellungen haben uns als Grundlage fiir die Usability-Szenarios gedient:

e  Werden gesuchte Informationen schnell gefunden?

e Sind die Links und Icons erwartungskonform und semantisch korrekt interpretiert?

e Wie werden die unterschiedlichen Navigationselemente verstanden? Sind diese intuitiv
bedienbar?

e  Wird die Struktur des Prototyps richtig verstanden?

e Wird das Dashboard als Ubersichtsseite verstanden? Wird auf einen Blick deutlich,
welche Inhalte und Portlets zur Verfiigung stehen?

e Sind die Interaktionssequenzen fiir die Use-Cases Visualize Content und Search Content

logisch?

Fiir beide Personas haben wir je ein Dokument mit einem Set von fiinf Usability-Szenarios erstellt,
mit denen die zentralen Tasks (Use-Cases) Visualize Content und Search Content behandelt werden.
Damit den Testpersonen die konkrete Ausgangslage verstandlich ist, haben wir die Dokumente mit
einer einleitenden Erklarung ergénzt. Da ein Teil der Testpersonen englischsprachig war, haben wir
die Dokumente auf Englisch abgefasst. Die Usability-Szenarios befinden sich im Anhang (Anhang K:
Walkthrough-Szenarien).

8.3 Findings

Aus dem Usability-Test lassen sich nachfolgende Findings tabellarisch zusammenfassen. Zur besse-
ren Ubersicht werden Findings gruppiert nach Prdsentation/Struktur der Daten, Interaktion, Allgemein
und Positive und negative Kriterien. Die Gewichtung der beobachteten Ergebnisse werden hierbei
nach den Kriterien gering, erheblich und kritisch vergeben, wobei gering fiir ein geringfiugiges

und kritisch fiir ein schwerwiegendes Usability-Problem definiert wird.

Prdsentation/Struktur der Daten

Dashboard Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
Ist zu’ We'mg stark vom Rest der TP1.TP3 | erheblich Dashboard immer in einer Vollansicht
Applikation abgegrenzt. darstellen.
Die Sliderfunktion ist zu tiberdenken und
Slider wurde nicht als solcher erkannt. TP3 gering | ggf. das Dashboard als eigenstéindige
Webseite implementieren.
Das Label ,Dashboard” ist vertikal TP4 . Dashboard-Button horizontal anordnen
schlecht lesbar. BEMME | nd eventuell als Tab-Menii anbieten.

,Big-View"-Icon auf den Portlets wird TPL-TP5 | erheblich Fullscreen Modus tiberdenken und ggf.

nicht erkannt. weglassen.

Managementfunktion der Portlets wird
direkt im jeweiligen Portlet rechts oben TP2 erheblich
erwartet.

Managementfunktion im Portlet
integrieren.

80



Der Prototyp im Test — Evaluation

Dashboard Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
K t hlassigt den, d
Scrollfunktion in einem Portlet ist nicht . .ann momentan vernac as§1g werden, ¢a
. TP3 gering | die Menge des Inhaltes vorgibt, ob gescrollt
erwiinscht. .
werden muss oder nicht.
Ein {)ortlet fiir ,My Tags" wird P2 erheblich Ein Portlet ,My Tags" zur Verfiigung
erwinscht. stellen.
TP1, Die Vorteile der beiden Konzepte ,My
Das K t des Portlets ,M . €1
as O?ZCP e.s orve S,. y TP3, erheblich | Watchlist” und ,My Bookmarks” konnten
Watchlist" ist nicht verstiandlich. .
TP4 eventuell zusammengefithrt werden.
Eine Mailnotifikation uber ei
”me arnotiikation uber emen . Das Konzept ,My Watchlist® sollte auch
Anderungsstatus anstelle von ,My TP3 gering : o .
Lo . eine Mailnotifikation erméoglichen.
Watchlist" ist erwiinscht.
Die Anzeige der ,Kommentare® als Uber die Managementfunktion des Portlets
Anderung ist im Portlet ,Recently TP3 gering | soll konfiguriert werden konnen, welche
updated® nicht erwiinscht. Anderungen angezeigt.
Tabelle 26: Ergebnisse zum Dashboard
Verzeichnisstruktur Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
Der Index ist fiir die Applikation evtl. nicht
Index wurde nicht benutzt. TP1-TP5 | erheblich i Pp_ )
relevant und konnte eliminiert werden.
Die Struktur wird nicht als selbsterklar- ) o )
. Design Vorschlag: Verzeichnisstruktur in
end empfunden. Man weiss nicht, o ) ]
) TP3 kritisch | einer ganzen Ansicht darstellen, z.B. als
welche Kategorie welche Inhalte . L
Topicblock (Doormat Navigation).
enthalten.
Tabelle 27: Ergebnisse zur Verzeichnisstruktur in der linken Spalte
Artikel Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
B a tl. eine Int tion d
Das ,Info“-Icon wurde nicht als solches esserware ev e.1ne ntegration der .
. . . .. Metadaten am Artikelende. Allenfalls ein
erkannt. Es wird nicht damit assoziiert, . . o
. . TP2-TP5 | erheblich | aussagekraftiges Icon definieren und auf
dass noch Metainformationen zum . . .
. . .. der rechten Seite bei den anderen Artikel-
Artikel ,dahinter verborgen” sind. . .
icons platzieren.
Comments
Eine Mailnotifikati a iinscht
me ‘a1 nottia 1(?n ware erwunseit, . Ev. eine Mailnotifikation anbieten, wenn
wenn jemand auf einen Kommentar TP3 erheblich | | )
jemand auf einen Kommentar antwortet.
geantwortet hat.
Related Article
Link zu ,Related Article® de nicht L . .
i zu Reated ATeie WTde me . Die Link-Auszeichnung muss visuell besser
als solches erkannt, Testperson wusste TP1 erheblich
) . hervorgehoben werden.
nicht, dass man das anklicken kann.
Source Code
Cod be sollte als Ref
© ea’nga e’so ©as e ereilz Man sollte als Empfehlung im Styleguide
deklariert sein. Nur ,Klassen“-Angabe . .
. . . TP3 erheblich | angeben, wie der Code benutzt werden
und ev. eine Verlinkung auf eine Code- Kann/soll
Bibliothek anbieten. ’
»S Code“ sollte oberhalb
Es wurde nicht erkannt, dass der E()I;I(lzeles(3 ‘ garS(Z:steeli ererz(iienvcs):)1 konnte
LEx w ,
Menulink ,Source Code“ zu dem TP5 erheblich P &

Artikel- Source-Code verweist.

der Eindruck vermieden werden, der
»Source Code“ gehére zu den ,Examples®.
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Artikel Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
Examples
Ansichten von verschiedenen Versionen . Bilder von verschiedenen Versionen inkl.
. . . TP2, TP4 gering . .
inkl. Beispielcode werden gewtiinscht. Beispielcode anbieten.
Tags
Mochte nicht selber Tags vergeben. TP2, TP4 | erheblich | Styleguide-Autoren kénnen Tags vergeben
Die Link-A ich der T isuell
Tags werden nicht als Links erkannt. TP2 gering e LifrAuszeichnung det 1ags visue
besser hervorheben
Tabelle 28: Ergebnisse zu einem Artikel
Interaktion
Suchfunktion Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
Es ist nicht kl ich di he auf I hresul in Hi i
.s 1st nicht klar ?b sic dl.e Suche au TPLTP? erheblich n de.n Suchresultaten ein Hinweis
ein oder alle Projekte bezieht. platzieren, was und wo gesucht wurde.
Der Inhalt im Suchvorschlag ist nicht Anmerkung: Speziell Personen, die haufig
klar. Sind es nur Tags, ein Artikel oder TP1,TP2 | erheblich | Tags beniitzen, erwarten eine Suche die
samtliche Artikel zum Suchbegriff? sich auf Tags bezieht.
Eine“,,Advanced Search” wurde TP2TP4 | erheblich Die Suchmaske mi: Mégl'ichkeit fir eine
gewinscht. LJ<Advanced Search® erweitern.
Ev. ein Problem der Usability-Szenarios, ev.
Die Filt der Suchresultate (link
te fiterung e.r uchresultate (linke TP1-TP5 | erheblich | kann die Filterung als ,Advanced Search®
Spalte) wurde nie benutzt. ) )
implementiert werden.
Suchkriterien nach ,Bilder", ,Code" etc. . Suchkriterien konnte mit der ,,Advanced
. e TP3 gering B
wiren hilfreich. Search” umgesetzt werden.
Tabelle 29: Ergebnisse zur Suchfunktion
Allgemein
Allgemeine Ergebnisse Testp. | Gewicht. | Optimierungsvorschlag
TP1,TP3 Ei H -Link anbiet .B.
Home-Funktion wird vermisst! "5 erheblich | Coon HomesLiik anbleten, tin ..z
TP4 Dashboard zu gelangen.
Der Benut iss nicht ich
e benutzer wels's e . wo et s.m TP2,TP3, . Eine Breadcrumb-Funktion fir die
befindet und vermisst eine Ubersichts- erheblich . . .
TP4 allgemeine Ubersicht implementieren.

funktion.

Tabelle 30: Allgemeine Ergebnisse

Positive und negative Kriterien

Positive und negative Kriterien zum System Testp. Kriterium
Das Dashboard wird von allen Benutzern geschétzt und als hilfreich erachtet. TP1-TP5 positiv
,Related Content“-Funktion wird geschatzt. TP2-TP4 positiv
Das System wird als intuitiv bedienbar empfunden. TP3,TP5 positiv
Benutzer sind motiviert das System einsetzen TP2,TP5 positiv
Dashboardslider-Funktion wird nicht als praktikabel empfunden. TP1-TP3, negativ
Eingesetzte Icons sind nicht immer gut erkennbar. TP4,TP5 negativ

Tabelle 31: Positive und negative Kriterien
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9 Der Einsatz projektspezifischer Styleguides — Guidelines

Dieses Kapitel befasst sich mit unseren Empfehlungen beziiglich des Einsatzes von Styleguides in

Unternehmen fir Projekte. Sie sind eine Zusammenfassung der, unserer Meinung nach, wichtigsten

Erkenntnisse aus der Literatur und der Praxis. Die Empfehlungen sind dabei von genereller Natur

und nicht auf ein bestimmtes technisches System oder Konzept bezogen.

Guidelines zum Prozess

Guideline

Beschreibung

Involviere das
Management

Kenne das Umfeld, in
dem der Styleguide
eingesetzt werden soll

Definiere ein klares Ziel,
den Anwendungsbereich
und die
Verantwortlichkeiten

Starte frih

Involviere die Benutzer
und plane grossziigig

Kommuniziere
Anderungen

Die Sicherstellung der Usability eines Produktes ist eine Angelegenheit von
hochster Stelle. Das Management sollte Vorgaben erlassen, welche die Einhaltung
Konsistenz fordert. Allerdings muss klar gemacht werden, dass Styleguides nicht
die Losung aller Usability-Probleme sind, sondern nur eines der Mittel dafiir ist.

Es muss klar sein, fiir welche Personen und fiir welches Produkt ein Styleguide
eingesetzt werden soll. Der Entwicklungsprozess, in dem der Styleguide ange-
wendet wird, ist ebenfalls zentral.

Es muss klar sein, wofiir ein Styleguide erstellt werden soll, was dessen Ziel ist
und wofiir er nicht gedacht ist. Die Verantwortlichkeit fiir einen Styleguide muss
schon friih festgelegt werden. Es muss klar sein, wer die Ansprechpartner sind
und wer Anderungen durchfiihrt.

Es sollte frith damit begonnen werden einen Styleguide zu erstellen, damit er vor
der Implementation eines User-Interfaces angewendet werden kann. Ein guter
Zeitpunkt wiare nach der Analyse der Anforderungen an ein User-Interface.

Ein Styleguide sollte in Zusammenarbeit mit dessen Benutzern erstellt werden.
Nur so ist sichergestellt, dass er akzeptiert wird, benutzbar ist und die relevanten
Informationen enthalt. Die Benutzer sollten ermuntert werden, aktiv am
Erstellungsprozess teilzunehmen. Die Zeit, die es fiir die Bildung eines Konsens
braucht, sollte aber nicht unterschéitzt werden.

Bei Anderungen an einem Styleguide soll dafiir gesorgt werden, dass die
betroffenen Personen dartiber informiert werden. Nicht nur nachdem
Anderungen stattgefunden haben, sondern auch bevor.

Guidelines zur Struktur und Form

Guideline

Beschreibung

Stelle den Styleguide
online zur Verfiigung

Erarbeite die Struktur in
Zusammenarbeit mit den
Benutzern

Biete verschiedene
Moglichkeiten um
Informationen zu finden
und darauf zuzugreifen

Damit Benutzer jederzeit und von verschiedenen Orten Zugriff auf den Styleguide
haben, sollte er online zur Verfiigung gestellt werden. Dadurch lassen sich auch
die Vorteile von Computern ausnutzen. Ein einfacher Styleguide konnte
beispielsweise auf Basis eines Wiki (z.B. CONFLUENCE) sein.

Damit ein Styleguide eine benutzbare Struktur und die relevanten Informationen
aufweist, sollte sie in Zusammenarbeit mit den Benutzern erstellt werden.

Ein Styleguide sollte hauptsachlich als Nachschlagewerk angesehen werden. Er
sollte daher verschiedene Moglichkeiten zum Auffinden von Informationen
bieten. Dies kann beispielsweise in Form eines Inhaltsverzeichnis und Index
geschehen. Auch der Einsatz von Tags ist sinnvoll. Informationen, die in Bezug
zueinander stehen, sollten miteinander ,verlinkt“ werden.
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Der Einsatz projektspezifischer Styleguides — Guidelines

Guidelines zum Inhalt

Empfehlungen zum Inhalt von Styleguides beziehen sich nicht auf konkrete Themenbereiche, die in

einem Styleguide enthalten sein sollten. Auf die moglichen Themenbereiche wurde in Kapitel 2.4.4

Inhalt von Styleguides eingegangen. An dieser Stelle sprechen wir allgemeine Empfehlungen zum

Umgang mit Inhalten in Styleguides aus.

Guideline Beschreibung
Der Nutzungskontext eines Designelementes (z.B. Tabellen, Listen, Fen-
ster, etc.) sollte beschrieben sein. Es sollte beschrieben sein, wann ein
Hilf dem Benutzer gute bestimmtes Element eingesetzt werden soll und wann nicht. Dies kann

Entscheidungen zu fillen!
Beschreibe den Nutzungskontext
und liefere Begriindungen

beispielsweise anhand von Vergleichstabellen (Vor- und Nachteile von
Tabellen, Radio-Buttons, etc.) geschehen. Dasselbe gilt auch fiir Inter-
aktionsstile (z.B. Eine Abfolge von Interaktionen). Damit der Sinn eines
Designelementes klar wird, sollte begriindet werden inwiefern es die
Usability erhoht.

Integriere Ergebnisse aus
Benutzeranalysen und Usability-
Tests

Falls Ergebnisse von Benutzeranalysen oder Usability-Tests fiir eine be-
stimmte Guideline vorliegen, sollten sie im Styleguide integriert werden.
Dies erhoht deren Glaubwiirdigkeit und ausserdem wird dadurch besser
ersichtlich, wann eine bestimmte Guideline evtl. gedndert werden
miisste, falls sich die Benutzergruppe verandert.

Beschreibe bekannte und géingige
Designelemente nicht im Detail

Bekannte, bzw. gingige Designelemente (z.B. Slider, Buttons, etc.) sollten
nicht im Detail beschrieben werden. Es sollte dafiir eher deren Nutzungs-
kontext beschrieben und in welchen Kombinationen mit anderen Kom-
ponenten sie verwendet werden kénnen oder sollten.

Mache klar, welche Guidelines
befolgt werden miissen und
welche nur eine Empfehlung sind

Es sollte aus dem Styleguide klar hervorgehen, welche der darin enthal-
tenen Guidelines eingehalten werden miissen und welche nicht, bzw. nur
eine Empfehlung darstellen.

Integriere viele Beispiele

Es sollten viele Beispiele, insbesondere auch ,Negativbeispiele® erstellt
und integriert werden. Dies erleichtert es eine Guideline und auch dessen
Nutzungskontext besser zu verstehen.

Biete verschiedene Arten von
Inhalten

Damit Informationen eines Styleguide moglichst effektiv kommuniziert
werden konnen, sollte er verschiedene Arten von Inhalten bieten.
Idealerweise sollte ein Styleguide nicht nur Bilder und Text, sondern
auch Code (z.B. CSS-Templates) oder interaktive Elemente enthalten.

Integriere Checklisten

Ein Styleguide sollte Checklisten enthalten, mit denen die Uberpriifung
der Konformitét des User-Interfaces schnell durchgefithrt werden kann.

Integriere Diskussionsthemen
und Kommentare

Um die Transparenz und Nachvollziehbarkeit von Entscheidungen zu
erhohen, sollte der Styleguide ebenfalls Diskussionsthemen und Kom-
mentare enthalten.

Tabelle 34: Guidelines zum Inhalt
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10 Schlussfolgerungen

Dans ce chapitre nous commencons par passer en revue les difficultés survenues dans ce travail ainsi
que ses limites. Ensuite nous discutons des méthodologies employées. Les réflexions sur les résultats
et l'utilité du travail sont ensuite exposées, suivie des perspectives ouverte par cette recherche. Nous
terminons avec une vue d'ensemble du déroulement du projet ainsi que les conclusions personnelles

de chaque membre.

10.1 Schwierigkeiten und Limitationen

La difficulté principale du projet a été de définir un scope réaliste. Il n'a été clair que tardivement de
ce qui pouvait étre fait dans le cadre du présent travail. Le volume du travail a au début été sous-
estimé, d'une part parce que le domaine de recherche est vaste et compliqué. Avec la démocratisation
des styleguides, la terminologie et le vocabulaire utilisé sont devenus de moins en moins clairs. Il y a
beaucoup d'interprétations et de compréhensions différentes du théme et de l'objet de recherche.
Cela a nécessité un plus grand effort pour l'analyse et la synthése de la littérature pour le cadre de la
recherche. D'autre part le projet n'a pas de mandant externe a 1'école. Ce qui signifie une tres grande
liberté de décision et aucun cahier des charges précis a réaliser pour une entreprise. Le champ de

recherche était totalement ouvert, d'ou la difficulté a définir un scope faisable dans le temps imparti.

Le fait de ne pas avoir de mandant a généré une deuxiéme difficulté: obtenir rapidement suffisam-
ment d'interviews pour l'analyse des utilisateurs et des personnes tests pour 1'évaluation du proto-

type. La plus part des contacts proviennent de connaissances ou de collégues de travail.

Goodwin (2009 S. 88) recommande quatre interviews par Persona pour une application normale de
sconsumer”. L'application Online-Styleguide n'appartient pas a cette catégorie, en raison du nombre
de roles et de métiers différents [PRAX-1] et de la complexité du domaine. Le contexte est également
treés variable: de multiples types d'applications, de plateformes, de méthodologies [PRAX-3] et de

sortes de styleguides [PRAX-15]. Il aurait fallu plusieurs dizaines d'interviews pour réaliser l'analyse.

Avec seize interviews, l'analyse des utilisateurs pose quelques problémes de représentativité et I'hy-
pothése [HYP-1] n'est qu'en partie vérifiée. Faute de données suffisantes, la persona Hans Writer est
toujours provisoire. Les Business Analystes étaient sous représentés lors de I'évaluation du prototype
et des interviews. Il demeure encore des questions et points ouverts chez les utilisateurs. De plus seul
des utilisateurs d'entreprise ayant mis en place des styleguides ont été interviewés. La vérification

des Personas doit étre encore réalisée.

L'hypothese [HYP-3] n'a pas pu étre validée ou invalidée en raison du manque de données. Seul une
personne a mentionné réutiliser des parties de styleguides. Ce qui n'a rien d'étonnant étant donné
que Hans Writer écrit le styleguide et sa Persona est encore provisoire. A cause de la restriction du
scope, seul le Use-Case Model des utilisateurs a été esquissé. Seul deux System Use-Cases réalisés

dans le prototype ont été spécifiés en détail. Le manque de temps en est la cause.

L'objectivité et 1'impartialité de 1'évaluation des concurrents peut étre partiellement remise en cause.
Nous avons une opinion négative de QUINCE PRO a cause de son design trop lourd et trop sombre,
que nous jugeons inadapté pour une application a utiliser tous les jours. L'outil nous est également
inconnu, contrairement 8 CONFLUENCE que nous connaissons trés bien. Ces facteurs sont a prendre
en considération dans la lecture des résultats.
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10.2 Reflexion der Methodologie

La formulation des hypothéses de travail n'a pas été des plus scientifiques. Nous avons formulé les
questions qui nous semblaient pertinentes d'aprés la littérature. Reprendre des perspectives d'autres
travaux aurait été une démarche plus orientée et peut-étre plus efficace. Est-ce que les résultats des
Personas auraient été les mémes, si l'hypotheése avait été basée sur les groupes définit dans Abb. 10:

Benutzergruppen von Styleguides (Quesenbery, 2001a) (utilisateur, créateur, modificateur)?

Nous sommes d'avis que peu de chose aurait changé dans le choix et le déroulement des interviews.
Nous n'avions pas un grand éventail de personnes a disposition. Contrairement a l'analyse qui aurait
pu étre plus aisée et les résultats étre différents. Au lieu d'étre marginaux dans notre modéle, [U18]
et [U28] qui modifient également les styleguides auraient pu étre représenté par la Persona

,Modificateur®.

Le choix des techniques d'acquisition de données se sont révélés adéquats. Les interviews ethnogra-
phiques condensées —ou c'était possible— étaient adaptées a notre situation de projet. Les utilisateurs
n'avaient pas beaucoup de temps a nous consacrer, des Contextual Inquiry étaient donc impossible.
De plus, ils n'auraient probablement pas amené plus d'informations. Une amélioration possible
concernerait 1'organisation des interviews: plus "agressifs" dés le début, c'est-a-dire démarcher plus
largement et relancer systématiquement en cas d'absence de réponse.

Nous avons tenté d'innover en employant des nouvelles techniques non enseignées en cours. Il s'agit
du Concept Model de Brown (2006) ainsi que les sessions de Debriefings de Holtzblatt et al. (2005).
Ces deux techniques ont été réalisées et maitrisées avec succes, 1'une nous a permis de représenter
les concepts du systeme, l'autre de traiter rapidement les données brutes des interviews pour les
réutiliser par la ensuite.

10.3 Diskussion der Ergebnisse

L'application Online-Styleguide ne résout pas tous les problemes, elle n'a rien d’une solution miracu-
leuse. Elle ne répond pas aux problemes de management [LIT-PK-3] ou aux problémes de structure
et de contenu (4.1.3 Themenbereich: Inhalt, 4.1.4 Themenbereich: Struktur und Form). Dans ce cas, y a-
t-il vraiment besoin d'un systéme de gestion des styleguides? Si oui, peut-il étre générique, comme

formulé dans [HYP-4] et serait-il bien recu par les utilisateurs [HYP-2]?

Comme nous l'avons vu précédemment, la réponse a la premiere question est incontestablement oui.
Un média traditionnel n'est plus suffisant dans le contexte actuel de développement d'application. Il
ne remplit que faiblement le cahier des charges et les recommandations de la littérature comme le

montre l'analyse concurrentielle (5.3 Konkurrenzanalyse).

La réponse a la deuxieme question est plus nuancée. Comme abordé précédemment, le contexte des
entreprises est trés varié. Une standardisation des roles, des dénominations, des taches, des work-
flows nous parait dés lors trés complexes. Un systéme générique demanderait de gros efforts de
développement pour étre suffisamment flexible a tous les cas de figures. Selon nous, il serait possible
de réaliser un systéme générique, mais il risque de cotter cher. Les interviews et les Walkthroughs

ont montré sans équivoque un intérét pour un outil de gestion des styleguides.

Une question plus intéressante serait: est-il nécessaire de développer un systéme dédié et générique?

L'analyse concurrentielle livre les premiers éléments de réponse. Beaucoup de fonctionnalités néces-
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saires sont en partie déja disponibles dans les outils collaboratifs et les CMS. Nous pensons qu'il
vaudrait la peine d'envisager les produits de substitutions tels que CONFLUENCE ou TYPO3 comme
plateforme de base a étendre. Il n'existe d'ailleurs pas sur le marché, a notre connaissance, d'outils

qui se veulent génériques. Méme QUINCE PRO sorti en mars 2010, est spécialisé dans les Patterns.

Selon nous, ce travail est un apport utile pour la recherche, car il fait le point des connaissances
actuelles sur le theme des styleguides en général. Grace au chapitre relatif aux problémes et solutions
de la littérature (4.1 Recherchen in der Literatur), une partie importante du scope de ce travail a été
réalisé avec succes. Nous n'avons trouvé aucun bilan de ce type dans la littérature spécialisée. Notre
recherche défriche un sujet vaste et ouvre la voie a d'autres travaux d’approfondissements, particu-
lierement concernant le ,Dashboard®. La création d'un prototype nous a permis de vérifier que cet
élément — le Dashboard — est une solution intéressante dans une application comprenant plusieurs
Personas primaires. Il s'adapte bien lorsqu'il y a beaucoup de métiers et d'intéréts différents. Pouvoir
personnaliser le point d'entrée de l'outil et les informations a afficher est un atout majeur. Le
,2Dashboard” ainsi que les ,Portlets” ont recu un trés bon écho lors des tests. Ce travail est enfin utile
pour les entreprises, grace a la compilation de conseils disponible au chapitre 8.3 Findings.

10.4 Weitere Schritte

Pour un prochain travail de recherche, nous conseillons d'approfondir les pistes ouvertes dans ce
travail et que nous n'avons pu achever. D'abord il faudrait terminer l'analyse des utilisateurs, en
interrogeant d'autres roles supplémentaire (par ex: des testeurs) ainsi que d'autres entreprises (qui
n'utilisent pas de styleguides ou dont l'introduction était infructueuse). Ensuite nous recommandons
de récolter les préférences des utilisateurs a l'aide d'un questionnaire online. Pour finir nous conseil-
lons une évaluation plus approfondie des produits de substitutions, c'est-a-dire en les installant et en
les testant de maniére plus systématique. Les solutions internes aux entreprises pourraient aussi étre
analysées en détail. Il serait enfin judicieux de finaliser la documentation, ainsi que les diagrammes.
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10.5 Projektablauf und personliche Fazits

Le projet s'est déroulé globalement de maniére satisfaisante. Le contenu des phases a été modifié
(abandon des questionnaires) suite aux retards pris dans les interviews. La phase Elaboration 2
(prototype interactif) a été annulée. Malgré le conseil d’IBM, nos phases RUP se sont légerement
chevauchées, pour permettre de continuer le travail sans devoir attendre sur les résultats finaux de la
recherche empirique. Les chiffres romains dans le graphique ci-dessous représentent les itérations et
correspondent aux phases RUP réelles. Si les roles avaient été attribués plus tot dans le projet (chef

de projet, chef de these, chef méthodologie/artefacts), nous aurions pu étre plus efficaces et

productifs.
activités
A
Recherche I = Inception
E = Elaboration
Interview
Modélisation
Prototypage
Evaluation

Il vV
Documentation I I I I . . _

mai 10 | juin 10 Jjuil. 10 golt 10 | sept. 10 | oct. 10 nov. 10 déc. 10 | janv. 11

RUP réel L S 2
B

o oB
RUP planifié l—_ B

P Temps

planifications
Abb. 54: Déroulement du projet

Stefano Morandi

Als UI-Entwickler wurde ich bislang in zwei verschiedenen Projekten in zwei verschiedenen Unter-
nehmen mit Styleguides konfrontiert — und beide Male sind sie klaglich gescheitert. Wir Entwickler
konnten die Styleguides einfach nicht ernst nehmen. Viele der darin enthaltenen Guidelines waren
konfus beschrieben und technisch nicht, oder nur mit enormen Aufwand, umsetzbar. Ausserdem
waren es ausgesprochen hissliche anzusehende Dokumente... Ich konnte mir einfach nicht erkldren,

weshalb sich ,irgendjemand® so viel Mithe gemacht hat derart nutzlose Dokumente zu erstellen.

Im Verlaufe dieser Masterarbeit wurde mir aber klar vor Augen gefiithrt wo die Knackpunkte liegen,
wie unendlich umfangreich dieses Gebiet ist und welch babylonischer Begriffswirrwarr darin
herrscht. Gute, hilfreiche und benutzbare Styleguides sind ist nicht irgendein Produkt eines einzelnen
Geistes. Sie miissen sorgfaltig geplant und erstellt werden, denn insbesondere projektspezifische
Styleguides bilden einen Knotenpunkt des Informationsaustausches zwischen HCI-Experten, Desig-

nern, Entwicklern, Marketing, Firmenleitung und Endanwender einer Applikation.

Die Vielschichtigkeit der in Styleguides enthaltenen Informationen, die Vielzahl unterschiedlicher
Prozesse denen sie unterworfen sind, die verschiedenen Benutzer und deren unterschiedliche An-
spriiche an den Inhalt, sowie letztendlich auch die Vielfaltigkeit der praktischen Verwendung,
machten Recherche, Analyse und Konzeption eines ,Online-Styleguide® zu einer echten Heraus-

forderung, die sehr viel Zeit und Energie verschlang,.

88



Schlussfolgerungen

Schlussendlich bleibt mir zu sagen, dass ich wéhrend dieser arbeitsintensiven Zeit einerseits viel
iiber die Thematik von Styleguides gelernt habe und andererseits benutzerzentriertes Vorgehen an-
wenden, vertiefen und festigen konnte. Ich bedanke mich an dieser Stelle herzlich bei meinen Team-
kollegen fiir eine in thematischer und menschlicher Hinsicht tiberaus lehrreiche Zusammenarbeit.
Dass es uns gelungen ist, wenn auch nicht im urspriinglich ,angepeiltem“ Umfang, die Ziele dieser

Masterarbeit zu erreichen, lasst mich mit gutem Gewissen auf weniger stressige Zeiten hoffen...
Sébastien Niclasse

L'expérience au sein de ce projet a été pour moi trés enrichissante tant au plan humain que profes-
sionnel. Je remercie encore tout spécialement mes collegues ainsi que les Coaches de m'avoir permis
d'écrire le diplome dans ma langue maternelle. Ce travail m'a permis entres autres de progresser
dans la modélisation des processus et des Use-Cases. On ne peut pas selon moi apprendre dans les
livres a faire de bons Use-Cases ou Business Use-Cases. C'est l'entrainement, 'expérience et les dis-
cussions avec des pairs expérimentés qui peuvent nous faire progresser. J'ai également beaucoup
appris sur la gestion de projet. Je retiens deux choses importantes de cette activité: il faut d'une part
étre optimiste et convaincu pour pouvoir rassurer et motiver ses troupes, d'autre part il faut avoir
une vision claire du travail et des prochaines étapes pour encadrer le projet. Ce travail m'a encore
prouvé qu'il est important de pouvoir communiquer et de dire les choses directement, méme si par-
fois ca ne fait pas plaisir. Une fois les esprits calmés et avec un peu de bonne volonté, on trouve tou-

jours des solutions aux problémes.

Sans avoir révolutionné le domaine, je pense que nous avons apporté notre pierre a I'édifice et que la
solution pour beaucoup d'entreprise passera par les produits de substitutions. Je serai particuliere-
ment attentif a CONFLUENCE qui intégre déja un outil de Mockup (BALSAMIQ) et qui, enrichis avec
de nouveaux plugins, pourrait étre trés approprié pour gérer les styleguides et la collaboration. Je ne
connaissais pas bien le sujet avant de commencer ce diplome, je me réjouis maintenant de pouvoir

mettre en pratique les concepts appris dans mon entreprise.
Chris Turtschi

Diese Masterarbeit war fiir mich eine dusserst interessante Arbeit, gerade weil ich selber in meinem
beruflichen Umfeld mit dhnlichen Problemen im Zusammenhang mit Styleguides konfrontiert bin.
Das Thema und die Erfahrungen mit den angewandten Vorgehens-Methoden werden fiir mich si-
cherlich wegweisend fiir die ndhere Zukunft sein. Als grosste Herausforderung wahrend der Master-
arbeit erachte ich sicher das Schreiben der Thesis, bedingt einerseits, durch die fehlende Erfahrung
im Umgang mit wissenschaftlichen Arbeiten und andererseits durch die ausgepragte berufliche Be-
anspruchung.

Das Arbeiten im Team empfand ich dagegen als grosse Bereicherung. Jeder konnte seine Ansichten
und Auffassungen einbringen wodurch immer fiir anregende Diskussionen gesorgt war. An dieser
Stelle besten Dank an meine Teamkollegen fiir die tolle Zusammenarbeit! Mit dem Konzept und den
Empfehlungen als Endresultat, denke ich, haben wir eine gute Ausgangslage geschaffen um interes-
sierten Personen detaillierte Informationen im Umgang mit Styleguides bieten zu koénnen. Mich
personlich motiviert es, das Konzept bei meinem Arbeitgeber entsprechend anzuwenden und umzu-
setzen. In der Hoffnung, dass die bestehenden Umgangsschwierigkeiten mit Styleguides ausgemerzt

werden konnen.
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