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Abstract

Patterns sind bewahrte Lésungsmuster zu wiederkehrenden Problemstellungen. Diese Lésungsmuster werden
in der Softwareentwicklung verbreitet angewendet. Im Bereich User Interface Design (Ul Design) existieren
ebenfalls viele solcher Lésungsmuster. Die existierenden Ul Design Losungsmuster, sind im Internet weit
verstreut und es fehlt an Unterstlitzung bei der Suche. Das Problem dabei ist, dass Lésungen, die nicht in
angemessener Zeit auffindbar sind, keinen Nutzen bringen.

Patterns bringen grosse Vorteile mit sich. Sie verktrzen die Designzeit, vereinfachen die Kommunikation
unter den Projektmitarbeitern, dokumentieren Problemstellungen und deren Lésungsansatz und helfen,
Missverstandnisse zu vermeiden. Sie verhindern Fehlentscheide und erhéhen die Qualitat einer Software.

Im Rahmen dieser Masterarbeit wurde ein Konzept entwickelt, welches aufzeigt, wie diese Ul Patterns
organisiert und aufbereitet werden kénnen, um sie fur Ul Designer zuganglich zu machen.

Im Rahmen einer Analyse (Kapitel 3) wurden existierende Pattern-Sammlungen zusammengetragen und
ausgewertet. Die Struktur und Organisation der Sammlungen wurden untersucht. Es kann bereits vorweg
genommen werden, dass keiner der bestehenden Ansatze die Patterns in angemessener Weise zur
Verfligung stellt.

Interviews mit Ul Designern und Softwareentwicklern gaben Aufschluss darlber, wie beim Ul Design
vorgegangen wird und wie der Einsatz von Patterns einen Mehrwert bringen kann.

Dieses Konzept ist die Grundlage fur eine Applikation, die es erlaubt, schnell und effizient die notwendigen
Patterns bei Problemstellungen im Bereich Ul Design zu finden. Die involvierten Projektmitarbeiter sollen von
dem Wissen und Erfahrungen der HCI Fachspezialisten profitieren kénnen, ohne sich vertieft mit der Materie
auseinandersetzen zu missen.

Der in dieser Masterarbeit beschriebene Ansatz wird T-Modell genannt (Kapitel 4). Dieses Modell sieht vor,
das Konzept direkt in die Arbeitsablaufe und Prozesse der Auftraggeberin zu implementieren.

Entwicklungsprozess

Lésungsfindungs-
prozess

Abbildung 1 — Das T-Modell
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Management Summary

Auftraggeberin

Die Masterarbeit entstand im Auftrag der PostFinance (nachfolgend Auftraggeberin genannt) an der
Universitat Basel, Fachhochschule Nordwestschweiz und HSR Hochschule fur Technik in Rapperswil im
Rahmen des Lehrgangs Master of Advanced Studies in Human Computer Interaction Design (MAS HCID).

Ausgangslage und Zielsetzung

Die User Interface Designer (Ul Designer) unserer Auftraggeberin sind Fachspezialisten sowie
Softwareentwickler, welche sich mit Design Aufgaben im Zusammenhang mit Software User Interfaces
auseinandersetzen. Zu vielen Design Problemen gibt es inzwischen bewdhrte Loésungsmuster, welche das Ul
Design markant vereinfachen. Diese Losungsmuster, auch Patterns genannt, sind nur schwer auffindbar und
werden deshalb kaum eingesetzt.

Das Ziel dieser Masterarbeit ist die Erarbeitung eines Konzepts fur die effiziente und effektive Nutzung
solcher Patterns durch die Ul Designer, ohne vertiefte Kenntnisse im Bereich Human Computer Interaction
Design (HCID) zu benétigen.

Analyse

Um zu eruieren, wie die Ul Designer in ihrer Arbeit vorgehen, wurde eine umfassende Analyse durchgefihrt.
Dazu wurden insgesamt sieben Personen interviewt (drei Fachspezialisten, vier Softwareentwickler). Bereits
existierende Ansatze, Konzepte und Tools zu dieser Problemstellung wurden untersucht (Kapitel 3).

Resultate

Die Untersuchung hat ergeben, dass die bestehenden Anséatze fir die Auftraggeberin ungeeignet sind und
ein neuer Ansatz erarbeitet werden muss. Das in dieser Masterarbeit beschriebene Konzept weist folgende
Vorteile auf (Kapitel 6):

e Das Ul Design wird effizienter und dessen Qualitat erhéht sich. Viele Probleme kénnen mit diesen
Losungsmustern behoben werden. Dies fuhrt zu einer einheitlicheren Gestaltung der User Interfaces.

e Patterns werden einfach gefunden und kénnen effizient eingesetzt werden.
e Durch den Einsatz der Patterns verbessert sich die Kommunikation.
e Das Konzept verfolgt einen dynamischen Ansatz und lasst sich beliebig mit weiteren Inhalten erweitern.

e Der Anwender muss kein HCID Spezialist sein. Das bendétigte Wissen wird ihm von HCID Spezialisten in
Form von Patterns zur Verfigung gestellt.

e Das Konzept lasst sich auf einfache Art und Weise in die Arbeitsabldufe und Prozesse der Auftraggeberin
integrieren.

Fazit

Durch die Umsetzung dieses Konzepts kann die Softwareentwicklung vor allem im Bereich des User Interface
Designs vereinfacht und die Qualitat der Software verbessert werden. Auf das in den Patterns steckende
Fachwissen kann mit geringem Aufwand zugegriffen werden.
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1 Einleitung

Bei der Konzeption und Entwicklung von Applikationen gibt es immer wieder gleiche oder dhnliche
Problemstellungen. Zu vielen dieser Problemstellungen gibt es bewahrte Lésungsmuster. Diese sind allerdings
nur schwer auffindbar und werden deshalb selten angewendet. Diese Masterarbeit befasst sich mit
folgenden Fragestellungen:

e Wo findet man diese Losungsmuster?
e Wie werden diese heute verwendet?
e Wie konnten diese Losungsmuster besser gefunden werden?

1.1 Kurzbeschreibung

Unsere Auftraggeberin, die PostFinance, entwickelt Software, dessen Benutzerschnittstellen mit Storyboards
spezifiziert werden.

Projektmitarbeiter, welche User Interface Design (Ul Design) Aufgaben wahrnehmen, werden wahrend ihrer
Arbeit vor diverse Probleme gestellt. Viele dieser Probleme kénnten mit Hilfe von Patterns (Kapitel 1.2) gel6st
werden. Patterns sind in verschiedenen Formen und Medien niedergeschrieben. Dazu gehéren unter
anderem konventionelle Fachliteratur, Internetplattformen und Paper-Abhandlungen.

Die Schwierigkeit des Ul Designers ist ein Problem zu erkennen, zu verstehen und eine optimale Lésung zu
finden.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, ein Konzept zu erarbeiten, welches aufzeigt, wie der Ul Designer Antworten zu
seinen Problemstellungen wahrend seiner Arbeit findet. Die Motivation fir diese Arbeit besteht darin, Ul
Designern eine praxisorientierte Hilfe bei der Analyse und dem Entwurf (Designentscheiden) von
Benutzerschnittstellen zu bieten.

1.2 EinfGhrung ins Themengebiet
Patterns kdnnen als , wiederholt bewdhrtes Losungsmuster fir ein Problem” beschrieben werden.

A pattern is a three-part rule,
which expresses a relation between
a certain context, a problem, and a solution.

(Alexander, 1977)

Die Idee, Losungsansatze zu beschreiben stammt von dem 1936 in Wien geborenen Bauarchitekten,
Architektur- und System-Theoretiker Christopher Alexander. In seinem Buch ,, A Pattern Language: Towns,
Buildings, Construction” (Alexander, 1977) beschreibt er unterschiedliche Architekturaspekte und Strukturen
und flhrt sie logisch zusammen. Mit dem Ansatz, die sonst sehr kreative Disziplin der Architektur in einem
strukturierten wieder verwendbaren Nachschlagewerk der Allgemeinheit zur Verfigung zu stellen, hat er
neue Wege beschritten.

Erich Gamma Ubertrug diese Idee zusammen mit der Gang of Four (GoF) auf die Softwareentwicklung
(Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 1994). Solche Software Patterns sind weit verbreitet (z.B. Singleton,
Strategy...). Patterns oder ahnliche Lésungsmuster werden heute in vielen Bereichen eingesetzt.

e Software Entwicklung (z.B. Singelton Pattern).

e HCI (z.B. Wizard).

e Chemie (z.B. die Position der Elemente im Periodensystem beschreibt deren Eigenschaften).
e Architektur (z.B. Beach House).

e Musik (z.B. Blues).

o Kochrezepte (z.B. Pasta Gerichte).

o  Weitere...

Auch im Ul Design wurde nach Rezepten gesucht, die wiederkehrende Aufgaben oder Probleme allgemein
|6sen kénnen. So wie Gamma im Bereich der Softwareentwicklung, haben sich unter anderem Jennifer
Tidwell, Martin van Weelie, Tom Erickson und Jan Borchers Ende der Neunzigerjahre mit dem Einsatz von
Patterns im Ul Design beschaftigt. Sie ahnten ein grosses Potential in den Ul Patterns.
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1.2.1 Pattern

Wie bereits erwahnt wird ein Pattern als , wiederholt bewahrtes Losungsmuster fir ein Problem*
beschrieben.

Das Rad muss nicht immer neu erfunden werden, sondern es kénnen vorhandene Erfahrungen und
Erkenntnisse festgehalten, weitergegeben und genutzt werden. Diese Erkenntnisse konnen dazu beitragen,
das Problem besser zu verstehen. So entsteht eine gemeinsame Sprache zwischen den verschiedenen
Projektbeteiligten, um die bendtigten Design Entscheide und deren Wirkung zu diskutieren. Durch Patterns
wird diese Diskussion losgel6st von rein technischen Argumenten geflhrt.

Patterns sollen schlussendlich beim Bau von Systemen helfen, bei denen das System und die Benutzer
partnerschaftlich miteinander kommunizieren. Pattern kénnen zu Analyse, Design und auch zur Verifikation
von Systemen verwendet werden.

Nachfolgend ein Beispiel eines Patterns aus dem Umfeld des Ul Designs:

(Quelle: Tidwell J. , Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design)

Extras on Demand

_ i Choose Custom Cobor i
Base: colors: B colors:
ErrCErmEE ErfMrFErEEE
HMfMTEFENN HMrFENENN
EFEENENNN EFEENN NN
EfAEEERRE EfAEEENN
L L Rl ] NN ...
LN Il L Ll il I
LCustom ool ‘Custom ool
mrrrrrrr mrrrrrrr X
i FrrErrrr- Hogfo - getPo
e
| | | o pe I T O ™™
0k | Concd | of | Cocel o Cuntom Colors |
Abbildung 2 - The color dialog box in Windows 2000
What: Show the most important content up front, but hide the rest. Let the user reach it via a single,
simple gesture.
Use when: There's too much stuff to be shown on the page, but some of it isn't very important. You'd
rather have a simpler Ul, but you have to put all this content somewhere.
Why: A simple Ul is often better than a complex one, especially for new users, or users who don't need
all the functionality you can provide. Let the user choose when to see the entire Ul in its full glory
-- they're a better judge of that than you are.
If your design makes 80% of the use cases easy, and the remaining 20% are at least possible
(with a little work on the user's part), your Ul is doing as well as can be expected!
When done correctly, Extras On Demand can save a lot of space on your interface.
How: Ruthlessly prune the Ul down to its most commonly used, most important items. Put the

remainder into their own page or section. Hide that section by default; on the newly-simplified
Ul, put a clearly-marked button or link to the remainder, such as "More Options." Many Uls use
arrows or chevrons, ">>", as part of the link or button label. Others use "...", especially if the
button launches a new dialog.

That section should have another button or other affordance to let the user close it again.
Remember, most users won't need it most of the time. Just make sure the entrance to and exit
from this "extras" page are obvious.

In some interfaces, the window literally expands to accommodate the details section, then
shrinks down again when the user puts it away. See the Closable Panels pattern for one way to
do this. Various desktop Uls provide another mechanism: a dropdown for fill color, for instance,
contains a "More Fill Colors..." item that brings up a separate dialog box.


http://designinginterfaces.com/Closable_Panels�
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1.2.2  Patternlanguage

A person with a pattern language can design any part of the environment.
He does not need to be an “expert”. The expertise is in the language.

(Alexander, 1977)

Wird eine Sammlung von Patterns so strukturiert und verknipft, dass damit ein Problembereich/Domaéne
maoglichst vollstandig beschrieben werden kann, wird diese als Patternsprache (Vokabular oder
Patternlanguage) bezeichnet. Eine Patternlanguage dient als gemeinsame, interdisziplinar verstandliche
Sprache (Lingua Franca) zu einem Problembereich und hilft Erfahrungen, Best Practices und mentale Modelle
zuU benennen, erinnern und vermitteln.

1.2.3  Libraries
Die Patterns sind Ublicherweise in Libraries (Bibliotheken) geordnet. Die Analysen haben ergeben, dass die
Libraries verschiedene Auspragungen aufweisen und deshalb haben wir die Unterteilung in folgende drei
Typen vollzogen:

e Pattern Auflistungen: Libraries, die Patterns auflisten — hier wird Wert auf den Inhalt der Patterns gelegt
und das Erscheinungsbild der Library rickt in den Hintergrund.

e Pattern Kataloge: Libraries, die Patterns in eine gewisse Struktur bringen, jedoch keine weiterfihrenden
Ansatze haben, um das finden der Patterns zu vereinfachen.

e Pattern Finders: Libraries, die Ansatze implementiert haben und das Finden der Patterns vereinfachen.

1.3 Aufgabenstellung

Der Wunsch des Ul Designers nach Unterstiitzung bei seiner Arbeit ergibt folgende Ziele fur die
Masterarbeit:

e Die Ul Designer (Personas) und deren Aufgaben sowie Arbeitskontext (Szenarien) sind bekannt.

e Die Probleme beim Ul Design sind bekannt und in ihrer Kritikalitdt gewichtet.

e Eine Konkurrenzanalyse Uber die heute verfligbaren Hilfsmittel der Ul Designer (Fachliteratur, Guidelines,
Tools etc.) wird durchgefuhrt.

e Ein praxistauglicher Weg um Patterns zu finden, ist beschrieben.

e Ein Konzept fir einen «PatternFinder», der fir die Auftraggeberin spater umgesetzt werden soll, ist
erstellt.

Mit dem PatternFinder soll kinftig durch den vermehrten Einsatz von Patterns die Effizienz sowie die Qualitat
neuer Software verbessert werden. Design Entscheide konnten anhand von Patterns belegt werden.
Zusatzlich helfen Patterns, die Kommunikation unter den Projektbeteiligten zu férdern.

Durch das Umsetzen der Materie kénnen wir unser Wissen festigen und eine real existierende Licke im
Bereich HCl schliessen.

1.4 Zielpublikum

Dieses Konzept richtet sich an Personen, die sich mit Ul Design auseinandersetzen, also
Projektverantwortliche, Softwareentwickler, Ul Designer und HCI Spezialisten. Das Konzept bietet auch
weiteren Personen die Mdglichkeit, sich einen Einblick in das Themengebiet zu verschaffen.

1.5 Abgrenzung

Die Realisierung der Losung und das vollstandige Ausarbeiten und Zuteilen von Patterns ist nicht Teil dieser
Arbeit. Das Resultat ist ein Konzept fir den optimalen Zugriff auf Patterns, jedoch nicht fur eine Pattern
Library (das Tool) selbst.

1.6 Randbedingungen und Besonderheiten

Die Auftraggeberin ermdglicht dem Projektteam den Zugang zu Ul Designern und erlaubt, diese in die Arbeit
mit einzubeziehen.
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1.7 Geheimhaltung und Rechte

Die Ergebnisse sind frei verfigbar und kénnen fir Unterrichtszwecke verwendet und zitiert werden. Allfallige
Medienaufzeichnungen und Namen von Testpersonen werden nicht ohne Erlaubnis der Auftraggeberin
veroffentlicht.

1.8 Risiken

Jedes Projekt birgt Risiken. Schon zu einem frihen Zeitpunkt wurden diese erkannt und Massnahmen
getroffen, um diese Risiken zu minimieren.

1.8.1 Verwendbarkeit

Wenn das Konzept nicht realisiert wird, kann ein Tool, welches auf diesem Konzept basiert nie eingesetzt
werden. Folgende Punkte k&nnen zu dieser Situation fUhren:

e Das Konzept trifft nicht den Kern der Benutzerbedurfnisse. Bei den Tests dieses Konzeptes wird
festgestellt, dass die Benutzer sich nicht zurechtfinden, eine falsche oder Uberhaupt keine Lésung
erhalten oder Uberfordert sind. Die Folge ware eine Ablehnung der Realisierung des Konzeptes.

e Das Konzept I6st nicht die eigentlichen Probleme aus der Aufgabenstellung.

Waéhrend der Entstehung muss das Konzept laufend auf seine Konsistenz und Tauglichkeit gepruft werden.
Regelmassige Test in geeigneter Form liefern zu diversen Zeitpunkten jeweils fortlaufende Resultate und
verhindern, dass das Konzept in eine falsche Richtung entwickelt wird.

1.8.2 Akzeptanz

Die Akzeptanz schwindet, wenn das Zielpublikum nicht motiviert werden kann, diese Informationsquelle zu
nutzen. Sie sind es sich aufgrund ihrer Erfahrung als Anwender oder als Softwareentwickler gewohnt, frei
entscheiden zu kdnnen, wie ein Ul fr einen bestimmten Anwendungsfall auszusehen hat. Die
Rahmenbedingungen des Konzeptes schranken die Benutzer in ihrer Kreativitat ein.

Die spateren Benutzer missen bereits bei der Entstehung des Konzeptes so gut als méglich miteinbezogen
werden. Damit tragen diese einen wesentlichen Teil zur Entstehung des Konzeptes bei und kénnen ihren
Beitrag zur Gestaltung leisten.

1.8.3 Langzeitstudie
Die Arbeit beschrankt sich auf ein Konzept und es findet im Rahmen dieser Masterarbeit keine Realisierung
des Tools statt. Dieser Umstand verunmaéglicht es, den Nutzen in Form einer Langzeitstudie zu messen.

Dieses Risiko kann nicht minimiert werden. Bei der Konzeption wird jedoch darauf geachtet, dass das
Konzept auch realisiert werden kann.
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2 Der Weg zum Pattern Finder — Methodisches Vorgehen

Alle Ergebnisse in diesem Dokument wurden anhand angewandter Methoden aus dem HCID Bereich
erarbeitet. Dieses Vorgehen erleichtert das Strukturieren und die Nachvollziehbarkeit der Resultate. Dieses
Kapitel beschreibt den Einsatz dieser Methoden.

Das methodische Vorgehen kann aus chronologischer und konzeptioneller Sichtweise betrachtet werden.
Letzteres zeigt logische Zusammenhéange zwischen einzelnen Methoden und deren Ergebnissen auf.

2.1 Chronologisches Vorgehen

In der nachfolgenden Auflistung werden die angewandten Methoden sowie Tasks in chronologischer
Reihenfolge mit den dazugehdrigen In- und Outputs abgebildet.

2.1.1  Analyse der Pattern Libraries / Konkurrenzanalyse

Methode: Qualitativ- und quantitative Auswertung
Input: Pattern Libraries aus Fachliteratur und Internet
Output: Analyse der Pattern Libraries (Kapitel 3.2)

Beschreibung:  FUr die qualitative und quantitative Auswertung der Pattern Libraries wurden Kriterien
festgelegt. Bei diesen Kriterien handelt es sich um allféllige Gemeinsamkeiten,
Navigations- und Suchelemente, allgemeine konzeptionelle Implementierungen sowie
Anzahl und Qualitat der Pattern Libraries. Alle Libraries wurden analysiert, die
Erkenntnisse in Excel Sheets dokumentiert und danach in einer Datenbank ausgewertet.

2.1.2  Analyse der Patternkonzepte / Konkurrenzanalyse

Methode: Mindmap
Input: Papers aus dem Web
Output: Analyse der Patternkonzept — Papers (Kapitel 3.1)

Beschreibung: Die Papers wurden im Internet recherchiert. Einige dieser Dokumente enthielten
Referenzen auf weitere Papers, die auch untersucht wurden. Um die Aktualitat der
Papers zu Uberprifen, wurden diese in zeitlicher Abfolge gebracht. Jedes Paper wurde
zusammengefasst. In einem Mindmap wurden alle wichtigen Erkenntnisse
zusammengetragen und visualisiert. Einzelne Autoren (Anhang 9) wurden, sofern
bekannt, personlich angeschrieben und nach dem aktuellen Stand ihrer Arbeit befragt.

2.1.3  Benutzer- und Taskanalyse

Methode: Interview
Input: Keine
Output: Personas, Szenarios (Kapitel 3.3)

Beschreibung: In Form von halbstrukturierten Interviews wurde eine Vielfalt an Daten erhoben. Diese
Daten wurden anschliessend in Protokollen festgehalten. Aus den Interviewdaten
wurden Personas und Szenarios abgeleitet.

2.1.4 Early Prototype

Methode: Prototyping
Input: Patternanalyse
Output: Early Prototype (Anhang 5.1 und 5.2)

Beschreibung:  Aus den Erkenntnissen wurden erste triviale Prototypen erstellt. Diese Prototypen wurden
entwickelt, um erste Vorstellungen fur mégliche Konzepte bildlich festzuhalten. Diese
Prototypen basieren nicht auf einem konkreten Konzept, sondern wurden intuitiv
entwickelt.
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2.1.5 Testing 1

Methode: Expert Review
Input: Early Prototype
Output: Konzeptidee, T-Model (Kapitel 4)

Beschreibung: Die Prototypen wurden jeweils von einem Teammitglied Uberpruft. Die Ergebnisse
wurden anschliessend im Plenum diskutiert. Diese Diskussion ergab eine erste
Vorstellung Uber mdgliche Losungsansatze. Die Prototypen wurden nicht weiter
ausgearbeitet. In den nachfolgenden Task wurden neue Prototypen erstellt, in welche
Erkenntnisse aus diesen Prototypen flossen.

2.1.6  Konzeptionelles Design — Konzeptidee

Methode: Brainstorming
Input: Analyse Pattern Library, Analyse Patternkonzepte, Early Prototyps
Output: Konzeptidee, T-Model (Kapitel 4)

Beschreibung: In einem Brainstorming wurden Ergebnisse und Ideen zusammengetragen. Aus diesen
Inputs entstand eine erste Konzeptidee.

2.1.7  Erster konkreter Prototyp

Methode: Prototyping
Input: Konzeptionelles Design
Output: Papierprototyp (in Visio erstellt) (Anhang 6.1)

Beschreibung:  Aus den Erkenntnissen wurde ein erster konkreter Prototyp erstellt. Dieser Prototyp
wurde entwickelt, um die Konzeptidee ein erstes Mal zu testen.

2.1.8 Testing 2

Methode: Usability Testing
Input: Erster konkreter Prototyp
Output: Testergebnisse (Anhang 6.2)

Beschreibung: Der Test wurde mit drei Personen, welche den Prototyp zuvor noch nie gesehen haben,
durchgefhrt. Zwei dieser Personen sind nicht im Projektteam, haben aber alle fundierte
HCID Kenntnisse (Studienkollegen).

2.1.9 Konzeptionelles Design — erste Gruppierung der Inhalte

Methode: Card Sorting
Input: Analyse der Pattern Libraries (Kapitel 3.2)
Output: Erste Ordnungsstruktur

Beschreibung: Diese Ergebnisse dienen als Grundlage fur die Vertiefung des konzeptionellen Designs.
Die Begriffe bzw. Gruppennamen stammen aus dem Input.

2.1.10 Konzeptionelles Design — Taskflow Entwurf

Methode: Konzeptvisualisierung
Input: Analyseergebnisse (Kapitel 3)
Output: Objektlbersicht (Kapitel 4)

Beschreibung:  Alle bisher zusammengetragenen Fakten wurden auf dem Whiteboard
zusammengetragen. Dadurch konnten die Objekte fir das Konzept visualisiert und
spater ein erster Taskflow abgeleitet werden.

2.1.11 Konzeptionelles Design - Ordnungsstruktur

Methode: Brainstorming
Input: Analyse Pattern Library, Papers (Kapitel 3.2 und 3.1)
Output: Sackgasse: Top Down Ansatz (Kapitel 4.2.3)

Beschreibung: In einem Brainstorming wurde versucht, Ordnungsstrukturen zu definieren (Top Down
Ansatz) und Patterns darin einzuordnen. Es konnte keine einheitliche und sinnvolle
Ordnungsstruktur gefunden werden. Die Zusammenhange sind nicht praxisnah und zu
komplex.
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2.1.12 Konzeptionelles Design — zweite Gruppierung der Inhalte

Methode: Card Sorting
Input: Analyse Pattern Library
Output: Inhalt des Prototypen (Kapitel 4.2.4), Idee fur Taskflow

Beschreibung: Fur den weiteren Verlauf des Projektes wurden Inhalte (konkrete Patterns) definiert. Bei
dieser Arbeit entstand die Idee des Bottom Up Ansatzes, bei welchem die
Ordnungsstruktur von Charakteristiken aus Patterns abgeleitet wurde.

2.1.13 Konzeptionelles Design — Taskflow ausarbeiten

Methode: Brainstorming
Input: Taskflow, Personas, Szenarios
Output: Taskmodel (Kapitel 4.3)

Beschreibung: Aus den bestehenden Szenarien wurde der Taskflow abgeleitet und auf Flipcharts
aufgezeichnet. Dabei wurden weitere Taskflows entdeckt.

2.1.14 Zweiter konkreter Prototyp

Methode: Prototyping
Input: Bisherige Erkenntnisse
Output: Papierprototyp (Anhang 7)

Beschreibung:  Aus den Erkenntnissen wurde ein zweiter konkreter Prototyp erstellt.

2.1.15 Testing 3

Methode: Usability Walkthrough
Input: Zweiter konkreter Prototyp
Output: Vertiefte Erkenntnisse

Beschreibung: Diese Testergebnisse lieferten die Grundlage fir die Erweiterung des Prototypen.

2.1.16 Konzeptionelles Design — Variation

Methode: Variation und Entscheide
Input: Erkenntnisse aus Testing 3
Output: Optionen fur die Verfeinerung des Prototypen

Beschreibung: Einzelne Bereiche im Prototyp wurden mit Hilfe von Variationen ausgearbeitet.

2.1.17 Dritter konkreter Prototyp

Methode: Prototyping
Input: Bisherige Erkenntnisse
Output: Papierprototyp (Anhang 8)

Beschreibung:  Aus den Erkenntnissen wurde der aktuelle Prototyp erstellt. Dieser Prototyp bildet das
abschliessende Ergebnis dieser Arbeit. Die abschliessenden Tests konnten aus Zeitmangel
nicht durchgefthrt werden.
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2.2 Konzeptionelles Vorgehen

Nachdem im vorhergehenden Kapitel alle Tasks sowie die angewandten Methoden erlautert sind, werden in
diesem Kapitel die Zusammenhange dieser Tasks untereinander illustriert. Die Arbeiten nach den
Analysetdtigkeiten wurden immer von mehreren Ergebnissen aus verschiedenen Tasks beeinflusst. Durch ein
iteratives Vorgehen konnten alle Einfllsse Schritt fir Schritt in das Konzept eingebaut werden.

Context . PatternFinder Conceptual Design " Context
Conceptual Design Prototyping
Information Architecture Task Model et i— N : |
J ™ S : . Variation + Personas
Personas Card Sorting — Prototy N Entscheidung
——— A, [ . rototypes ~—— r ——
F — Task Flow [ A
\ —y . . —
' Groupings | o a— - —_—
= % ping = _ | -
Szenarios - ‘ Testing _ - STERATIs
P - | Expert Review
S Conceptual Model o v T il —
& e pa N R — 9
Visualiéi? ung Brainstorming Usability Test
5 - Szenarios ——
Walkthrough
| | | | | |
[ — S— —
Interviews | | Benutzer- &
Taskanalyse —_— ( - [ %
' © Qualitative | S Erkennt-
- - . Auswertung | Painpolifs nisse
Mindmapping Quantitative — — —
Auswerung
| B
Aufgabenstellung / Problem % Abgrenzung - Out of scope

Abbildung 3 — Konzeptionelles Vorgehen

In der Abbildung sind die Methoden sowie die Ergebnisse ersichtlich. Das Fundament bildet die Analyse. Aus
der Benutzer- und Taskanalyse sowie den qualitativen- und quantitativen Auswertungen der Pattern Libraries
und Konzepten wurden erste Erkenntnisse gewonnen. Auch erste Painpoints konnten entdeckt werden.

Personas und Szenarios wurden aus den Analyseergebnissen abgeleitet. Damit waren die Grundlagen fur die
Erarbeitung des Konzepts geschaffen.

Die Information Architecture beschreibt die Inhalte des Konzeptes. Diese wurden mittels Card Sorting in
logische Kategorien eingeteilt. Diese Kategorien bilden die Filter in der Konzeptidee. Parallel dazu wurde der
Taskflow definiert. Bei der Erarbeitung wurde festgestellt, dass es nicht nur einen, sondern mehrere
Taskflows gibt (Kapitel 4.3). Aus den Personas wird abgeleitet, dass Lukas von Fach (sekundére Persona,
Kapitel 3.3.1.2) aufgrund seines Wissenstandes und seines Fokus das System auf eine andere Art verwendet
als dies Peter S. Coder (primare Persona, Kapitel 3.3.1.1) tut. Zusammen mit diesen Erkenntnissen wurde ein
erstes konzeptionelles Model entwickelt. Dieses wurde in einem ersten Prototyp eingearbeitet.

Naturlich wird ein konzeptionelles Design nicht auf einen Schlag erschaffen. Deshalb wurden mehrere
Iterationen benotigt, um das aktuelle Ergebnis zu erreichen. In jeder Iteration wurde der jeweilige Prototyp
getestet. FUr diese Tests wurde jeweils eine zu diesem Zeitpunkt optimale Testmethode ausgewahlt.
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3 Grinde far die seltene Nutzung von Patterns — Problemanalyse

Die Problemanalyse besteht aus drei Teilen:

e Existierende Literatur und Veroffentlichungen aus dem akademischen Umfeld wurden gesammelt und
bewertet. Es existieren viele Verdffentlichungen Gber Patterns. Wir sind der Frage nachgegangen,
weshalb sich diese Konzepte in der Praxis nie durchsetzen konnten (Kapitel 3.1).

e Existierende Sammlung von Patterns wurden im Internet gesucht, zusammengetragen und qualitativ
sowie quantitativ ausgewertet (Kapitel 3.2).

e Die Vorgehensweise der Ul Designer bei der Auftraggeberin wurden analysiert und daraus Personas
sowie Szenarios erstellt (Kapitel 3.3).
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3.1 Die Analyse der Patternkonzepte - Papers

Aus 31 verschiedenen Papers zur Strukturierung und Ordnung von Patterns kdnnen natzliche Erkenntnisse
flr das PatternFinder Konzept entnommen werden. Diese Papers wurden von HCI Experte sowie Software
Spezialisten geschrieben.

Die Erkenntnisse werden nachfolgend aufgefihrt und bewertet. Die Antworten der Autoren aus den
Ruckfragen zum aktuellen Stand der Arbeiten sind darin eingearbeitet. Weitere Informationen zu den
Erkenntnissen sind im Anhang 9 zu finden. Die konkrete Verwendung im PatternFinder ist in Kapitel 4.6
beschrieben.

3.1.1  Schwergewicht auf inhaltlicher Struktur und Dokumentation von Pattern

Die UCD-Pattern-Community befasste sich bisher schwergewichtig mit den inhaltlichen und visuellen
Strukturen und dem Dokumentieren von Patterns. Daher sind auch zahlreiche unterschiedliche
Patternsammlungen auf unterschiedlichen Medien in heterogener Qualitdt und Form vorhanden (Kapitel 3.2).
Durch diese Vielfalt sind die vorhandenen Patterns nur schwer zuganglich.

Autoren und Nutzer von Patterns sind nicht dieselben Personen und haben verschiedene mentale Modelle.
Die inhaltliche Struktur und die Formulierung sind bezlglich der Verstandlichkeit fur die Nutzung wichtig. Die
meisten Konzepte verwenden dieselben inhaltlichen Grundelemente.

Allerdings wird vorgeschlagen, zusatzlich zur Problemsituation und Lésungssituation auch die
gegensatzlichen Krafte als Problemkomponenten, die Wirkungsweise beziglich UCD Komponenten oder den
Nutzen bezlglich UCD Aspekten mit zu beschreiben und allenfalls die Kontextbeschreibung zu ersetzen.

Die Verstandlichkeit der vorhandenen Patterns fur den Leser ist nicht das Problem. Es spielt keine Rolle, ob
dies nun die gefuihisbetonte Textform nach Alexander oder die Ubersichtliche Tabellenform nach Welie,
Tidwell oder Gamma ist. Jedoch ist es schwierig ein geeignetes Pattern zu finden, wenn man nicht weiss,
wonach und wo man suchen soll. Daher steht fir das PatternFinder Konzept das praxisbezogene Finden und
Nutzen von Pattern im Vordergrund und nicht die Struktur und Dokumentation der Patterns.

(Borchers, 2001), (Erickson, Towards a Pattern Language for Interaction Design , 1997), (Gaffar, Javahery,
Seffah, & Sinnig, 2003), (Guy, 2004), (Hughes, 2007), (Kurt & Ebert, 2004), (Lancock, Malone, & Wheeler,
2005), (Mahemoff & Johnston, Principles for a Usability-Oriented Pattern Language, 1998), (Pedro J. Molina,
2002), (Seffah & Javahery, 2002), (van Welie & van der Veer, Pattern Languages in Interaction Design:
Structure and Organization , 2003), (Welie, 2000)

3.1.2  Patterns als gemeinsame Sprache

Da Patterns bekannte Situationen (Problem- und L&sungssituation) ansprechend und gut widererkennbar
beschreiben (Patternname ist selbstsprechend, PainPoint ist spirbar), dienen Pattern auch als gemeinsame
Sprache (LinguaFranca) und helfen ein gemeinsames Verstandnis einer Situation, auch ausserhalb des
gegebenen Frameworks, klar zu benennen und Erfahrungen auszutauschen. Dies auch im Gegensatz zu
Guidelines, welche in sehr spezifischer Form konkrete Oberflacheneigenschaften individuell strukturiert
beschreiben und daher nur von Experten einigermassen gleich verstanden werden. Lassen sich mit Patterns
Probleme eines Themenbereichs beschreiben, so spricht man auch von einer mehr oder weniger vollstandigen
Patternsprache.

(Borchers, 2001), (Erickson, Towards a Pattern Language for Interaction Design , 1997), (Janietz, 2005)

3.1.3  VerknUpfung von Patterns ist wichtig

Eine bi- oder unidirektionale Verkntpfung von Patterns wird als nitzlich erachtet, da einerseits weitere
abhangige und verkntpfte Patterns gefunden, andererseits auch ein einzelnes Pattern durch dessen Umfeld
besser verstanden werden kann. Verknipfungen sind nicht nur zwischen Patterns, sondern auch mit
Metadaten moglich. Mit diesen Metadaten lassen sich die Patterns zusatzlich finden. Die Verknipfung ist also
zentral fur das Finden von Pattern. Dabei kénnen die Beziehungen auch typisiert (z.B. has-a, is-a, related-to)
oder hierarchisch sein. Die Orientierung in einem solchen Netz kann durch Visualisierung als Karte gesteigert
werden. Der PatternFinder versucht durch Verknipfungen verschiedene Wege zu Pattern zu erméglichen.
(Borchers, 2001), (Granlund, Lafreniére, & Carr, 2001), (Holger Kampffmeyer, 2007), (Lancock, Malone, &
Wheeler, 2005), (van Welie & van der Veer, Pattern Languages in Interaction Design: Structure and
Organization , 2003), (van Welie, Interaction Patterns in User Interfaces , 2000)
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3.1.4 Benutzerbezogene Sichten auf Sammlungen

Es ist wichtig zu erkennen, ob ein Pattern aus Sicht des Benutzers (Problem oder Aufgabe des Benutzers z.B.
schnell die richtige Adresse finden) oder des Entwicklers (Problem oder Aufgabe des Entwicklers z.B. viele
Daten Ubersichtlich darstellen) eine Situation beschreibt. Auch zum Finden von Patterns ist es wichtig, dass
diese mit dem Denkmuster und Vokabular des jeweiligen Benutzers geordnet sind. Dies wird durch
verschiedene Sichten erreicht. Verschiedene Sichten kédnnen auch einem Benutzer helfen, das Problem oder
die Lésung aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten und den Lésungsansatz kreativ (neue
Kombinationen) zu Uberprifen. Der PatternFinder soll unterschiedlichen Benutzern ermdéglichen, mit
unterschiedlichen mentalen Modellen und Vokabularen passende Patterns zu finden.

(Fincher & Windsor, Why patterns are not enough: some suggestions concering an organising principle for
patterns of Ul design, 2000), (Kurt & Ebert, 2004), (Scott, 2005), (Seffah & Javahery, 2002), (van Welie & van
der Veer, Pattern Languages in Interaction Design: Structure and Organization , 2003)

3.1.5 Ordnungsversuche nach HCI-Prinzipien

In den Papers werden verschiedene Mdéglichkeiten diskutiert, wie Patterns in definierte Strukturen zugeordnet
werden kénnen. Im Konzept des PatternFinders wird versucht, auf diesen aufzubauen.

Folgende Ordnungsstrukturen werden in den analysierten Papers genannt:

¢ Nach den UCD-Komponenten (Benutzer, Aufgabe, Umfeld und System) - Dies sind die spezifizierbaren
Einflusskomponenten eines jeden interaktiven Problemldsungssystems.
(Fincher & Windsor, Why patterns are not enough: some suggestions concering an organising principle
for patterns of Ul design , 2000), (Greene, Matchen, Jones, Thomas, & Callery, 2003), (van Welie,
Interaction Patterns in User Interfaces , 2000)

e Nach UCD-Aspekten wie den 5E (Effective, Efficient, Engaging, ErrorTolerant, EasyTolLearn), den
ergonomischen Kriterien oder den kognitiven Dimensionen - Hier werden die messbaren Wirkungen in
den Vordergrund gestellt.

(Fincher, Patterns for HCI and Cognitive Dimensions: two halves of the same story? , 2002), (van Welie,
Interaction Patterns in User Interfaces , 2000)

e Nach durchzufuihrender Tatigkeit, Aktivitat, Absicht oder Ziel (Sicht Endbenutzer oder Entwickler) - Hier
wird das Gewicht auf die Interaktionen, welche zum Finden eines Problems und tberfihren in einen
Losungszustand erforderlich sind, gelegt. Diese kénnen auch hierarchisch voneinander abhéngig sein
(z.B. Ziel - Shopapplikation, Erlebnis - einkaufen, Tatigkeit - Einkaufskorb fullen...). Diesen Zielen (..needs
to..) kdnnen auch Bedingungen (use to..) und diesen dann die Patterns als Lésung zugeordnet werden.
Diese Anordnung hilft, erst das Problem (z.B. gegensatzlichen und zu beeinflussenden Krafte) besser zu
verstehen, bevor (ber mdgliche Losungen nachgedacht wird. So soll ein Pattern nicht Uber die Losung,
sondern Uber das zu l6sende Problem gefunden werden.

(Borchers, 2001), (Deng, Kemp, & Todd, 2005), (Greene, Matchen, Jones, Thomas, & Callery, 2003),
(Guy, 2004), (Holger Kampffmeyer, 2007), (Schmettow, 2005), (Scott, 2005), (van Welie & van der Veer,
Pattern Languages in Interaction Design: Structure and Organization , 2003), (van Welie, Interaction
Patterns in User Interfaces , 2000)

e Nach UCD-Schichten oder Projektschritten wie den 5S (Strategy, Scope, Structure, Skeleton, Surface),
Baxley (Structure, Behaviour, Presentation) oder modellbasierten Ansdtzen (Businessobject-, User-, Task-,
Dialog-, Layout-, und Presentation Model ) - Hier wird der schrittweise Aufbau resp. Die Konkretisierung
in den Vordergrund gestellt und die Patterns in der benétigten Sequenz geordnet. Die mdglichen
Losungen werden so durch die getroffenen Entscheide schrittweise eingegrenzt. Diese Ordnung wurde
auch von unseren HCI-Kollegen beim Cardsorting der Patterngruppen gewahit.

(Granlund, Lafreniére, & Carr, 2001), (Pedro J. Molina, 2002), (Radeke, Forbrig, Seffah, & Sinnig, 2006),
(Sinnig, Gaffar, Seffah, & Forbrig, 2004)

¢ Nach einem Entwicklungsprozess - siehe nachfolgendes Kapitel 3.1.6
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3.1.6  Einbettung in Entwicklungsprozess fehlt

Die beschriebenen Tools haben spezifische Sichtweisen auf einzelne Problembereiche im System Design (z.B.
Generieren von Code aus Softwarepatterns) und ihr Einsatz ist nicht im ganzen Entwicklungsprozess moglich.
Ein benutzerzentriertes Design soll Uber den ganzen Entwicklungszyklus (Anforderungsaufnahme / Analysis-
und Problemspace: richtiges Problem 16sen, Systemdesign / Solutionspace: richtige Losung finden,
Implementierung: richtig 16sen...) von Pattern unterstitzt werden kdnnen. Dabei sind Patterns wie
Werkzeuge zur Losung eines Problems zu verstehen. Nur Methode und Werkzeug zusammen haben einen
grossen praktischen Nutzen. Daher basiert der PatternFinder auf der Einbettung in einen
Entwicklungsprozess.

(Borchers, 2001), (Fincher & Windsor, Why patterns are not enough: some suggestions concering an
organising principle for patterns of Ul design , 2000), (Granlund, Lafreniere, & Carr, 2001), (Mahemoff &
Johnston, Principles for a Usability-Oriented Pattern Language, 1998), (Pedro J. Molina, 2002), (Sinnig,
Gaffar, Seffah, & Forbrig, 2004)

3.1.7 Pflegeprozess wichtig

Die Definition eines transparenten Pflegeprozesses (wie wird ein Pattern in die Sammlung eingeflgt,
bewertet und an Veranderungen angepasst) mit Validierung und Versionisierung wird als wichtig erachtet,
um eine Sammlung mit wachsender Qualitdt am Leben zu erhalten. Daher wird der Pflegeprozess fur den
PatternFinder kurz aufgezeigt.

(Borchers, 2001), (Deng, Kemp, & Todd, 2005), (Fincher & Windsor, Why patterns are not enough: some
suggestions concering an organising principle for patterns of Ul design , 2000), (Gaffar, Javahery, Seffah, &
Sinnig, 2003), (Guy, 2004), (Lancock, Malone, & Wheeler, 2005)

3.1.8 Kein Pattern-Tool mit Marktreife gefunden

Die Papers wurden hauptsachlich im Rahmen von Dissertationen oder Konferenzen verfasst und die
insgesamt 14 Tools wurden als Proof Of Concept entworfen und sind mangels Ressourcen oder konkreten
Anwendungsfallen nicht zur Marktreife gelangt. Keines dieser Tools war fr uns verfligbar und uns ist keines
bekannt, das im professionellen Einsatz verbreitet ist. Dies ist ein Grund, weshalb Patterns insbesondere fiirs
Ul Design nicht explizit genutzt werden. Einzig Softwarepatterns sind aufgrund der konkreten Vermittlung an
Schulen bekannt und werden eingesetzt. Ziel ist es, den PatternFinder zur Marktreife und zur Verbreitung zu
fihren.

(Deng, Kemp, & Todd, 2005)

3.1.9 Maschinelle Verarbeitung von Patterns ist komplex

Zur maschinenlesbaren Verarbeitung (z.B. Finden mit Hilfe von SemanticWeb oder regelbasierten Ansdtzen
wie Ontologien) ist eine Volltextsuche ungenlgend und ist ein einheitliches, austauschfahiges Datenformat
(z.B. das XML-basierte PLML), sowie eine einheitlich strukturierte Sammlung (z.B. Metadatenstruktur oder
Abbildung in UML) von Pattern erforderlich. Beides ist heute nur vereinzelt vorhanden resp. eine
Konvertierung nur manuell méglich.

(Borchers, 2001), (Deng, Kemp, & Todd, 2005), (Gaffar, Javahery, Seffah, & Sinnig, 2003), (Greene, Matchen,
Jones, Thomas, & Callery, 2003), (Holger Kampffmeyer, 2007) (Janietz, 2005), (Scott Henniger, 2003), (Seffah
& Javahery, 2002), (van Welie & van der Veer, Pattern Languages in Interaction Design: Structure and
Organization , 2003)

Die Einordnung der Pattern kann schnell komplex werden, wenn z.B. die Regeln (Mapping, Parametrisierung,
Frage-Antwort, Ziel-Bedingungskarte...) entsprechend erweitert werden mussen, und kann daher nur von
Experten durchgeflhrt werden (Formalismus ist starr). Dazu kommt, dass auch die zu I6senden Probleme
maschinenlesbar formuliert (z.B. Model Driven Architecture) werden missen, um das dazu passende Pattern
zu finden oder direkt irgendwelchen Output (Design, Codegeriste...) zu generieren.

Normalerweise werden die Probleme resp. Bedirfnisse sowie das Projektvokabular erst im Laufe der Zeit klar
(wahrend dem Lésungsprozess, wenn Losungsansatze greifbar werden oder durch die Auseinandersetzung
oder Diskussion z.B. mit Patterns). Zusatzlich beeinflusst das neue System mit seinen Méglichkeiten
wiederum dessen Umgebung. Aus diesen Grinden werden beim PatternFinder nur teilweise automatisierte
Ansatze verfolgt.

(Deng, Kemp, & Todd, 2005), (Holger Kampffmeyer, 2007), (Pedro J. Molina, 2002), (Scott, 2005)
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3.2 Die Analyse der Pattern Libraries

Es wurden 34 verschiedene Ul Pattern Libraries analysiert. Diese sind als Webseiten oder als Blcher verflgbar.
Dieses Kapitel beschreibt die Findings aus der Pattern Library Analyse. Die detaillierte Analyse ist im Anhang 4
zu finden.

Es wurden insgesamt 1590 Ul Design Patterns zusammengetragen. Die grosse Anzahl gibt einen Eindruck
Uber die Vielfalt der Ul Patterns. Um sich darin zurechtzufinden, mussen diese Patterns geordnet werden.

Wahrend der Analyse wurden Ansatze gesammelt, die fUr das Finden von Patterns férderlich oder hinderlich
sind. Es gibt eine Menge guter Ideen, eine umfassende PatternFinder Losung wurde nicht gefunden.

Nun stellt sich die Frage, wie man die Ansétze verwenden kann, fir welche Benutzer sie geeignet sind und
wie sie in einem Entwicklungsprozess eingebunden werden kénnen. In diesem Kapitel werden die
analysierten Ansatze kurz beschrieben.

3.2.1  Erkannte Positive , Pattern Finder” Anséatze

3.2.1.1 Topic Map

Die Topic Map bietet eine Ubersichtliche Darstellung
der Kategorien. Jede Kategorie ist in einem Satz

1 H Ari H The t i f T Zub
beschrlueben und die dazugehdrigen Patterns sind LBout the mctual pattern stock
aufgefihrt. Die Beschreibung der Kategorienamen @& & rotterns are listet hers, assig

und der Beispiele helfen ein besseres Bild darlber zu
bekommen, welche Art von Pattern sich dahinter
versteckt. Site Genres

Somme stplas jndicate 5 spec?fic category ofF
weboites or specific sibe gosts

» Desing eines Weblogs O
»» E-Conmmmerce Website &

Abbildung 4 - Topic Map
(Timmesfeld, Schmitt, Vucica, & Schreiner, 2005)

3.2.1.2 Tags und Finden Uber Tags

Durch Tags kann man Patterns mit mehreren
Begriffen beschreiben. Tags kénnen auch von einer
Community vergeben und verwaltet werden.

Tag Cloud

a Cti D n S buttons=

Ein Vorteil der Tags ist, dass die Attribute und Titel sonfirmation _

der Patterns nicht bekannt sein missen. Die :' s 9-things  =d " _
Metabeschreibung der Patterns mit Tags hilft beim il =tom finding-thins
Finden. form help

informaticm IiNpLl t =
Abbildung 5 — Tags
(Lammi, 2008)

3.2.1.3 Ansprechende KurzUbersicht

Image Zoom

The user wants to zoom in on an
image to view the details ina
higher image resolution,

Eine Kurzbeschreibung des Patterns verbunden mit
einem Bild, hilft bei der visuellen Orientierung.

Die Kurzbeschreibung hilft, mehrdeutige oder
unbekannte Labels zu klassifizieren und zu erfassen.

Abbildung 6 - Kurzibersicht
(Toxboe)
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3.2.1.4 Ranking nach Patternbewertung

Bei der Auswahl mehrerer Patterns im gleichen
Themenbereich (z.B. Navigation) kann eine
Bewertung oder Kommentar helfen. Patterns kénnen
durch eine Community bewertet und das Vertrauen
in ein Pattern gestarkt werden.

Die Bewertungen kénnen bei der Sortierung von
Suchresultaten der Patterns einbezogen werden.

Die Validierbarkeit und Korrektheit wird bei Patterns
immer wieder in Frage gestellt. Die Gefahr besteht,
dass die Bewertungen sehr auf der Meinung des Ul
Designers beruht und User Centered Design Aspekte
nicht bertcksichtigt werden.

3.2.1.5 Interaktive Map

Eine interaktive Map fahrt den Benutzer durch das
hierarchisch strukturierte Pattern. Die Idee, eine
Struktur grafisch zu visualisieren, ist nicht neu. Der
Vorteil besteht hauptsachlich darin, verwandte
Patterns einfacher zu finden. Jedoch missen die
Patternbezeichnungen sehr sprechend sein.

3.2.1.6 Globale Navigation

Damit jederzeit auf ein Pattern oder eine Kategorie
zugegriffen werden kann, ist die Globale Navigation
hilfreich. Wenn unklar ist, wonach man sucht, ist die
globale Navigation ein Nachteil.

3.2.1.7 Guide

Ein Guide fuhrt den Benutzer mit vordefinieren
Fragen zu einer Losungsmenge. Dieser funktioniert
ahnlich wie ein Filter.

Interaction Design Pattern Library for Games

PatternFinder Konzept

Rated 96% positive
|

50 votes

Abbildung 7 — Ranking nach Patternbewertung
(Toxboe)

15. Sansa of 77. Button
locatian qriwity

0. The 3. Links to
human touch many sites
1 &3 (19, Structured | (71, Canonical | [ 20, Rhetoric af
ce muns: location | |arrival and |
3, Contust sunsitive
Keiy F contact nk ]33"’“"”'

Absiract Concrete Concrete &
Pagem Pattern Terminal

) o) s

T T |r 0. Twevoar 1|
Abbildung 8 - Hierarchische Darstellung
(Graham, 2002)
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Abbildung 10 - Guide
(Timmesfeld, Schmitt, Vucica, & Schreiner, 2005)
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3.2.1.8 Pattern nach Aufgaben sortieren

Statt die schwierig zu findenden Kategoriennamen
zu wahlen, gibt es auch den Ansatz, die Patterns
nach Aufgaben zu kategorisieren (Morville &
Rosenfeld, 2006). Dabei handelt es sich um
Aufgaben, die das Pattern erfillen sollte (z.B.
Eingabe vom Benutzer einholen, eine Auswahl
machen) oder Aufgaben des Ul Designers, die durch
das Pattern unterstitzt werden (z.B. Font wahlen,
Bildschirminhalt anordnen, Widgets auswahlen,
Struktur planen). Siehe auch Kapitel 3.1.5.

3.2.2  Erkannte Painpoints

3.2.2.1 Einstieg verwirrend

Beim Einstieg erkennt man nicht immer auf Anhieb,
um was es geht. Weder textuell noch visuell ist auf
erkennbar, dass es sich um eine Pattern Sammlung
handelt. Viel Text als Einleitung und kein
offensichtlicher Einstieg in die Patterns.

3.2.2.2 Schlechtes Labeling

Die Analyse hat gezeigt, dass Bezeichnungen des
Patterns und auch der Gruppierungen ein
inkonsistentes Erscheinungsbild haben und schwer
verstandlich sind. Fiir viele Bezeichnungen missen
die Benutzer gute Englischkenntnisse oder ein
Designerglossar zur Verfugung haben.

Bei den meisten Pattern Libraries ist kein einheitliches
Konzept furs Labeling erkennbar.

Die Organisation nach Themen kann mehrdeutig sein
und damit zu Problemen fiihren (Morville &
Rosenfeld, 2006).

3.2.2.3 Schlechte Suchunterstitzung

Die Mehrzahl der Library Anbieter bieten keine Suche
an, sei es, weil manche nur wenig Inhalt haben oder
weil niemand den Suchmechanismen Interesse
geschenkt hat.

Suchmechanismen, die bei gdngigen CMS oder Wikis
implementiert sind, reichen nicht aus und es fehlen
gute Suchalgorithmen. Hilfestellung zur Verfeinerung
der Suche fehlen oder die Resultatmenge wird
unUbersichtlich dargestellt.
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Patterns that meet a direct need of the user.
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Abbildung 11 — Pattern nach Aufgaben sortieren
(van Welie, A Pattern Library for Interaction Design)
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3.2.2.4 Technische Plattformen

Die Inhalte werden stark an die technischen
Gegebenheiten angepasst. Oft fehlt die Moglichkeit,
zusatzliche Navigationshilfen und Filter zu
integrieren.

Wikis sind schnell installiert und es wird auch ein
Community Gedanke unterstitzt. Sie sind aber nicht
dazu geeignet, eine gute Auffindbarkeit zu
garantieren. Die Struktur wachst unkontrollierbar
und Standardsuchen sind nicht genliigend gut
implementiert.

3.2.2.5 Falsche Hoffnungen

Durch ein gutes Design kdnne falsche Hoffnungen
geweckt werden, sofern sich dahinter schlechte oder
unvollstandige Inhalte verbergen.

Es gibt auch den umgekehrten Fall einer Library mit
vielen Pattern, die ein schlechtes Interface Design
und schlechte Grafiken aufweisen und die
Verstandlichkeit der Patterns dadurch
beeintrachtigen.

3.2.2.6 One Way Navigation

Mit dem Back Button ist kein Zurick (Browser)
maoglich. Der Weg fuhrt nur Gber die Einstiegsseite zu
anderen Inhalten.

3.2.2.7 Code-Fehlermeldungen

Eine fehlerhafte Implementation ergibt ein
unprofessionelles Bild der Library. Die
Glaubwiirdigkeit an den Inhalt leidet.

PatternFinder Konzept
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Abbildung 15 — Technische Plattformen
(Stimmt.AG)
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Abbildung 17 — One Way Navigation -
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Abbildung 18 — Fehlermeldungen
(Timmesfeld, Schmitt, Vucica, & Schreiner, 2005)
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3.2.2.8 Pattern Inhalte sind nicht vertrauenswirdig
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Abbildung 19 — Pattern Inhalte nicht vertrauenswirdig
(Graham, 2002)
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3.3 Die Benutzer- und Task-Analyse

Bereits zu einem friihen Zeitpunkt wurde eine Benutzeranalyse mit Interviews durchgefthrt. Der
Interviewbogen wurde bewusst offen strukturiert, um maoglichst vielseitige Informationen zusammen-
zutragen. Die Daten stammen aus sieben Interviews. Die interviewten Personen sind drei Fachspezialisten
sowie vier Softwareentwickler. Alle beschaftigen sich mit User Interface Design, allerdings mit
unterschiedlichen Auspragungen.

Nach dem 30-minUtigen Interview konnten in einem offenen Gesprach weitere wertvolle Informationen
gesammelt werden.

Die Ergebnisse wurden analysiert und in Personas und Szenarios abgeleitet.

3.3.1  Personas
Aus den Interview-Daten konnten zwei Personas abgeleitet werden.

3.3.1.1 Primére Persona

Peter ist der Meinung, dass zwischen Fach und IT viele Unklarheiten
entstehen, da es kein gemeinsames Vokabular gibt.

Das Ul Design ist Bestandteil seiner taglichen Arbeit. Designentscheide fallt
er aufgrund seiner langjahrigen Erfahrung als Softwareentwickler intuitiv.

Peter kennt sich mit Softwarepattern (z.B. GOF) aus und setzt diese bei
seiner taglichen Arbeit ein. Von Ul Patterns hat er nie gehdrt, stellt sich aber
vor, dass diese auf Widgetebene basieren.

Bei konkreten Problemstellungen sucht er in Fachliteratur nach Losungen.
Er kennt vielseitige Losungswege zu den Themen Softwarearchitektur und -
entwicklung von Konferenzbesuchen.

Peter kennt die technischen Mdglichkeiten von Ul Elementen genau und
Peter S. Coder nervt sich, wenn diese ungenau spezifiziert sind.

Er ist der Meinung, dass die Kommunikation zwischen Fach und IT mit dem
Einsatz von Patterns in den Spezifikationen verbessert werden kénnte. Es
darf ihn aber nicht in seiner Kreativitat einschranken.

Abbildung 20 - Persona Peter S.Coder

3.3.1.2 Sekundare Persona

Lukas erstellt seit kurzem Ul Designs und diese mit gesundem
Menschenverstand. Er orientiert sich an Software, die er schon kennt und
Ubernimmt daraus Ideen fir sein Design. Als ehemaliger Poweruser kennt
er das Fach und dessen Bedurfnisse genau.

Die technischen Bezeichnungen der Ul Elemente kennt er nur teilweise. Der
Unterschied zwischen einem Radio Button und einer Checkbox sind ihm
nur teilweise bekannt.

Im Vordergrund steht viel mehr die Prasentation der Businesslogik. Patterns
sind fir ihn dasselbe wie Ul Elemente.

Informationen zu Problemlésungen sucht Lukas gezielt in Fachliteratur.
Literatur zu Ul Design ist ihm jedoch fremd. Er ware motiviert, Ul Patterns
einzusetzen, hat jedoch Angst, dass seine Arbeit durch zusatzliche
Vorgaben aufwendiger wird.

i

Lukas von Fach

Abbildung 21 - Persona Lukas von Fach
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3.3.2 Szenarios
Die Ul Design Arbeiten werden hauptsachlich wahrend der Spezifikationsphase durchgefiihrt. Weitere
Anpassungen werden jedoch auch spater im Projekt, z.B. wahrend der Realisierung vorgenommen.

Die Ul Design Arbeiten sind im Entwicklungsprozess unserer Auftragsgeberin nicht verankert, deshalb kénnen
die einzelnen Tatigkeiten nicht direkt in einen Prozess eingeordnet und abgebildet werden. Zwei Szenarios
verdeutlichen die Vorgehensweise.

3.3.2.1 Ul Design durch Peter S. Coder (Priméare Persona)

Die Anforderungen fir das neue System werden von der Fachabteilung in Textform definiert und an Peter S.
Coder Ubergeben. Peter S. Coder studiert diese Anforderungen und versucht sich ein Bild zu machen, wie der
Endanwender dieses System oder vor allem das User Interface nutzen mochte.

Mittels Papierprototypen, welche er selbstéandig entwirft, bespricht er die Machbarkeit mit dem Fach noch
bevor er mit der Umsetzung beginnt.

p— Erstellt Design
' ‘N I-.
Busi
G Anforderungen =
{ . ! J Bespri Cht I'T'Ilt [ |
( | Business '
AL,
T
h Peter S.Coder
o
r Business
IT Req. Ing.
IF .. THEN
) ELSE
Entwickelt
END
A

Abbildung 22 - Szenario 1

Mit diesen Papierprototypen demonstriert Peter S. Coder neben den Ul Elementen auch die Screen Abfolge
und die Interaktionselemente. Bei seinen Design Vorschlagen achtet Peter S. Coder auf Einfachheit. Von den
zwei bis drei Vorschlagen prasentiert er jeweils nur einen. Bei diesem ist die technische Machbarkeit bereits
garantiert.

Nach erfolgreicher Ricksprache mit dem Fach macht er sich an die Realisierung der Ergebnisse. Wahrend der
Realisierungsphase finden weitere Besprechungen der Zwischenergebnisse mit dem Fach statt.
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3.3.2.2 Ul Design durch Lukas von Fach (Sekunddare Persona)

Lukas von Fach erhalt die fachlichen Anforderungen in Textform geliefert. Da er friher diese Systeme selbst
als Anwender bedient hat, versteht er diese genau und weiss, wie er diese in einem Ul umsetzen muss. Als
Vorlagen dienen Visio Zeichnungen, welche ihm viel Arbeit abnehmen. Nachdem Lukas von Fach die erste
Version seines Ul Entwurfs fertig gestellt hat, bespricht er diese mit den IT-Spezialisten, um die technischen
Machbarkeit sicherzustellen.

Umnsetzbarkeit

Anforderungen = mit 1T
) besprechen

Business Lukas von Fach

GUI-
Spezifikationen

Entwicklung

IT
Abbildung 23 - Szenario 2

Nachdem er die Korrekturen aus den Besprechungen in das Ul Design integriert hat, startet Lukas von Fach
eine weitere Uberprifung. Dabei achtet er vor allem auf das korrekte Wording, sowie die Vollstandigkeit der
einzelnen Attribute.

3.3.3  Fazit der Benutzer- und Task-Analyse

Grundsatzlich geht aus der Benutzer- und Task-Analyse hervor, dass es bei unserer Auftraggeberin nicht
.den” Ul Designer gibt. Die Ul Design Arbeiten werden nicht von ausgebildeten Spezialisten gemacht, sind
reine Erfahrungssache und werden durch Bauchentscheide unterstiitzt. Die Disziplin Ul Design ist nicht im
Entwicklungsprozess verankert.

Die Auswertung der Interviewdaten haben ergeben, dass es im Bereich des Ul Designs ein grosses
Verbesserungspotential gibt. Folgende Probleme wurden erkannt:

e Patterns sind unbekannt - Software Patterns werden in der Softwareentwicklung eingesetzt, Ul Patterns
sind jedoch véllig unbekannt. Fir die beschriebenen Personas sind Patterns ein (teilweise) unbekannter
Begriff und deren Vorteile werden nicht genutzt.

e Schlechte Design Entscheide - Die technischen Md&glichkeiten bilden die alleinige Grundlage fur das
Erstellen eines Ul. Die einfachste und schnellste Variante wird bevorzugt. Es werden viele
Bauchentscheide getroffen. Die Einflihrung eines konzeptionellen Vorgehens wirde die Qualitat, sowie
die Effizienz verbessern.

e Kein benutzerzentrierter Ansatz - Der Endanwender wird bei Design Entscheiden ignoriert. Peter S. Coder
und Lukas von Fach meinen, sie kennen die Benutzer, erstellen jedoch das Design aus ihrer individuellen
Sicht. Ansatze aus anderen Applikationen werden bedenkenlos kopiert, auch wenn diese in einem
komplett anderen Zusammenhang eingesetzt werden.

e Kein Ul Design Prozess - Die Ul Entwicklung ist fur Lukas von Fach eine komplizierte Angelegenheit. Ein
strukturiertes Vorgehen flr das erstellen von Ul" s hat er nie gelernt. Dass die Businessobjekte sowie die
Businesslogik auf dem Ul erscheinen, hat fur ihn den hochsten Stellenwert.
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e Fehlende Ausbildung - Samtliche im Ul Design involvierten Personen sind nicht oder nur teilweise
ausgebildet. Dieser Nachteil kann mit dem Einsatz von Patterns teilweise behoben werden.

e Kommunikationsprobleme - Zwischen den Projektmitarbeitern bestehen Kommunikationsprobleme. Peter
S. Coder meint, es fehle ein gemeinsames Vokabular. Patterns kdnnten in einer Spezifikation als Referenz
eingesetzt werden. Dies tragt zu einer besseren Kommunikation bei.

3.4 Zusammenfassung

Ul Patterns sind noch sehr unbekannt und schwer zuganglich. Deshalb werden Patterns bei unserer
Auftraggeberin kaum oder Gberhaupt nicht eingesetzt.

Ul Design ist bei der Auftraggeberin nicht Bestandteil des Entwicklungsprozesses. Der benutzerzentrierte
Ansatz muss integriert werden, damit das Ul Design den nétigen Stellenwert bekommt. Der Entwicklungs-
prozess kann nicht von heute auf morgen umgestellt werden. Es ist wichtig, dass der Ul Designer bei seiner
Arbeit wahrend des Entwicklungsprozesses unterstiitzt wird.

Das Hilfsmittel sind Patterns. Da diese mit wenig Aufwand eine grosse Anzahl Probleme l6sen, besteht eine
reelle Chance, dass diese Verwendung finden und akzeptiert werden.

Durch die Verwendung von Patterns werden Ul Designer bei ihren Entscheidungen unterstitzt. Damit werden
die Ul Design Arbeiten teilweise standardisiert.

Die Hilfestellung soll sich keinesfalls nur auf Patterns beschranken, vielmehr kénnen auch Templates,
Methoden, Guidelines, sowie weiterfihrende Informationen wie z.B. eine Testanleitung zur Verifikation des
Designs angeboten werden.
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4 Das T-Modell als Konzept des PatternFinder — Die L&sung

4.1 Motivation und Nutzen

Die wahrend des Ul Designs eines SW-Entwicklungsprozesses auftretenden Probleme sind wiederkehrend.
Hier drei Beispiele:

e Das Plazieren von mehreren Buttons.

e Einer ganzen Applikation ein bestechendes Look & Feel zu geben.

e Das Layout eines Formulars zu gestalten.

Mehr oder weniger gute Lésungen zu diesen Problemen wurden bisher individuell entwickelt.
Losungsansatze zu diesen Problemen sind aber bereits mehrheitlich in bestehenden Pattern Libraries
dokumentiert. Zu den oben genannten Aufgaben bestehen folgende Patterns:

e  Button Groups.

e Corner Treatements.

e Right/left aligment.

Um in den zahlreichen Pattern Libraries mit Gber 1'500 Patterns die richtige Lésung in einer vertretbaren Zeit
zu finden, braucht es gute Kenntnisse der einzelnen Patterns oder zumindest der Pattern Libraries.

Nachfolgend sind einige Griinde aufgelistet, welche die Schwierigkeiten aufzeigen, weshalb Patterns schlecht

zu finden oder anzuwenden sind (Kapitel 3.2.2):

e Die Such- und Navigationsmdglichkeiten der Pattern Libraries sind unzureichend.

e Mit einem guten Design aber unvollstandigen Inhalten schwindet die Motivation fur den Gebrauch dieser
Pattern Libraries.

e Durch eine unklare Einstiegsseite werden Pattern Libraries nicht als solche erkannt.

e Das Labeling (Uberschriften, Namen, etc.) ist nicht auf die jeweiligen Benutzer zugeschnitten.

e Die Qualitat der technischen Umsetzung der Pattern Libraries ist unzureichend (viele Fehler).

Ein weiterer Grund ist die fehlende Einbettung der Ul Design Disziplinen in den verwendeten
Entwicklungsprozess. Das heisst, die einzelnen Aufgaben werden nicht strukturiert angegangen, was den
Einsatz von Patterns zusatzlich erschwert.

Die Motivation fur Verbesserungen besteht darin, die bekannten Losungsansatze (Patterns) fur ein breiteres
Publikum zuganglich zu machen, das heisst, auch fiir Benutzer ohne spezifische Ul Design Kenntnisse. Das
Potential, welches sich hinter diesen Patterns befindet ist gross.

Durch ein effizientes Finden und das Wiederverwenden von Lésungsansatzen wird der Entwicklungsprozess
verkirzt und die Qualitat des Endproduktes gesteigert. Patterns helfen zu kommunizieren, dokumentieren
und standardisieren. Sie verhindern Fehlentscheide im Ul Design und verringern Missverstandnisse.

In diesem Kapitel wird immer wieder Bezug auf das Kapitel 4.6 genommen. Darin werden die Einflisse der
Findings im Bezug auf das Konzept und den Prototypen beschrieben.
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4.2 Das T-Modell Konzept
Die Konzeptidee des PatternFinders resultiert aus den folgenden zwei Komponenten:

e SW-Entwicklungsprozess - Ein Entwicklungsprozess unterstiitzt den Benutzer dabei, das Ul Design in
einem strukturierten Prozess durchzufiihren und die Menge der Patterns dadurch einzuschranken.

e Losungsfindungsprozess - Basiert auf der Idee der Tags und der individuellen Kategorienbildung. Der
Benutzer wird durch vertraute Begriffe aus seinem Vokabular zur Lésung gefiihrt.

Das konzeptionelle Modell basiert auf diesen beiden Komponenten und wird wie folgt visualisiert:

Die Komponente des Entwicklungsprozess (Kapitel 4.2.1): Sie stellt die horizontale [
Projekt-Zeitachse des Modells dar. (Findings Kapitel 4.6.1.6/4.6.1.8)

Der Lésungsfindungsprozess (Kapitel 4.2.2) ist in der vertikalen Achse abgebildet. —
Diese vertikale Achse wird je nach Phase in der horizontalen Zeitachse

(Entwicklungsprozess Phase) von links nach rechts verschoben. Je nach horizontaler

Position ist die Menge und Art der moglichen Lésungen unterschiedlich.

Das Zusammenfiihren dieser beiden Dimensionen stellt die Basis des T-Modells dar. ]
Das Konzept Modell ist ein grosses T mit einer verschiebbaren vertikalen Achse.

4.2.1  Entwicklungsprozess

Je nach Firmenkultur werden unterschiedliche Entwicklungsprozesse eingesetzt. Jeder Prozess besteht aus
verschiedenen Phasen. Im Kapitel 11 wurde erwahnt, dass eine Anbindung der Patterns an einen
Entwicklungsprozesse und deren Phasen Vorteile mit sich bringt. Dadurch werden Aspekte des UCD in
diesem Prozess unterstltzt ohne ihn zu verdndern und eine erste Gruppierung der Patterns erreicht.

Start Ende
Entwicklungs- Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase n Entwicklungs-
prozess prozess

A W . ey O, NN SO 9

Zeit

Abbildung 24 - Iterativer Entwicklungsprozess

Drei Beispiele bekannter Entwicklungsprozesse:
e  OOSE Object-Oriented Software Engineering

|
Os(t]agtE Analysis Construction Testing é(”jdsi
Zeit
Abbildung 25 — OOSE
e RUP Rational Unified Process
Start Inception Elaboration Construction Transition Maintenance Ende
RUP RUP
Zeit
Abbildung 26 - RUP
e Hermes
Start Initialisierung Vi | K t Realisi Abschl Ende
LERMES oranalyse onzep ealisierung schluss HERMES
Zeit

Abbildung 27 - Hermes
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Im Lehrgang MAS HCID wurde der UCD Ansatz ,, The Usability Engineering Lifecycle” (Mayhew, 2008)
eingesetzt. Dieser Ansatz wird durch den Gbergreifenden Entwicklungsprozess OOSE optimal integriert.
Deshalb wird in diesem Konzept der OOSE Prozess stellvertretend fur andere Entwicklungsprozesse

eingesetzt.
Start Analysis Construction Testing S
OOSE OOSE

Start Usability
Engineering

Requirement

Ende Usability

; Level 1 Level 2 Level 3 n/a Engineering
Lifecycle Analysis o Lifecycle
e — e I —

Zeit
Abbildung 28 - Usability Engineering Lifecycle

Je nach Phase im Entwicklungsprozess treten unterschiedliche Designprobleme auf verschiedenen Ebenen
auf. Es macht Sinn, diese bereits auf die einzelnen Phasen einzuschranken.

4.2.2 Losungsfindungsprozess

Die grosse Anzahl der Patterns kann durch die Unterteilung in die
unterschiedlichen Prozessphasen bereits eingeschrankt werden.

Die Restmenge der moglichen Losungsansatze ist unter Umstanden

noch nicht Uberschaubar. Das heisst, dass ein zusatzliches T 7
Verfahren zur Lésungsfindung benétigt wird. \

Zuteilung zu einer Phase

Kategorien |

Die Schwierigkeit ist nun, die einzelnen Patterns fir den Benutzer 5 gll

verstandlich zu kategorisieren. Mit der Anzahl méglicher Patterns katgug;m |

steigt auch der Anspruch an die Qualitdt der Kategorisierung [S— . '
Sub- |
kategoriez;

Abbildung 29 - Lésungsfindungsprozess
Die Einschrankung der Lésungsmenge wird in sdmtlichen analysierten Pattern Libraries Uber die Selektion von
Kategorien vollzogen. Nachfolgend sind drei frei ausgewahlte Beispiele von Kategoriennamen aufgelistet:

e User Needs.
e Application Needs.
e Context of design.

Eine strukturierte Methode zu dieser Kategorisierung ist wichtig. Dazu wurden zwei Ansédtze verwendet:

e Top Down.
e Bottom Up.
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4.2.3 Top Down Ansatz

In den untersuchten Pattern Papers erfolgt die Kategorisierung (Kapitel 3.1.5) tber einen Top Down Ansatz.
Das heisst, es werden zuerst Kategorien gebildet und anschliessend die Patterns diesen Kategorien
zugeordnet. Dieser Umstand fuhrt zu Kategoriebezeichnungen, welche Autorenspezifisch und nicht auf den
Benutzer zugeschnitten sind.

Bei unserem Versuch des Top Down Ansatzes wurden mittels Brain Storming eigene Kategorien gebildet.
Anschliessend wurden einige dieser Kategorien zu einer Gruppe zusammengefasst. Die Begriffe entstanden
einerseits aus dem Fachbereich HCID und dem allgemeinen IT Umfeld. Nachfolgend ein paar Beispiele dieser
Kategorien:

e Feeling: Metapher, Moadboard, Bilder, Farben
e Ul Layer: Baxley, 5S, ISO

e PatternFinder User: Personas, Business View, Profistufe

e Usability: 5E, ergonomische Kriterien

Abbildung 30 — Gruppierung Top Down

Anschliessend wurden mégliche Verbindungen und Hierarchien zwischen diesen Kategorien untersucht.
Dieser Weg hat sich als dusserst vielschichtig und nicht praxistauglich herausgestellt, da die Kategorien und
deren Verbindungen in einer uniberschaubaren Menge untereinander in Beziehung standen. Insbesondere
das Festhalten der hierarchischen Sicht und die gegenseitige Beeinflussung waren schwierig miteinander in
Einklang zu bringen.

Aufgrund dieser Probleme wurde nicht versucht, Patterns zu diesen Kategorien zuzuordnen. Dieser Ansatz
wurde nicht mehr weitergefhrt.

Wenn wir auf die analysierten Pattern Tools zurlickblicken, entsteht der Eindruck, dass diese von UCD
Spezialisten fiir UCD Spezialisten gemacht wurden. Diese Tools lassen sich nur schwer in der Praxis
anwenden.
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4.2.4 Bottom Up Ansatz

Der Bottom Up Ansatz verfolgt den umgekehrten Weg. Die fir den Lésungsfindungsprozess notwendigen
Kategorien werden nicht vorgangig festgelegt, sondern ergeben sich durch die Eigenschaften oder
Charakteristiken der Patterns.

Es werden nicht die Patterns kategorisiert, sondern deren Eigenschaften. Fiir diesen Ansatz werden
sogenannte Tags eingesetzt. (Findings Kapitel 4.6.1.2/4.6.1.3/4.6.1.4/4.6.1.5/4.6.1.16)

Der Vorteil dieses Ansatzes ist, dass die Titel der Patterns und Kategorien nicht bekannt sein missen. Tags
kénnen sehr intuitiv und mehrschichtig sein und sind néher beim Benutzer. Den Metabeschreibungen (Tags;
Kapitel 3.2.1.2) der Patterns sind keine Grenzen gesetzt und kénnen auf mehrere Benutzerprofile
ausgerichtet sein.

Da ein Tag auf mehrere Patterns zutreffen kann, entstehen automatisch Verbindungen unter Patterns und
unter den zusammengefassten Gruppen (Kapitel 3.1.9).

Als Vorbereitung zur Realisierung dieses Ansatzes, wurden 30 Patterns (Tidwell J. , 2005) mit unter-
schiedlichen Gesichtspunkten ausgewahlt. Diese Patterns wurden auf je einer Karte beschrieben
(Vorderseite). Auf der Ruckseite wurde Tags (Eigenschaften oder Charakteristiken) aufgelistet.

Vorderseite der Karte Ruckseite der Karte

e Name des Patterns. e Eigene Tags. Dies sind Stichworte, die man mit

e Beschreibung des Patterns. diesen Patterns in Verbindung bringt oder bringen
e Beispiel Anwendung. kénnte.

Abbildung 31 - Pattern Card — Bottom Up Abbildung 32 - Pattern Tags — Bottom Up
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Die in der untenstehenden Abbildung stehenden Tags wurden gesammelt und kategorisiert.

Aus HCl Sicht ist es sinnvoll, dass die Tags und die Kategorien mittels Card Sorting zusammen mit den
jeweiligen Benutzergruppen gemacht werden. Dadurch entstehen fir die unterschiedlichen Benutzergruppen
verstandliche Kategorien. Einzelnen Kategorien kénnen in eine bis n Unterkategorien unterteilt werden. Diese
Kategorien und deren Unterkategorien werden benannt und einer Phase auf dem Entwicklungsprozess
zugeordnet. (Findings Kapitel 4.6.1.9)

Kategorienbildung

Abbildung 33 - Tag Kategorisierung

Die Namen der Kategorien bildet man per Cardsorting aufgrund der geordneten Tags.
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Beispiel aus obigem Bild:
Aus den Tags ,Sichtbarkeit”, ,Wichtigkeit”, ,zurechtfinden”, , Gewohnheit”, ,Orientierung” und
~erinnern” entstand der Kategorienname ,Userneeds”.

Die Kategorien entstehen somit nicht aus irgendwelchen Begriffen, sondern aus den Tags, die durch die
Benutzer den einzelnen Patterns zugeteilt werden. Das heisst, je nach Wissensstand oder Gebiet aus dem die
Benutzer stammen, bilden sich diese Tags und deren Kategorien. So wachst und gestaltet sich der
Losungsfindungsprozess individuell nach Benutzergruppen und deren Vokabular (Findings Kapitel 4.6.1.14).

Grundsatzlich kénnte bei der Auslieferung des PatternFinders ein Basisstamm an Tags und Kategorien zu
einer definierten Auswahl an Patterns mitgegeben werden.

Die erwéhnte Zuteilung zu einer Phase schrankt die Menge Zuteilung zu einer Phase
der Patterns bzw. der Tags auf der horizontalen Achse ein.

In einem zweiten Schritt werden die Tags durch die

primdren Kategorien weiter eingeschrankt. Bestehen in __ ]
diesen Kategorien weitere Unterkategorien, werden diese ' Kategorie n |
jeweils schrittweise gegen unten weiter eingeschrankt. — —
(Findings Kapitel 4.6.1.7) ' Sube |
kategoriel |
— -
Sub- |
kategorie2_-'

Abbildung 34 - Kategorien - Subkategorien

Im unten stehenden Beispiel wurden nach dem Usability Engineering Lifecycle (Mayhew, 2008) folgende
Phasen definiert:

e Requirement Analyse.

Conceptual Design.

Screen Design Standards.

Detailed Ul Design.

Software Development.

Ul Testing.

Der Phase Screen Design Standards wurden folgende Oberkategorien zugeordnet:
e Genre.

e Design.

Container.

Layout.

User Needs.

Unterstttzung.

Das Pattern , Button Group” hat die Tags ,Buttons”, ,Anordnung”, ,Gruppierung”, und , Affordance” etc.
Der Tag ,,Anordnung” erscheint in den Kategorien ,Container” und , Layout”. Die Kategorie , Layout”
erscheint sowohl unter der Phase Screen Design Standards und Detailed Ul Design.
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Require- ; i swW
Conceptual Screen Design Detailed GUI
t : - :
AT;';SE Model Standards Ul-Design De;.rnegg?e Testing
— ——— edbe
[ P

Ul-Elemente

Multdumition, Favoriten, [daor, Controb,

Actions
ShorteuT, Tastatur, Cr/AIT, Sheftkary Down
Befehl, Kombanation, Actiom, Taste,
Kur pelehd, Reise, Ext, Done, Delault. Oft

Unterstiitzung

Abbildung 35 - Phase — Beispiel Kategorien aus Bottom Up

Dadurch kann das Pattern Uber unterschiedliche Wege gefunden werden. Um das Konzept zu testen, wurden
die im Bottom Up Ansatz erarbeiteten Kategorien und Tags verwendet. Dieser dynamische Layer der Tags
erlaubt eine flexible, austauschbare, in der Menge nicht eingeschrénkte Méglichkeit von Gruppierungen und

Hierarchien aufzubauen. Im Weiteren ist dieses Konzept offen, um Tags oder Kategorien firmen- oder
personenspezifisch zu gestalten.

Ein Tag kann zu mehreren Kategorien oder Pattern gehéren. Hier das Datenmodell fiir den DB-Designer:

n 1 1 n n 1
Tags Tags / Pattern Pattern

Abbildung 36 — Kategorien-Tags-Pattern Datenmodell

Kategorien Kategorien /

Pattern Menge ags
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4.2.5 Alternative Navigationsmaoglichkeiten

Neben dem oben beschriebenen Lésungsfindungsprozess, bei dem der Benutzer sich durch die Tag-
Kategorien fuhren lasst, stehen im vorliegenden Konzept noch vier weitere Navigationsméglichkeiten zur
Verfligung (Findings Kapitel 4.6.1.17):

e Verwandte Patterns.
e Shadow Path.

e Direkte Navigation.
e Auswahl Uber Index.

Verwandte Patterns

Das Konzept bietet die Moglichkeit, Pattern untereinander Uber Tags automatisch zu verkntipfen. Wenn der
Benutzer den letzten Schritt im Losungsfindungsprozess erreicht hat und ihm die zur Verfligung stehende
Menge an Patterns angezeigt wird, werden zusatzlich die verknUpften Patterns angezeigt. Ein Pattern tragt
Uber die Tags diverse semantische Verbindungen zu anderen Patterns und Kategorien.

Von der Navigation her sollte es auch mdglich sein, von dem Pattern wieder zurtick auf die eigenen oder
verwandten Kategorien zu springen. Verwandte Kategorien kdnnen implizit verlinkt oder tber die Tags
automatisch gefunden werden. Beim Sprung auf eine andere Phase wird auch die vertikale Achse auf dem
Prozess verschoben (Findings Kapitel 4.6.1.10/4.6.1.11/4.6.1.12/4.6.1.18).

Horizontale Entwicklungsprozess

Phase x Phase y
@
E Kategorie
o
% Subkategorie
3 Kat i
2 SR Subkategorie verwandia
£ . Kategorie
g‘ Subkategorie Subkategorie
§ Subkategorie
eigene o
Kategorie Subkategorie

Patterns

maogliche Grundlage
fir ausgewahltes O '___ ausgewahltes Pattern

Pattern ° \> mogliche Vertiefung
fur ausgewahltes
- * Pattern

& g ©

verwandte Pattern

Abbildung 37 - Pattern Beziehung und Navigation

Shadow Path
Jede Kategorie kann mit Kommentaren versehen werden. Diese Kommentare kénnen z.B. Tipps oder Hilfen
enthalten. Mit einem generischen Suchargument (z.B. *) kénnen diese Kommentare durchsucht werden.

Direkte Navigation
Ist dem Benutzer das Pattern bzw. der Name dieses Pattern bekannt, kann er diesen Namen direkt in ein
Suchfeld eingeben und erhalt das gesuchte Pattern.

Auswahl Gber Index
Samtliche Patterns werden zur Auswahl Uber einen Index zur Verfligung gestellt.
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4.3 Task Model

Anhand des Eingangs dieses Kapitels gewahlten Beispiels , das Plazieren von mehreren Buttons”
wird der primédre Task Flow, wie die primare Persona zu der gewinschten Losung gelangt, mit folgender
Ausgangssituation beschrieben:

e Der Benutzer hat das Problem erkannt und ist an einer Losung interessiert, die ihm noch nicht bekannt
ist.

Zusatzlich werden die sekundaren Task Flows konzeptionell beschrieben. Die Task Flows zeichnen sich durch
folgende unterschiedliche Ausgangssituationen aus:

e Der Benutzer hat kein konkretes Problem. Er zeigt jedoch Interesse an den Beschreibungen (Shadow
Path).
e Der Benutzer sucht ein ihm bereits bekanntes Pattern (direkte Navigation, Auswahl Gber Index).

e Der Benutzer sucht zu einer Anforderung lediglich weitere Informationen (verwandte Patterns, Shadow
Path).
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4.3.1  Primarer Task Flow
Ausgangslage:  Das Problem ist erkannt, die Losung ist jedoch unbekannt.

PatternFinder Konzept

Szenario: Peter S. Coder ist in seiner Arbeit auf ein Problem gestossen. Er ist sich Uber dieses Problem
im Klaren und kann dieses auch artikulieren.
Task: Das Plazieren von mehreren Buttons

Die Position im T-Modell wird jeweils mit einer Grafik am rechten Rand visualisiert.

1. Peter S. Coder startet den PatternFinder. Samtliche Phasen werden zur Auswahl

angezeigt (Findings Kapitel 4.6.1.15).
Requirement Conceptual Screen Design Detailed SW- GUI
Analysis Model Standard Ul-Design Development Testing

Abbildung 38 — Phasen Auswahl

2. Die Entwicklung befindet sich in der Phase Screen Design Standards. Deshalb wahlt
Peter S. Coder diese aus. Samtliche Tag-Kategorien, die Tags selber und die
dazugehodrenden Patterns werden angezeigt. Die Menge ist immer noch zu gross um
eine vernlnftige Losung zu finden. Peter S. Coder kann unter folgenden Gruppen
(Abbildung 40) auswahlen. Dahinter verbergen sich Tags und Patterns.

Screen Design Standards: Kategorien

Genre Design Layout
S—— ——
: Unter-
Container stL'.ltzSng Userneeds

Abbildung 39 — Kategorien Auswahl

3. Peter S. Coder entscheidet, dass die Kategorie , Layout” sein Problem am besten
beschreibt und wahlt diese aus. Sémtliche Tag-Subkategorien, die Tags selber und die
dazugehodrenden Patterns der Kategorie ,Layout” werden angezeigt.

Kategorie Layout: Subkategorien Tags: Patterns:
Navigation Anordnung Position
A - Gruppierung

Kapselung, usrichtung, - Layout - Right/Left alignement
Links, Prominent| | Nahe, Regeln, Center, Vertikal, - Zusammengehdérigkeit | |- Button Groups
Global, Gehe zu, Gruppierung, Linksbundig, - Nahe - Corner treatements
Verbindung, etc. Zusammen- Horizontal, - Ausrichtung - Borders that echo fonts

gehorigkeit, Rechtsbindig, - Linksbtndig - etc

etc. etc. - etc.

Abbildung 40 - Subkategorien Auswahl

Legende:
Position im
T-Model

Gewahltes
Pattern

Verwandtes
Pattern

[ —
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4. Daihm zum Thema Plazieren von mehreren Buttons das Stichwort ,,Position” in den —
Sinn kommt, wahlt er dieses aus. Sdmtliche Tags und die dazugehdrenden Patterns
der Sub-Kategorie , Position” werden angezeigt. Es besteht keine weitere Sub-
Kategorie. Die Tags kénnten jedoch statt Kategorien zur weiteren Einschrankung

verwendet werden.

Subkategorie Position: Subkategorien Tags: Patterns:

Position

Ausrichtung,

Center, Vertikal, - Ausrichtung - Right/Left alignement
Linksbindig, - Linkshiindig - Button Groups
Horizontal, - etc - etc
Rechtsbiindig, )

etc.

Abbildung 41 - Tag Auswahl

5. Auf den ersten Blick sieht er das Pattern , Button Groups” und wahlt dies zur ——
naheren Begutachtung aus. Peter S. Coder hat ein Pattern fur das Plazieren von
mehreren Buttons gefunden, was ihm bei der Losung des Problems hilft.
Pattern: Button Group Patterns: 505
Pattern

- alle verwandten
Patterns mit selben
Tags

Ausftihrliche
Beschreibung

Abbildung 42 — Pattern Prasentation
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4.3.2 Sekundare Task Flow

Ausgangslage 1: Der Benutzer hat kein konkretes Problem, er zeigt jedoch Interesse an den Beschreibungen
(Shadow Path).

Szenario: Lukas von Fach beschaftigt sich aktuell mit dem Design eines Ul’ s und ist sich keiner
Probleme bewusst. Trotzdem méchte er von den Méglichkeiten des PatternFinders
profitieren und die Qualitadt seiner Arbeit positiv beeinflussen.

Er lasst sich die ausfuhrlichen Beschreibungen der einzelnen Phasen anzeigen. Er entdeckt
im Text einen Beitrag zu einer Phase, die seiner aktuellen Arbeit sehr nahe kommt. Dieser
Text ist mit einem Link unterlegt. Er wahlt diesen aus. Er erhélt die Beschreibung diverser
Lésungskategorien der ausgewahlten Phase. Er studiert die Beschreibungen der
angezeigten Lésungskategorien und erhalt Hinweise auf diverse Patterns und lernt dabei
neues Uber strukturiertes Ul Design.

Er entscheidet sich fur eine bestimmte Kategorie und erhélt eine Auswahl aller Patterns
dieser Kategorie. Er studiert die fur ihn neuen Informationen und entscheidet sich
anschliessend flr ein bestimmtes Pattern. Er nimmt sich Zeit, dieses genau zu studieren.

Dieser Task wird dazu beitragen, dass er sein Wissen im Ul Design verbessert. Zusatzlich
lernt er, den PatternFinder als unterstttzendes Tool einzusetzen.

Benutzer Aktion Anzeige Position
i Tool PatternFinder Homescreen o
enutzer startet foo Alle Phasen und Kategorien pro Phase
: : ; | —
Benutzer klickt auf Beschreibung aller Kategorien
Shadowpath und Unterkategorien
: . - -
TR <hit Ph Beschreibung der Kategorien und
ST A e Unterkategorien der gewahlten Phase
Benutzer wahlt Alle Unterkategorien, Tags
Kategorie aus und Pattern der Kategorie
Benutzer wahlt Pattern und verwandte Pattern
Pattern aus
Benutzer benutzt Beschreibung des ——1
Pattern ausgewahlten Patterns L
S Sk

Abbildung 43 — Task Flow: Kein Problem, hat nur Interesse (Shadow Path tber Beschreibung)
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Ausgangslage 2:

Szenario:

Der Benutzer sucht ein ihm bereits bekanntes Pattern.

Seite 41 von 80

Peter S. Coder erhalt eine Spezifikation, die mit Patterns beschrieben wurde. Davon muss
er einen grossen Teil umsetzen. Um ein Pattern korrekt umzusetzen, mochte er weitere
Details zu diesem Pattern erhalten.

Er gibt im PatternFinder die mitgelieferte eindeutige Identifikation dieses Patterns ein. Er
erhalt dieses Pattern zur Ansicht und wahlt es fir die Detailinformationen aus.
Er bemerkt anschliessend, dass er auch die Moglichkeit hatte, ein Pattern Uber dessen

Namen im Index anzuwahlen.

Benutzer Aktion

Benutzer startet Tool

4

Benutzer_kﬂckt auf
Direktsuche

.

Benutzer gibt Namen
oder 1D ein

.

Benutzer benutzt
Pattern

Anzeige

PatternFinder Homescreen

Alle Phasen und Kategorien pro Phase

Input Feld der Direktsuche

Pattern und
verwandte Pattern

Beschreibung des
ausgewahlten Patterns

Abbildung 44 — Task Flow: Sucht bestimmtes Pattern

Position

S=@=S
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Ausgangslage 3: Der Benutzer sucht zu einer Anforderung lediglich weitere Informationen.

Szenario: Lukas von Fach bekommt eine Ul Spezifikation und will sie mit Patterns ergdnzen. Er gibt
einen Begriff, z.B. UNDO in das Suchfeld ein. Er erhalt eine Auflistung, unterteilt in Phasen,
Kategorien und Patterns, bei welchen dieser Suchbegriff vorkommt. Ob dieser Suchbegriff
im Text, in der Beschreibung oder als Tag gefunden wird, ist fir ihn irrelevant.

Er hat nun die Mdglichkeit, eines der gefundenen Resultate auszuwahlen. Wabhlt er eine
Phase aus, wird diese im PatternFinder gedffnet. Wahlt er eine Kategorie aus, erhalt er
alle Pattern dieser Kategorie. Er kann auch direkt eines der gefundenen Patterns anwahlen
und erhalt die Detailinformationen dieses Pattern mit samtlichen Verbindungen.

Benutzer Aktion Anzeige Position
| PatternFinder Homescreen o
Benutzer startet Too Alle Phasen und Kategorien pro Phase ‘
. [~ J—
Benutzer klickt auf Allgemeines Suchfeld
allgemeine Suche
Benutzer gibt AHE Phasen mit Suchbegriff —8
Suchbegriff ein Alle Kategorien mit Suchbegriff
Alle Pattern mit Suchbegriff
Benutzer wahlt Pattern und
Pattern aus verwandte Pattern
ais SIS
Benutzer benutzt Beschreibung des
Pattern ausgewahlten Patterns

Abbildung 45 - Task Flow: Sucht zu Anforderung lediglich Information
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4.4  PatternFinder Prototype

4.4.1 Screen Architektur

Um das Konzept zu priifen und visualisieren wird ein Prototyp erstellt. Er wird auf den primaren Task Flow
ausgerichtet. Peter S. Coder hat das Problem erkannt und sucht unbekannte Patterns zur L&sung seines
Problems.

Im Prototyp wird das Konzeptionelle T-Modell in drei Screens umgesetzt:

Einstieg in den Lésungsfindungsprozess

Der Einstieg in den Lésungsfindungsprozess soll
geleitet sein. Auf dem ersten Screen wird der
Entwicklungsprozess abgebildet. Es muss eine
Prozessphase ausgewahlt werden, um mit einer 1
eingeschrankten Resultatmenge in den , Entwicklungsprozess
Losungsprozess einsteigen zu konnen. e

Einstieg

Horizontaler Prozess Balken

Lésungsfindung tber Kategorie, Tag und 1 Losungstindung

Selektion Entwicklungsprozess
Ist eine Prozessphase ausgewahlt, kann s 7
stufenweise zur moglichen Losung navigiert

werden. Dies erfolgt Gber den in der Information
Architektur erarbeiteten Weg. Die Lésungsmenge
wird Uber die Selektion von Kategorien und Tags
eingeschrankt.

Horizontaler Prozess Balken
Vertikaler Problem Balken

Grundlegend anders ist, dass die Patterns nicht
direkt einer Kategorie zugeordnet werden,
sondern dass die Tags kategorisiert werden (siehe
Kapitel 4.2.4).

Lésungsfindungsprozess

Es erscheinen nur noch die Patterns, die mit den

in der Kategorie vorhanden Tags gekennzeichnet s

snd B VS
i B

Lésung — das Patterndetail Losung

Wurde ein Pattern ausgewahlt, werden die Details ;

dazu angezeigt. Von diesem Pattern gibt es eine Artefakt Detail

zusétzliche Navigation tber Querverbindungen zu Direkte Navigation

anderen Kategorien und Patterns (siehe Kapitel (References & Links)

4.2.5)

Abbildung 46 — Task Flow: Prototyp

Die Wireframes im Kapitel 4.4.2 visualisieren das Layout und die Anordnung der verschiedenen Elemente.
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4.4.2 \Wireframes

4.4.2.1 Einstieg in den Lésungsfindungsprozess

Form Title.

Titel Area

Keywords

Process Phase Navigation

Additional Features — Secondary Entry Points

Abbildung 47 - Wireframe Welcome Page

Der Welcome Page dient als Einstieg und ist in folgende Bereiche aufgeteilt:

Title Area - Mit einem ansprechenden Titel werden die positiven Gefiihle des Benutzers geweckt. Das
Thema Pattern soll damit schmackhaft gemacht werden.

Keywords - Eine kurze Einfihrung in das Thema.

Process Phase Navigation - Dieser Bereich widerspiegelt die Phasen des Entwicklungsprozesses und des
horizontalen Prozessbalken. Informationen zum aktuellen Entwicklungsprozess werden hier angezeigt
(Kapitel 4.4.10).

Additional Features - Hier besteht die Mdglichkeit, das Prozess Modell zu wechseln. Auch Auflistungen
von ,Last Viewed" oder ,Best Rated” Patterns kdnnen hier als alternativer Einstieg untergebracht
werden. Diese kdnnen einen passiven Pattern Lernprozess anregen. Auf diese Features wird nicht weiter
eingegangen, da sie fir das Hauptszenario keine Rolle spielen.
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4.4.2.2 Losungsfindung Uber Kategorie- und Tag-Selektion

Home Link
Prozess Phase Navigation
Search
Category
Selection )
List Pattern List
Tag List
Shadowpath Reference
Navigation Navigation

Abbildung 48 - Wireframe Lésungsfindung

Der PatternFinder hilft die grosse Zahl an Patterns Uber die Losungsfindungsseite einzuschranken und auf das
gesuchte, aber vorher noch unbekannte Pattern zu stossen.

Die Losungsfindungsseite ist in folgende Bereiche aufgeteilt:

Prozess Phase Navigation — Wichtig ist, dass hervorgehoben wird, wo im Prozess die Problemlésung zu
finden ist. Auch ein Wechsel zwischen den Phasen ist maglich (Kapitel 4.4.6).

Category Selection List — Hier wird Uber die ersten Stufen nach Kategorien und Unterkategorien der
Probleml&sung navigiert (Kapitel 4.4.7).

Tag List — Die Tag List ermoglicht eine erweiterte n-Stufige Navigation nach der Auswahl der ersten
Stufen (Kapitel 4.4.8).

Pattern List — Die Patterns sind der Hauptaspekt des PatternFinders. Deswegen werden sie an zentraler
Position angezeigt. Um das Finden der Patterns in der Liste zu unterstiitzen, wird eine Kurzibersicht
verwendet (Kapitel 3.2.1.3).

Shadow Path Navigation — Diese Art von Navigation soll auch den Benutzern gerecht werden, die keine
konkrete Losung zu einem konkrete Problem suchen (Kapitel 4.2.5). Es soll zusatzlich das Lernen und den
Aufbau von Ul Design Fachwissen unterstitzen (Kapitel 4.4.10).

Reference Navigation — Durch den Ansatz mit Tags, ist es maglich, Referenzen automatisch zu
generieren (Kapitel 4.2.5).

Search — Die Suche wird in diesem Rahmen nicht weiter behandelt. Es wird jedoch auf Morville &
Rosenfeld, 2006 verwiesen, um Informationen zur Optimierung der Suche zu erhalten.

Home Link — Fihrt zurtick auf die Einstiegsseite



| Seite 46 von 80 PatternFinder Konzept

4.4.2.3 Die Lésung — Das Pattern Detail

Home Link
Prozess Phase Navigation
Search
Pattern
Actions Pattern Detail

Pattern Tags

Shadowpath Reference
Navigation Navigation

Abbildung 49 - Wireframe Lésung

Ein Pattern wurde ausgewahlt und wird nun prasentiert.

Dieser Screen besteht aus folgenden Bereichen:

Prozess Phase Navigation — Wichtig ist, dass hervorgehoben wird, wo im Prozess die Problemlésung zu
finden ist. Auch ein Wechsel zwischen den Phasen ist maglich (Kapitel 4.4.6).

Pattern Actions — Hier werden die weiteren unterstiitzenden Aktionen angezeigt, um das gefundene
Pattern zu verwenden. Unter anderem wird es maglich sein, zu drucken, Bookmarks zu setzen und das
Pattern in geeigneter Form ins Clipboard (Copy & Paste) zu kopieren (Kapitel 4.4.13).

Pattern Tags — Die Pattern Tags werden angezeigt. Eine Selektion ist méglich, wobei sich das
Patterndetail schliesst und die Patternliste (Lésungsfindung), angepasst auf den selektierten Tag, wieder
angezeigt wird. Die Auswahl der Category Selection List geht nicht verloren (Kapitel 4.4.14).

Pattern Detail — Das Detail eines Patterns muss gewisse Standards einhalten (Kapitel 3.2.1.1) Es wird
eine Navigation zurlck auf die Pattern Liste angeboten.

Shadow Path Navigation — Dieser Bereich soll das Lernen und den Aufbau von Ul Design Fachwissen
unterstitzen und zeigt Tipps und Tricks an, die zum Pattern und zu den Tags des Pattern passen (Kapitel
4.4.10).

Reference Navigation — Durch den Ansatz mit Tags zu arbeiten, ist es moglich, Referenzen zwischen
Lésungsindentitdten automatisch zu generieren (Kapitel 4.2.5).

Search — Die Suche wird in diesem Rahmen nicht weiter behandelt. Es wird jedoch auf Morville &
Rosenfeld, 2006 verwiesen um Informationen zur Optimierung der Suche zu erhalten.

Home Link — Fhrt zurlick auf die Einstiegsseite
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4.4.4  Farbkonzept
Jede Entwicklungsphase hat eine primare und eine sekundare Farbe.

Requirements Primarfarbe
Engineering
Lorem ipsum dolor sit amet, Sekundarfarbe
consetetur sadipscing elitr, sed 60% Transparente
diam nonumy eirmod tempor Primarfarbe

invidunt ut labore et dolore
magna aliguyam erat

Abbildung 53 - Primér und Sekundérfarben

Um den Benutzer zu leiten, werden die aktuellen Auswahlelemente orange gefarbt. Dies soll die
Aufmerksamkeit auf die aktuelle Auswahl lenken.

Choose a Category

Abbildung 54 — Selektionsfarbbeispiel

Fur die Navigationselemente werden entweder Hyperlinks (blau unterstrichen) oder gréssere
Selektionsflachen verwendet. Selektionsflachen werden weiss auf blau gekennzeichnet.

Layout

Navigation, Anordnung, Position
Abbildung 55 - Selektionsflache

Auf die Ausarbeitung des detaillierten Farbkonzepts und auf ein weiteres Ausarbeiten der Affordance des Ul
Designs wird im Rahmen dieser Arbeit verzichtet.

Der Scope liegt auf dem Losungs- und Patternfindungsprozess und nicht auf der abschliessenden visuellen
Ausarbeitung.

4.4.5 Ul Elemente und Umsetzungsdetails
In diesem Kapitel werden die wichtigsten Ul Elemente des PatternFinder Prototyps beschrieben.

4.4.6  Process Phase Navigation
The Mayhew Process ®

:::mm;“ Conceptual Model gg:‘dzrzf;"“" Detailed Ul-Design Software Development  GUI Testing
Lorem ipsum dokr sit amed, Lorem ipsum dolor sil amel, Lerem ipsum dolor sil amel. Lorem ipsum dofor sil amet, Lorem ipsum dolor sil amel, Testing und Deplayment
alitr, sed pacing efitr, sed dipscing efitr, sed sadipscing elifr, sed  consedetur sadipscing efiir, sed  der Software

diam nonumy eimmod tempor diam nonumy eirmod tempor diam nonumy eirmod tempar diam nonurmy eirmod tempor diam nonumy eirmod tempor

invidunt ut labore ot dolone inwidunt ut labore @ dolor invidunt ut labora et dolon invidunt ut labone of dolons invidunt ul laboro & dolore Lorem ipgum dolor sit amal,

magna aliquyam erat magna aliguyam arat magna aliquyam arat magna alquyam arat magna aliquyam erat conzetetur sadipacing eliir, sed
diam nonumy eimmod tempor
invidunt ut labore el dolore
magna aliquyam erat

Abbildung 56 - Process Phase Navigation Ul Element

A) Der Entwicklungsprozessname z.B. RUP, Usability Engineering Lifecycle (Mayhew, 2008) oder
Hermes

B) Titel der Prozessphase — der Titel ist selektierbar — und gibt Feeback auf Mouseover. Der Titel hat die
primdre Phasenfarbe.

C) Die Beschreibung der Prozessphase hat die sekundare Phasenfarbe.
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Nach der Auswahl einer Phase sieht im Losungsfindungsscreen die Navigation wie folgt aus:

. Screen @ @
Requirements GUI Testing

; ; Conceptual Model Design Detailed Ul-Design Software Development
Engineering P Slandagrds 9 P

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat e

Abbildung 57 - Process Phase Navigation Ul Element (in Lésungsfindungs Screen)

A) Die ausgewahlte Entwicklungsphase mit der priméaren Phasenfarbe

B) Die textuelle Kurzbeschreibung der aktuellen Entwicklungsprozessphase — hinterlegt mit der
primaren Phasenfarbe.

C) Andere Entwicklungsphasen: Diese ist mit der sekundaren Phasenfarbe des aktuellen
Entwicklungsprozess gekennzeichnet.

(Findings Kapitel 4.6.1.24)

4.4.7  Category Selection List

Choose a Category @

Unterstiitzung( B

Erinnemn. InformationsmeTige.Query. Uberblick..

Design
Rénder, Look, Colors, Images, Grésse, Curves Choose a Category @
Container Unterstiitzung @

Anzeige, Window, Fenster, Dialog, Gruppierung Erinnern, Informationsmenge,Query, Uberblick..

Layout Feedback

D T T Sanduhr, Affordance, Erinnern, Feedback,

User Needs

Sichtbarkeit, Wichtigkeit, Zurechtfinden, Help X
Sanduhr, Affordance, Erinnern,

Genre ;

Anwendungen ... DES[gn

Rénder. Look. Colors. Imaces. Grisse. Curves

Abbildung 58 — Category Selection

A) Der Titel der Selection List: Aufforderung zur Auswahl

B) Der Titel der Stufe 1 Kategorie: Das ganze Element ist auswahlbar. Wenn eine Kategorie noch
Unterkategorien hat, werden diese bei einer Auswahl wie in C angezeigt.

C) Der Titel der Unterkategorie

D) Die haufigsten Tags der Kategorie werden automatisch als Beschreibung der Kategorie verwendet.

(Findings Kapitel 4.6.1.21/4.6.1.25)

448 Tag List
A) Der Titel der Tag List: Aufforderung zur Auswahl T
B) Die Tags werden nicht wie in einer Tag Cloud zufallig Choose a Tag U

dargestellt sondern aufgelistet. Die Grosse der Font
variiert aber je nach Anzahl Vorkommnisse der Tags. Gruppierun -

C) Die ausgewahlten Tags werden hier aufgefahrt. . .

D) Durch ein Cancel Button kann man alle bereits A EL R 127
selektierten Tags wieder aus der Auswahl entfernen. Zusammengehdrigkeit
Die Auswahl der Category Selection List geht nicht
verloren.

(Findings Kapitel 0)

choosen Tags: Affordance x|
(c) (0)
N

NS
Abbildung 59 - Tag List Ul Element
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4.49 Pattern List

N
A
|UI Patterns Browse Results (1-21 of 245) U

Browsing by: Screen Design Standards | Unterstutzung | Feedback @)

Button Groups II.Drarn I Lorem

.~ Lorem Ipsum dolores W | Loram Ipsum dolores ‘\y/ Lorem |psum dolores
.| Reoal molw dnnwbw smox:

Reoal molw dnnwbw smoxw ] Recal molw dnnwbw smoxw
Corner treatments

"~ | Lorem Ipsum dolores N Lorem Ipsum dolores “~"| Lorem Ipsum dolores
> > >,
7| Reoal mobw dnrwbw smaxw <. | Reoal molw drnwbw smoxw A7 Reoal molw dnnwbw smaxy

Borders that echo fonts [Reoat | [Recal

S| Lorem Ipsum dolores
A~ ) Reoal molw dnnwbw smaxw

Lorem Ipsum dolores ‘\r,' Lorem |psum dolores
-] Reoal molw dnnwbw smoxw A .| Reoal molw dnnwbw smaxw

Right/left alignment IDnlmes | Dolares

'\x/ Lorem |psum dolores | Lorem Ipsum dolores ‘~>," Lorem |psum dolores
A ) Reoal molw dnnwbw smoxiw Reoal molw dnnwbw smoxw A | Reocal molw danwbw smoxw
Reoal [Recal | [Recal
.~ Lorem Ipsum dolores .| Lorem Ipsum dolores ~, | Lerem |psum dolores
. Reoal moh dnnwbw smoxw | Reoal molw dnnwbw smoxw ~".| Reoal molw dnnwbw smoxw
Dolores [patores | [potores
.| Lorem Ipsum dolores .| Lorem Ipsum dolores .| Lorem |psum dolores
AN P A
" | Reoal molw dnmwbw smaxw | Reoal molw dnnwhbw smoxw ~ .| Reoal molw dnnwhw smoxw

< previous @ Page123 next>

Abbildung 60 - Pattern List Ul Element

A) Im Titel wird jeweils die Anzahl der Resultate angezeigt.

B) Die ,Browsing by” Linie zeigt alle momentan ausgewahlten Filter in der gewahlten Reihenfolge.
Wenn ein Pattern oder ein Link Uber eine sekundére Navigaton aufgerufen wird, ist dieses
Navigationselement leer. Beim Selektieren auf einen vorherigen Filter (z.B. Unterstlitzung) werden
die spater ausgewahlten Filter (Feedback) zuriickgesetzt und die angepasste Patternliste auf dem
Losungsfindungs Screen aktualisiert.

C) Das Pattern Detail wird mit einem Titel, einer Kurzbeschreibung und einem Bild versehen.

D) Da nicht alle Patterns auf einen Blick dargestellt werden kénnen gibt es eine ,,Pagination”.

(Findings Kapitel 4.6.1.22)

4.4.10 Shadowpath Navigation

Screen Design Standards
Die Phase oder die Aktivitdt Requirameants Enginaearing.
Inkl. User / Kontext Analyse
Larem ipsum dolores Lorem
ipsum dolores Lorem ipsum dolores Larem ipsum
dolores Loram psum dolores Docum dolores Lorem ipsum dolores
Lorem ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem
ipsum dolores Lorem ipsum dolores Larem ipsum Dolor Lorem ]

*,

Abbildung 61 - Shadowpath Navigation Ul Element

Dieses Element gibt Hinweise zum aktuell ausgewahlten Thema. Beim Selektieren der Screen Design
Standards Phase gibt es weiterfihrende Erklarungen mit Hyperlinks. Ziel dieser Navigation ist ein
Lernprozess und nicht das Finden eines Patterns. Bei einer weiteren Auswahl oder Selektion eines
Hyperlinks andert sich die Shadow Path Navigation. Die Shadow Path Navigation muss von Experten
erstellt und mit Phasen, Kategorien und Tags oder Patterns verkntpft werden.

( Findings Kapitel 4.6.1.4)
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4.4.11 Reference Navigation

| Referenzen
Unterstiizung is a Category also used in Detailed Ul-Design
jump to Unterstiitzung in Detailed Ul-Design

Tags:
Following Patterns have similar Tags:
Corner Treatments, Breadcrumbs, Progressbar

Abbildung 62 — Reference Navigation Ul Element

Der Inhalt und die Links der Referenced Navigation kénnen Uber die Tags automatisch berechnet werden.
Beispiel: Ein Tag , direct manipulation” kommt oft zusammen mit dem Tag ,zoom in” vor. Daraus kann
man ein Link von einem Pattern das nur ,zoom in” hat zu allen Patterns die , direct manipulation” haben
generieren (Kapitel 4.3.2.). Es ist auch mdéglich, manuelle Verlinkungen hinzuzuftgen.

4.4.12 Pattern Detail

Pattern Detail (REF 04020)  (») /=~ Dacklo Pattmist
{D}
Browsing by: Screen Design Standards | Layout | Anordnung | Button Groups Pattern@ p—

Button Groups Pattern

What:

Instead of using menus, present a large group of related actions on a Ul panel that's richly organized and always
visible

Use when:

You nead to present many actions & many for a Button Group. Yeou could put them into a menu, but
maybe you don't have a menu bar at all, or you'd rather make the actions more obvious. Same for pop-up menus:
they're just not visible enough. Your users may not even realize the pop-up menus exist,

Or maybe your sel of possible actions s tao complex even for a menu. Menus are best at showing a flat set of
actions (since pull-right menus, or cascading menus, are hard for some users o manipulate), in a very simple,

Bonme ann lbm mar aes cesmaatntlan I s st T T e T

Abbildung &3~ Pattern Detail Ul Element

A) In diesem Bereich werden der Name und die eindeutige Referenznummer eines Patterns dargestellt.
Diese kdnnen Uber die Suche mit der Referenznummer wiedergefunden werden.

B) Der Inhalt des Patterns: FUr Details zu Patterninhalten siehe Anhang 4 und 9.

C) Die ,Browsing by"” Linie zeigt alle momentan ausgewahlten Filter in der ausgewahlten Reihenfolge.
Wenn ein Pattern oder ein Link Uber eine sekundére Navigaton aufgerufen wird, ist dieses
Navigationselement leer. Beim Selektieren auf einen vorherigen Filter (z.B. Unterstlitzung) werden
die spater ausgewahlten Filter (Feedback) zurlickgesetzt und die angepasste Patternliste auf dem
Losungsfindungs Screen aktualisiert.

D) Ein Hyperlink ,,zurlck” auf den Lésungsfindungs Screen mit der Patternliste ermdglicht das
zurickkommen auf die letzte Auswabhl.

4.4.13 Pattern Actions

Hier werden die unterstiitzenden Aktionen angebotgn, um .pla_s ' Pattern Options
gefundene Pattern zu verwenden. Unter anderem wir es méglich sein

zu drgcken, Bookmarks zu setzten u_nd das Pattern in geeigneter Form print pattern

ins Clipboard (Copy & Paste) zu kopieren. bookmark pattern

copy to clipboard

back to patternlist

Abbildung 64 — Pattern Options Ul
Element

4.4.14 Pattern Tags

Auf dem , Pattern Tags” werden die Tags des Patterns dargestellt. Pattern Tags

Optionale Erweiterung: Es ware denkbar, dass Benutzer neue Tags

erfassen kénnen. Affordance. anordnung,

Button, Gruppierung,
Horizontal,Layout, Vertikal,

Abbildung 65 — Pattern Tags Ul
Element
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4.4.15 Prototyp aus Anwendersicht
Als Beispiel wird der primare Task Flow aus Kapitel 4.3.1 visualisiert.

Peter S. Coder muss in seinem Design mehrere Buttons plazieren, er weiss aber nicht so recht wie. Er will im
Patternfinder nachschauen, ob es zu diesem Thema ein Pattern gibt.

Die Screens befinden sich in vergrésserter Version im Anhang 8.

1. Peter S. Coder hat das Problem erkannt und ist an einer Losung interessiert, die ihm

PatternFinder Konzept

noch nicht bekannt ist. Als erstes muss Peter S. Coder die Phase im Prozess
auswahlen. Damit er den Phasenentscheid féllen kann, werden im die nétigen
Erklarungen geboten. Da Peter S. Coder nun schon seit einem halben Jahr mit dem
Patternfinder arbeitet und die Designabteilung vom Entwicklungsprozess , Hermes”
auf den ,,Usability Engineering Lifecycle” (Mayhew, 2008) umgestiegen ist, weiss er
schon, in welcher Phase er sich mit seinem Design befindet. Er wahlt die Detailed
Screen Design Standards aus.

Requirements
Engineering

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetatur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat

Pattern Finder Guide

Change to RUP

The Mayhew Process

Conceptual Model

Lorem ipsum dolor sit amet,
cansetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore

magna aliquyam erat

You should now be able to choose a Projectphase Level in the

Are you using a different Project Process ?

In which process phase are you ? Choose a the phase:

Screen Design

Standards
Lorem ipsum dolor i
consatetur sadipsci r, sed
diam nonumy eirmod ts or

invidunt ut labore et dolore
magna allquyam erat

Last Viewed Patterns

Breadcrumbs.
Button Group
Facsted Mavigation

Detailed Ul-Design

Lorem ipsum dolor sit amet,
consatelur sadipscing elilr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat

The Pattern Finder helps you to find a Pattern for your Design Problem

Software Development

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmed tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat

Best Rated

Directory Navigation
Home Link
Double Tab Navigation

GUI Testing

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod fempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat

Abbildung 66 — Phasen Auswahl Screen
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2. Nach dem Einstieg in die Screen Design Standards wird Peter S. Coder der
Losungsfindungs-Screen prasentiert. Sadmtliche Tag-Kategorien, die Tags selber und
die dazugehdrenden Patterns werden angezeigt. Die Menge ist immer noch zu gross
und undberschaubar. Peter S. Coder kann unter folgenden Gruppen auswahlen.
Dahinter verbergen sich Tags und Patterns.

e

Form Title

i ARl WY L a7 iy
L, - . 1 : Screen
i Eﬂ%m‘; n,ﬁi[!,(zg[; | iy Conceptual Model Design Detailed Ul-Design  Software Development GUI Testing
i H Engineering
) g Ll kbt Loy Lol Standards
Direct Pattern Search Larem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmad
tempar invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat
Enter Test Searn
Choose a Category ‘I.II Patterns Browse Results (80 Patterns found)
Unterstitzung ‘Browslng by: Screen Design Standards
Erinnam, Informal Ouery, Oberblick..
Design Button Groups Lorem Lorem
Rénder, Colors, | , Grosse, Cur 1 =
f.Lock, Crors g, dics .| Lorem lpsum dolores \KI Lorem lpsum dolores .| Lorem Ipsum dolores
Container -] Reoal molw dnnwbw smoxw .| Reoal molw dnnwbw smoxw .| Reoal molw dnnwbw smoxw
Anzeige, Window, Fenster, Dialog,
Corner treatments Ipsum Ipsum
Layout — I ?’ I S
Mavigation, Anordnung, Posif RN | Lorem Ipsum dolores S Lorem Ipsum dolores \‘,«" Lorem Ipsum dolores
. = ~| Reoal molw dnnwbw smoxw - ] Reoal malw dnnwbw smoxw | ] Reoal molw dnnwbw smoxw
User Needs
Sichibarkeit, Wichtigkeil, Zurechtfinden! Borders that echo fonts Reoal Reoal
Genre ~ /i Lorem Ipsum dalares | Lorem Ipsum dolores \.// Larem Ipsum dalores
Anwendungen ... ~.| Reoal molw dnnwbw smoxw -~ ] Reoal molw drnwbw smoxw ~~_™.| Reoal molw dnnwbw smoxw

Right/left alignment

Dolores

Dolores

N
P

Lorem Ipsum dolores
Reoal molw dnnwbw smoxw

~
..~"| Lorem Ipsum dolores
-~ .| Reoal molw dnnwbw smoxw

*.| Lorem Ipsum dolores
~ .| Reoal molw dnnwbw smoxw

Reoal

Reoal

“._ | Lorem Ipsum dolores
Reoal molw dnnwbw smoxw

.| Lorem Ipsum dolores
~ .| Reoal malw drnwbw smoxw

.| Larem Ipsum dolores
" .} Reoal molw dnnwbw smoxw

Choose a Tag

Dolores

Dolores

Dolares

Lorem Ipsum dolores
Reoal molw dnnwbw smoxw

Lorem Ipsum dolores
Reoal molw dnnwbw smoxw

.| Larem Ipsum dolores
| Reoal molw dnnwbw smoxw

< previous Page 123 next >

Horizontal Kapselung
Rechtsbindig Verbindung,
P inent, Nahe, Regeln, Gehe zu

Ipsum, Dolores, Rece, psum, Dolare,
m, Dolores, Rece
Dorem, Lipsum, Ipsumdolares, Dote,

mdolgres, Dorem

e Dorem

Screen Design Standards | Referenzen

Die Phase oder die Aklivitat Requirements Engineering. Unterstitzung is a Category also used in Detailed Ul-Design
Inkl. User { Konlext Analyse ump ta Unterstiitzung in Detailed Ul-Design

Lorem ipsum dolores Lorem

ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum Tags

dolores Lorem psum dolores Docum dolores Lorem ipsum dolores

Larem lpsum dolores Lorem [psum dolores Lorem

ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum Dolor Lorem L

Rece

re,

Dorem, Lipsum

Ipsumdolore, Borem, lpsumdolores,

Fallowing Patterns have similar Tags:
Carner Treatments, Breadcrumbs, Progressbar

Abbildung 67 — Kategorien Auswahl Screen
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3. Peter S. Coder sieht, dass die Kategorie ,Layout” sein Problem am besten beschreibt —
und wabhlt diese aus. Samtliche Tag-Subkategorien, die Tags selber und die
dazugehodrenden Patterns der Kategorie ,Layout” werden nun angezeigt.

Form Title

- —
by > . r Screen
b B.ﬁm uﬂ Ay Canceptual Model Design Detailed Ul.Design ~ Software Development GUI Testing
3y ki ! 9 Standards
Direct Pattern Search Lorem ipsum delor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tampor Invidunt ut labore et dolore magna aliguyam eral
Emer Text | sem
Choose a Category ‘ Ul Patterns Browse Results (15 Patterns found)
Unterstiitzung Browsing by: Screen Design Standards | Layout
Erinnem, i Query, Uberblick.
Design Button Groups [torem | [torem
Rénder, Look. Colors, | Grtissa, Cul
i e s ‘\/f” Larem Ipsum dolores “._~"| Loram lpsum dolores ‘~y,' Larem Ipsum dolores
Container <. Reoal mokw dnnwhw smosxw .| Reoal molw drnwhw smoxw .| Reocal molw dnnwbw smoxw
Anzege, Window, Fanster, Dialog,
Corner treatments [tpsum | [tesum
| Larem Ipsum dolores | | Loram Ipsum dolores | \\/ Larem Ipsum dolares
.| Reoal mokw dnnwiw smoxw " ™) Reoal molw dnnwbw smoxw .| Reoal molw dnnwbw smoxw
Navigation Links, Prominent. Giobal,
Gahe zu, Varbindung... Borders that echo fonts |R!nai | Reoal
Anordnung Kapealung, Nahe, Ragain, ) \' | Lorem Ipsum dolores E ‘_(" Loram Ipsum dolores ):- Larem Ipsum dolores
Gruppiarung, Zusammengehinigket.., ~~ .| Reoal molw dnnwbw smoxw . Reoal molw dnnwhbw smoxw / | Reoal molw dnnwbw smoxw
Position Auy{n;mg. Center, Vertikal, Right/left alignment [Dolores |
Likeatiridi, Hor "W, Rhcisoinciy. S| Lerem Ipsum dolores [~_7] Laram Ipsum doloras
User Needs J Reocal molw dnnwbw smoxw .| Reoal molw dnnwhw smoxw
Sichtbarkeit, Wichtigkei ﬂ inden
e Reoal Reoal
Genre - | |
Arwendungen ... ™~ | Lerem Ipsum dolores B Lorem Ipsum dolores
.| Reoal mohw dnmwbw smoxw . Reoal molw drnwhw smoxw
Chuonse a Tag Dolares |Dnlnlt! |
i \//: Larem Ipsum dolores 3 \_\,"J Lorem Ipsum dolores
. .| Reoal mohw dnnwbw smoxw ~ -] Reoal molw drnwbw smoxw
Ausrichtung,
Horizontal, Kapselung Page 1
Rechtsbiindig, Verbindung
Center, Vertikal, Ipsum, Dolores
Recel, Ips lores, Dor su (= " B B
EEESeURAL o SRR, LU, Screen Design Standards Referenzen
Die Phase oder die Aktivitit Requirements Engineearing. Unterstiitzung is a Category also used in Detailed Ul-Design
Inkl. User / Kontext Analyse jump to Unterstiitzung in Detailed Ul-Design
Lorem ipsum dolores Lorem
ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum Tags:
dolores Lorem psum dolores Docum dolores Lorem ipsum dolores Following Patterns have similar Tags:
Lorem ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem Corner Treatments, Breadcrumbs, Progressbar
\ ipsum dolores Lorem Ipsum dolores Lorem lpsum Dolor Lorem J |

Abbildung 68 — Subkategorien Auswahl Screen
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4. Daihm das Plazieren von mehreren Buttons das Stichwort ,, Position” einfallt, wahlt —
er dieses aus. Samtliche Tags und die dazugehdrenden Patterns der Sub-Kategorie
Position werden angezeigt. Es besteht keine weitere Subkategorie. Es kénnen jedoch
die Tags anstelle der Kategorien zur weiteren Einschrankung verwendet werden.

: Screen
H::ui:z:::ls Conceptual Model Design Detailed Ul-Design Software Development GUI Testing
. . Standards
Diroct Pattern Search Lorem ipsum delor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmad
r tempor Invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat

Eter Tert Sesrch
Choose a Category |UI Patterns Browse Results (15 Patterns found)
Unterstitzung Browsing by: Screen Design Standards | Layout | Position
Erinnem, Guery, Oberblick.,
Design Button Groups [torem |
Riénder, Look. Colors, | . Grisse, Cul =

ks e e, i | Larem Ipsum dolores \V/ Lorem lpsum dolores Larem Ipsum dolores

Container .| Reoal mohw dnnwbw smoxw .| Recal molw dnnwbw smoxw Reoal mohw dnnwbw smoxw

Anzeige, Window, Fenster, Dialog,

Corner treatments

| Lorem Ipsum dolores

Lorem Ipsum dolores
k .| Reoal mohw dnnwbw smoxw

Reoal molw dnnwbw smoxw

Lorem Ipsum dolores
| Reoal molw dnnwbw smoxw

Navigation Links, Prominent, Giobal,
ey Borders that echo fonts [Reoat ]

orem lpsum dolores i y.’ Larem Ipsum dolores
| Reoal mohw dnnwbw smoxw <] Reoal molw dnnwbw smoxw

Anordnung Kagssiung, Nahe, Regsin,

7 Larem Ipsum dolores
Gruppiening, Zussmmengehrigke

| Reoal mohw dnnwbw smoxw

Right/left alignment |oulms |

| Lerem Ipsum dolores

R

J Lorem lpsum dolores

User Needs “.| Recal molw dnnwbw smoxw Reocal malw dnnwbw smoxw
Sichtbarkeit, Wichtigkait, Zurechtinden
e Reoal |R‘enal |
Arwendungen ... Larem Ipsum dalores *. | Lorem Ipsum dolores
| Reoal molw dnnwbw smoxw - .| Reoal molw dnnwbw smoxw
Choose a Tag Dolores |Dalnrn |
| Lerem Ipsum dalores } Lorem Ipsum dolores
. .| Repal mohw dnnwbw smoxw -] Reoal molw dnnwbw smoxw
Ausrichtung,
Horizontal, Kapselu Paget
Rechtsbiindig, Verbin:
Center, Vertikal, Ipsum, Dolores,
Recel, Ipsumdolares, Dore sum & . N :
S Screen Design Standards | Referenzen

Die Phase oder die Aktivitit Requirements Enginearing.
Inkl. User / Kontext Analyse
Lorem ipsum dolores Lorem

Unterstitzung is a Category also used in Detailed Ul-Design
jump to Unterstiitzung in Detailed Ul-Design

ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum Tags:
dolores Lorem psum dolores Docum dolores Lorem ipsum dolores Following Pattems have similar Tags
Lorem ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem Corner Treatments, Breadcrumbs, Progressbar

ipsum delores Lorem ipsum dolores Lerem [psum Dolor Lorem ] |

Abbildung 69 -Abbildung 36 — Tag Auswahl Screen

Form Title.

d P T N R N T
: inder Requirements deranny
g0, Iﬁ ¥ ;;, lr.o | E: T Conceptual Model Design Detailed Ul-Design Software Development GUI Testing
4 ’ o ke ) Ty ikl t & Standards

Direct Pattern Search Larem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam noenumy eirmad

tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat

Erter Test Sesrch
Chaose a Category |UI Patterns Browse Results (1 Patterns found)
Unterstiitzung ing by: Screen Design Standards | Layout | Position | Ausrichtung
Erinnem, Query, Oberblick.,
Design Button Groups
Rénder, Look, Colors, Images, Grésse, Curves

Lorem Ipsum doloy

Container Recal molw dnnwh) w
Anzeiga, Window, Fanster, Dislog, Gruppierung N

Navigation Links, Prominent. Global,
Gaha zu, Varbindung. .

Anordnung Kapselung, Nahe, Regein,
Gruppierung, Zusammengendrigke

User Needs
Sichibarkait, Wichtigksil, Zurechtfindan

Genre

Choose a Tag

Horizontal, Kapselung,

Rechtsbiindig,verbindung Page 1
Center, Vertikal

Screen Design Standards | | Referenzen
Dia Phase oder die Aktivildt Requirements Enginaering. Unterstlitzung is a Calegory also used in Detailed Ul-Design
Inkl User / Kontext Analyse jump to Unterstiitzung in Detailed Ul-Design
Lorem ipsum dolores Lorem
ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum Tags:
dolores Larem psum dolores Decum dolores Lorem [psum dolores Fallowing Patteins have similar Tags:
Ausrichtung Lorem ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem Corner Treatments, Breadcrumbs, Progressbar

| ipsum dolares Loram ipsum dolores Lorem ipsum Dolor Lorem ) |
- g &

Abbildung 70 -Abbildung 36 — Pattern Auswahl Screen
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5. Auf den ersten Blick sieht er das Pattern , Button Groups” und wahlt dies zur —
naheren Begutachtung aus. Peter S. Coder hat ein Pattern fur das Plazieren von
mehreren Buttons gefunden, was ihm bei der Losung des Problems hilft. |

Requirements Sixen
a = Conceptual Model Design Detailed Ul-Design Software Development GUI Testing
Engineering B A AHATHE

Larem ipsum delor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmed
tempor invidunt ut labare et dolore magna aliquyam erat

Direct Pattern Search

Enter Text Serm

1 .
Pattorn Optians Pattern Detail (REF 04020) Back to Patternlist
print pattern Browsing by: Screen Design Standards | Layout | Pesition | Button Groups Pattern
bookmark gattem
copy to clipboard Button Groups Pattern

What:
Instead of using menus, present a large group of related actions on a Ul panel that's richly organized and always
: visible
back to patternlist Lise when:

You need to present many actions -- too many for a Button Group. You could put them into a manu, but
maybe you don't have a menu bar at all. or you'd rather make the actions more cbvious. Same for pop-up menus:
they're just not visible enaugh, Your users may not even realize the pop-up menus exist.

Or maybe your sel of possible actions is toa complex even for a menu, Menus are best at showing a fiat set of
actions (since pull-right menus, or cascading menus, are hard for some users 1o manipulate), in a very simple,
linear, one-line-per-item presentation. I your actions need o be grouped, and if those groups don't fit the standard
leplevel menu names - such as File, Edit, View, Tools, or Format -- then you might want a different presentation
altogether.

This pattemn can take up a lot of screen space, so it's not usually a good choice for small devices

Why:

The "Use When" section already hinted at the two main reasons for using action panels: visibility and freedom of
presentation, You could enhance the effect by undedining them when the mouse rolls over them. This is what
Microsoft does in its imerfaces that use aclion panels. Feel free o experiment. However, usability-last it to make e
sure users actually see the actions as clickable things, not ordinary text or pictures ]

By placing the actions out on the main Ul, and not hidden inside a traditional menu, you make those actions fully visible 1o the user. Really, action panels are

Pattern Tags menus, in the generic sense; they just aren't found in menu bars, drapdowns, or pop-ups. Users den't have 1o do anything to see what's an an aclion panel — I's
right there in front of them -- so your intarface is more discoverable. This is particularly nice for users who aren't already familiar with the traditional document
model and its menu bars.

AffD rda NCe. Anerdnung,

Button, Gruppierung, There are many, many ways lo struciure objecls on an interface: lisis, grids or tables, hierarchies, and just about any custom siruciure you can devise. Bul button

greups and traditional menus only give you a list (and not a very long one). Action panels are freeform -- they give you as much freedom to visually organize

e :
Horizontal,Layout, Vertikal, verbs as you have for nouns. Use It wisety!

Zusammengehdrighkeit

oy Y
Affordance | Referenzen
Lorem ipsum dolores Lorem Other Patterns have commaen Tags.
ipsum dolores Lorem ipsum dolores Lorem ipsum
dolores Lorem psum doloresdolores Lorem ipsum dolores Comer Treatments (Tags: Affordance)

Lorem ipsum dolores Lorem Ipsum dolores Larem
ipsum dolares Loram ipsum dolores Lorem

\ J NG 4

Abbildung 71 -Abbildung 36 — Pattern Detail
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4.4.16 Im Prototyp verwendete Patterns

Neben den Findings aus der Analysephase, die in den Prototypen eingeflossen sind, wurden fir die Auswahl
und Entwicklung der Ul Elemente auch Patterns verwendet (Anhang 3).

Patterns Ul Element / Screen

Welcome Page Einstieg in den Lésungsfindungsprozess
Clear Entry Points

Doormat Navigation Process Phase Navigation

Trail Menu Category Selection List

Faceted Navigation Tag List

Tag Cloud Pattern

Home Link Home Link

Pagination Pattern List

Center Stage
Double Tab Navigation

4.5 Pflegeprozess

Aus der Analyse ist hervorgegangen, dass ein klar definierter Pflegeprozess fir den Aufbau und den Betrieb
eines Tools sehr wichtig ist (Kapitel 3.1.7). In diesem Konzept wurde vorgangig bereits beschrieben, wie ein
Pattern, ein Tag, eine neue Benutzergruppe (Sicht mit Vokabular der Benutzergruppe) hinzugefiigt oder der
Entwicklungsprozess ausgetauscht werden kann.

Zusatzlich kdnnten die Patterns auch versionisiert und bewertet werden, um die zeitliche Veranderung und
deren Gultigkeit zu sehen.

Detaillierte Ansatze zu diesem Thema sind Anhang 10 zu finden.
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4.6 Einfluss der Findings im Bezug auf Konzept und Prototyp

Legende:
EK: Einfluss auf Konzept
EP: Einfluss auf Prototyp

4.6.1.1 Inhaltliche und visuelle Struktur der Patterns ist massgebend

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
- - Die Struktur eines Patterns ist nicht Bestandteil dieser Kapitel 3.1.1
Arbeit.

4.6.1.2 Der Pattern Autor ist nicht Benutzer des Patterns
EK/EP Kommentar Finding Herkunft
+ + Naming des Patterns wird via Tags den Benutzern Kapitel 3.1.1
nahergebracht. Benutzer werden beim setzen der Tags
miteinbezogen

4.6.1.3 Sichtweise des Benutzers ist nicht die des Autors
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

+ + Naming des Patterns wird via Tags den Benutzern Kapitel 3.1.4
nahergebracht. Benutzer werden beim setzen der Tags
miteinbezogen

4.6.1.4 Unterschiedliche Personengruppen bengtigen unterschiedliche Sichten

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
++ ++  Die Kategorien, Subkategorien und Tags werden von den  Kapitel 3.1.4
Benutzern oder deren Vertretern selber gebildet.
Verschiedene Einstiegsmoglichkeiten missen geboten
werden.

4.6.1.5 Ordnungsprinzipien haben einen hohen Stellenwert

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
++ ++  Die Kategorien, Subkategorien und Tags werden von den  Kapitel 3.1.5
Benutzern oder deren Vertretern selber gebildet.
Verschiedene Einstiegsmoglichkeiten missen geboten
werden.

4.6.1.6 UCD-Komponente, -Aspekte und -Schichten haben Einfluss
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ ++  Der gesamte Entwicklungsprozess und dessen UCD- Kapitel 3.1.5
Komponente fliessen in das Modell des Konzeptes ein.

4.6.1.7 Interaktionsarten, d.h. Problem bestimmen und Losung finden
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ + Bildet die Basis des Modells. Kapitel 3.1.5

4.6.1.8 Patterns sind wie Werkzeuge - ohne Einbettung in eine Methode oder einen Entwicklungsprozess
sind diese kaum von Nutzen

EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ ++  Motivation der Diplomarbeit. Kapitel

4.6.1.9 Esist wichtig, dass eine schrittweise, aufbauende und transparente Eingrenzung der Lésungen
prasentiert wird

EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ +++ Bottom Up Ansatz des Lésungsfindungsprozesses des Kapitel 3.1.5
Konzeptes.
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4.6.1.10Es gibt massgebende Verbindungen (Brother, Parent, Child) unter Patterns
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ ++  Kapitel 4.2.5 - Alternative Navigationsmoglichkeiten Kapitel 3.1.3

4.6.1.11Brother, Parent, Child Verbindungen mdissen visualisiert werden
EK/ EP Kommentar Finding Herkunft

+ ++  Kapitel 4.2.5 - Alternative Navigationsmoglichkeiten Kapitel 3.1.3

4.6.1.12Es bestehen verschiede Blickwinkel zur Uberpriifung der Lésungsansatze
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

+ - Ist Bestandteil des Bottom Up Ansatzes. Dabei werden die  Kapitel 3.1.4
Benutzer bei der Kategorisierung der Inhalte
miteinbezogen

4.6.1.13Die Patterns sind zu textlastig

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
- - Die Struktur eines Patterns ist nicht Bestandteil dieser Kapitel 3.2
Arbeit. Ist aber bei der Umsetzung einer Software von
Bedeutung.

4.6.1.14Falsche Hoffnungen werden geweckt

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
++ + Qualitat und Transparent des gesamten Konzeptes ist Kapitel 3.2.2.5
balanciert.

Sollte im Prototypdesign einfliessen.

4.6.1.15Einstieg verwirrend
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ ++  Durch das T-Modell des Konzeptes entscharft Kapitel 3.2

4.6.1.16Schlechtes Labeling
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

++ + Die Kategorien, Subkategorien und Tags werden von den  Kapitel 3.2.2.2
Benutzern oder deren Vertretern selber gebildet. Im
Prototyp wurde jedoch das Labeling aus Zeitgrinden noch
nicht endgultig abgeschlossen.

4.6.1.17Schlechte Suchunterstitzung
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

- - Auf ein Suchkonzept wird in dieser Arbeit verzichtet. Kapitel 3.2.2.3
Prototyp und Konzept konzentrieren sich auf das Finden
und nicht auf das Suchen. Es wird jedoch auf (Morville &
Rosenfeld, 2006) verwiesen.

4.6.1.180ne Way Navigation

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
- - Dem sollte bei der technischen Umsetzung Rechnung Kapitel Fehler!
getragen werden. Verweisquelle konnte nicht

gefunden werden.

4.6.1.19Diverse Code Fehlermeldungen
EK/EP Kommentar Finding Herkunft

- - Dem sollte bei der technischen Umsetzung Rechnung Kapitel 3.2.2.7
getragen werden.
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4.6.1.20Tags und Finden Uber Tags
EK/EP Kommentar

PatternFinder Konzept

Finding Herkunft

++ ++  Ein zentrales Finding, dass das Konzept und den Prototyp
beeinflusst hat

Kapitel 3.2.1.2

4.6.1.21Topic Map
EK/EP Kommentar

Finding Herkunft

- + Fliesst ins Design des Prototyps ein. Siehe Catergory
Selection List — Kapitel 4.4.2 - Wireframes

Kapitel Fehler!

Verweisquelle konnte nicht

gefunden werden.

4.6.1.22 Ansprechende Kurzibersicht
EK/EP Kommentar

Finding Herkunft

- + Fliesst ins Design des Prototyps ein. Siehe Pattern List —
Kapitel 4.4.2 - Wireframes

Kapitel

4.6.1.23Ranking und Patternbewertung3.2.1.3
EK/EP Kommentar

Finding Herkunft

- - Wurde im Konzept und Prototyp nicht berticksichtig — ist
aber eine Erweiterungsmoglichkeit die nicht
ausgeschlossen wird.

Kapitel 3.2.1.4, Kapitel
3.1.7

4.6.1.24Globale Navigation

EK/EP Kommentar Finding Herkunft
- + Fliesst Teilweise ins Design des Prototyp ein. Siehe Prozess  Kapitel 3.2.1.6
Phase Navigation — Kapitel 4.4.2 - Wireframes
4.6.1.25Guide
EK/EP Kommentar Finding Herkunft
- + Fliesst ins das Design des Prototyps ein. Siehe Catergory Kapitel 3.2.1.7

Selection List und Tag List — Kapitel 4.4.2 - Wireframes

4.6.1.26Pattern nach Aufgaben sortieren
EK/EP Kommentar

Finding Herkunft

- - Kann durch das erarbeiten der Kategorien mit den
Benutzern zusammen implizit einfliessen.

Kapitel 3.2.1.8, Kapitel
3.1.5

4.6.1.27Interaktive Map
EK/EP Kommentar

Finding Herkunft

- - Wurde im Konzept und Prototyp nicht berticksichtig — ist
aber eine Erweiterungsmaoglichkeit als alternative
Navigation, die nicht ausgeschlossen wird.

Kapitel 3.2.1.5
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5 Das Konzept im Test - Evaluation

Das ganze Vorgehen betreffend Entscheiden und Ergebnissen wurde iterativ ausgelegt und alle Resultate
getestet (Kapitel 2.1). Diese Schritte dienten der Sicherstellung der Praxistauglichkeit, sowie der
Entscheidungsfindung. Es wurden folgende Evaluationen durchgefuhrt:

5.1 Erster Test — Early-Prototyp

FUr den ersten Test wurden die sogenannten Early-Prototypen verwendet. Diese Prototypen entstanden
intuitiv und hatten den Zweck, Ideen zu sammeln und im Team zu vermitteln. Die Prototypen wurden dem
Team vorgestellt. Diese Prototypen zusammen mit den Feedbacks stellten den Einstieg in die Design-Phase
dar.

Die folgenden Abbildungen geben einen kleinen Einblick in die ersten Prototypen, welche die Grundlage fir
die ersten Test lieferten. Aus den unterschiedlichen Ansétzen entstand die Idee des T-Models, welche im
Kapitel 4 erlautert wurden.
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Abbildung 72 - Early Prototypen 1 bis 3
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Abbildung 73 - Early Prototyp 4

5.2 Zweiter Test — erster konkreter Prototyp

Der zweite Test wurde mittels Usability Test am ersten konkreten Prototypen durchgefihrt. Als Testpersonen
standen uns Studienkollegen aus dem Lehrgang MAS HCID zur Verfligung. Es wurden insgesamt drei Test
durchgefuhrt.

Der Prototyp wurde in Visio erstellt, ausgedruckt und in Bereiche zerschnitten. Mit diesen Stlicken, welche
einzelne Bereiche aus dem Ul abbildeten, konnten die Interaktion zwischen Testperson und System simuliert
werden. Neben der Testperson und dem Testleiter war eine weitere Person als Beobachter in die Tests
involviert. Die Ergebnisse wurden in Protokollen festgehalten und flossen in die nachfolgenden Arbeiten ein
(Anhang 6.1 und 6.2).

Abbildung 74 — Der zweite Prototyp im Test
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5.3 Dritter Test — zweiter konkreter Prototyp

Der zweite konkrete Prototyp basiert auf dem ersten Prototypen. Dieser Prototyp wurde ebenfalls in Visio
erstellt. Der Test wurde in Form eines Walkthrough durchgefiihrt. Die Ergebnisse wurden anschliessend in

den Prototypen eingearbeitet.
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5.4 Vierter Test — Dritter konkreter Prototyp

Der vorliegende Prototyp (Anhang 8) liefert die Grundlage fur den Abschlusstest. Dieser konnte im Rahmen
der Masterarbeit aus Zeitgriinden nicht durchgefiihrt werden. Der Prototyp ist fir diesen Test vorbereitet.

Es wird empfohlen, nachfolgende Uberlegungen in den Test mit einzubeziehen:

o Definition von Testfallen: Es sollen Fragestellungen aus echten oder virtuellen Projekten anhand der
Szenarios (Kapitel 3.3.2) erarbeitet werden, welche durch die Testperson im Rahmen der Tests zu l6sen
sind.

e  Auswahl von 10 bis 20 Patterns und Implementierung derselben in das System

e Erweiterung des Prototypen zu einem interaktiven Prototypen

e Entwerfen eines kurzen Fragebogens mit offenen und geschlossenen (Likert-Skala) Fragen. Inhaltlich
kénnen diese auf SUMI (Software Usability Measurement Inventory) oder ISO basieren, sich auf
spezifische Funktionalitdten beziehen oder allgemein den Eindruck der Testperson erfragen.

e Festhalten von Fragestellungen bezlglich Erkenntnisgewinn: welche Aspekte sollen worauf geprift
werden

Zur Evaluation wird ein Usability Test mit mindestens finf Personen (Fachspezialist, Entwickler, Ul Designer,
HCID-Spezialist) vorgeschlagen. Die Starken und Schwéachen des Prototypen sollen mit verschiedenen,
teilweise parallelen Methoden wie Beobachtung beim Usability Test, Aufzeichnung der Interaktionen, Expert
Review und Interview der Testpersonen erhoben werden. Anschliessend kénnen die Ergebnisse aus diesen
unterschiedlichen Quellen gesammelt, nach Aspekten gruppiert und in einer Matrix aus Aspekten und
Testmethoden auf Korrelation untereinander untersucht werden. Dadurch kénnen die Faktoren Benutzer,
Umfeld und Aufgabe angemessen getestet werden. Es wird so gepriift, ob und wie die Aufgaben geldst
werden kénnen, welchen Eindruck die Testpersonen vom Prototypen haben und welche
Verbesserungsvorschlage bezuglich Praxisnutzen sie einbringen.
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6 Schlussfolgerung

Bereits bei der Formulierung der Aufgabenstellung zeigten sich die Komplexitat und der Schwierigkeitsgrad
des Projektes. Wahrend der Umsetzung der Aufgabe stellte sich heraus, dass es nicht nur eine richtige Losung
fur die Problemstellung gibt. Nachhaltige Nachforschungen und Analysen fuhrten zu der, in dieser
Masterarbeit beschriebenen, Lésung.

Die Loésung zeichnet sich durch folgende Eigenschaften aus:

e Verschiedene Anwendersichten - Jede Anwendergruppe hat aufgrund ihres Wissenstandes, sowie ihres
Vokabulars eine individuelle Sicht auf eine Problemstellung. Solche unterschiedlichen Sichten werden
durch dieses Konzept unterstiitzt, sodass eine grosse Benutzervielfalt einen optimalen Nutzen hat.

e Verschiedene Prozesse - Der horizontale Balken im T-Modell kann unterschiedliche Prozesse abbilden.
Dadurch kann das Konzept in verschiedenen Unternehmungen in ihre individuellen Prozesse eingebettet
werden.

e Verschiedene Inhalte - Als Inhalte kénnen neben Patterns auch Auszige aus Guidelines und
weiterfiihrende Ergebnisse eingebunden werden.

e Anwender muss kein HCID-Spezialist sein - Wer mit diesem Tool (Konzept nach der Realisierung)
arbeitet, braucht tGber keine fundierten HCID-Kenntnisse zu verfigen. Der Anwender wird anhand seines
Wissenstandes zur geeigneten Losungen gefahrt.

o Flexibilitdt - Die Inhalte sind nicht starr zugeordnet. Das Konzept sieht vor, dass diese Inhalte aus
verschiedenen Problemstellungen heraus gefunden und verwendet werden kénnen.

e Bottom Up Ansatz - Dieser Ansatz baut darauf, die einzelnen Inhalte zu charakterisieren. Diese
Charakteristiken werden jeweils nach den Bedurfnissen verschiedener Benutzergruppen gruppiert. Diese
Gruppierung bildet zugleich die Hierarchie ab.

e Dynamischen Hierarchie - Die bereits erwahnte Flexibilitat bringt den Vorteil einer dynamischen
Hierarchie mit sich. Diese Hierarchie muss nicht nachgefihrt werden. Sie ergibt sich aufgrund des Bottom
Up Ansatzes automatisch aus den gebildeten Charakteristiken.

e Erweiterbarkeit - Das Konzept lasst eine grosse Erweiterbarkeit zu. Neue Inhalte sowie weitere
Anwendersichten flr neue Benutzergruppen kénnen laufend hinzugefligt werden.

6.1 Nutzen fur das Unternehmen

Das Tool, welches aus diesem Konzept realisiert werden kann, bringt einem Unternehmen einen konkreten
Nutzen durch den Einsatz von Pattern. Dies funktioniert aber nur, wenn eine Person:

e weiss, wo diese Pattern zu finden sind.

e jeweils das richtige Pattern auswahlt.

e weiss, wie mit einem Pattern umzugehen ist.

Alle diese Punkte flhren zum Schluss, dass die Patterns geordnet werden mussen. Diese Ordnung muss auf
einzelne Benutzergruppen abgestimmt und optimiert werden. Dadurch werden die Pattern auf einmal fir
eine grosse Benutzervielfalt zugdnglich. Dies wird mit dem PatternFinder erreicht.

Folgende Vorteile ergeben sich daraus:

e Effizienzsteigerung beim Ul Design - Die U’ s werden einheitlicher und nach bekannten Richtlinien
konzipiert. Bauchentscheide kommen seltener vor. Das Ul Design basiert auf fundiertem und bewdhrtem
Wissen.

e Ein Pattern unterstitzt durch ein gemeinsames Verstandnis die Kommunikation zwischen den einzelnen
Fachbereichen - Ein Pattern kann in einer Spezifikation als Referenz eingesetzt werden.

e Bestehende Guidelines kénnen ausschnittweise eingesetzt werden — und anstelle der Patterns als Lésung
prasentiert werden.

e Die Mitarbeiter profitieren von implizitem Expertenwissen.

e Ul Design Disziplinen kénnen in bestehende Entwicklungsprozesse eingebettet werden.
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6.2 Empfehlungen fur das weitere Vorgehen

6.2.1  Usability Test

Wahrend der Projektarbeit wurden die jeweiligen Ergebnisse laufend methodisch getestet (Kapitel 5). Die
Testresultate wurden standig in die nachfolgenden Entwicklungsstufen eingearbeitet. Die Menge der
Testresultate war grosser als erwartet und die Einarbeitung dieser Resultate in den Prototypen nahm mehr
Zeit in Anspruch als zu Beginn des Projektes geplant. Dieser Umstand fuhrte dazu, dass der aktuelle Prototyp
nicht abschliessend gestestet werden konnte. Um die Qualitat des endgultigen Prototypen sicherstellen zu
kénnen, empfehlen wir ausdriicklich, diese Tests durchzufthren. Allféllig weitere Ergebnisse aus diesem Test
sind einzuarbeiten.

6.2.2  Grafisches Design ausarbeiten

Neben dem bereits vorhandenen konzeptionellen Design und Interaktionsdesign muss das grafische Design
erarbeitet werden.

6.2.3 Realisierung

In dieser Arbeit wurden die Ergebnisse in kleinen Iterationen entwickelt. Fir die Umsetzung des Tools
empfehlen wir, dieses Vorgehen beizubehalten. Damit ldsst sich die Qualitat der Arbeit stets sicherstellen.

6.2.4 Inhalte erarbeiten

Die Inhalte (Pattern, Guidelines und weiterfiihrende Ergebnisse...) des aktuellen Prototypen wurden fur die
Erarbeitung und Tests des PatternFinder Konzepts zusammengestellt und sind nicht vollstandig. Grundsatzlich
ist der PatterFinder ein inhaltsunabhangiges Konzept, welches fur jede Anwendergruppe individuell erganzt
werden kann oder muss.

Im Bezug auf das T-Modell muss zusatzlich ein horizontaler Prozess definiert werden (Kapitel 4.2). Dazu
eignet sich der bereits im Betrieb eingesetzte Entwicklungsprozess. Grundséatzlich ist die Wahl dieses
Prozesses frei, dieser sollte jedoch gelebt werden.

6.2.5 Betriebskonzept

Das Betriebskonzept beschreibt die Pflichten und Rechte unterschiedlicher Benutzer. Dieses Betriebskonzept
beinhaltet einerseits die Wartung und andererseits den Zugriff der eigentlichen User auf das spatere Tool.
Dieses Konzept ist nicht Bestandteil dieser Arbeit und muss zusatzlich erstellt werden.
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7 Unsere Erfahrungen

Manuel Schaffner

FUr mich war es sehr interessant und lehrreich, einmal eine wissenschaftlich-theoretische Arbeit inkl.
Literaturstudium zu machen, wie dies in der HCID-Praxis nur selten vorkommen wird. Inhalt war, ein Konzept
zu finden, das sich in der Praxis bewahrt. Dabei war es herausfordernd, in der Fulle von Infos weder den
Uberblick noch wichtige Infos zu verlieren. Schlussendlich ist es uns aber gelungen, einen neuen Ansatz fir
den Praxiseinsatz von Pattern zu finden.

Die Intensivwoche in Spanien war sehr hilfreich, da konzentriert zusammengearbeitet werden konnte und
durch die schéne Umgebung eine kurze Erholungsphase (kurzes Abschalten) méglich war. Nach der Analyse
wurde hier der inhaltliche Durchbruch der Lésung erarbeitet.

Dass die ungewohnte Art des wissenschaftlichen Schreibens am Schluss noch einen Zusatzaufwand benétigt,
wurde uns bereits am Schreibkurs vor Augen gefiihrt.

Die Zusammenarbeit zwischen Kollegen benétigte zwar zusatzliche Diskussionen, brachte aber ebenso
wertvolle unterschiedliche Ansichten zu tage und wir halfen uns gegenseitig, nicht in einer Sackgasse zu
landen. Es hat gut geklappt und Spass gemacht.

Roland Schild

Mit grosser Bereitschaft und Motivation wurde die Masterarbeit in Angriff genommen. Jedoch auch mit einer
gewissen Naivitat. Die Krafte liessen gegen Ende der Arbeit (auch bedingt durch meinen Job) deutlich nach.
Ich war freudig erstaunt, dass ich nach der ersten gréberen Analyse und Kritik durch den Coach noch einmal
Krafte fir den notigen Endspurt aufbringen konnte.

Einer der Highlights, auch aus Sicht der Ergebnisse, war die Intensiv Woche auf Mallorca. Eine ganze Woche
mit der Materie hat uns den Durchbruch gebracht.

Die Team Arbeit war angenehm aber auch teilweise schwierig, da vom totalen Pragmatist bis zum
kleinlichsten Pedant alle Charaktere im Team vorhanden sind.

Markus Oberle

Die Masterarbeit war fir mich persénlich eine grosse Herausforderung. Bereits zu Beginn der Arbeit war mir
bewusst, dass wir uns auf ein sehr breites Themengebiet einlassen wirden. Zwischenzeitlich war es sicher
auch nicht ganz einfach, den Fokus nicht aus den Augen zu verlieren. Die Intensivwoche Anfangs November
2008 in Mallorca war sicherlich einer der Hohepunkte. Das angenehme Mittelmeerklima und die
Abgeschiedenheit liess ein effizientes Arbeiten zu, ohne dass die Gemditlichkeit zu kurz kam. In dieser Woche
konnten die grdssten Fortschritte erzielt werden. Dank der Motivation und der Freude an der Sache war es
gerade mit meinen Teamkollegen eine schone, interessante und auch sehr lehrreiche Zeit. Ich méchte mich
bei Thomas, Manuel und Roland fur die tolle Zusammenarbeit bedanken und wiinsche uns allen einen
erfolgreichen Abschluss und weiterhin beruflich wie auch privat viel Erfolg.

Thomas Kneubuehl

Jetzt haben wir ein Prototyp und er sieht so aus wie so manche andere Webseite - Aber wenn ich reflektiere,
steckt dahinter wirklich viel Arbeit und ein gutes Konzept. Es gibt ahnliche Webseiten die auch das Problem
des Findens von grossen Mengen von Daten haben. Manche Ansétze haben auch Ahnlichkeiten mit unseren.
Doch sind sie nicht die selben.

Bei Delicious.com werden auch Tags verwendet um zu der Webseite zu kommen die wir suchen aber im
Vorherein nicht kennen. Auch bei Epicurious.com gibt es ist eine Navigation Uber Attribute.

Doch unser Ansatz geht noch weiter und schliesst somit auch eine Lucke im HCID Bereich.

Man koénnte noch Jahre weiterforschen sich um die Patterns und deren Inhalt mehr Gedanken machen. Das
Thema Patterns ist riesig und interessant.

Wenn der PatternFinder wirklich realisiert und ausgebaut und abgefullt wird, ist eine solche einfach
zuganglich Sammlung von konzertriertem Expertenwissen ein wahrer Schatz fir jeden Ul Designer.

Die Masterarbeit zu viert zu schrieben war eine grosse Herausforderung. Es war schwierig und bendtigte
einige Diskussionen um sich wieder gemeinsam den selben Fokus zu haben. Es gibt auch Vorteile in
Workshops und im kreativen Design Prozess wenn man verschieden Sichten einbringen kann. Die Intensiv-
Woche in Spanien ohne Internet war eine super Idee und hat uns auch einen riesen Schritt weitergebracht.
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8.5 Glossar
Begriff Erlauterung

A Alexanderform Darstellungsform von Pattern nach Ch. Alexander in Textform, mit
Artefakt Ergebn_isse der Projektarbeitsschritte

B Benutzer- und Usability-Methode zur Untersuchung der Benutzer und deren

Taskanalyse

Tatigkeiten

Benutzeranalyse

Analyse der Eigenschaften von Benutzern

Bidirektionale
VerknUpfung

VerknUpfung in beide Richtungen: Wovon abhangig und wie weiter

Brainstorming

Methode zur Ideenfindung

C Card Sorting Verfahren, mit dem logische und benutzerfreundliche Strukturen
entwickelt werden kénnen. Begriffe werden auf (bewegliche) Karten
geschrieben und gruppiert.

CMS Content Management System
Community Gemeinschaft
Conceptual design Konzeptionelles Design
Conceptual model Konzeptionelles Modell — dahinterliegendes Konzept, welches alles
zusammenhalt
Contextual Navigation Theamatisch weiterfihrende Navigation
D Designer Der jenige der formt und gestaltet
Entwicklungsprozess Vorgehen bei der Entwicklung eines Systems (RUP, HERMES,..)
Expert Review Untersuchung einer Applikation auf Usability durch einen Experten
F Flash Software von Adobe
G Global Navigation Haupt Navigation
GUI Siehe Ul

H HCl Human Computer Interaction — Interaktion des Benutzers mit dem

System

HCID Human Computer Interaction Design — Lehre von der Interaktion
zwischen Mensch und Maschine

HT Entwicklungsprozess mit Phasen (horizontales T)

HTML Hyper Text Markup Language — technische Form einer Webseite

I 1A Konzeption und Definition der Struktur eines Informationssystems

Information Architecture  Siehe IA

Informationsarchitektur ~ Siehe IA

Internetplattform Plattform (Sammlung von Webseiten) auf dem Internet

Interview Befragung durch Fragesteller mit dem Ziel, persénliche Informationen
oder Sachverhalte zu ermitteln

Iteratives Prototyping Erstellen Prototyp — Test — Anpassung — Test — Anpassung — etc.

K  Kategorien Die Tags sind zu Kategorien zusammengefasst und diese allenfalls

wiederum zu Oberkategorien
Kontext Umfeld eines Systems
Kontext Analyse Analyse der Arbeit und deren Umstande
Konzept Visualisierung Grafische Darstellung der Konzeptergebnisse
Kritikalitat Kritische Masse
L Labeling Benennungen
Losungsentitat Etwas das die Losung enthalt zB. Pattern, Methode, Guideline, Style
Guide, Vorlage, weiterfihrende Informationen
M Mallorca Ferieninsel auf den Balearen (Spanien). Ort, an dem der Durchbruch

dieser Arbeit erzielt wurde.
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MAS Master of Advanced Studies

Mindmapping Gedachtniskarte, ist eine grafische Darstellung, die Beziehungen
zwischen verschiedenen Begriffen aufzeigt

Model driven Ansatz bei welchem ein Problem als Model abgebildet wird und daraus

architecture die Lésung generiert wird

Moodboard Grafisches Bild, welches eine Stimmung vermittelt

OOSE Object Oriented Software Engineering — Entwicklungsprozess von
Software

Pagination Ein Pattern, das die Navigation zwischen Seiten beschreibt

Painpoints Einzelne Punkte unter denen man leidet

Paper Wissenschaftliche Publikation in Kurzform (1-10 Seiten)

Pattern Wiederholt bewahrter Lésungsmuster fiir ein Problem. Beschreibt auf

verstandliche und exemplarische Art (Beispiel, Gefihl/Situation) Problem
und Losung, teils auch Kontext.

Pattern Language

Vokabular mit welchem die Patterns beschrieben sind

Pattern Library

Sammlung von Patterns

Pattern Tool

Software zur Verwaltung von Patterns

Patternsprache Siehe Patternlanguage
Persona Reprasentative Mitarbeiter fir die Benutzung einer Software
PLML Pattern Language Markup Language

Qualitative Analyse

Inhaltliche Untersuchung

Quantitative Analyse

Mengenmassige Untersuchung (Statistische Auswertung)

Related Patterns

Verwandte Patterns

Semantic Web Maschinell lesbare Semantik einer Webpage

Shadowpath Zweiter Navigationsweg (z.B. Uber Beschreibungen von Objekten)

Sitemaps Inhaltsverzeichnis einer Web Applikation

Social Classification Klassifizierung durch die Benutzer

Social Taging Markieren von Objekten Uber Begriffe durch die Benutzer

Storyboard Drehbuch

Styleguide Beschreibt wie (aber nicht warum/wann) ein User Interface grafisch
gestaltet werden muss

Szenario Beschreibung einzelner Arbeitsschritte in prosa

Tag Begriff/Markierung der einer oder mehreren Lésungsentitaten

zugeordnet werden. Ein solcher Begriff/Tag verweist somit auf eine
oder mehrere Losungsentitaten.

Tag Kategorien

Gruppierung von Tags zu Kategorien

Tag Subkategorien

Gruppierung von Tags zu Subategorien

Task Analyse Analyse der Aufgaben mit einem System

Taskflow Abfolge einzelner Arbeitschritte. Kann ein Szenario beinhalten.

Testing Evaluation von Ergebnissen

ucb User Centered Design — Projektvorgehensweise bei der der Benutzer im
Zentrum steht

ul User Interface — Benutzeroberflache als Schnittstelle zum System

Ul Design User Interaction Design — Gestaltung der Interaktion zwischen Benutzer
und Sofware

UML Unified Modeling Language

Usability Test

Test einer Applikation auf deren Usability

Variationen und

Kreativitats- und Auswahlverfahren im grafischen Design

Entscheidung
Visio Microsoft Visualisierungs-Software
VT Losungsfindungsprozess mit stufenweiser Eingrenzung der

Losungsmenge (vertiukales T)
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W Walkthrough

Verfahren bei Usability-Tests mit Benutzerinteraktion

Web 2.0 Ineraktive und kollaborative Elemente des Internets
Widget Kleines Computerprogramm, das nicht als eigenstandige Anwendung
betrieben, sondern in ein Ul eingebunden wird.
Wiki Schnell dnderbare Seitensammlung
Wireframes Zeichenform fur das fundamentale Layout eines Interfaces
X XML Extensible Markup Language
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