
151 

Einsatz von User Interface Patterns bei der Entwicklung von 
Business-Software

Ulf Schubert 
DATEV eG 
Südliche Fürther Str. 18-20,  
90329 Nürnberg  
ulf.schubert@datev.de 

Wolfgang Bonhag 
DATEV eG 
Südliche Fürther Str. 18-20,  
90329 Nürnberg  
wolfgang.bonhag@datev.de 
 

Martin Groß 
DATEV eG 
Südliche Fürther Str. 18-20,  
90329 Nürnberg  
martin.gross@datev.de 
 

 

Abstract

Konsistenz und eine gleichbleibend ho-
he ergonomische Qualität der Bedien-
oberflächen sind wichtige Erfolgsfakto-
ren für komplexe und umfangreiche Bu-
siness-Softwareprodukte. Da die Soft-
wareprodukte der DATEV eG insbeson-
dere wegen ihres Umfanges und ihrer 
Anzahl besonders hohen Anforderungen 
hinsichtlich Konsistenz und Ergonomie 
unterliegen, setzt die DATEV auf ein UI 
Pattern-basiertes Vorgehen: Ziel dieses 
Vorgehens ist es, möglichst viele Gestal-
tungsregeln in Software-Bausteinen – so 
genannten Normteilen –

zu implementieren und allen Produk-
ten als Basis zur Verfügung zu stellen. 
In unserem Beitrag zeigen wir, wie UI 
Patterns bei DATEV eG eingesetzt 
werden, welche Vor- und Nachteile 
dieses Vorgehen hat, wie UI Patterns 
identifiziert und implementiert werden 
sowie wie diese evaluiert werden. Wei-
terhin betrachten wir das Zusammen-
spiel von UI Patterns als Software-
Komponenten und dem DATEV-
Styleguide und zeigen Erfolgsfaktoren 
für den Einsatz von UI Patterns bei 
Business-Software auf.  

Keywords 

Interaction Pattern, GUI Pattern, Norm-
teil, Business Software 
 

 

1.0 Einleitung 

Konsistenz und eine gleichbleibend 
hohe ergonomische Qualität der Be-
dienoberflächen sind wichtige Erfolgs-
faktoren für komplexe und umfangreiche 
Business-Softwareprodukte. Diese Ei-
genschaften bilden u. a. die Grundlage 
für eine gute User Experience und einen 
möglichst geringen Lernaufwand. 

Um die zahlreichen Funktionen von Bu-
siness-Software in marktgerechten Zeit-
räumen erstellen und warten zu können, 
arbeiten oft mehrere Entwickler bzw. 
Entwicklungsteams gleichzeitig daran. 
Damit alle Entwickler Bedienoberflä-
chenteile erstellen können, die am Ende 
ein konsistentes und ansprechendes 
Gesamterscheinungsbild ergeben, wird 
häufig ein Styleguide eingesetzt. Mit 
"Styleguide" ist eine Sammlung von 
Gestaltungsrichtlinien, Gestaltungsvor-
lagen und Best Practice-Beispielen ge-
meint. 

Nun ist es aber leider nicht so, dass 
das bloße Vorhandensein eines Style-
guide schon dazu führt, dass Bedien-
oberflächen in größeren Entwicklungs-
teams konsistent und mit gleichblei-
bend hoher ergonomischer Qualität 
umgesetzt werden. Der Erfolg oder 
Misserfolg eines Styleguide hängt häu-
fig von folgenden Faktoren ab: 

• inhaltliche Qualität des Styleguide 
(Verständlichkeit, Vollständigkeit, 
Praxistauglichkeit, Visualisierung, 
Aktualität, Widerspruchsfrei-
heit/Konsistenz), 

• organisatorische Verankerung des 
Styleguide in den Entwicklungs-
prozess, 

• Sensibilität der Oberflächenent-
wickler für ansprechende und 
konsistente Gestaltung, 

• zur Verfügung stehende Entwick-
lungszeit. 

 

Im Ergebnis ist es bei der Verwendung 
eines Styleguide notwendig, dass sich 
eine zentrale Kontrollinstanz um die 

Einhaltung der Gestaltungsrichtlinien 
kümmert und die Umsetzungsarbeiten 
ständig kontrolliert sowie die Regelun-
gen auf dem aktuellen Stand hält. Zum 
einen ist es bei umfangreichen Busi-
ness-Softwareprodukten wegen der 
Vielzahl der zu überwachenden Oberflä-
chenteile nahezu ausgeschlossen, dass 
durch einen Styleguide eine durchgän-
gig konsistente Oberflächengestaltung 
erreicht wird. Zum anderen kosten die 
Überwachung der Einhaltung des Style-
guide und die daraus resultierenden 
Änderungsschleifen wertvolle Zeit, die 
von der gesamten Entwicklungszeit ab-
geht. 

Im Folgenden werden wir zeigen, wie wir 
bei DATEV mit User Interface Patterns 
eine konsistente Oberflächengestaltung 
über ca. 200 Produkte hinweg auf effi-
ziente Weise sicherstellen. 
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2.0 DATEV User Interface Patterns 

Aus unserer Sicht sind User Inter-
face Patterns eng mit den Anforderun-
gen der Anwender und den Geschäfts-
zielen des Unternehmens verbunden. 
Daher verfolgen wir einen pragmati-
schen UI Pattern-Ansatz, bei dem die 
Hauptziele eine hohe Konsistenz, hohe 
ergonomische Qualität und hohe Ent-
wicklungseffizienz sind. 

In der Literatur wird mit UI Patterns häu-
fig die Idee verbunden, in Form von UI 
Pattern-Languages Lösungen für allge-
meine und wiederkehrende Designprob-
leme zu schaffen. 

"As such, patterns can be a description 
of best practices within a given design 
domain. They capture common solutions 
to design tensions (usually called 
‚forces’ in pattern literature) and thus, by 
definition, are not novel." (Tidwell, 2005) 

"Patterns are ways to describe best 
practices, explain good designs, and 
capture experience so that other people 
can reuse these solutions." 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Interaction_d
esign_pattern) 

"A design pattern is a solution to a reap-
pearing design problem." (Segerståhl, 
Jokela 2006) 

Dieses weitgefasste Verständnis ist aus 
unserer Sicht im Businesskontext wenig 
zielführend. Bei DATEV geht es daher 
auch nicht darum, eine vollständige UI 
Pattern-Sprache für die Gestaltung von 
Business-Software zu entwickeln. Viel-
mehr verwenden wir UI Patterns immer 
dann, wenn sich damit eines oder meh-
rere der oben genannten Ziele erreichen 
lassen. 

Einen ähnlich pragmatischen Ansatz im 
Bereich Business-Software verfolgen 
Waloszek & Eberleh. Sie definieren User 
Interface Patterns als "an archetypal or 
generic design solution to an interaction 

problem in the context of a user task." 
(Waloszek & Eberleh 2003) 

Zusammengefasst kann man sagen, 
dass bei DATEV User Interface Pat-
terns verstanden werden als "in Soft-
ware-Bausteine umgesetzte Bedien-
muster", die als Lösungsschablonen 
für wiederkehrende Gestaltungs- und 
Entwicklungsaufgaben dienen. Die UI 
Patterns sind auf spezielle Anwen-
dungsfälle, wie z. B. das Öffnen von 
Mandanten, zugeschnitten. Da es sich 
um Komponenten handelt, die der 
Normierung der Oberflächengestaltung 
dienen, werden sie auch Normteile 
genannt. 

3.0 Historie 

Der Bedarf an UI Patterns entwi-
ckelte sich bei DATEV Anfang der 
90er Jahre, als es um die einheitliche 
Gestaltung der damaligen Produktlinie 
ging. Zu dieser Zeit wurde auf Initiative 
von Bernard Suck – dem ergonomi-
schen Vordenker der DATEV – damit 
begonnen, den damaligen Papier-
Styleguide sukzessive in eine zentrale 
Software-Basis zu integrieren. Quasi 
den Styleguide "in Software zu gie-
ßen", um so eine hohe Einheitlichkeit 
der Bedienoberflächen der schon da-
mals zahlreichen DATEV-Produkte zu 
erreichen. 

Interessant dabei ist, dass die damals 
entstandenen UI Patterns bzw. Norm-
teile in grafisch und ergonomisch mo-
dernisierter Form auch in der aktuellen 
Produktlinie verwendet werden. Unse-
re Erkenntnis ist, dass Bedienmuster 
auch im Kontext von Business-
Software relativ plattform- und techno-
logieunabhängig gestaltet und immer 
wieder verwendet werden können. 

Durch den positiven Effekt, den UI 
Patterns auch auf die Entwicklungsef-
fizienz durch Wiederverwendung ha-

ben, steigt die Zahl der UI Patterns bei 
DATEV stetig. 

 

 

Abbildung 1: Mandant öffnen (1993) 

 

 

Abbildung 2: Mandant öffnen (2000) 

 

 

Abbildung 3: Mandant öffnen (2010) 

4.0 Nutzen und Risiken 

UI Patterns bringen sowohl den An-
wendern als auch den Entwicklern von 
komplexer Business-Software Vorteile. 

Aus Anwendersicht führen UI Patterns 
zu einer konsistenten Oberflächenges-
taltung über mehrere Anwendungen und 
Anwendungsbereiche hinweg. Durch die 
einheitliche Gestaltung gleicher Anwen-
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dungsfälle sinkt der Lernaufwand und 
damit auch der Schulungsbedarf. Wei-
terhin führt der Einsatz von UI Patterns 
auch zu einer gesteigerten Akzeptanz 
bei Anwendern, wenn sich diese in neue 
Anwendungsteile bzw. neue Anwendun-
gen eines bereits bekannten Business-
Softwarepaketes einarbeiten. 

Aus Entwicklersicht führen UI Patterns in 
erster Linie zu einer Arbeitserleichte-
rung. Entwicklungsprozesse werden 
durch die produktübergreifende Wieder-
verwendung von Oberflächenteilen 
spürbar effizienter. Für die Entwicklung 
von UI Patterns entsteht der Aufwand 
nur einmal an zentraler Stelle und nicht 
in jedem Entwicklungsteam. Im Falle 
eines technischen Fehlers oder ergo-
nomischen Problems kann durch die 
zentrale Implementierung von UI Pat-
terns sehr schnell reagiert werden. Au-
ßerdem führt dies auch zu einer verbes-
serten Wartbarkeit. 

Ein großer Vorteil ist, dass sich durch UI 
Patterns sowohl für den Entwickler als 
auch den Gestalter die Notwendigkeit 
verringert, die Einhaltung von gestalteri-
schen Richtlinien manuell zu prüfen. 

Allerdings birgt die Verwendung von UI 
Patterns bei Business-Software auch 
einige Nachteile und Risiken. Durch die 
Verallgemeinerung der Gestaltung er-
höht sich der Aufwand der Anforde-
rungsanalyse. Neben gestalterischen 
Anforderungen gilt es auch eine Vielzahl 
technischer Anforderungen zu berück-
sichtigen. Das UI Pattern muss so ges-
taltet werden, dass es in die unter-
schiedlichen Nutzungsszenarien der 
Anwendungen integrierbar ist. Hierzu ist 
eine Abstimmung mit den betroffenen 
Entwicklungsteams notwendig. Je nach 
technischer und fachlicher Komplexität 
kann diese Abstimmung sehr zeitinten-
siv werden. 

Die steigende technische und fachliche 
Komplexität führt zwar dazu, dass sich 
der zentrale Aufwand für Entwicklung 

und Qualitätssicherung erhöht. Im Ge-
genzug entfallen dafür wesentlich hö-
here Aufwände für die dezentrale Ent-
wicklung und Qualitätssicherung von 
Oberflächen bzw. Oberflächenteilen. 

Trotz der benannten Risiken kann man 
sagen, dass die Vorteile von UI Pat-
terns bei DATEV-Produkten deutlich 
überwiegen. 

5.0 Beispiele für UI Patterns bei 
DATEV 

Die nachfolgenden Beispiele sol-
len bebildern, für welche Themenstel-
lungen bei DATEV UI Patterns einge-
setzt werden. 

5.1 Normteil "Mandant öffnen" 

 

Abbildung 4: Mandant öffnen 

Dieses Normteil erlaubt es, Datensät-
ze mehrspaltig anzuzeigen und ermög-
licht dem Anwender das Öffnen von 
Mandanten. Zusätzlich stellt es Funkti-
onen für die Anzeige (z. B. farbliche 
Hervorhebung wichtiger Werte), für 
das Suchen, Sortieren, Gruppieren 
und Filtern der Daten sowie das be-
nutzerspezifische Anpassen der An-
zeige und Wirkungsweise der Funktio-
nen zur Verfügung. 

5.2 Normteil "Taschenrechner" 

Der Taschenrechner ermöglicht 
es, Berechnungen durchzuführen und 
den berechneten Wert mit einem 
Mausklick in das aktuell aktive Einga-
befeld zu übernehmen. 

Im Gegensatz zu herkömmlichen Ta-
schenrechnern weist der DATEV-
Taschenrechner einige Besonderheiten 
auf. Die Art der Eingabe ist an die Funk-
tionsweise von klassischen Rechenma-
schinen angelehnt. Derartige Rechen-
maschinen sind heute in Steuerkanzlei-
en weit verbreitet. Wegen der besonde-
ren fachlichen bzw. betriebswirtschaftli-
chen Anforderungen kann hierfür nicht 
auf gängige UI Patterns zurückgegriffen 
werden.  

 

Abbildung 5: Taschenrechner 

5.3 Normteil "Infodialog" 

 

Abbildung 6: Infodialog 

Der Infodialog informiert den Anwender 
über den Namen und die Version des 
DATEV-Produkts, welche Komponenten 
installiert sind, und über weitere System-
informationen (Details über installiertes 
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Betriebssystem, Prozessor, Hauptspei-
cher etc.). 

6.0 Entscheidungsrichtlinien für UI 
Patterns 

Grundsätzlich sollte vor dem Einsatz 
von UI Patterns immer abgewogen wer-
den, ob eine Beschreibung in einem 
Styleguide nicht ausreichend ist, um 
eine konsistente Gestaltung zu errei-
chen. Um zu einer Entscheidung zu 
kommen, ob ein bestimmtes Inter-
aktionsmuster zu einem UI Pattern aus-
gebaut wird, orientieren wir uns an fol-
genden Kriterien: 

• Häufige Verwendung in verschiede-
nen Anwendungen 

• Notwendigkeit, schnell und produkt-
übergreifend funktionale Änderun-
gen durchführen zu können (z. B. 
wegen gesetzlicher Änderungen) 

• Funktionale Komplexität der Be-
dienabläufe und eine damit verbun-
dene hohe Fehlerwahrscheinlich-
keit, wenn kein UI Pattern zur Ver-
fügung steht. 
 

Sind alle diese Kriterien erfüllt, wird in 
jedem Fall ein UI Pattern technisch um-
gesetzt. Sind diese Kriterien nicht oder 
nur teilweise erfüllt, dann entscheidet im 

Einzelfall die betriebswirtschaftliche 
Bedeutung über die technische Imp-
lementierung des UI Pattern. 

7.0 Entwicklung von UI Patterns 

Bei DATEV werden UI Patterns 
nicht als allgemeingültige Beschrei-
bung, sondern domänen- und unter-
nehmensspezifisch betrachtet. 

Daher schließt sich dem Identifizieren 
eines UI Patterns immer der oben ge-
nannte Entscheidungsprozess an, ob 
ein UI Pattern technisch implementiert 
wird oder ob eine Beschreibung im 
Styleguide ausreichend ist. Erst nach-
dem diese Entscheidung getroffen ist, 
wird das UI Pattern beschrieben und 
ggf. implementiert. 

Unabhängig von einer technischen 
Implementierung ist es durch die Rolle 
von UI Patterns bei DATEV notwendig, 
dieses mit den fachlichen Anforderun-
gen und technischen Architekturen der 
Anwendungsteile bzw. Anwendungen 
abzustimmen, in denen das UI Pattern 
zum Einsatz kommen soll. 

Neben den Designern und Implemen-
tierern des UI Patterns werden daher 

die (zukünftigen) Verwender eng in den 
Konzeptions- und Entwicklungsprozess 
einbezogen. 

 

Werden UI Patterns technisch imple-
mentiert, erfolgt dies auf Basis einer 
zentral vorgegebenen technischen Ar-
chitekturrichtlinie. Auf diese Weise wird 
die reibungslose spätere Verwendung in 
der jeweiligen Anwendung bzw. den 
Anwendungsteilen sichergestellt. 

Weiterhin sollten UI Patterns einer in-
tensiven technischen – wenn implemen-
tiert – und ergonomischen Qualitätssi-
cherung unterzogen werden. Die Bedeu-
tung von Qualitätssicherung nimmt beim 
Einsatz von UI Patterns stark zu, da sich 
durch den zentralisierten Ansatz mögli-
che technische Fehler oder ergonomi-
sche Stolperstellen andernfalls schnell 
multiplizieren und nachhaltig negativ auf 
die Qualität der Business-Software aus-
wirken können. 

8.0 Anwenderorientierte Gestaltung 
von und mit UI Patterns 

Bei der Implementierung von UI Pat-
terns gilt es die besondere Herausforde-
rung zu meistern, dass die UI Patterns 
nur dann verlässlich mit Anwendern 
getestet werden können, wenn die UI 
Patterns in den Kontext der Produkte 
eingebaut sind, in denen sie später Ver-
wendung finden sollen. Eine Herausfor-
derung ist dies deshalb, weil die UI Pat-
terns ja eigentlich zur Entwicklung der 
Oberflächen des Produktes verwendet 
werden sollen – ein klassisches "Henne-
Ei-Problem". 

Bei der Erstellung von qualitativ hoch-
wertigen UI Patterns nimmt das Prototy-
ping eine wichtige Stellung ein. Bei DA-
TEV werden UI Patterns mit Hilfe von 
Skizzen und Prototypen sehr früh im 
Kontext der späteren Anwendungsfälle 
visualisiert und gemeinsam mit Anwen-

Abbildung 7: Entscheidung über die Implementierung eines UI Pattern 
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dern in Usability Tests bzw. anderen 
UCD-Maßnahmen verprobt. 

Weiterhin werden die UI Patterns im 
Rahmen der Produktentwicklung nach 
dem Einbau in das finale Produkt sowie 
in anschließenden Feldstudien evaluiert. 
Dadurch, dass die UI Patterns bei DA-
TEV als Softwarebauteile realisiert sind, 
kann im Fall von negativen Anwender-
rückmeldungen sehr schnell reagiert 
werden. Die Änderungen wirken sich 
dann zeitnah auf alle Anwendungen aus, 
die das betreffende UI Pattern einset-
zen. 

Um die technischen Grundlagen für er-
gonomische Bedienoberflächen auf Ba-
sis von UI Patterns zu schaffen, ist aus 
unserer Sicht die Beachtung der nach-
folgenden Punkte wichtig. 

Bei UI Patterns sollte von Anfang an auf 
die Unterstützung einer effizienten Tas-
tatur- und Mausbedienung geachtet 
werden. Das Reagieren auf Systemein-
stellungen, wie z. B. DPI-Skalierung und 
Schrifteinstellungen, ist von hoher Wich-
tigkeit.  

Ein weiterer Aspekt ist die Berücksichti-
gung der Skalierungsmöglichkeiten der 
finalen Bedienoberfläche. Wird dieser 
Aspekt außer Acht gelassen, kann es zu 
unergonomischen Effekten wie z. B. 
doppelten oder dreifachen Scrollbalken 
oder abgeschnittenen Bedienelementen 
kommen. 

9.0 Zusammenspiel von UI Patterns 
und Styleguide 

Es hat sich gezeigt, dass der Ein-
satz von UI Patterns die Notwendigkeit 
der Verwendung eines Styleguide zwar 
verringert, den Styleguide aber nicht 
überflüssig macht. 

Neben der technischen Implementierung 
und Bereitstellung der UI Patterns in der 
Entwicklungsumgebung beschreiben wir 
die UI Patterns im Styleguide. Diese 

Beschreibung dient zum einen als Vor-
gabe für den Realisierer des UI Pat-
terns. Zum anderen liefert der Style-
guide dem Fachentwickler, der Ober-
flächen konzipiert, einen kompakten 
Überblick über alle vorhandenen UI 
Patterns und deren Verwendungsmög-
lichkeiten. Die Beschreibung im Style-
guide ist dabei wie folgt aufgebaut: 

• Kurzbeschreibung 
• Verwendungszweck (In welchen 

Anwendungsfällen soll/kann das 
UI Pattern eingesetzt werden?) 

• Festlegungen zur visuellen Gestal-
tung 

• Festlegungen zu Interaktion 
• Verlinkung auf die technische Do-

kumentation des UI Pattern 
• Metadaten und Verknüpfungen zu 

anderen UI Patterns 
 

Der DATEV Styleguide dient neben 
der Vermittlung von Gestaltungsregeln 
auch zum Einsammeln von Rückmel-
dungen der Fachentwickler. Fachent-
wickler können Anforderungen und 
Anmerkungen zu UI Patterns im Style-
guide an einer dafür vorgesehenen 
Stelle einbringen. 

Da die konkrete gestalterische Umset-
zung eines UI Patterns nicht immer 
selbsterklärend ist, dient der Stylegui-
de auch zur Vermittlung von Hinter-
grundinformationen zur konkreten 
Ausgestaltung des UI Pattern. 

Weiterhin wird die Dokumentation des 
UI Pattern im Styleguide von Testern 
und QS-Verantwortlichen zur Ableitung 
von Checklisten für die Qualitätssiche-
rung genutzt. 

Ein nicht zu unterschätzender Punkt ist 
die Zusammenarbeit mit externen Soft-
ware-Lieferanten. Diese können teil-
weise nicht die zentrale Entwicklungs-
umgebung der DATEV einsetzen und 
haben somit keinen Zugriff auf die 
zentral erstellten UI Patterns. In die-
sem Fall muss der externe Lieferant 

auf die Beschreibungen der UI Patterns 
im Styleguide zurückgreifen. 

10.0 Erfolgsfaktoren für den Einsatz 
von UI Patterns in Business-
Software 

Für einen erfolgreichen Einsatz von 
UI Patterns im Kontext von Business-
Software mit den Zielen einer hohen 
Konsistenz und Entwicklungseffizienz 
sind aus unserer Erfahrung folgende 
Faktoren erfolgsentscheidend: 

 
• Sorgfältig unter Berücksichtigung 

von Anwendungskontext, Einsatz-
häufigkeit, Komplexität und Flexibili-
tät abwägen, ob es vorteilhaft ist, 
ein bestimmtes Bedienmuster als UI 
Pattern zu implementieren 

• Ausreichend Zeit für die Anforde-
rungsanalyse, Spezifikation, Imple-
mentierung und Qualitätssicherung 
von UI Patterns einplanen 

• Bei fach- bzw. unternehmensspezi-
fischen UI Patterns die späteren 
Verwender (Fachentwickler, Reali-
sierer, Projektverantwortliche) mit in 
den Erstellungsprozess einbinden 

• UI Patterns mit Hilfe von User Cen-
tered-Design konzipieren und evalu-
ieren. Bei der Evaluierung darauf 
achten, UI Patterns im konkreten 
Anwendungskontext zu verproben 

• Bei der Implementierung von UI 
Patterns die technische Architektur 
der Zielanwendungen berücksichti-
gen 

• Einen Styleguide für die Kommuni-
kation, Erläuterung und Dokumenta-
tion der UI Patterns einsetzen 

• Geeignete Entwurfsmuster bei der 
Implementierung einsetzen, so dass 
in UI Patterns die Aspekte Interakti-
on, visuelle Gestaltung und Busi-
nesslogik nicht zu sehr miteinander 
verbunden werden und der Entwick-
lungsprozess arbeitsteilig zwischen 
den Beteiligten organisiert werden 
kann. Dazu verwenden wir konse-
quent das Model-View-Controller 
(MVC)-Pattern. 
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11.0 Ausblick 

In unseren UI Patterns sind gegen-
wärtig – teilweise technologiebedingt – 
Interaktion, visuelle Gestaltung und Bu-
sinesslogik nicht vollständig getrennt. 

Aktuelle Technologien, wie z. B. Win-
dows Presentation Foundation (WPF), 
führen zu einer noch besseren Trennung 
von Interaktion (Verhalten), visueller 
Gestaltung und Businesslogik und damit 
zu einer besseren Arbeitsteilung zwi-
schen Ergonomen (Interaktion), Gestal-
tern (visuelle Gestaltung) und Entwick-
lern (Businesslogik). 

 

 

Abbildung 8: Einteilung von UI Patterns in 
Komponenten 

Damit ändert sich die Rolle von UI Pat-
tern dahingehend, dass sie sich stärker 
auf die Interaktionsaspekte fokussieren. 
Visuelle Gestaltung und die dahinterlie-
gende Businesslogik werden getrennt 

betrachtet und entwickelt. Durch die 
Fokussierung auf Interaktion werden 
UI Patterns stärker ihrer Rolle gerecht, 
konsistente Interaktionsmöglichkeiten 
zu schaffen. 

Aus gestalterischer und ergonomi-
scher Sicht werden dadurch die zent-
ralen Steuerungsmöglichkeiten für 
Bedienoberflächen verfeinert. Die As-
pekte Interaktion und visuelle Gestal-
tung lassen sich so besser justieren. 
Ein großer Vorteil dieser Entwicklung 
liegt darin, dass sich auch Business-
Software schneller gestalterischen 
Entwicklungen, wie z. B. der visuellen 
Weiterentwicklung des Markener-
scheinungsbildes des Unternehmens, 
anpassen lässt. 
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