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ABSTRACT

Da digitale Produkte immer komplexer werden, wachst auch der
Bedarf, diese systematisch zu skalieren. Design Systeme
unterstiitzen dabei, wiederverwendbare Ul oder Gestaltungs-
Elemente synergetisch auch iiber Abteilungsgrenzen hinweg
einzusetzen. Design Systeme entstehen in der Praxis allerdings
oft ,schubweise statt kontinuierlich, weshalb Designer und
Engineers oftmals unterschiedliche Verstidndnisse von Inhalt und
Sinnhaftigkeit eines Design Systems haben. Gemeinsames
Verstdndnis besteht oft nur in dem Punkt, dass ein Design
System in erster Linie das Entwicklungsteam unterstiitzen soll,
wihrend das zu entwickelnde System in erster Linie den
Endnutzer unterstiitzen soll.

Ein zunichst ,adaptierbares” (nicht ,adaptives®) Design System
ermoglicht es Designern und Engineers, wahrend der Laufzeit
einer Anwendung mit der Darstellung und dem
Interaktionsangebot einzelner UI Elemente zu experimentieren.
Mittels Meta-Daten-Konfiguration kénnen einzelne technisch
umgesetzte Ul Komponenten auch von Nicht-Engineers in
verschiedene  Ansichtsvarianten gebracht werden. Diese
Konfigurations-Sets koénnen mit einzelnen Nutzergruppen
assoziiert werden, so dass verschiedene Nutzergruppen auch
verschiedene UI Darstellungsformen erhalten. Um eine
Zuordnung zwischen Ul Darstellung und Nutzergruppe
herzustellen, enthilt ein adaptierbares Design System nicht nur
UI- und Gestaltungs-Elemente (aus dem ,Ldsungsraum®) sondern
auch Kontextelemente wie Personas oder User Stories (aus dem
,Problemraum®).

Um den Schritt von einem adaptierbaren zu einem adaptiven
Design System zu gehen, bringt jedes darin enthaltene UI
Element sein eigenes Nutzungsdaten-Logging mit. Dieses
generische Logging, welches einfache Interaktionsereignisse
aufzeichnet, wird ergénzt durch einen zweiten spezifischen
Logging-Mechanismus auf Anwendungsebene. Der zweite
Logging-Mechanismus zeichnet auf User Story Ebene auf, in
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welchem Nutzungskontext sich der Nutzer gerade befindet.
Kombiniert man die Ergebnisse der beiden Logging-
Mechanismen, lasst dies Riickschliisse darauf zu, welche Ul-
Element-Konfiguration fiir welche Nutzergruppen sinnhaft
scheint oder nicht. Ist die Sinnhaftigkeit fraglich, so kénnen
Designer oder Engineers die Zuordnung zwischen UI-Element-
Konfiguration und Nutzergruppe manuell feinjustieren. Auf
Basis dieser kontinuierlichen Schérfungen ,lernt” das adaptive
Design System iiber die Zeit auch selbst Entscheidungen
bezuglich dieser Zuordnungen zu treffen. In diesem letzten
Schritt wird dann nicht nur das Design System selbst adaptiv,
sondern letztlich auch die daraus resultierenden User Interfaces.
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1 Motivation

Digitale Produkte werden mit jedem Jahr komplexer und stehen
zudem selten fiir sich allein, sondern interagieren miteinander in
einem grofleren Zusammenhang. Unternehmen denken daher
immer hiufiger in Plattformen und Service-Okosystemen statt in
einzelnen Apps oder monolithischen Grofiprodukten. Das ist
eine gute und sinnvolle Entwicklung in einer Zeit, die immer
mehr Flexibilitdt und Adaptionsfahigkeit fordert — sie setzt aber
auch ein Umdenken voraus hinsichtlich der Vorgehensweise und
Systematik, mit der man Plattformen und Okosysteme aus UX
Perspektive aufbauen muss.

Inzwischen sind Design Systeme als strategischer Faktor zur
systematischen Entwicklung von UX und UI Landschaften kein
[1]
Etablierung effektiver Design Systeme gibt es allerdings wenige,
da  diese sehr stark von den  Prozessen und
Organisationsstrukturen des umsetzenden Unternehmens
abhiangen. Viel zu hiufig werden daher herkdommliche UI
Styleguides, die nicht iiber die Definition von visuellen Details
und Gestaltungselementen hinausgehen, einfach in "Design
System" umbenannt, ohne den wirklichen Kern und Nutzen der
Thematik zu treffen. Auch Strémungen wie ,Atomic Design® [2]
sind nur vordergriindig eine Erleichterung bei der Entwicklung
eines nachhaltigen, unternehmensweiten Design Systems. In der
Praxis sind Design Systeme daher oft statische, hierarchische
Bausitze, aus denen nicht minder statische und hierarchische

unbekanntes Thema in der Branche Standards zur
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Screens abgeleitet werden. Fir die umsetzenden Teams fiihlt es
sich dann oft an wie ,viel System, aber wenig Design®.

Im Folgenden wird daher ein Ansatz zur schrittweisen
Etablierung eines adaptiven Design Systems vorgestellt, der in
Teilen als Bestandteil des agilen UX Management Baukastens
,Continuous UX"“ [3] bereits in der Praxis eingesetzt wurde.

2 Design Systeme

Um das Themengebiet der Design Systeme gut ausleuchten zu
kénnen, lohnt es sich, zunichst den Begriff des ,,Systems® in den
Fokus zu nehmen.

In der Domine des System Engineering wird ein System als
eine Menge von Elementen in Interaktion definiert [4] sowie im
System- und Software Engineering als eine Kombination von
interagierenden Elementen, die einen oder mehrere angegebene
Zwecke erfiillen [5]. Unter professionellen System Engineers gibt
es daher die vorherrschende Meinung, dass beispielsweise ein
Lego-Bausatz kein System darstellt.

+Was ist denn nun definitiv kein System? Meine
Antwort: ein Lego-Bausatz! Das ist eine Menge von
Elementen, die aber nicht interagieren. Diese Menge
hat zwar auch Eigenschaften, sie ergeben sich aber
durch  einfache  Aufsummierung (etwa  das
Gesamtgewicht). [6]

Die Tatsache, dass die Elemente eines Lego-Bausatzes in
beliebiger Art und Weise miteinander kombinierbar sind, scheint
in dieser Betrachtung somit kein system-stiftendes Kriterium zu
sein.

Diese Darstellung mag fiir Auflenstehende zunichst nicht
nachvollziehbar sein, zumal in der UX Online Community ein
Design System vordergriindig sehr hidufig als eine Sammlung
verschiedener UI Elemente und Patterns unterschiedlicher
Komplexititsstufen beschrieben wird und dem Grundprinzip
eines Lego-Bausatzes somit sehr nah kommt. Tatsachlich
beschrinken sich Ul Design Systeme jedoch sehr oft auf
Elementbeschreibungen und deren Kombinationsmoglichkeiten
und zielen weniger auf deren dynamische Wechselspiele
untereinander ab.

Um eine solide Basis fiir die Etablierung eines Design
Systems in interdiszipliniren, agilen Teams zu schaffen, definiert
Continuous UX ein Design System daher wie folgt:

,Ein Design System ist die Gesamtheit von miteinander
in Beziechung stehenden Nutzeranforderungen,
Interaktionskonzepten, Gestaltungselementen und
Code Bausteinen, die multi-disziplinire Teams dazu
befdhigen soll, kohirente User Interfaces iiber
Abteilungs- und Produktgrenzen hinweg effizient und
effektiv zu realisieren.”

Diese Definition orientiert sich stark an der originiren
Definition aus dem System Engineering und fokussiert daher
nicht vordergriindig auf Ul Elemente, sondern vor Allem auf das
Wechselspiel zwischen Elementen, Artefakten und Benutzern,
sowie auf den Zweck, der mit Hilfe des Design Systems erfiillt
werden soll.
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Um beispielsweise als Product Owner oder gar Chief Product
Owner Sinn und Zweck eines Design Systems besser einschétzen
zu konnen, gibt es eine Reihe von Indikatoren, die signalisieren,
ob Kosten und Nutzen eines Design Systems in einem guten
Verhiltnis zu einander stehen. An dieser Stelle seien daher die
wichtigsten Indikatoren aufgelistet, die in der Regel fiir die
Etablierung eines Design Systems sprechen, sofern eine gute
User Experience eines der strategischen Ziele des Unternehmens
ist:

e  Teamkonstellation (Teams grofier als 16 Mitglieder,

abteilungstibergreifende ~ Teams, interdisziplinare
Teams)

¢ Plattform-Diversifizierung (z.B. Mobile, Desktop,
Industrieanlage)

e  Produkt-Linien (dhnlich Word, Excel, PowerPoint)

e Ineffiziente oder ineffektive Ubergaben zwischen
Designern und Engineers (hdufig kopierter Code oder
schlechte Qualitat im Endergebnis)

Typische Elemente in Design Systemen

Unabhingig von der Definition sowie dem Sinn und Zweck eines
Design Systems, stehen UX Designer regelmaflig vor der
Aufgabe, Design System Elemente auf den
Komplexititsstufen mit eindeutigen Begriffen zu belegen. Eine
Betrachtungsweise, die sich in der Online Community
iiberraschenderweise recht gut durchgesetzt hat, entleiht dabei
Begriffe aus der Chemie und teilt Elemente daher unter dem
Oberbegriff ,,Atomic Design“ in folgende Kategorien ein:

einzelnen

e  Atome

e Molekiile

e Organismen
e Templates
e  Seiten

e  Patterns

Diese Einteilung greift an vielen Stellen zu kurz. Zum einen
fallen ,Templates® und ,Seiten® aus der Begriffshemisphare der
Chemie ohne nachvollziehbare Begriindung heraus, was es
Themen-Neulingen und gerade Software Engineers erschwert,
einem ,roten Faden® zu folgen. Zum anderen beziehen sich diese
Kategorisierungen ausschlieflich auf UI- und Gestaltungs-
Elemente. Auch der ,Pattern“ Begriff avanciert beim Atomic
Design in der Praxis oftmals ungewollt vom ,Lésungsmuster®
zur  konkreten Losung“ — der Pattern Begriff entwickelt sich
somit anders als urspriinglich von Christopher Alexander
initiiert und beschrieben [7].

Continuous UX sieht es als essenziell an, dass ein Design
System nicht nur UI- und Gestaltungs-Elemente enthalt (also
Elemente aus dem ,Losungsraum®), sondern auch Kontext-
Elemente (also Elemente aus dem ,Problemraum®). Es handelt
sich um jene Elemente, die eher der Anforderungsentwicklung
und -Analyse entspringen. Diese Elemente unterstreichen die
Natur eines ,echten® Systems, da erst mit ihrer Hilfe Sinn und
Zweck anderer Elemente definiert werden konnen. In diesem
Sinne empfiehlt Continuous UX, folgende Artefakte aus dem
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Problemraum ebenfalls zum Inhalt eines Design Systems zu
machen:

e  Personas

e Nutzungsszenarien

e  User Needs

e  User Requirements

e  User Stories
Doch egal, ob wir uns im Problem- oder Losungsraum befinden:
wie die einzelnen Elemente im Design System benannt werden,
muss letztlich dem eigentlichen Zweck des Design Systems
dienen. Wenn dieser Zweck in erster Linie darin besteht, die
Zusammenarbeit in interdisziplindren Teams effizienter und
effektiver zu gestalten, so muss sich die Begriffsbelegung auch
daran ausrichten. Somit gibt es an dieser Stelle keine ,guten®
oder ,schlechten” Element-Bezeichnungen, sondern lediglich
solche, die fir das gesamte Team, also Product Owner, genauso
wie UX Designer, User Researcher oder Software Engineers,
gleichermafien verstandlich sind.

Adaptierbarkeit vs. Adaptivitit

Adaptive Systeme sind bereits seit einiger Zeit Gegenstand der
Forschung. Im UX Kontext geht es dabei in erster Linie um die
Adaptivitéit eines User Interface gegeniiber dem Endnutzer [8]:
Andern sich die Eigenschaften des Benutzers — beispielsweise
dessen kultureller Hintergrund - so &ndern sich auch die
Eigenschaften der Benutzeroberfldche — beispielsweise Sprache
und Farbgestaltung [9]. In diesem Zusammenhang ist vor allem
die  Unterscheidung  zwischen ,Adaptierbarkeit® und
JAdaptivitat wichtig. Ein ,adaptierbares® User Interface
ermoglicht es dem Benutzer, aktiv Teile des User Interface an die
eigenen Bediirfnisse anzupassen. Ein ,adaptives“ User Interface,
im Gegensatz dazu, macht diese Anpassung automatisch auf
Grundlage von Informationen zu diesem Benutzer.

Nun ist Fokus unserer Betrachtung aber nicht das User
Interface selbst, sondern eben das Design System - also
dasjenige System, aus dem User Interfaces nach entsprechenden
Umsetzungsaktivititen entspringen. Da die direkte Zielgruppe
eines Design Systems nicht die Endnutzer, sondern die
Mitglieder des Entwicklungsteam sind [10], passt sich ein
adaptives Design System somit auch zunéchst an die Bediirfnisse
und Eigenschaften dieser Teammitglieder an und erst in der
Folge an die Eigenschaften der Endnutzer. Diese wichtige
Unterscheidung soll im Weiteren tiefer betrachtet werden.

3 Adaptivitit von Design Systemen

Kern-Philosophie des adaptiven Design System Ansatzes ist die
Auflésung harter Uberginge zwischen Analyse, Design,
Spezifikation und Implementierung. Somit gibt es generell keine
sDeveloper Handoffs“, wie sie viele Design-zentrische Tools
unterstiitzen, so z.B. Figma [11] oder Zeplin [12]. Das Rollen-
Verstdndnis innerhalb dieser Philosophie setzt bereits anders an
und orientiert sich eher an der Computerspiele-Industrie. Diese
Industrie muss seit Jahr und Tag Design und Engineering aufs
AuBerste vereinen, um erfolgreich zu sein [13]. Daher bezeichnet
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Developer®  hier
unterhalb  derer

die Rolle ,Game eine Ubergeordnete
Verantwortlichkeit, sich alle
spezifischeren Rollen wie Level Designer, Animator, Storywriter,
Engine Programmierer etc. einfinden. Diese zwar spezialisierten
Rollen verstehen sich im tbertragenen Sinne dennoch als

anderen

kontinuierlich im Wechsel agierende Finger eines einzelnen
Schopfers und nicht als verschiedene Hande unterschiedlicher
Kopfe.

L |
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i

Abbildung 1: Traditioneller Ansatz mit ,Developer
Handoff“ (links) ,Designer sind Developer, nur eben keine
Engineers“ (rechts)

Aus diesem Grund hat ein adaptives Design System auch
keine explizite Geburtsstunde oder Ubergabestation, sondern
wachst mit Beginn der Entwicklung eines oder mehrerer
Produkte als eigensténdiges Teilprodukt organisch mit.

Bevor ein Design System aber ,adaptiv® sein kann, muss es
zwangslaufig zunidchst einmal ,adaptierbar® werden. Man
konnte ein adaptierbares Design System mit einem Level-Editor
fir ein Videospiel (oder eine Serie von Videospielen)
vergleichen: wihrend das Spiel eine Reihe von Elementen, wie
Charaktere, Objekte, Dialoge und Regeln im Rahmen konkreter
Szenen, zum Leben erweckt, stellt der Level-Editor eine
kostensparende, synergetische Unterstiitzung dar, um dieselben
Elemente auch in jegliche anderen Kontexte zu setzen und den
Designer darin experimentieren zu lassen. Der experimentelle
Faktor ist dort entscheidend fir den Erfolg, da Design und
Engineering jederzeit in Wechselwirkung stehen und deren
Einfluss auf die Player Experience daher auch fiir erfahrene
Designer oft nicht vorhersagbar ist.

Bei der Entwicklung von Videospielen entstehen auch eher
selten seitenbasierte Klick-Dummys sondern hochdynamische
Prototypen, da Erkenntnisgewinn
hinsichtlich der beschriebenen Wechselwirkungen liefern. Zwar
nutzen UX Designer bei der Entwicklung mensch-zentrierter
Produkte oft andere Elemente als Videospiele, die es gilt in
verschiedenste Kontexte zu setzen (also z.B. Patterns, Controls,
Charts oder Icons), das grundsitzliche Vorgehen bei der
Entwicklung von Uls kann aber zum grofien Teil ibernommen
werden.

erstere eben keinen

In einem adaptierbaren Design System entsteht bereits mit
der Identifikation eines UI Elementes, also beim frihen
Interaktionsdesign, eine ,technische Komponente — und dies,
obwohl zu diesem Zeitpunkt weder Visual Design noch
Detailspezifikationen fiir das Element vorliegen oder die
eigentliche Implementierung noch gar nicht geplant sein mag.
Sobald also beispielsweise ein Interaktionsdesigner feststellt,
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dass ein UI Konzept in jedem Fall eine ,Auftragsliste (,Build Job
List“) zur Verwaltung von Produktionsauftragen erfordert, wird
von den Engineers bereits eine technische Komponente angelegt,
die dieses UI Element représentiert, ohne dass eine solche ,Build
Job List® zu diesem Zeitpunkt durch den Endnutzer verwendbar
ware.

Die technische Komponente ,Build Job List“ kann dank der
zwar unfertigen, aber technisch bereits integrierfahigen Hiille
direkt im Anschluss als eine Art ,Keimzelle® in lebendige
Kontexte eingespielt und dort bewertet, optimiert oder ,zur Reife
gebracht® werden. In unserem Beispiel wire die ,Build Job List*
also vielleicht nichts weiter als ein graues Rechteck, das seinen
eigenen Titel zeigt, aber noch keinerlei Effekt verursacht, wenn
der Benutzer es klickt. Dennoch kann es bereits Teil des Layouts
eines sich gerade in der Entstehung befindlichen Screens werden
(siehe Abbildung 2). Man kann dieses Vorgehen vergleichen mit
einer ,Interface Definition“ oder ,abstrakten Klasse“ aus dem
Software Engineering, also der Beschreibung von technischen
Schnittstellen und der teilweisen Nutzung dieser Schnittstellen,
ohne bereits eine vollstandige Implementierung zu besitzen [14].

55fz55E2sNG

INTERACTIVE AREA

XXFspGQA3j

Abbildung 2: Die unfertige Ul Komponente ,Build Job List*,
ist technisch bereits in einen Gesamtkontext integriert.
Uber dem Titel der Ul Komponente steht die eindeutige
Identifikationsnummer  (,b3U9aarsXxu“, hier gelb
markiert), aber die Komponente ist noch nicht fiir den
eigentlichen Benutzer verwendbar.

Da jedes neue Element automatisch eine
Identifikations-Nummer zugewiesen
,b3U%arsXxu®), auch wiederholte
Detailanderungen des Elementes im Laufe

eindeutige
bekommt (z.B.
Namens- oder

der spéateren

sind
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Entwicklung jederzeit moglich - auch unabhingig von der
des ohne
Beziehungen zwischen Elementen zu brechen.

Hierarchie-Ebene Elementes und vorhandene

INTERACTIVE AREA

PRODUCTION SCREEN

,,,,,,,,,,,

BUILD JOB LIST

Abbildung 3: Entfaltete Darstellung hierarchischer UI
Elemente, die zum frithen Zeitpunkt der Entwicklung als
yKeimzelle“ lediglich iiber eine eindeutige Identifikation
und eine temporire Bezeichnung verfiigen

Im Beispiel in Abbildung 3 wird nun auch jede weitere
unfertige Ul Komponente durch ein graues Rechteck mit Titel
und Identifikationsnummer représentiert. Sollte sich im Verlauf
der Entwicklung beispielsweise die Bezeichnung ,Interactive
Area” in ,Interaction Pane® dndern, so stellt dies kein Problem
dar, da jegliche hierarchische Zuordnung lediglich tiber die
eindeutige Identifikations-Nummer geschieht und somit von der
eigentlichen Element-Bezeichnung unabhéngig ist.

4 Konfiguration von Adaptionsmdéglichkeiten

Die zweite wichtige Komponente zundchst nur
adaptierbaren Design Systems besteht in der integrierten Meta-
Beschreibung und Konfiguration von UI FElementen. In
herkémmlichen Design Systemen existiert das realisierte und
noch zu konfigurierende UI Element an einem Ort (z.B. als Teil
eines UI Toolkits wie ,Material Design® [15]) und die
Beschreibung und Konfigurationsmoglichkeiten des Elementes
an einem anderen Ort (z.B. als Teil eines web-basierten Design

eines

System Guide Manuals).

Im adaptierbaren Design System hingegen, ist sowohl die
Beschreibung als auch Konfiguration Teil des Elementes selbst.
Dies eroffnet dem UX Designer die Moglichkeit, zur Laufzeit
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einer Anwendung - also genau in dem Kontext, in dem das
Element auch tatséchlich dem Benutzer begegnen wird - das
Element in verschiedenen Varianten durchzuspielen, um die
treffendste Designauswahl fiir verschiedene
Anwendungskontexte zu titigen.

INTERACTIVE AREA

O Interactive area allows.

PRODUCTION SCREEN resizing

© Interactive
areais on
top

O Interactive
aren adapts
touser's
size

o Builc’{{jobs canbe

modifi

O Build jobs can be

modifed (deived)
Build jobs can be deleted

BUILD JOB LIST

Abbildung 4: Meta-Konfigurationen in adaptierbaren
Design Systemen als integraler Bestandteil des UI
Elementes selbst

Abbildung 4 zeigt die einzelnen Konfigurationsmoglichkeiten
pro Ul Element jeweils als Notizzettel angehdngt. Die
Konfigurationsmoglichkeiten sind in der Regel durch ,One of
Many“ oder ,Many of Many“ Checklisten représentiert, aber
auch numerische Konfigurationen, wie etwa Grenzwerte fir
Eingabeparameter, sind denkbar.

Rollenspezifische Adaption

Natiirlich ist es nicht immer zielfithrend, jede mégliche UI-
Element-Konfiguration auch jederzeit fiir jedes Teammitglied
frei wahlbar zu lassen. Ein adaptierbares Design System sieht
daher vor, dass der UX Designer eine Beziehung zwischen
einzelnen Konfigurations-Sets und moglichen Nutzerrollen
etablieren kann.
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PRODUCTION SCREEN INTERACTIVE AREA BUILD JOB LIST

CONFIGURATION SET #1 . q
© Interactive area is on

@ snire top

Managers .
O Interactive area adapts
to user's size

V/ Interactive area allows
vsizina
M Build}obs anbe V/ Build jobs can be deleted
ied

mod

CONFIGURATION SET #2 V/ Interactive area llows

resizing

© Interactive area s on
Advanced top
Operators
O Interactive area adapts
touser's size

o Builijobs canbe

modifie

CONFIGURATION SET #3 ) .
O Interactive area is on

Basic top

Operators
© Interactive area adapts
to user's size

O Build jobs can be.
modified

Abbildung 5: Zuordnung zwischen Benutzerrollen und
Konfigurations-Sets

Wihrend in dem Beispiel aus Abbildung 5 der Schichtfithrer
(,Shift Manager®) beliebigen Einfluss auf den Produktionsplan
sowie das Produktionsergebnis nehmen darf, da die UI-Element-
Konfiguration ihm erméglicht, Auftrdge sowohl zu loschen als
auch zu modifizieren, koénnen fortgeschrittene
(»Advanced Operators“) nur die Reihenfolge von Auftrigen
anpassen. Alle anderen Benutzer (,Basic Operators“) konnen
hingegen keinerlei Anderungen am Produktionsplan vornehmen.

Es sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass es sich bei der
Konfiguration von Ul-Elementen keinesfalls um eine klassische
Rechteverwaltung handelt, auch wenn im Beispiel eines
industriellen Produktivsystems

Benutzer

natiirlich Gemeinsamkeiten

vorhanden sind. Jedoch 4ndern sich durch eine UI-
Elementkonfiguration lediglich Darstellung und
Interaktionsangebot eines UI Elementes - eine solide

Rechteverwaltung auf der Applikations- und Datentransfer-
Schicht ersetzt dies nicht [16].

Manuelle Adaption

Neben den klassischen Bedienerrollen konnen auch andere
Stakeholder potenzielle Nutzniefler eines adaptierbaren Design
Systems sein. Beispielsweise konnte es fiir ein eher technisch
orientiertes Mitglied des Entwicklungsteams in der Rolle des
Service- oder Frontend Engineers sinnvoll sein, einzelne UI-
Elemente direkt im Feld an die individuellen Bediirfnisse eines
bestimmten Kunden anzupassen. Hierfiir sollte ein ,wirklich®
adaptierbares Design System die Moglichkeit bereitstellen, auch
zur Laufzeit auf die einzelnen Konfigurationsmoglichkeiten
zugreifen konnen, um  Darstellungsoptionen
Interaktionsangebote im realen Kontext durchzutesten und die
optimale Konfiguration schlief8lich zum Einsatz zu bringen.

zu und
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PRODUCTION SCREEN INTERACTIVE AREA BUILD JOB LIST

CONFIGURATION SET #4 .
@© Interactive area is on

p Service top

v/ Interactive area allows

resizing
Ser
nomeer O Inferactive arenadapts </ Buildjobs can b V/ Build jobs can be delted
to user's size modh‘%e

V/ Element is configurable

V/ Element is configurable v/ Build jobs can be re-

order

v/ Element is configurable

Abbildung 6: Konfigurierbarkeit von Elementen zur
Laufzeit

Ein typisches Einsatzgebiet fiir diese Art von manueller
Konfiguration zur Laufzeit ist beispielsweise die produktions-
spezifische Anpassung von Eingabeformularen.
Eingabeformulare konnen auf diese Art und Weise aus dem
gleichen, immer wiederkehrenden Standard-Element (zB. ein
Element fir die Nummerneingabe) vorbereitend angelegt und
erst spater, innerhalb der vom UX-Designer vorgegebenen
Moglichkeiten, feinjustiert werden, wie in Abbildung 7 gezeigt.
Hier beinhaltet das ,adaptierbare Design System” also ,adaptive
UI Elemente*.
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Abbildung 7: Adaptionsfihigkeit eines einzelnen
Standard-Ul-Elementes auf Basis verschiedener
Konfigurationsmoglichkeiten

Benutzerspezifische Adaption

Wie bereits an fritherer Stelle angedeutet, liegt ein adaptives UI
System (im Gegensatz zum adaptiven Design System) dann vor,
wenn Darstellung und Interaktionsangebote der Ul-Elemente
nicht nur durch manuelle Konfiguration definiert werden,
sondern dies automatisch geschieht: sobald sich der Benutzer des
Uls andert, werden die passenden Konfigurationen automatisch
angewendet — und alle Ul-Elemente dndern dementsprechend
Darstellung und Interaktionsangebot.

In unserem Beispiel bedeutet dies, dass jedes Mal, wenn ein
Benutzer von kleiner Korpergrofle mit dem Ul interagiert, der
interaktive Bereich automatisch in der unteren Bildschirmhalfte
angezeigt wird, wiahrend der gleiche Bereich bei grofien
Bedienern in der oberen Bildschirmhélfte erscheint (Abbildung
8).
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Abbildung 8: Gleiche Konfiguration, unterschiedliche
Darstellungsweisen fiir Bediener unterschiedlicher
Korpergrofle

Adaptive Design Systeme

Erfolgreiche adaptive User Interfaces sind in der Praxis kaum zu
finden. Das liegt aus Sicht des Autors unter anderem daran, dass
die zur automatischen Adaption benétigten Kontext-
Informationen oft nicht in ausreichendem Mafie zur Verfiigung
stehen und zu sehr auf eine ,Vollautomation® gesetzt wird. An
dieser Stelle kann das ,adaptive® (im Gegensatz
sadaptierbaren®) Design System eine Briicke zwischen
Entwicklungsteam und Endnutzer bilden.

In einem adaptiven Design System bringt jedes UI-Element
zunichst seinen eigenen Logging-Service fiir die Aufzeichnung
von Nutzungsdaten mit. Beispielsweise zeichnen Buttons auf,
dass sie geklickt, oder Listen, dass sie gescrollt wurden. Da diese
Logging-Daten auf generischer Ul Element Ebene noch wenig
Rickschliisse auf die anwendungs-spezifische Nutzung zulassen,
gibt es einen weiteren Logging-Service auf Applikationsebene.
Dieser zweite Logging-Service Einstiegs-
Ausstiegspunkte fiir bestimmte Nutzungskontexte, so dass die
Nutzungsdaten der generischen UI Elemente entsprechend in
diese spezifischen Nutzungskontexte eingeordnet werden
konnen [ 17 ]. agilen Umfeldern diese
Nutzungskontexte idealerweise durch Anfang und Ende einer
einzelnen ,User Story® représentiert [18].

Eine beispielhafte (und an dieser Stelle stark vereinfachte)

zum

markiert und

In werden

User Story konnte lauten, dass Schichtfihrer Auftrige aus der
Auftragsliste 16schen mochten. Diese Story beginnt just mit der
Verwendung des generischen ,Ldschen“-Buttons in der Toolbar
der Auftragsliste und endet, sobald die Bestatigung des Loschen-
Dialogs durch den Nutzer erfolgt ist. Der Loschen-Button wurde
im Rahmen der genannten User Story verwendet und die User
Story wiederum ldsst Riickschliisse auf die Nutzerrolle zu
(Abbildung 9).
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Abbildung 9: Das Logging generischer Ereignisse auf Ul
Element Ebene sowie spezifischer Ereignisse auf User
Story Ebene liefert Teammitgliedern Riickschliisse bzgl.
der Sinnhaftigkeit von UI Element Konfigurationen

Auf Grundlage der so aufgezeichneten Nutzungsdaten kann
dem Entwicklungsteam schlief8lich transparent gemacht werden,
ob die Konfiguration eines UI Elementes auch im Sinne des
Benutzers durchgefithrt worden ist. Wenn Schichtleiter das
Loschen in fast 100% aller Fille mit ,Ja“ bestitigen, kann eine
sinnvollere UI Losung sein, generell auf die Sicherheitsabfrage zu
verzichten und dieser Nutzergruppe stattdessen eher eine
,Undo“-Funktion zur Wiederherstellung eines versehentlich
geloschten Items anzubieten.

Ein weiteres Beispiel: Wurde ein Nummerneingabefeld von
einem Frontend Engineer so konfiguriert, dass es allen
Nutzergruppen die Moglichkeit bietet, historische Werte
nachzuverfolgen, von dieser Moglichkeit wird aber in der Praxis
von einer bestimmten Nutzergruppe nie Gebrauch gemacht, so
kann das Design System eben diesem Frontend Engineer
vorschlagen, dieses Ul-Element in Zukunft etwas kompakter
anzuzeigen. Jeder Vorschlag muss von dem Frontend-Engineer
mit ,Ja“ bestdtigt oder mit ,Nein“ abgelehnt werden, wie in
Abbildung 10 dargestellt. Natiirlich ist diese Verantwortung auch
auf andere Teammitglieder in anderen Rollen wie z.B. UX
Designer iibertragbar.
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Abbildung 10: Selbstlernendes UI Element eines adaptiven
Design Systems, welches dem Teammitglied vorschligt,
ungenutzte Features fiir den Endnutzer auszublenden

Durch den kontinuierlichen Frage-Antwort-Austausch mit
den Teammitgliedern wird das Design System sukzessive
Jkluger® schlieSlich  eigene Konfigurations-
Entscheidungen treffen. In dieser finalen Ausbaustufe des
selbstlernenden Agenten [19] ist das Design System am
adaptivsten und begiinstigt in dieser Eigenschaft natiirlich auch
die Adaptivitit der daraus entstehenden User Interfaces selbst.

und kann

5 Zusammenfassung und Ausblick

Um ein klassisches Design System zu einem adaptiven Design
System auszubauen, reicht es nicht aus, mit einer Sammlung von
UI Elementen oder Patterns ins Rennen zu gehen. Nur wenn alle
moglichen Nutzungskontexte in Form von Szenarien, Personas
und User Stories scharf umrissen sind, konnen Sinn und Zweck
einzelner Ul-Elemente iiberhaupt erst bewertet werden. In einem
adaptiven Design System miissen Ul Elemente zudem nicht nur
auf Instanz-Ebene, sondern auch auf Meta-Ebene beschreibbar
sein, denn zunichst muss das Design System adaptierbar®
werden, bevor es ,adaptiv’ werden kann. Die Meta-Daten
ermoglichen Teammitgliedern, UI Elemente wéhrend der
Laufzeit der Anwendung in verschiedene Darstellungs- und
Interaktionsmodi zu versetzen. Da UI Elemente in adaptiven
Design Systemen bereits sehr frith zu technisch integrierbaren
Komponenten werden, kénnen UX Designer dhnlich wie Level
Designer mit verschiedenen Varianten und Konfigurationen
experimentieren.

Schliellich wird es durch das spezifische Logging von User
Story Anfangs- und Endpunkten auf Applikationsebene in
Kombination generischen  Logging
Interaktionsereignissen auf Ul Element Ebene moglich, eine
Zuordnung zwischen Ul Elementen und deren Nutzung in
verschiedenen Kontexten zu erhalten. Hieraus lassen sich
sinnvolle  UI-Element-Konfigurationen unsinnigen
unterscheiden und durch das Entwicklungsteam bewerten. Mit
der kontinuierlichen Bewertung dieser Konfigurationen wird das
Design System sukzessive adaptiver und kann in der finalen
eigene  Entscheidungen  beziiglich  der
Konfigurationsauswahl treffen.

mit dem von

von

Ausbaustufe
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Gerade diese finale Ausbaustufe kann in Zeiten von
Kiinstlicher Intelligenz und selbstlernenden Assistenzsystemen
eine grofle Perspektive fiir die Etablierung ,wirklich® adaptiver
und mensch-zentrierter Uls darstellen, da sich UI-Elemente dann
tatsdchlich auf individuelle
Letztlich kommt bereits ein ,nur® adaptierbares Design System
mit rein manuellen Konfigurationsansétzen dem Bestreben ein
gutes Stick néher, dass ein Design System mehr wird, als die
Summe seiner Einzelteile.

Benutzer einstellen konnten.
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