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Zusammenfassung

Interaction Design Patterns dienen der Dokumentation und Wiederverwendung bewéhrter Losungen fiir
wiederkehrende Gestaltungsprobleme. In diesem Artikel schlagen wir die Verwendung von Interaction
Design Patterns flir neue Technologien vor, um deren Usability und Nutzerakzeptanz bereits in frithen
Phasen des Technologielebenszyklus zu unterstiitzen. Anhand eines nutzeraufgabenorientierten Ansat-
zes wird die Identifikation von Interaction Design Patterns aus Prototypentwicklungen und Usability
Tests beschrieben. Die Vorgehensweise wird anhand der Identifikation von Interaction Design Patterns
fiir interaktive Fernsehapplikationen als Beispiel fiir eine neue Technologie dargestellt.

1 Einleitung

Die iibergeordnete Intention dieses Artikels ist es, einen Beitrag zur nutzerzentrierten Gestal-
tung von Applikationen fiir neue Technologien zu leisten. Nutzerzentriertes Interaction De-
sign fiir neue Technologien geschieht auf der Basis unzuldnglicher, aber fiir den Gestal-
tungsprozess wesentlicher Information in Hinblick auf:

e Spezifizierte Nuterzanforderungen

e Referenz- oder ,,.Best Practice“-Applikationen
e Evaluationsergebnissen durch Nutzer

e Spezifische Gestaltungsempfehlungen

Der Einsatz von Interaction Design Patterns wird zur Uberwindung einiger dieser Hindernis-
se vorgeschlagen. Thr Potential wird dabei vor allem in drei Punkten gesehen (Chung et al.
2004):

e Beschleunigung der Verbreitung von Evaluationsergebnissen durch deren Prédsentation in
einer fiir Designer einfach hand zu habender Form.
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e Leichtere Erkenntnis der Zusammenhédnge zwischen einzelnen Ideen und Gestaltungslo-
sungen sowie bisher ungeldster Gestaltungsprobleme.

e Positive Beeinflussung der Gestaltung von Applikationen der neuen Technologie durch
die Unterstiitzung der Designer, gute Gestaltungslosungen zu finden und die Etablierung
unzureichender Gestaltungsstandards zu vermeiden.

2 Interaction Design Patterns

Design Patterns beschreiben erfolgreiche Losungen fiir wiederkehrende Gestaltungsprobleme
(Alexander et al. 1997; Gamma et al. 1995; Borchers 2001; van Duyne et al. 2003; Mahe-
moff & Johnston 1998; Tidwell 1999, 2005; van Welie & van der Veer 2003; van Welie
2001). Der Design Pattern Ansatz geht davon aus, dass es bewidhrte und nicht bewéhrte Ges-
taltungslosungen gibt. In der Design Pattern Literatur wird allgemein die langjdhrige Be-
wihrtheit einer Losung im realen Nutzungskontext als Kriterium fiir die Bewéhrtheit angese-
hen. Fiir neue Technologien werden jedoch schon frith im Lebenszyklus der Technologie
Gestaltungsempfehlungen bendtigt, ohne dass bereits auf das Qualitatskriterium der langjéh-
rigen Bewdhrtheit zuriickgegriffen werden kann. Es wird der Versuch unternommen, die
Vorteile von Interaction Design Patterns flir neue Technologien trotz des Mangels an be-
wihrten Gestaltungslosungen zu nutzen. Wir schlagen dazu die Verwendung von Usability
(ISO 9241-11 1998) als Qualitatskriterium vor, was den Vorteil hat, dass diese experimentell
anhand von Prototypen evaluiert werden kann.

Erste Arbeiten zur Evaluation von Interaction Design Patterns zeigen deren Vorteile gegen-
iiber anderen Formen von Gestaltungsempfehlungen auf (Borchers 2001; Dearden et al.
1997; Chung et al. 2004). Speziell fiir neue Technologien konnten folgende Vorteile des
Pattern-Ansatzes am Beispiel einer Pattern-Kollektion fiir Ubiquitous Computing und deren
Evaluation durch Designer aufgezeigt werden (Chung et al. 2004):

o Gestaltungshilfe fiir junge Designer;

e Gestaltungshilfe fiir Designer neu in dem spezifischen Anwendungsgebiet;
e Unterstiitzung der Kommunikation zwischen Designern;

e Steigerung der Effizienz in der Applikationsgestaltung;

Verschiedene Interaction Design Pattern Ansétze basieren auf einer Fokussierung auf Nut-
zeraufgaben (Mahemoff & Johnston 1998; Granlund et al. 2001; van Welie & van der Veer
2003; Arendt 2004), ebenso wie Konzepte des Usability Engineering (Mayhew 1999; Preece
et al. 1994; Nielsen 1993). Wihrend ein Nutzerziel ,,ein angestrebtes Arbeitsergebnis” (ISO
9241-11 1998, 4) ist, ist eine Nutzeraufgabe definiert als ,,die zur Zielerreichung erforderli-
chen Aktivititen sind“ (ISO 9241-11 1998, 4). Der Schritt von den identifizierten Nutzerauf-
gaben (,,Problemraum®) zum User Interface Design (,,Losungsraum®) ist jedoch oft schwie-
rig, da sich bestehende Gestaltungsempfehlungen nicht explizit auf Nutzeraufgaben bezie-
hen. Interaction Design Patterns konnen als Briicke zwischen dem Problem- und dem
Losungsraum fungieren, wenn sie sich direkt auf spezifische Nutzeraufgaben beziehen. Be-
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sonders Granlund et al. (2001) und Arendt (2004) verwenden Interaction Design Patterns,
um spezifischen Nutzeraufgaben bewihrte Gestaltungslosungen zuzuordnen.

Obwohl Interaction Design Patterns bereits seit einigen Jahren entwickelt werden, gibt es
kaum Verdffentlichungen, die explizit die Methode ihrer Identifizierung behandelt (Arendt
2004). Die Einschitzung der tatsdchlichen Bewéhrtheit der beschrieben Gestaltungslosung
bleibt somit dem Ermessen des Designers bzw. Entwicklers iiberlassen. Ziel der im Folgen-
den beschriebene Vorgehensweise ist es, die Vorteile von Interaction Design Patterns auch
fiir neue Technologien nutzbar zu machen. Das gewéhlte Vorgehen versucht die Informati-
onsmingel spezifisch fiir das Interaction Design neuer Technologien mit folgenden Mafi-
nahmen zu kompensieren:

e Analyse generischer Nutzeraufgaben im Kontext der neuen Technologie
e Prototyping mit Variantenbildung zur Entwicklung von ,,Best Practice“-Applikationen

e Usability Testing der Prototypenvarianten zur Identifizierung bewédhrter Gestaltung-
slosungen

e Designerzentrierte Entwicklung der Patterns durch Ermittlung ihrer Anforderungen mit
abschlieBender Evaluation, um die Akzeptanz der Patterns zu unterstiitzen

Einen Uberblick iiber die durchgefiihrten Schritte zur Identifikation nutzeraufgabenbasierter
Interaction Design Patterns fiir neue Technologien zeigt Abbildung 1.

1. Analyse der Nutzeraufgaben ’ 2. Analyse der Anforderungen an ’ 3. Entwickiung von Prototypen
Interaction Design Patterns

4. Usahility Testing der Prototypen . 3. Extraktion von Interaction Design ’ 6. Evaluation der Interaction
Patterns Design Patterns

Abbildung 1: Vorgehensweise zur Identifikation von Interaction Design Patterns fiir neue Technologien

Die folgenden Kapitel zeigen exemplarisch diese Vorgehensweise fiir interaktive Fernsehap-
plikationen auf. Besonders wird dabei auf die Analyse der Nutzeraufgaben, Entwicklung und
Usability Testing von Prototypen sowie die Extraktion von Interaction Design Patterns ein-
gegangen.

3 Analyse der Nutzeraufgaben

Die Analyse der Nutzeraufgaben bedeutet ,,understanding user’s work or play* (Redish &
Wixon, 923). Im Rahmen der Entwicklung nutzeraufgabenbasierter Interaction Design Pat-
terns ist die Ermittlung generischer Nutzeraufgaben wesentlich, um zu generalisierbaren
Gestaltungsempfehlungen zu kommen. Eine generische Nutzeraufgabe ist eine applikations-
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und inhaltsunabhéngige, abstrakt formulierte Nutzeraufgabe. Fiir neue Technologien hat es
sich bewihrt, zunéchst eine Vielfalt spezifischer Nutzeraufgaben zu ermitteln, um dann in
einem néchsten Schritt generische Nutzeraufgaben zu abstrahieren. Zur Ermittlung spezifi-
scher Nutzeraufgaben fiir interaktive Fernsehapplikationen wurden Fokusgruppen in Hin-
blick auf spezifische Applikationstypen bzw. Inhaltskategorien, wie Nachrichten, Dokumen-
tationen oder Sport, durchgefiihrt. Ein Beispiel fiir Nachrichtenapplikationen war die Anfor-
derung ,Zugang zu Informationen zur Vorgeschichte einer politischen Krise®. Die
Abstraktion zu einer generischen Nutzeraufgabe ergab ,,Accessing content item®. Beispiel-
haft zeigt Abbildung 4 die ermittelten generischen Nutzeraufgaben der Kategorie “Brows-
ing / Searching for content or function” fiir interaktives Fernsehen.

4 Entwicklung von Prototypen

Ziel der Prototypenentwicklung ist, die beste Gestaltungslosung zur Unterstiitzung der ein-
zelnen generischen Nutzeraufgaben zu finden. Dazu wurden Prototypvarianten gebildet, die
sich auf zwei Ebenen unterscheiden:

e User Interface (UI) Elemente zur Unterstiitzung einer generischen Nutzeraufgabe:

Generische Nutzeraufgaben kdnnen oftmals durch unterschiedliche Ul Elemente unter-
stiitzt werden. Im interaktiven Fernsehen kann z.B. die generische Nutzeraufgabe ,,Aces-
sing content item* mit Hilfe der Ul Elemente ,,Menii, ,,Index®; ,,Video multiscreen*
(mehrere auf einer Seite dargestellte Videostreams) sowie ,,Page numbers* (direkte Ein-
gabe der Seitenzahl wie im analogen Videotext) ausgefiihrt werden.

¢ Gestaltung einzelner UI Elemente:

Jedes UI Elemente kann auf unterschiedliche Art gestaltet werden, wobei die generische
Nutzeraufgabe unterschiedlich gut unterstiitzt wird. Die Gestaltung eines UI Elements
kann anhand spezifischer Gestaltungsvariablen mit jeweils einer spezifischen Auspré-
gung beschrieben werden. Z.B. kann das UI Element ,,Menii“ im Hinblick auf die Gestal-
tungsvariablen ,,Number of menu entries®, ,,Position on screen®, ,, Transparency®, ,,Navi-
gation within menu* und ,,On-screen navigation indicators® variiert werden. Beispiele fiir
Variablenwerte der Gestaltungsvariable ,,Transparency”“ sind ,,Opaque (non-
transparent)®, ,,30% transparent, ,,50% transparent™ etc.

Als Beispiel fiir die Variantenbildung werden nachfolgend zwei entwickelte Prototypen fiir
interaktives Fernsehen beschrieben (Tabelle 1, Abbildung 2 und 3).
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Tabelle 1: Beschreibung von zwei entwickelten Prototypen fiir interaktives Fernsehen anhand der von ihnen unter-
stiitzten Nutzeraufgaben, der angebotenen UI Elemente sowie der variierten Gestaltungsvariablen und ihren jewei-

ligen Ausprdgungen.

Generic Ul Design variable | Variable value Prototype name
user task element

Accessing content | Menu Transparency 30% transparent Documentary la
item Opaque (non-transparent) Documentary 2a
Viewing content Content Screen layout Overlay Documentary 1 (a+b)
item Er::entation Full screen with embedded Documentary 2 (a+b)

r

Ya video stream

video streams

Transparency 30% transparent Documentary la
Opaque (non-transparent) Documentary 2a
Number of One video stream with audio | Documentary 1b

Two video streams (audio
selectable)

Documentary 2b

Themen der Sendung
Kampf gegen die Kite

|

\

Harte Arbeit fiir wenig Geld
Fahrt zum Kleidemmarkt Schiachtfest in Chuschir

i{

-

14 v

Making of | 0:Beenden 1:Hilfe

‘Making of

0:Beanden 1:Hife

Abbildung 2: Screens des Prototypen Documentary 1. Links (Documentary la): UI Element ,, Content presentation
area” mit Screen-Layout ,, Overlay” und mit 30% Transparenz. Rechts (Documentary 1b): Ul Element ,, Content

presentation area” mit der Anzahl der Videostreams ,,One”.

||

Das Abenteuer

Olchon ist ein geheimnisvolier Ort
mit Geschichte, bis heute fir die
Schamanon eine heilige Stitte. In ded
Dralfiger: liel Stalin sin Gulag
arrichien, Zu dieser Zelt wurdo auch
der Ot Chusehir gegeiindet, we
Familie MSchel die nichste Zeit
wverbringen wird.

Tausend Menschen leben hier. Es.
glbt kein fleflendes Wasser, man
halzt mit Holz, und nur ab und zu gitt
3 Strom. Die Mchels ziehen in ein
unbekanrtes Haus und beginnen ein
Leben, dzs ihnen bisher vallig fremd
wear,

Makingof | 0:Beanden 1:Hife

Making of
Hinter den Kulissen

Abbildung 3: Screens des Prototypen Documentary 2. Links (Documentary 2a): Ul Element ,, Content presentation
area’” mit Screen-Layout ,, Full-screen with embedded Vi screen video” und ohne Transparenz. Rechts (Documen-
tary 2b): UI Element ,, Content presentation area” mit der Anzahl der Videostreams ,, Two video streams (audio
selectable)”.
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5 Usability Test der entwickelten Prototypen

Ziel der Usability Tests war die Identifikation bewéhrter Gestaltungsldsungen zur Unterstiit-
zung generischer Nutzeraufgaben. Da fiir bewéhrte Gestaltungslosungen kein absolutes Usa-
bility-MaB3 als Bezugspunkt existiert, musste die Methode des komparativen Usability
Testing angewendet werden (Nielsen 1993; Dumas 2003). Jede Testaufgabe war eine proto-
typspezifische Spezifikation einer generischen Nutzeraufgabe. Die Usability wurde mit Hilfe
von MaBlen fiir Effektivitdt, Effizienz und Zufriedenheit (ISO 9241-11 1998; ISO 25062
2005) fiir die einzelnen zur Aufgabenerfiillung genutzten Ul Elementen ermittelt. Anschlies-
send wurden die Gestaltungsalternativen eines Ul Elemente prototypiibergreifend verglichen
und in einem Ranking dargestellt. Als Beispiel sind nachfolgend die Usability Testergebnisse
fiir die oben beschriebenen Prototypen dargestellt.

Tabelle 2: Usability Testergebnisse der umgesetzten Gestaltungsalternativen des Ul Elements ,, Menii“ zur Unter-
stiitzung der generischen Nutzeraufgabe ,, Accessing content item”.

Generic Accessing content item
user task
UI element |Design Variable values |Ranking [Usability values in % Implemented
variables Effectiveness |Efficiency [Satisfaction |in
Menu Transparency |Opaque (non- 1 100 100 97 Documentary 2
transparent)
30% transparent |2 100 90 90 Documentary 1

Tabelle 3: Usability Testergebnisse der umgesetzten Gestaltungsalternativen des Ul Elements ,, Content presentati-

»

on area* zur Unterstiitzung der generischen Nutzeraufgabe ,, Viewing content item”.

Generic Viewing content item
user task
Ul element [Design Variable values [Ranking |Usability values in % |lmplemented
variables Effectiveness |Efficiency [Satisfaction [in
Content Screen layout [Full screen with |1 100 90 90 Documentary 2
presentation embedded Y (atb)
area video stream
Overlay 2 100 80 80 [Documentary 1
(a+b)
Transparency |Opaque (non- 1 100 90 90 Documentary
transparent) 2a
30% transparent |2 100 80 80 Documentary
la
Number of  |One video stream |1 100 95 95 Documentary
video streams 1b
Two video 2 100 40 30 Documentary
streams (audio 2b
selectable)
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6 Extraktion von Interaction Design Patterns

Das Ranking der Gestaltungslosungen bildet die Grundlage fiir die Extraktion von Interac-
tion Design Patterns auf zwei verschiedenen Ebenen:

e User Interface (UI) Elemente bewihrt in der Unterstiitzung einer generischen Nutzerauf-
gabe (Ebene der Nutzeraufgabe)

e Bewihrte Gestaltung von Ul Elementen (Ebene der UI Elemente)

Abbildung 4 zeigt die Struktur der Interaction Design Pattern Kollektion fiir interaktive
Fernsehapplikationen fiir die Nutzeraufgabenkategorie ,,Browsing / Searching for content*.
Die Struktur der Interaction Design Pattern Kollektion ist damit identisch mit der Struktur
der generischen Nutzeraufgaben. Dies hat den Vorteil, dass im nutzerzentrierten Entwick-
lungsprozess fiir zuvor identifizierte Nutzeraufgaben einfach bewahrte Gestaltungslosungen
gefunden werden konnen.

User Task Using application rowsing / Searching 5 : (
Categories Gsics for content or fum:t\on/) Communicating Adapting Learning o Shopping
R ‘/ B

User Tasks |
Becoming ;Im\ ﬁ“\\
of context-sensitive Access_mg Viauing Sizing video stream Using help
contentifunction N content item contentitem  J
i — S . \\_‘
Menu Content Colour key T
ul 1o presentation
Elements _ area
Text Video Mumber key
multiscreen Paging
elements g %
ecial ke:
Page e Y
mmbgrs Serolling

elements
Index

Abbildung 4: Uberblick iiber die identifizierten Interaction Design Patterns fiir die Nutzeraufgaben der Kategorie
., Browsing / Searching for content or function“. Die UI Elemente sind gemdf ihrer Usability-Werte aufgefiihrt (von
oben nach unten).

Interaction Design Patterns auf Ebene der Nutzeraufgaben:

Diese Design Patterns nennen die bewéhrten Ul Elemente zur Unterstiitzung der jeweiligen
Nutzeraufgabe. Als Beispiel ist nachfolgend das Design Pattern ,,Accessing content item™ fiir
interaktives Fernsehen verkiirzt dargestellt (Tabelle 4). Fiir die Darstellung der einzelnen
Design Patterns wurde die Pattern Language Markup Language (PLML) (Fincher 2003)
aufgrund der spezifischen Anforderungen der Designer und Entwickler an Gestaltungsemp-
fehlungen fiir interaktive Fernsehapplikationen leicht adaptiert.
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Tabelle 4: Verkiirzte Darstellung des Interaction Design Patterns ,,Accessing content item* fiir interaktive Fernseh-

applikationen

Name Accessing content item

Problem Supporting user task “Accessing content item”

Context User task “Accessing content item”

Examples Screens von Prototypen

Solution User task support by offered Ul elements:
Menu
Video multiscreen (several video streams presented on one page)
Page numbers (number short-cuts as in analogue teletext)
Index

Evidence Ranking of UI elements incl. their usability values

Interaction Design Patterns auf Ebene der UI Elemente:
Diese Design Patterns beschreiben bewéhrte Gestaltungslosungen fiir einzelne Ul Elemente
(Tabelle 5).

Tabelle 5: Verkiirzte Darstellung des Interaction Design Patterns ,, Content presentation area” fiir die generische
Nutzeraufgabe ,, Viewing content item * fiir interaktive Fernsehapplikationen

Name Content presentation area
Problem Design of content presentation area
Context User task “Viewing content item”
Examples Screens of prototypes (siche Abbildung 2 und 3)
Solution User task support by design of UI element “Content presentation area”:
e Screen layout: Full screen with embedded % video stream
e Transparency: Opaque (non-transparent)
e Number of video streams: One
Evidence Ranking of designs of the UI element incl. their usability values (siche Tabelle 2 und 3)
7 Fazit und Diskussion

Es wurde eine Vorgehensweise zur Identifikation von nutzeraufgabenbasierten Interaction
Design Patterns fiir neue Technologien vorgestellt. Obwohl Gestaltungsldsungen fiir neue
Technologien nicht iiber eine langjahriger Bewahrtheit verfiigen, konnen mit Hilfe von Pro-
totyping mit systematischer Variantenbildung und anschlieBenden Usability Tests bewadhrte
Gestaltungslosungen gefunden werden. Besonders die gezielte Variation einzelner Gestal-
tungsvariablen von Ul Elementen hat zur Extraktion von Interaction Design Patterns beige-
tragen. Die systematische Variantenbildung erlaubt den kontrollierten Vergleich des Einflus-
ses der variierten Gestaltungsvariablen auf die Usability. Als besonders hilfreich fiir die
Ermittlung der spezifischen Vor- und Nachteile einzelner Gestaltungslosungen haben sich
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semistrukturierte Interviews mit den Usability Testteilnehmern nach der Aufgabenerledigung
herausgestellt.

Fiir die Entwicklung von Interaction Design Patterns fiir neue Technologien hat sich eine
designerzentrierte Vorgehensweise bewihrt. Die Einbeziehung der Designer und Entwickler
als Nutzer der Design Patterns ist fiir die Akzeptanz der Patterns von grofler Bedeutung, da
aufgrund brancheniiblicher Produktionstraditionen (Kromker & Klimsa 2005) spezifische
Anforderung an Gestaltungsempfehlungen bestehen. Die Analyse der Anforderungen der
Designer an Interaction Design Patterns hat das notwendige Grundversténdnis fiir den Pro-
duktionsprozess geschaffen. Mit Hilfe der iterativen Evaluation der Interaction Design Pat-
terns durch Designexperten der Branche konnten diese deutlich optimiert werden, sowohl in
Hinblick auf ihren Inhalt als auch auf die Darstellung und Struktur.

Die identifizierten Interaction Design Patterns stellen eine erster Hilfestellung fiir Designer
der neuen Technologie. Die mit Hilfe der beschriebenen Vorgehensweise als bewahrt identi-
fizierten Gestaltungslosungen sind nur bewéhrt verglichen mit den anderen getesteten
Gestaltungslosungen. Bessere Gestaltungslosungen, die nicht umgesetzt und getestet wurden,
mogen existieren. Weiterhin ist es nicht immer empfehlenswert, einfach die beste Gestal-
tungslosung fiir jedes Ul Element umzusetzen. Das Interaction Design einer Applikation
besteht aus einer Vielzahl von UI Elemente und benétigt auch ein gewisses Mal3 an interner
Konsistenz. Ein Kompromiss zwischen Konsistenz und einem hohen Grad an individueller
Aufgabenunterstiitzung muss somit fiir jede Applikation neu gefunden werden. Trotz dieser
Punkte hat sich bei der durchgefiihrten Identifikation von Interaction Design Patterns fiir
interaktives Fernsehen besonders der nutzeraufgabenbasierte Ansatz als gut geeignet fiir die
Integration der Patterns in den Entwicklungsprozess herausgestellt. Die Designexperten
schitzten vor allem das leichte Auffinden bewéhrter Gestaltungslosungen fiir identifizierte
Nutzeraufgaben.
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