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ABSTRACT

In diesem Beitrag wird der Ansatz der Design
Patterns fir das Ul-Desgin vorgestellt. Am Beispiel
einer Design  Pattern-Sprache  fir  mobile
Applikationen, im Besonderen Navigationssysteme,
die im Rahmen des Forschungsprojekts SAiMotion
entwickelt wurde, werden Erfahrungen fir die
praktische  Anwendung des  Ansatzes in
Entwicklungsprojekten diskutiert.
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1. EINLEITUNG

Urspringlich von Christopher Alexander in den
1970er Jahren fir architektonische Gestaltungs-
probleme entwickelt [1, 2] und 1987 im Software
Engineering aufgegriffen [4], wird der Design
Pattern-Ansatz in den letzten Jahren auch fir das
User Interface- und Interaction Design als viel
versprechende Methode gehandelt [3]. Ziel ist es,
mit  gut  strukturierten und interdisziplinar
verstandlichen Beschreibungen bewdahrter “Muster-
Losungen” fur Gestaltungsprobleme gesammeltes
Design-Wissen in verstandlicher und allgemein
glltiger Form zu katalogisieren. Ein einzelnes
Design Pattern beschreibt eine Lodsung eines
wiederkehrenden  Design-Problems und  gibt
Beispiele fir konkrete Umsetzungen. Eine
Sammlung von Design-Patterns wird in einer
Sprache strukturiert, d.h. einer hierarchischen
Struktur von allgemeinen, abstrakten Problemen bis
zu konkreten, spezifischen Designfragen.
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In diesem Beitrag stellen wir ein Beispiel fir eine
Design-Pattern-Sprache vor, die im Rahmen des
Verbundprojekts SAiMotion (Situation Awareness in
Motion) der Fraunhofer-Gesellschaft entstanden ist.
In dem vom BMBF geftrderten Projekt wird ein
mobiles Informationssystem entwickelt, das den
Besucher in einer komplexen Umgebung
personalisierte und situativ angepasste
Informationen bereitstellt. Als ein
Anwendungsszenario unterstitzt es die
Vorbereitung, Durchfiihrung und Auswertung von
Messebesuchen. In SAiMotion wurde umfangreiche
Studien und Usability-Tests fir die Entwicklung
benutzergerechter Kartendarstellungen auf mobilen
Endgeraten durchgefihrt. Ziel der Entwicklung der
Design-Pattern-Sprache war es, dieses
ergonomische Wissen integriert zu sammeln und
aufzubereiten.

Neben den Patterns fir das Anwendungsgebiet der
Navigationssysteme wurde eine abstrakt gehaltene
Design Pattern-Sprache entwickelt, die Richtlinien
fur die Gestaltung mobiler Applikationen im
Allgemeinen bietet. Insgesamt wurden so zwei
Design Pattern-Sprachen erarbeitet, die zwar keine
Anspriiche auf Vollstandigkeit erheben, aber
dennoch als Unterstiitzung bei der Entwicklung
ahnlicher Systeme dienen zu kdnnen.

Im Folgenden stellen wir die Struktur der Design-
Pattern-Sprachen sowie ein konkretes Beispiel vor
und diskutieren abschlielRend die Relevanz des
Ansatzes fur den Einsatz in Entwicklungsprojekten.

2. DESIGN PATTERNS FUR NAVIGATIONS-

SYSTEME AUF MOBILEN GERATEN

Ausgehend von der Wurzel der Pattern-Hierarchie —
dem Pattern “Navigation System” — wird zunéachst
zwischen den verschiedenen Anwendungsbereichen
von Navigationssystemen — der Fahrzeugnavigation
und der FuRgéngernavigation — unterschieden.
Letztere unterteilt sich wiederum in Innen- und
AuRennavigation. Alle weiteren Patterns teilen sich
dann nach den drei Hauptaufgaben von
Navigationssystemen auf — der Routenplanung, der
Wegfihrung sowie den Interaktiven Karten (vgl.
Abb. 1).
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Abb. 1: Haupt-Pattern und Patterns zu den
Anwendungsbereichen und Hauptaufgaben

Patterns der Routenplanung (vgl. Abb. 2)
beschreiben unter anderem, wie ganze Routen als
Favoriten abzuspeichern sind oder wie neue Routen
mit Start, Ziel, Zwischenstationen und zu
vermeidenden Bereichen angelegt werden kdnnen.
Weiterhin  wird erlutert, wie verschiedenen
Eingabemdglichkeiten wie Texteingabe,
Listenauswahl, Auswahl aus Adressbuch und
Favoriten oder direkte Kartenwahl gestaltet werden
kénnen und wann welche dieser Mdoglichkeiten
angeboten werden sollte.
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Abb. 2: Patterns zur Routenplanung

Zur Gestaltung interaktiver Karten werden
verschiedene Patterns mit Mdglichkeiten zum
Zoomen und Verschieben (Panning) des

Kartenausschnittes  beschrieben, die je nach
Rechenleistung des mobilen Gerates und/oder der
verwendeten Rendering-Algorithmen kontinuierlich
oder in diskreten Schritten realisiert werden kdnnen.

sesenr » @
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Abb. 3: Patterns zu Interaktiven Karten |

Weiterhin sind Interaktionsmechanismen wie eine
Interaktive Legende, eine Helikopter-Funktion zum
kurzzeitigen Herauszoomen aus der Karte oder ein
navigierbares Ubersichtsfenster beschrieben, welche
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dem Anwender Orientierung in der Karte geben (vgl.

Abb. 3 und 4).
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Abb. 4: Patterns zu Interaktiven Karten Il

In den Wegfiihrungs-Patterns (vgl. Abb. 5) werden
Lésungen zur Darstellung einer konkreten Route und
der Navigation entlang dieser gegeben. So kénnen
Routen einerseits als Ganzes dargestellt werden,
beispielsweise in einer interaktiven Karte oder als
Anweisungsliste. Eine inkrementelle Darstellung der
Abbiegeanweisungen in 2D, 3D oder einfach als
textuelle Ausgabe auf dem Bildschirm oder als
Sprachausgabe kann jedoch auch sinnvoll sein.
Weiterhin werden Patterns zu konkreten Elementen
einer Anweisung wie Entfernungsbalken,
Pfeildarstellungen in Piktogrammform oder auch zu
wichtigen Landmarks beschrieben.
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Abb. 5: Patterns zur Wegfiihrung
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2.1 Beispiel: HELIKOPTER-FUNKTION
Kontext

Sie wollen eine Uberblicks-Funktion innerhalb
interaktiver Karten gestalten. Die Funktion soll einen
kurzen, aber informativen Uberblick Uber die
Umgebung des aktuellen Kartenausschnittes geben.

Problem

Wie muss eine Funktion gestaltet werden, die auf
Knopfdruck einen direkten und informativen
Uberblick einer Karte bietet? Welche Anforderungen
hat eine solche Funktion?

Problembeschreibung und Kréfte

Anwender, die sich mit einer hohen Zoom-Stufe
innerhalb  einer interaktiven Karte bewegen,
verlieren leicht die Orientierung, wo der gerade
dargestellte  Kartenausschnitt  innerhalb  der
Gesamtkarte liegt. Es besteht also der Bedarf nach
einer Uberblicks-Funktion. Diese wird spontan
bendtigt und sollte deshalb einfach aufrufbar sein
und eine schnelle Orientierung bieten.
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Beispiele

In Falk City Guide [5] existiert eine Helikopter-
Funktion, die, solange der Anwender das Symbol
der Funktion anklickt, aus der interaktiven Karte
herauszoomt. AnschlieBend verweilt die Karte fir
wenige Sekunden in diesem Zustand und zoomt
danach auf den vorherigen Ausschnitt zurtick.

Der Online-Routenplaner Map24 [6] bietet ebenfalls
eine solche Funktion — hier allerdings Rocket-
Funktion genannt. Obwohl die Funktionalitat
dieselbe ist, trifft die Raketen-Metapher weniger zu,
da Raketen im Gegensatz zu Helikoptern meistens
nicht mehr zur Erde zurtickkehren.

Ldsung

Bieten Sie eine Helikopter-Funktion, die nach dem
Aufruf  aus dem aktuellen Kartenausschnitt
herauszoomt, in dieser Ubersicht einen Moment
verweilt und anschlieRend automatisch in die vorige
Ansicht zuriickzoomt. Die Funktion sollte einfach auf
Knopfdruck aufrufbar sein und lange genug im
Uberblicks-Zustand verweilen, so dass sich der
Anwender Orientieren kann.

Diagram
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‘

Abb. 6: Diagramm Helikopter-Funktion

3. DESIGN PATTERNS FUR MOBILE

APPLIKATIONEN

Als Grundlage der Design Patterns fiir mobile
Applikationen in diesem Beitrag dienen die Design
Patterns von Noble und Weir [7]. Diese sind in einer
Hierarchie angeordnet, die anhand eines zentralen
Gestaltungsproblems mobiler Gerate aufgebaut ist,
der beschrankten Displaygrofie.

Die im Folgenden vorgestellte Struktur erweitert die
Pattern-Sprache von Noble und Weir [7] um einige
Patterns und modifiziert wo notwendig Darstellung
und Struktur, um insgesamt eine konsistente
Hierarchie zu erreichen.

Ausgangspunkt der Sprache ist das allgemeine
Pattern “Mobile Application” (vgl. Abb. 5), das
Charakteristiken mobiler Geréate beschreibt, wie z.B.

deren unterschiedliche Nutzungskontexte, die
kleinen Displays und die beschrankten
Eingabemdglichkeiten, sowie die daraus

resultierenden Anforderungen, welche sich fir das
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User Interface Design, die Informationsarchitektur
und das Interaktionsdesign ergeben.

In der Hierarchie folgen zunachst Patterns zur
Gestaltung von Fensteroberflachen auf mobilen
Geraten (vgl. Abb. 7). Das Pattern “One True
Window” [7] beschreibt die Richtlinie, Applikationen
fur mobile Gerate in nur einem sichtbaren Fenster
zu gestalten — im Gegensatz zu Desktop-
Computern, auf denen mehrere verschiedene
Anwendungen gleichzeitig dargestellt werden
kdénnen. Ausnahmen zu diesem Pattern werden im
referenzierten Pattern “Secondary Window” gezeigt,
welches beispielsweise fur Dialoge oder Meldungen

angewandt werden kann.

Abb. 7: Das Haupt-Pattern “Mobile Application” sowie
Patterns zum Anwendungsfenster und
Sekundarfenstern

MOBILE APPLICATION

Weitere Unterpatterns zu “Mobile Application”
zeigen, wie in mobile Anwendungen Platz auf dem
Display gespart werden kann, indem beispielsweise
Interaktionselemente oder weitere Informationen in
Tooltips oder Kontextmenis versteckt werden
kénnen und wie Bedienelemente dargestellt und
dimensioniert werden sollten (vgl. Abb. 8).
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Abb. 8: Patterns zum Sparen von Platz auf dem
Display und zu Gestaltung und Dimensionierung von
Interaktionselementen

SAVING SCREEN SPACE

Patterns zur Informationsarchitektur und zur
Navigationsgestaltung  beschreiben, wie zum
Beispiel Dialoge strukturiert werden koénnen,
komplexe Informationen in hierarchischen
Strukturen dargestellt oder in Kategorien unterteilt
werden sollten (vgl. Abb. 9).

“Cup Of Tea Test” [7] wiederum beschreibt, wie
mobile Applikationen so gestaltet werden kénnen,
dass Anwender die Interaktion kurzfristig oder
kurzzeitig unterbrechen kdnnen, ohne dass
Datenverluste entstehen oder die Orientierung im
Interaktionsablauf verloren geht. Als Losung sollten
beispielsweise immer Informationen zum aktuellen
Status angezeigt oder in einen sichern Zustand
zurtickgekehrt werden.
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Abb. 9: Patterns zu Informations-Architektur und

Navigation
Adaptivitat und Adaptierbarkeit sind ebenfalls
wichtige Gestaltungsprinzipien mobiler

Anwendungen. Diese werden in den Patterns “User
Customization”, “Context Awareness” sowie “Task
Adaptation”, auf welche im abstrakteren Pattern
“Adaptability” verwiesen wird (vgl. Abb. 10),
ausfuhrlicher erlautert.

MOBILE APPLICATION

ADAPTABILITY
USER CUSTOMIZATION CONTEXT AWARENESS TASK ADAPTATION

Abb. 10: Patterns zu Adaptivitat und Adaptierbarkeit

4. EINSATZ DER PATTERNS IM PROJEKT

Die hier vorgestellten Design Patterns entstanden im
Projekt, um mit relativ wenig Aufwand wesentliche
Gestaltungsprinzipien zu formulieren und einfach im
Team zu kommunizieren. Hierin zeigt sich nach
unserer Auffassung die Starke des Design Pattern-
Ansatzes: auf allgemeiner Ebene koénnen wichtige
Richtlinien dargestellt und verstandlich gemacht
werden. Dariiber hinaus eignen sich Design Pattern-
Sprachen zur Sammlung und integrierten
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Darstellung von Ergebnissen aus Usability-Studien
und -Projekten bezogen auf  bestimmte
Anwendungsbereiche. Das Wissen (ber gewahite
Design-Patterns und ihre ergonomische Qualitat
lasst sich auf diese Weise gut aufbereiten und
vermitteln. Langfristig konnen so erweiterbare
Bibliotheken bewahrter Patterns entstehen, auch
weil Pattern-Sprachen durch ihren modularen
Aufbau leicht gepflegt und erweitert werden kénnen.

Design Patterns bieten so ein leicht handhabbares
Format, das die Sammlung abstrakter Prinzipien
und Gestaltungswissen unterstitzt. Sie ergénzen
sich damit gut =zu Ul-Spezifikationen oder
Styleguides, sind jedoch kein vollstandiger Ersatz
dafur. Insbesondere bleiben sie in der konkreten
grafischen Ausgestaltung des Ul unkonkret und
missen deshalb um solche Beschreibungen erganzt
werden.
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