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Abstract
Der vorliegende Beitrag zeigt, wie mit Hilfe eines Templates User Experience Patterns 
für Android, iOS und Windows Phone 8 erstellt wurden. Hierbei wurde ein methodisches 
Vorgehen angewendet, um existierende Interaktionspattern so zu erweitern, dass diese 
auch auf bestimmte User Experience Faktoren eingehen. Die erstellten Patterns wurden 
anschließend exemplarisch in Form von Interaktionskonzepten praktisch erprobt. Die Pat-
terns ermöglichen die Erzeugung einer konsistenten User Experience über verschiedene 
Geräteklassen und Plattformen und können auch gerade dann angewendet werden, 
wenn eine bestehende App auf eine andere Plattform übertragen werden soll und dort 
ebenfalls eine native User Experience erzeugen soll.

existierenden Ansätzen aufbauen, sich 
jedoch darauf spezialisieren, wie eine spe-
zifi sche UX im mobilen Umfeld über alle 
Plattformen hinweg erzeugt werden kann. 

Einleitung

Es existieren in der Literatur sehr viele An -
sätze zur Gestaltung von User Interfaces 
unter Verwendung von Interaction Design 
Patterns (siehe [1]-[7]). Diese beschränken 
sich in der Regel darauf, Gestaltungsricht-
linien für das Interaktionsdesign für eine 
bestimmte Plattform darzustellen. Daher 
können sie häufi g nur eingesetzt werden, 
um eine Lösung für ein bestimmtes Prob-
lem einer bestimmten Plattform zu fi nden. 
Dies mag auch für Anwendungen genügen, 
die nur auf eine Plattform ausgerichtet 
sind. Sollen aber mehrere der momentan 
relevanten mobilen Plattformen (Android, 
iOS und Windows Phone 8) adressiert 
werden, bieten plattformspezifi sche Pat-
terns keine konsistente plattformüber-
greifende Lösung. Viele der existierenden 
Ansätze gehen darüber hinaus nur sehr 
wenig oder gar nicht darauf ein, wie eine 
bestimmte, spezifi sche User Experience 
(UX) über verschiedene mobile Endgeräte 
hinweg erzeugt werden kann. Daher haben 
wir uns in unserer Arbeit das Ziel gesetzt, 
User Experience Pattern zu entwickeln, 
die es ermöglichen, für Android, iOS und 
Windows 8 Smartphones eine konsistente 
UX zu erzeugen. Dabei war es uns ein 
Anliegen, dass die Arbeiten auf bereits 

Man könnte diese Fragestellung relativ 
pragmatisch lösen, indem man universelle 
User Interface Konzepte für alle Platt-
formen umsetzen würde. Beispielsweise 

 Mobile User Experience Patterns 
Konsistente UX für Android, iOS und Windows Phone

Abb. 1. 
Vorgehen zu Erstellung 
und Validation der UX 
Patterns

92



Usability
Professionals
2013

Cross Plattform UX

könnte die App auf allen Plattformen das 
gleiche Interaktionskonzept/Design haben 
und die gleiche Experience bieten. Dies 
führt allerdings dazu, dass native Interakti-
onskonzepte und somit auch die native UX 
nicht auf allen Plattformen gewährleistet 
werden kann. Vielmehr wäre das Resultat 
eines solchen Ansatzes entweder eine 
Mischung aus verschiedenen plattformspe-
zifischen Ansätzen oder ein Übertrag von 
Plattformspezifika auf eine fremde Platt-
form. Es ist jedoch zu erwarten, dass sol-
che Mischkonzepte bei den Benutzern auf 
wenig Akzeptanz stoßen werden. Vielmehr 
bevorzugen Anwender native Interaktions-
konzepte und native UX der eingesetzten 
Plattform. Unser Ansatz hat das Ziel, durch 
den Einsatz von Mobile User Experience 
Patterns UX Professionals zu unterstützen, 
eine native aber trotzdem konsistente UX 
über Android, iOS und Windows Phone 8 
hinweg zu erzeugen. [Abb. 1]

Mobile User Experience Pattern Ansatz

Abbildung 1 zeigt einen Überblick über 
das durchgeführte Vorgehen. Um einen 
Überblick zu erhalten, welche Patterns 
im Bereich mobiler Apps angewendet 
werden, haben wir existierende mobile 
Pattern Sammlungen analysiert (u.a. [8], [9]) 
und eine intensive Analyse der existieren 
User Interface Design Guidelines (siehe 
[10],[11],[12]) der angesprochenen Plattfor-
men erstellt. Dabei wurde vor allem darauf 
geachtet, ob schon Pattern existieren, 
die nicht nur auf die Umsetzung einer 
bestimmten Interaktion (z.B. Darstellung 
und Interaktion mit einer Liste) fokussie-
ren, sondern explizit auch die Erzeugung 
einer spezifischen UX (z.B. vertrauensvoller 
Login) in den Vordergrund stellen. 

Zusätzlich wurden zahlreiche Apps auf den 
verschiedenen Plattformen auf praktische 
Weise im Detail analysiert, indem die ver
wendeten Interaktionsparadigmen von 
mehr als 50 Apps durch Experten explora-
torisch erforscht und miteinander vergli-
chen wurden.

Parallel wurde basierend auf existierenden 
Templates zur Beschreibung von UX-
Patterns [2] ein Template zur Beschreibung 

der Mobile UX Pattern erstellt, welches 
auch die Grundlage für das im nächsten 
Kapitel folgende Beispiel bildete. Dieses 
Template dient dazu, eine einheitliche 
Beschreibung der Patterns zu haben und 
zu gewährleisten, dass alle notwendigen 
Punkte für die Umsetzung im mobilen 
Kontext adressiert sind. Die Beschreibung 
der Mobile UX Pattern ist in drei wesentli-
che Kategorien unterteilt: Pattern Basics, 
Pattern Experience und Pattern Example. 

Die Kategorie Pattern Basics enthält die 
grundlegenden Informationen, die für 
die Anwendung der Pattern notwendig 
sind. Der Bereich „Was“ enthält ein kurzes 
Statement darüber, was das Pattern 
bewirkt bzw. verbessert und unter welchen 
Bedingungen es anzuwenden ist. Hierbei 
soll dem Anwender schnell klar werden, 
welche Motivation hinter der Anwendung 
des jeweiligen Patterns steckt und ob 
dieses nützlich angewendet werden kann. 
Das „Wie“ konkretisiert das „Was“ mit 
Hilfe einer detaillierten Beschreibung der 
Aktionen des Benutzers und der zugehöri-
gen Reaktionen der App. Außerdem soll-
ten vor allem Besonderheiten, die bei der 
Gestaltung der Interaktion zu beachten 

sind und zentrale Bestandteile der Inter-
aktion (z.B. Animationen oder interaktive 
Elemente) hier zumindest in abstrakter 
Weise formuliert sein. Im Folgenden wird 
im Bereich „Wann“ erläutert, in welchen 
Situationen das Pattern angewendet 
werden sollte. Dies erleichtert vor allem 
auch das Mapping von Anwendungsfäl-
len zu Pattern. Anschließend erfolgt im 
„Warum“ eine Begründung, warum das 
Pattern die zuvor beschriebene Wirkung 
auch erzielt. Dies können psychologische 
Begründungen aber auch ganz andere 
Gründe, die eher auf den Kontext in dem 
das Pattern genutzt werden soll eingehen. 
Abschließend werden noch die zugrunde-
liegenden Business Goals bzw. User Goals 
beschrieben, die vorhanden sein müssen, 
damit ein Einsatz des Patterns überhaupt 
Sinn hat. Dies ist insbesondere bei der 
Entwicklung von Geschäftssoftware sinn
voll, da hier die beiden Zielkategorien 
durch die Software ideal verbunden wer
den müssen. [Abb. 2]

Der Bereich Pattern Experience geht nun 
sehr stark auf die intendierte UX des Pat-
terns ein. Es wird dabei zunächst explizit 
beschrieben, welche UX-Faktoren durch 

Abb. 2. 
Mobile UX Pattern – Pattern Basics
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aus folgenden Kategorien: Plattformen 
bzw. Plattformunabhängigkeit, Gerätetyp, 
benötigter Grad an Aufmerksamkeit des 
Benutzers, Benutzbarkeit während der 
Bewegung, Benutzbarkeit mit einer Hand, 
Notwendigkeit nativer Implementierung 
und Notwendigkeit von Konnektivität. Das 
„Wo“ ist optional, falls das Pattern nur 
an einem bestimmten Ort (z.B. im Auto) 
ausgeführt werden kann. [Abb. 3]

Das Pattern Beispiel zeigt die Verwendung 
des Patterns auf den Plattformen Android, 
iOS und Windows 8 in Form von Beispie-
len. Außerdem sollte eine allgemeine 
abstrakte Beschreibung der Interaktions-
mechanismen hinzugefügt werden, die 
eine mögliche individuelle Anpassung des 
Patterns bei der Verwendung erleichtert.

Erstellung von Pattern

Bei der Erstellung der Patterns wurde ein 
starker Fokus darauf gelegt, in welchem 
Nutzungskontext die Interaktion stattfindet 
und wie konkrete Beispiele auf den jeweili-
gen Plattformen aussehen.

Während der Erstellung der eigentlichen 
Patterns wurde außerdem eine Kategori-
sierung der Patterns bzgl. der adressierten 

das Pattern adressiert werden können. 
Hierbei sollte auch eine kurze Erläuterung 
des Faktors erfolgen, so dass klar ist, was 
dieser Faktor bedeutet und wie dieser 
durch das Pattern erreicht wird. Außer-
dem sollte eine Begründung erfolgen, 
warum dieser Faktor im Kontext des Pat
terns relevant ist. Der Bereich „Mobiler 
Kontext“ beschreibt nun explizit und 
ausführlich, in welchen Nutzungskontext 
das Pattern angewendet werden soll. 
Dabei wird geklärt, ob und in welcher 
Form das Pattern Kontextinformationen 
verwendet. Hierbei wird zwischen dem 
mobilen Kontext des Benutzers und dem 
mobilen Kontext des Gerätes unterschie-
den. Der Kontext des Benutzers gibt an, 
in welcher Situation er sich befindet wenn 
erwartungsgemäß das Pattern benutzt 
wird. Die Mentale Situation hat in der 
Regel einen starken Einfluss darauf, ob 
das Pattern verwendet werden kann und 
insbesondere darauf, wie das Pattern 
gestaltet sein muss. Der Kontext des 
Gerätes bezieht sich hingegen auf die 
Verwendung bzw. den Zustand von Sen-
soren im Gerät sowie auch Informationen 
von Gerät oder von Backend-Systemen, 
die relevant für das Pattern sind. Die 
„Mobile Checkliste“ unterstützt bei der 
Verwendung des Patterns und besteht 

UX-Faktoren vorgenommen und eine 
Abschätzung gegeben, wie diese sich zur 
Umsetzung auf den verschiedenen Platt-
formen eignen. Diese Einschätzung wurde 
auf Basis von Expertenwissen durch Befra-
gung von User Interface Designern der 
jeweiligen Plattform vorgenommen. Falls 
möglich wurde zusätzlich der Ursprung 
des Pattern angegeben (z.B. „das Pattern 
wurde erstmals in der iOS App von Face-
book verwendet“). Das Pattern Template 
wurde entsprechend iterativ angepasst 
und wird auch künftig eine noch stärkere 
Fokussierung auf Aspekte des mobilen 
Interaktionsdesign erfahren. So ist bei-
spielsweise die Mobile Checkliste einer 
ständigen Anpassung unterzogen und 
ändert sich dynamisch. Je nach Fokus der 
App-Entwicklung kann auch die Darstel-
lung der Beispiele erweitert werden. 

Im folgenden Schritt wurden eine initiale 
Version der Pattern-Bibliothek für mobile 
UX Pattern mit 5 Pattern erstellt und exem-
plarisch in Form eines Interaktionskon-
zeptes der jeweiligen Plattformen umge-
setzt. Hierzu wurde je ein konzeptioneller 
klickbarer Prototyp für die gleiche App 
erstellt, der für den Benutzer von einer 
finalen App nicht signifikant unterschieden 
werden kann.

Das hier vorgestellte Pattern „Information 
Exploration“ soll den App-Anwender 
motivieren, den Inhalt einer bestimmten 
App zu erforschen. Abbildung 2 zeigt den 
Bereich der Pattern Basics und gibt einen 
guten Überblick über die Motivation für 
die Benutzung des Patterns. Abbildung 3 
zeigt den Bereich Pattern Experience und 
Abbildung 4 zeigt schließlich die konkrete 
Ausprägung des Patterns auf den verschie-
denen Plattformen.

Diskussion

Die Erstellung und vor allem die Anwen-
dung von mobilen User Experience Pattern 
erleichtern die konsistente App Entwick-
lung über verschiedene Plattformen und 
Geräteklassen hinweg. App Entwickler 
haben so die Möglichkeit, bewusst die 
gleiche UX über verschiedene Plattformen 

Abb. 3. 
Mobile UX Pattern Template – Pattern Experience
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hinweg zu erzeugen oder aber auch eine 
bewusst unterschiedliche UX herzustellen.

Während der Anwendung der Pattern 
durch verschiedene Interaktionsdesig-
ner wurde festgestellt, dass vor allem 
dann, wenn die anwendende Person ggf. 
nicht in allen Betriebssystemen ein tiefes 
Hintergrundwissen hat, die Pattern bei 
der Interaktionsgestaltung in Hinblick auf 
Produktivität und Qualität des Ergebnis-
ses unterstützen. Darüber hinaus bieten 
Mobile UX Pattern die Möglichkeit nicht 
nur eine generell positive UX zu erzeugen 
sondern eine spezifische aber trotzdem 
native UX (z.B. besonders vertrauens-
volle Experience) über Plattformgrenzen 
hinweg zu erzeugen. Durch den Pattern 
Ansatz den wir gewählt haben fällt es 
UX Professionals zusätzlich einfacher, 
ein bestehendes Interaktionskonzept 
einer App auf eine andere Plattform zu 
übertragen.

Die hier vorgestellten Mobile UX Pattern 
bieten zwar Unterstützung in der Gene-
rierung von spezifischer User Experience 
über die Grenzen heutiger mobiler 
Plattformen hinweg, sie können diese 
aber nicht garantieren. Einer der größten 
Einflussparameter auf die User Experi-
ence gerade im mobilen Umfeld liegt 
im Nutzungskontext der App. Zwar wird 
der Nutzungskontext im Patterntemplate 
berücksichtigt, es kann sich hierbei aber 
nur um eine Empfehlung handeln, in 
welchem Kontext das Pattern eingesetzt 
werden kann. Gerade bei mobilen Sys-
temen ändert sich der Nutzungskontext 
häufig und ist nicht immer vorhersehbar. 
Somit kann während der Entwicklung 
von mobilen Systemen zwar ein gewisser 
Nutzungskontext angenommen werden, 
er lässt sich aber beim späteren Einsatz 
meist nicht vorschreiben. Daher kann es 
passieren, dass eine Anwendung inner-
halb eines Nutzungskontextes verwendet 
wird, in dem das eingesetzte Pattern nicht 
die gewünschte UX erzeugen kann. Dies 
kann sogar dazu führen, dass durch den 
Einsatz des Patterns in einem nicht ange-
messenen Nutzungskontext eine negative 
User Experience beim Endanwender 

erzeugt wird. Daher ist es wichtig, dass in 
späteren Iterationen des Patterntemplate 
noch stärker versucht wird, auf den Para-
meter Nutzungskontext einzugehen.

Weitere künftige Arbeiten befassen sich 
mit der Erstellung weiterer Patterns und 
der Integration dieser Patterns in ein Tool, 
das den Interaktionsgestalter während 

der Gestaltung der UX unterstützt. Dies 
kann entweder durch die Integration in ein 
Prototyping Tool oder aber auch durch die 
Erstellung einer App/Software zur Explo-
ration der Patterns erfolgen. [Abb. 4], 
[Abb. 5], [Abb. 6]

Abb. 4. 
Exploration Pattern – Pattern Basics
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Information Exploration – Pattern Experience
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