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Abstract

Der vorliegende Beitrag zeigt, wie mit Hilfe eines Templates User Experience Patterns

fur 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
anschlieBend exemplarisch in Form von Interaktionskonzepten praktisch erprobt. Die Pat-
terns ermdglichen die Erzeugung einer konsistenten User Experience Uber verschiedene
Gerateklassen und Plattformen und kénnen auch gerade dann angewendet werden,
wenn eine bestehende App auf eine andere Plattform Ubertragen werden soll und dort
ebenfalls eine native User Experience erzeugen soll.

existierenden Ansatzen aufbauen, sich
jedoch darauf spezialisieren, wie eine spe-
zifische UX im mobilen Umfeld Uber alle

Einleitung

Es existieren in der Literatur sehr viele An-
satze zur Gestaltung von User Interfaces Plattformen hinweg erzeugt werden kann.
unter Verwendung von Interaction Design
Patterns (siehe [1]-[7]). Diese beschranken
sich in der Regel darauf, Gestaltungsricht-
linien fir das Interaktionsdesign fir eine

bestimmte Plattform darzustellen. Daher sl

Pattern Template

kénnen sie haufig nur eingesetzt werden,
um eine Lésung fur ein bestimmtes Prob-
lem einer bestimmten Plattform zu finden.
Dies mag auch fir Anwendungen gentigen,
die nur auf eine Plattform ausgerichtet
sind. Sollen aber mehrere der momentan
relevanten mobilen Plattformen (Android,
iOS und Windows Phone 8) adressiert
werden, bieten plattformspezifische Pat-
terns keine konsistente plattformiber-
greifende Losung. Viele der existierenden
Ansétze gehen darlber hinaus nur sehr
wenig oder gar nicht darauf ein, wie eine
bestimmte, spezifische User Experience
(UX) Gber verschiedene mobile Endgerate
hinweg erzeugt werden kann. Daher haben

Anwendung zur
Konzeption der
Android App

wir uns in unserer Arbeit das Ziel gesetzt,
User Experience Pattern zu entwickeln,
die es ermoglichen, fir Android, iOS und
Windows 8 Smartphones eine konsistente
UX zu erzeugen. Dabei war es uns ein
Anliegen, dass die Arbeiten auf bereits

Abb. 1.
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kénnte die App auf allen Plattformen das
gleiche Interaktionskonzept/Design haben
und die gleiche Experience bieten. Dies
fuhrt allerdings dazu, dass native Interakti-
onskonzepte und somit auch die native UX
nicht auf allen Plattformen gewahrleistet
werden kann. Vielmehr wére das Resultat
eines solchen Ansatzes entweder eine
Mischung aus verschiedenen plattformspe-
zifischen Ansétzen oder ein Ubertrag von
Plattformsperzifika auf eine fremde Platt-
form. Es ist jedoch zu erwarten, dass sol-
che Mischkonzepte bei den Benutzern auf
wenig Akzeptanz stoBen 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 unterstiitzen,
eine native aber trotzdem konsistente UX
Uber Android, iOS und Windows Phone 8
hinweg zu erzeugen. [Abb. 1]

Mobile User Experience Pattern Ansatz

Abbildung 1 zeigt einen Uberblick tiber
das durchgefihrte Vorgehen. Um einen
Uberblick zu erhalten, welche Patterns

im Bereich mobiler Apps angewendet
werden, haben wir existierende mobile
Pattern Sammlungen analysiert (u.a. [8], [?])
und eine intensive Analyse der existieren
User Interface Design Guidelines (siehe
[101,[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.

Zusétzlich 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

Pattern Basics

Was: Kurzes Statement (1-2 Satze), was das Pattern ist und was es bewirkt/verbessert.
“Motivation” zur Nutzung des Pattern

Wie: Im “Wie"” wird das “Was" konkretisiert. Eine Orientierung bieten folgende Punkte:
- Aktion des Benutzers
- Reaktion des Systems
- Besonderheiten, die bei der Gestaltung der Interaktion zu beachten sind
- Bestandteile, die wichtig fir die Interaktion sind

Wann: Wann sollte das Pattern angewendet werden

Warum: Begriindung, warum das Pattern die im WAS beschriebene Wirkung erzielt. Das kénnen
pychologische Theorien sein, die eine Begriindung liefem, aber auch andere Griinde, warum das
Pattern in diesem Kontext sinnvoll ist, wie beispielsweise warum die eingesetzte Geste sinnvoll ist

(z.B. weil sie die natlrliche Interaktion mit dem Gerat imitiert).

Busines Goals: Beschreibung der zugrundeliegenden Business Goals bei denen die Anwendung

des Pattern sinnvoll ist.

User Goals: Beschreibung der zugrundeliegenden User Goals bei denen die Anwendung des

Pattern sinnvoll ist.

Abb. 2.
Mobile UX Pattern — Pattern Basics

der Mobile UX Pattern erstellt, welches
auch die Grundlage fur das im nachsten
Kapitel folgende Beispiel bildete. Dieses
Template dient dazu, eine einheitliche
Beschreibung der Patterns zu haben und
zu gewahrleisten, dass alle notwendigen
Punkte fur 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 enthélt die
grundlegenden Informationen, die fir

die Anwendung der Pattern notwendig
sind. Der Bereich ,,Was” enthalt ein kurzes
Statement dariber, 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 nitzlich angewendet werden kann.
Das ,,Wie"” konkretisiert das ,,Was" mit
Hilfe einer detaillierten Beschreibung der
Aktionen des Benutzers und der zugehéri-
gen Reaktionen der App. AuBerdem 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" erlautert, in welchen
Situationen das Pattern angewendet
werden sollte. Dies erleichtert vor allem
auch das Mapping von Anwendungsfal-
len zu Pattern. AnschlieBend erfolgt im
+Warum” eine Begriindung, warum das
Pattern die zuvor beschriebene Wirkung
auch erzielt. Dies kénnen psychologische
Begriindungen aber auch ganz andere
Grinde, die eher auf den Kontext in dem
das Pattern genutzt werden soll eingehen.
AbschlieBend werden noch die zugrunde-
liegenden Business Goals bzw. User Goals
beschrieben, die vorhanden sein muUssen,
damit ein Einsatz des Patterns Uberhaupt
Sinn hat. Dies ist insbesondere bei der
Entwicklung von Geschéftssoftware sinn-
voll, da hier die beiden Zielkategorien
durch die Software ideal verbunden wer-
den mussen. [Abb. 2]

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




Pattern Experience

Adressierte UX Faktoren und Kurzbheschreibung: Nennung der adressierten UX Faktoren und
kurze Erlauterung, was dieser Faktor bedeutet und wie dieser erreicht wird. Begriindung warum
diese Faktoren im Kontext des Pattern relevant sind.

Mobiler Kontext: In welchem Kontext wird das Pattern angewendet. Kann das Pattern durch

die Nutzung von Kontextinformationen erfolgreicher angewendet werden. Unterteilung in:

- Mobiler Kontext des Benutzers
- Mobiler Kontext des Gerates

Mobile Checkliste: Checkliste zur Verwendung des Patterns mit folgenden Kategorien:

- Plattformen bzw. Plattform Unabhangigkeit

- Geratetyp (Smartphone, Tablet, etc.)

- Bendtigter Grad der Aufmerksamkeit des Benutzers

- Benutzbarkeit wahrend der Bewegung
- Benutzbarkeit mit einer Hand
- Notwendigkeit nativer Implementierung

- Notwendigkeit von Konnektivitat (Internet, Intranet)

Wo: Ist ein bestimmter Ort notwendig zur Anwendung des Patterns

Abb. 3.
Mobile UX Pattern Template — Pattern Experience

das Pattern adressiert werden kénnen.
Hierbei sollte auch eine kurze Erléduterung
des Faktors erfolgen, so dass klar ist, was
dieser Faktor bedeutet und wie dieser
durch das Pattern erreicht wird. AuBer-
dem sollte eine Begriindung erfolgen,
warum dieser Faktor im Kontext des Pat-
terns relevant ist. Der Bereich ,,Mobiler
Kontext"” beschreibt nun explizit und
ausfuhrlich, in welchen Nutzungskontext
das Pattern angewendet werden soll.
Dabei wird geklart, ob und in welcher
Form das Pattern Kontextinformationen
verwendet. Hierbei wird zwischen dem
mobilen Kontext des Benutzers und dem
mobilen Kontext des Geréates unterschie-
den. Der Kontext des Benutzers gibt an,
in welcher Situation er sich befindet wenn
erwartungsgemaf 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
Gerétes bezieht sich hingegen auf die
Verwendung bzw. den Zustand von Sen-
soren im Gerét sowie auch Informationen
von Geréat oder von Backend-Systemen,
die relevant fir das Pattern sind. Die
+Mobile Checkliste” unterstitzt bei der
Verwendung des Patterns und besteht

aus folgenden Kategorien: Plattformen
bzw. Plattformunabhangigkeit, Geratetyp,
benétigter Grad an Aufmerksamkeit des
Benutzers, Benutzbarkeit wahrend der
Bewegung, Benutzbarkeit mit einer Hand,
Notwendigkeit nativer Implementierung
und Notwendigkeit von Konnektivitat. Das
«Wo" ist optional, falls das Pattern nur

an einem bestimmten Ort (z.B. im Auto)
ausgeflhrt 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. AuBerdem sollte eine allgemeine
abstrakte Beschreibung der Interaktions-
mechanismen hinzugeflgt werden, die
eine magliche 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.

Wahrend der Erstellung der eigentlichen
Patterns wurde auf3erdem eine Kategori-
sierung der Patterns bzgl. der adressierten

UX-Faktoren vorgenommen und eine
Abschatzung gegeben, wie diese sich zur
Umsetzung auf den verschiedenen Platt-
formen eignen. Diese Einschatzung wurde
auf Basis von Expertenwissen durch Befra-
gung von User Interface Designern der
jeweiligen Plattform vorgenommen. Falls
moglich wurde zusatzlich 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 kiinftig eine noch starkere
Fokussierung auf Aspekte des mobilen
Interaktionsdesign erfahren. So ist bei-
spielsweise die Mobile Checkliste einer
standigen Anpassung unterzogen und
andert 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 fir 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 fir die gleiche App
erstellt, der fur 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 Uberblick tiber die Motivation fiir
die Benutzung des Patterns. Abbildung 3
zeigt den Bereich Pattern Experience und
Abbildung 4 zeigt schlieBlich die konkrete
Auspragung 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 tber verschiedene Plattformen und
Geréateklassen hinweg. App Entwickler
haben so die Méglichkeit, bewusst die
gleiche UX Uber verschiedene Plattformen
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hinweg zu erzeugen oder aber auch eine
bewusst unterschiedliche UX herzustellen.

Wahrend 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
Produktivitat und Qualitat des Ergebnis-
ses unterstitzen. Darlber hinaus bieten
Mobile UX Pattern die Moglichkeit nicht
nur eine generell positive UX zu erzeugen
sondern eine spezifische aber trotzdem
native UX (z.B. besonders vertrauens-
volle Experience) Uber Plattformgrenzen
hinweg zu erzeugen. Durch den Pattern
Ansatz den wir gewahlt haben féllt es

UX Professionals zusatzlich einfacher,

ein bestehendes Interaktionskonzept
einer App auf eine andere Plattform zu
Ubertragen.

Die hier vorgestellten Mobile UX Pattern
bieten zwar Unterstltzung in der Gene-
rierung von spezifischer User Experience
Uber die Grenzen heutiger mobiler
Plattformen hinweg, sie kdnnen diese
aber nicht garantieren. Einer der gréBBten
Einflussparameter auf die User Experi-
ence gerade im mobilen Umfeld liegt

im Nutzungskontext der App. Zwar wird
der Nutzungskontext im Patterntemplate
berlcksichtigt, es kann sich hierbei aber
nur um eine Empfehlung handeln, in
welchem Kontext das Pattern eingesetzt
werden kann. Gerade bei mobilen Sys-
temen andert sich der Nutzungskontext
haufig und ist nicht immer vorhersehbar.
Somit kann wahrend der Entwicklung

von mobilen Systemen zwar ein gewisser
Nutzungskontext angenommen werden,
er |&sst sich aber beim spateren Einsatz
meist nicht vorschreiben. Daher kann es
passieren, dass eine Anwendung inner-
halb eines Nutzungskontextes verwendet
wird, in dem das eingesetzte Pattern nicht
die gewlinschte UX erzeugen kann. Dies
kann sogar dazu fihren, dass durch den
Einsatz des Patterns in einem nicht ange-
messenen Nutzungskontext eine negative
User Experience beim Endanwender

Information Exploration

Was: Das Pattern “Information Exploration” soll den Anwender dazu mativieren den Inhalt einer
Anwendung zu explorieren. Gerade bei der Exploration von Inhalten kann eine hohe User Experi-
ence generiert werden, da auf diese Art sehr einfach positive Uberraschungen generiert werden
konnen. Die Verwendung des Pattern ,,Information Exploration” bietet sich besonders dort an,
wo zwar der Inhalt im Vordergrund steht, dessen Erfassen aber nicht zeitkritisch ist.

N7

Pattern Basics

Wie: Um den Anwender zu ermutigen Inhalte zu explorieren, muss zunachst verdeutlicht
werden, dass es neben den aktuell dargestellten Inhalten weitere zu erkunden gibt. Hierzu
werden sogenannte Indikatoren eingesetzt. Fin Indikator kann ein fester Bestandteil des User In-
terfaces sein, wie beispielsweise ein Pfeil oder ein Griff. Eine weitere Art der Indikatoren bestehen
im Inhalt selbst. Wird dieser z.B. vom Bildschirm abgeschnitten indiziert dies deutlich, dass durch
entsprechende Interaktion weiterer Inhalt zur Verfligung steht. Neben statischen Indikatoren
konnen auch Animationen verwendet werden. Wird beispielsweise beim Start einer Applikation
der gesamte Inhalt kurz dargestellt verschwindet dann aber wieder zu gewissen Teilen. Auf diese
Art wird dem Anwender suggeriert, dass mehr Inhalt vorhanden ist, als der momentan sicht-
barer. Zudem kénnen auch Animationen verwendet werden, die auf eine gewisse Geste hindeu-
ten, um den Anwender zu ermutigen die Inhalte der App durch entsprechende Gesten zu ex-
plorieren.

Ein wichtiger Punkt bei der Verwendung des , Information Exploration”-Pattern liegt darin, die
richtige Menge und Art von Inhalten dem Anwender nicht direkt zur Verfligung zu stellen.
Werden besonders wichtige Inhalte zunachst nicht angezeigt oder sind nicht schnell auffindbar,
kann dies in einer schlechten User Experience enden, da der Anwender gezwungen wird, die In-
halte zu suchen. Daher sollte bei der Gestaltung darauf geachtet werden, dass jeder Einstieg in
eine explorative Inhaltsdarstellung genau die Menge an Informationen bereithdlt, die den An-
wender animiert sich weiter mit der App zu beschéaftigen ohne ihn zu stark einzuschranken.

Wann: , Information Exploration” sollte hauptsachlich in nicht business-kritischen Situationen
verwendet werden. Ziel des Pattern ist es, den Anwender zu animieren, sich mit der Applikation
7u beschaftigen und sie zu erforschen. In zeitkritischen Situationen kann dies allerdings einen
negativen Effekt haben, wenn auf entsprechende Inhalte und Funktionen nicht zugegriffen
werden kann.

Warum: Das Pattern kann bei richtiger Anwendung den User dazu animieren sich zeitintensiver
mit einer Anwendung auseinander gesetzt werden. Durch die besondere Art der Darstellung der
Inhalte wird dem Anwender suggeriert, dass es weitaus mehr zu entdecken gibt als es auf den
ersten Blick scheint. Auch wenn das Pattern mit Hinblick auf die Usability bisweilen zu EinbuBen
flhrt, kann es zu erhohter User Experience flihren.

Busines Goals: Der Anwender soll sich (ber langere Zeit mit der Anwendung auseinander
setzen. Er soll dazu animiert werden, sich einen Weg durch unterschiedliche Bereiche einer App
zu suchen. Zudem soll ihm das Gefiihl vermittelt werden, bestandig neue Inhalte vorfinden zu
kdnnen. Gerade in Umfeld von Shopping-Applikationen oder Applikationen mit groBen medialen
Angeboten kann das Pattern eingesetzt werden.

User Goals: Der Anwender mochte berrascht und unterhalten werden. Er mochte sich sto-
bernd und suchend durch eine Anwendung bewegen nicht zielgetrieben.

Abb. 4.

Exploration Pattern — Pattern Basics

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

Weitere kinftige Arbeiten befassen sich
mit der Erstellung weiterer Patterns und
der Integration dieser Patterns in ein Tool,

das den Interaktionsgestalter wahrend

der Gestaltung der UX unterstltzt. 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]




Information Exploration Pattern Experience

Adressierte UX Faktoren und Kurzbeschreibung: Exploration

Mobiler Kontext: Das Pattern ist nicht zwingend mit Kontextinformationen verbunden. Allerd-
ings kann es eingesetzt werden, um den Kontext des Anwenders zu explorieren. So kdnnten zum
Beispiel ortliche Gegebenheiten wie Restaurants oder Sehenswiirdigkeiten mit Hilfe einer kon-
textsensitiven Applikation mit dem mobilen Endgerat exploriert werden. Weitere Kontextfak-
toren, die von dem Pattern ,Information Exploration” profitieren knnen sind zum Beispiel das
soziale Umfeld, das erforscht werden kann. Auch durch den Finsatz von Augmented Reality kann
das Explorieren des Kontextes gefordert werden.

Mobile Checkliste:
- Plattformen bzw. Plattform Unabhangigkeit: Ja
- Geratetyp : Smartphone + Tablet
- Bendtigter Grad der Aufmerksamkeit des Benutzers: Hoch
- Benutzbarkeit wahrend der Bewegung: Eingeschrankt
- Benutzbarkeit mit einer Hand: Ja
- Notwendigkeit nativer Implementierung: Nein
- Notwendigkeit von Konnektivitat (Internet, Intranet): Nein

Wo: “Information Exploration ist nicht ortlich beschrankt.

Abb. 5.
Information Exploration — Pattern Experience

Information Exploration Pattern Beispiele

Allgemein: Android:
Ul-Elemente als Indikatoren (Beispiele):
”
Grasp Page Curl "Page Indicatos
ios:
Inhalt als Indikator:
Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur
adipiscing elit.
Sed luctus vel
risus quis solli-
citudin. Donec
vitae conse-
auat eros, Pha--
Animation als Indikator (Beispiele):
Windows 8:

Die Animation bewegt sich hoch/runter um die Interaktion
2u triggern

Abb.6.
Information Exploration — Pattern Beispiele
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