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Zusammenfassung

Musterbasierte Ansatze spielen in der Softwareektung eine immer groRere Rolle. Sie ermdgli-
chen, Probleme mit Hilfe von wieder verwendbarem#&pten zu analysieren und zu I8sen. Zur Prob-
lemlésung hat sich das Konzept der Entwurfsmuflesign Patternsmittlerweile bewéhrt. Auch fiir
die Analyse von Problemen existieren musterbaskotezepte Problem Framey die bisher weniger
bekannt sind. In diesem Beitrag wird anhand des latek Beispiels der Konzeption eines interaktiven
Landkartenbrowsers fiir eine Web 2.0-Plattform vechaulicht, wie die musterbasierten Ansatze
Problem Frames und MCI-Entwurfsmuster so miteinarkdenbiniert werden konnen, dass bereits
wahrend der Problemanalyse auf mégliche Lésungdfoim von Entwurfsmustern gestoRen werden
kann und somit ein durchgehend musterbasiertertArfigadas Usability-Engineering ermdglicht wird.

1 Einleitung und Motivation

In Entwurfsmustern werden Best Practices zur Légypigcher und wiederkehrender Prob-
leme beschrieben. Sie helfen dabei, gesammeltehifarigswissen festzuhalten und bieten
insbesondere Anfangern eine gute Mdoglichkeit, vafatitungsschatz anderer zu profitieren.
Im Gegensatz zu Komponenten kdnnen Entwurfsmusierer und immer wiedevariiert
angewendet werden. Zu Style Guides (z. B. Apple7R@Mterscheiden sie sich durch ihre
héhere Flexibilitat und Unabhangigkeit von einestbemten Plattform. Urspriinglich fir
den Bereich des Stadtebaus und der Architektur(®dexander 1977) entwickelt, tbertru-
gen (Beck & Cunningham 1987) die Idee der Entwudister auf die Software-Entwicklung.
Mit (Gamma et al. 1995) wurde erstmals eine umfadseSammlung verschiedener soft-
waretechnischer Entwurfsmuster geschaffen, welaleh dheute noch von grundlegender
Bedeutung ist. Im Laufe der Zeit erschienen eind&eerschiedener Sammlungen fir wei-
tere Einsatzbereiche. Im Bereich der Mensch-Comngateraktion (MCI) entstanden diver-
se Sammlungen, z. B. zur Gestaltung von User bxted, die sich allméhlich weiter speziali-
sierten (Borchers 2001; Tidwell 2005; van Duynale2006; Welie 2008; Yahoo 2009).



364 Specker & Duichting

Allerdings gehen die Entwurfsmustersammlungen inRigel nur sehr begrenzt darauf ein,
wie aus der Fille der beschriebenen Entwurfsmusteiner konkreten Problemsituation
effizient das passende Entwurfsmuster gefundenewekdnn. Zwar geht aus den Beschrei-
bungstexten hervor, wofiir das jeweilige Entwurfsteusingesetzt werden kann. Wenn man
jedoch fir ein aktuelles Problem passende Entwursen finden méchte, kann es sehr mih-
selig und langwierig sein, jedes Mal alle Beschraistexte zu samtlichen Entwurfsmustern
zu Uberprifen, bis man geeignete Muster identifiziat. Der Erfolg stellt sich hierbei eher
zufallig ein. Auch wenn in den bestehenden Samndarmum Teil auf andere Muster refer-
enziert wird, werden die Kriterien fir eine Musfmache Pattern Languaggenicht immer
erfullt (vgl. Todd et al. 2004), was z. B. (TidweDO05, xiv) fir ihre Sammlung bestatigt.
Noch weniger findet man in den vorhandenen Samnelunidinweise, umibergreifend
Entwurfsmuster aus verschiedenen Sammlungen koembimizu kénnen. Stattdessen ahneln
sich die Sammlungen inhaltlich zum Teil und wieddeh eher bekannte Konzepte, haben
andererseits aber auch jeweils sehr unterschiedii@&tanularitatsgrade, was deren Verbin-
dung zusétzlich erschwert. Dabei kdnnten insbesendeue Sammlungen hier einen echten
Mehrwert bieten. Eine zusétzliche Hurde stellt dalae, dass die Muster in den verschiede-
nen Sammlungen sehr unterschiedlich aufgebaut MitdPLML gibt es zwar Bemuhungen
(Fincher et al. 2003), die Beschreibungsstruktdircau XML-basiertes Format zu vereinheit-
lichen, dieses lasst den Autoren jedoch einerseith wie vor einen relativ groRen Spiel-
raum, da die meisten Textfelder freiwillig und ffermatierbar sind, und hat andererseits bei
den bestehenden Sammlungen bisher kaum eine Meryejefunden.

Ein anderer Aspekt ist, dass MCI-Entwurfsmustehdisnicht fest im Softwareentwick-

lungsprozess verankert sind, obwohl ihre Berlcligjahg die Softwarequalitat verbessern
koénnte. Daher stellt sich die Frage, ob sich dasziépt der MCI-Entwurfsmuster systema-
tisch in den Softwareentwicklungsprozess integnidéesst. Hierzu wird eine strukturierte
Vorgehensweise bendtigt, aus der hervorgeht, weeEgitwurfsmuster miteinander kombi-
niert werden kdnnen. Dieser Beitrag stellt anhaes jpraktischen Beispiels eines interakti-
ven Landkartenbrowsers einen musterbasierten Medsatigsansatz vor, in dem Problem
Frames mit MCI-Entwurfsmustern kombiniert werdem mu den modellierten Problemen
passende Muster zu finden und so musterbasiertadsillt\s Engineering durchzufuhren.

2 Fallbeispiel Landkartenbrowser

Im Rahmen des Projektes THESEURs Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Techno-
logie wird im Anwendungsfall ALEXANDRIA angestrelbg¢jne Web 2.0-Wissensplattform
zu entwickeln, die die Vero6ffentlichung, Erstellungd Suche nach Inhalten durch eine
intuitive Nutzung ermdglichen soll. In diesem Zusaemhang stehen Forschungsarbeiten
zur einfachen und intuitiven Nutzbarkeit einer ele Plattform im Vordergrund.

! bie dargestellten Forschungsarbeiten werden imrigahdes THESEUS-Forschungsprogramms vom Bundesmi-
nisterium fur Wirtschaft und Technologie (BMWi) entdem Foérderkennzeichen 01MQO07014 geftrdert.
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Konkret wird an der Umsetzung einer Plattform zardffentlichung von Artikeln, Bildern
etc. zu historischen Ereignissen und Personen gigetrbin diesem Kontext entsteht unter
anderem ein Konzept, das es ermdglichen soll,rhialle der Plattform tber eine Landkarte
darzustellen, um sie interaktiv zu explorieren fiidden Nutzer zugdnglich zu machen. Die
geografische Darstellung der Inhalte der PlattfokitEXANDRIA soll ein exploratives
.purchstébern” der verfligbaren Inhalte fordern umelie inhaltliche Beziehungen durch
eine entsprechende Visualisierung fur den Nutzeyjamglich machen. Des Weiteren soll
diese Darstellung der Inhalte zu einer neuartigeer Experience fuhren, im Gegensatz zum
Zugriff auf Inhalte durch eine SERP (Serach Endresult Page) oder bspw. einer inhaltli-
chen Kategorisierung.

Fir den Landkartenbrowser wurden folgende AufgafEask3 identifiziert, welche der
Nutzer auf dieser Plattform durchfuhren kann (veztdiSkizze):

1. Artikel und Bilder sollen interaktiv Gber die Ldlarte exploriert werden kdnnen.
2. Inhalte sollen aus verschiedenen Blickrichtungagénglich gemacht werden.

3. Historische Grenzveranderungen sollen nachvolize werden.

4. Die Landkarten sollen bei der Erstellung von Ketn benutzt werden kénnen.

5

. Man soll beliebige Verknipfungen tber die Lantikdrowsen kénnen (z. B. Land X,
Stadt Y-> Welche Beziehungen liegen vor?).

6. Es sollen Darstellungstechniken von komplexenadusenhéngen erarbeitet werden, z.
B. Landkarten nach GréRen wie Einkommen proportisieaen.

Um unsere Vorgehensweise zu veranschaulichen, t#edd¢hsich dieser Beitrag auf die
Realisierung der ersten Aufgabe.

3 Vorstellung der Vorgehensweise

Der Problem-Frames-Ansatz (Jackson 2001) dient,d&mbleme musterbasiert zu analysie-
ren und zu modellieren. Im Gegensatz zu andereblémanalyse-Ansatzen, wie z. B.
UML-Use Cases, ist dieser Ansatz stringenter unaksirierter, sodass sich Problemsituati-
onen insgesamt klarer darstellen lassen. Probleamé&s ermdglichen es, die Komplexitét
von Problemen durch Problemzerlegung erheblickeduzieren und in Teilproblemen struk-
turiert darzustellen. Die Teilprobleme kdnnen diterlagern, weswegen Jackson von einer
Problemzerlegung durchRrojektion spricht. Durch die Komplexitatsreduktion ist etatie
einfach maoglich, die analysierten Probleme in datwikrf zu tberfuhren.

Der Problem Frames-Ansatz ist geleitet durch daguRement-Engineering. Fir jedes Re-
guirement Uberlegt man sich den entsprechenderdPnabsammenhang. Ebenso wie ande-
re Ansatze bieten auch Problem Frames die MdglichReobleme grafisch zu reprasentie-
ren. (Jackson 2001) beschreibt flinf Basis-Probleamies welche durch Kombination mit-

einander erweitert und variiert werden kénnen. Emeblem Frame besteht aus wenigen
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Basiselementen (siehe Abb. 3), die auf verschief¢aise miteinander kombinierbar sind.
Dieses ermdglicht eine insgesamt sehr flexible Habdng der Probleme. Zu den Basisele-
menten im Problem Frame zahlBomanen mit welchen Entitaten in einem Problem (ahn-
lich wie beim Entity-Relationship-Ansatz) bescheebwerden kénnen (in Abb. 3 als Recht-
ecke im Diagramm dargestellt). Man unterscheidasawen verschiedenen Doméanentypen.
So wird beispielsweise die zu erstellende Anwenddagch zwei Langsstriche besonders
markiert. Doméanen sind durch Schnittstellémterface$ miteinander verbunden (einfache
Verbindungslinien zwischen den Doménen). An diesenden die Gemeinsamkeiten, die
die Doménen miteinander teilen, notiegefheinsame Phanoméndedes Problem Frame
behandelt ein Teilproblem. Die Anforderungen indloheines solchen Teilproblems werden
in Requirementdestgehalten (gestrichelte Ellipsen). Die Requieata beziehen sich auf
bestimmte Doméanen im Problem Frame, nach JacksohdieseReferenzer{gestrichelte
ungerichtete Linien zwischen den Requirements uath&nen) odeEinschrankungerige-
strichelte gerichtete Linien zwischen den Requineimend Doméanen).

Um (MCI-)Probleme mit Problem Frames zu modelliersind folgende Schritte erforder-
lich:

1. Am Anfang steht ein reales Problem, welches niietdelwerden soll. Bei MCI-
Problemen sollte zunachst eine Analyse des Nutkamgsxtes durchgefuhrt werden.
Danach wird das gesamte Problem in einem Kontextdiam (Abb. 2) dargestellt, wel-
ches alle Domanen sowie deren Beziehungen zueing&denittstellen) enthalt. An den
Schnittstellen werden die gemeinsamen Phanomerertnot

2. Das Kontextdiagramm bildet die Basis fiir die 2gung zu Problemdiagrammen, d. h. es
wird analysiert nach darin enthaltenen Problem Eamuf diese Weise wird das ur-
springlich komplexe Problem in kleine Teilprobleraglegt, welche sich einfacher 16sen
lassen als das Gesamtproblem. Fiir jedes Teilprobledhangenommen, dass alle ande-
ren Teilprobleme jeweils bereits gel6st sind, um Abhéngigkeiten innerhalb der Teil-
probleme zu minimieren. Dieses Vorgehen ermogkihé strukturierte Problemanalyse.
Als Ergebnis erhalt man fur jedes Teilproblem eintffeemdiagramm, welches eine kon-
krete Instanz eines abstrakten Problem Framesetlgréhstanziert durch die aktuelle
Problembeschreibung.

3.1 Prinzipienanalyse in Entwurfsmustern

Jacksons Ansatz hat den Nachteil, dass in ihm foicktionale Aspekte, wie etwa usability-
spezifische Zusammenhénge nicht bertcksichtigt ererdus diesem Grunde ist fur die
Darstellung von MCI-Problemen mit Problem Framaweeieitere Modifikation erforder-
lich. AuRerdem beschrénkt sich Jacksons Ansatgliediauf die Problemdarstellung, erlau-
tert jedoch nicht die Losung der Probleme. Hier kten die Entwurfsmuster ins Spiel.

Um in einer konkreten Problemsituation passendevifismuster anbieten zu kénnen, muss
zunachst geklart werden, welche Faktoren zur Aubwigles Entwurfsmusters fiihren. Hin-

weise dazu befinden sich im Beschreibungstext dest®t, aus dem hervorgeht, wann ein
Entwurfsmuster nach Ansicht des jeweiligen AutarmzEinsatz kommen sollte. Zum ande-
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ren muss sich der User Interface (Ul)-Designer ldaskreten Nutzungskontextes, in wel-
chem das Problem beschrieben ist, bewusst sein.BBschreibungstext eines in Frage
kommenden Entwurfsmusters muss dem Ul-Designer giahé&n, zu entscheiden, ob das in
Frage kommende Entwurfsmuster zu dem aktuellenuvigigkontext passt oder nicht.

Eine Abstraktion der Entwurfsmusterbeschreibung Airvergleichbaren Faktoren, die be-
schreiben, in welchen Féllen das jeweilige Entwuartfster zum Einsatz kommt, hilft, um zu
einer strukturierten Vorgehensweise zu gelangelth8d-aktoren nennen wintwurfsmus-
terprinzipien Abb. 1 links veranschaulicht unsere Vorgehensweldhnlich wie (Smith &
Williams 2002), welche ihre Performance-Muster Elmsetzung von einem oder mehrere
Prinzipien beschreiben (S. 26&xtrahieren wir Prinzipien aus MCI-Entwurfsmustein
Beispiel hierfur ist das Prinzip ,Focus on Contex@¥ieses wird angewandt, um zu gewahr-
leisten, dass ein Nutzer einen Zusammenhang Ubgrhainrnehmen kann, weil die Interak-
tion dann dort stattfindet, wo der Nutzer geradeese Fokus hat. Dieses Prinzip ist z. B. in
den Entwurfsmustern ,Same Page Error Messages”, kdit in Place" (Tidwell 2005,
S.239, 249) enthalten. Die extrahierten Prinzi@es den Entwurfsmustern integrieren wir
in den Problem Frames-Ansatz. Durch die ReferemZPdezipien zu den Entwurfsmustern
kénnen dann in einer aktuellen Problemsituatios@ade Losungsmuster selektiert werden.

Nach (Beu 2003) setzt sich der Nutzungskontextders KomponenteNutzer Nutzungs-
umgebungHard- und Softwaresowie Aufgabezusammen. Die den Entwurfsmustern zu-
grunde liegenden Prinzipien kdnnen diesen Nutzumgsktkomponenten entsprechend
zugeordnet werden, z. B. kann das Prinzip ,Focuontext* dem Benutzer zugeordnet
werden, da es sich auf dessen Eigenschaften (BestbrWwahrnehmungsfahigkeit) bezieht.
Fur die Verknlpfung der Prinzipien mit Problem Fesnkann dieser Zusammenhang ausge-
nutzt werden, denn eine Differenzierung der Prieripnach ihrem Nutzungskontext gibt
Aufschluss dariiber, an welcher Stelle im Problegrdianm diese eingebettet werden kon-
nen (siehe Abb. 1 rechts). So ist die NutzungskakdenponenteAufgabeden Requirements
im Problem Frame zugeordnet, wahrend Migzungsumgebungnd derBenutzerden Do-
manen zugeteilt sind. Die Interaktion zwischen Nemtzungskontextelementen findet in den
Problem Frames ihre Entsprechung bei den gemeimsRim&nomenen.

. Aufgabe { Requirement
Nutzungs-—
: umgebung Doméne

Integration — T Extraktion
N7 Interaktion |
Problem Frame Prinzipien gemeinsame
Benutzer Phanomene
M Elemente des Bausteine in den

Problembeschreibung Lésungsbeschreibung Nutzungskontextes Problem Frames

Abbildung 1: Links Verdeutlichung der Vorgehensweisr Verkniipfung von Problem- und Lésungsmustechts
Mapping der Nutzungskontextelemente auf Elemeist®esblem Frames
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3.1.1 Nutzungskontextanalyse

Fur das Beispiel Landkartenbrowser haben wir zusti@ine Nutzungskontextanalyse
durchgefuhrt (Tab. 1). Diese ist hilfreich, um dierschiedenen Aufgaben und Doméanen
innerhalb des Problems erfassen zu kénnen undt liideGrundlage fur die Darstellung des
Problems mit Hilfe eines Kontextdiagramms. In Thlwvurde zunéchst nur die erste Aufgabe
aus der Beschreibung des Landkartenbrowsers béctitigs Die Beschreibung der weite-

ren Aufgaben aus Kapitel 2 erfolgt analog.

Benutzer Aufgaben Nutzungsumgebung

Erfahrungsgrad ,mittel” Artikel und Bilder sollen | Soll auf einem normalen PC sowie auf einem
Kennt andere Webapplikatio-| interaktiv Gber die Laptop lauffahig sein (Begrenzter Bildschirm-
nen, z.B. wikipedia und Landkarte explorierbar | platz).

google knol. sein. - Prinzip Platz sparen

Aktuelles grafisches OS (Windows, Mac OS
Keine besonderen Einschrant = Prinzip Informations- | und Linux).

kungen. visualisierung

Web-Zugang vorhanden (DSL darf vorausge-
Allgemein: Menschliche setzt werden).
Aufnahmefahigkeit ist be-
grenzt Nutzergenerierte Artikel und Bilder (enthalten
- Prinzip Reduktion der Beziige zu Jahreszahlen, Personen, Stadten),
Komplexitat Ereignissen, ...).

Landkartenmaterial vorhanden.

Tabelle 1: Nutzungskontextanalyse (vgl. Beu 2003)

Aus der dargestellten Aufgabe lassen sich folg&efguirements ableiten:

[R1] Die Daten, welche exploriert werden konneriesglmussen auf der Landkarte sichtbar
gemacht werden.

[R2] Der Nutzer braucht Interaktionsmdglichkeitenm das Lesen von Artikeln und das
Betrachten von Bildern zu ermdglichen.

Diese Requirements sind fiir die Uberfiihrung desté&ddiagrammes in Problemdiagramme
von Bedeutung, welche durch die Anwendung von Rraldframes entstehen.

3.1.2 Darstellung des Problems durch ein Kontextdiagmm

Abb. 2 stellt das Problem in einem Kontextdiagramhan. Entstehen soll ein Landkarten-
browser, welcher mit den Doméanen Landkarte, Artikedl Bilder, Display und GUI sowie
Nutzer interagiert. An den jeweiligen Interfacasdsilie Beziehungen beschrieben, welche in
diesem Zusammenhang eine Rolle spielen.
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Landkarte Artikel, Bilder

Geo-Informationen

Name, Inhalt, Erstelldatum, ...

LK—-Browser
Darstellung von Inhalten
auf der Landkarte Explorieren der Inhalte
i Nutzer
Dlsplay, Gul greift Uber Display zu

Abbildung 2: Kontextdiagramm zur Problemdarstellung

3.1.3 Problemmodellierung mittels Problem Frames

Nach der Problemmodellierung durch ein Kontextdhagmn erfolgt die Problemzerlegung
durch Projektion in Problemdiagramme. Die Probleagchmme sind dabei Instanzen von
Jacksons Problem Frames. Abb. 3 zeigt das TeilpnohSichtbarmachen von Informatio-
nen auf der Landkartef'R1] als Instanz des Problem Framegormation Display(vgl.
Jackson 2001, S.93). Da sowohl Artikel, Bilder whel Landkarte eine Form von Metadaten
darstellen, wurden diese Doménen gemal Jacksot)(20@iner Metadoméane vereinigt.

MD{ ame. nhat, Ersetiatum. . } || Artikel, Bilder| | Landkarte

Geo-Informationen

I/f”'éichtbarmachen\dé\r\
Metadaten ' Informationen auf |
-~ derLandkarte -~

LK-Browser

LKB I{ Darstellung von Inhalten}

auf der Landkarte

Display, GUI 4"

Abbildung 3: Darstellung des Requirements R1 atsblxmdiagramm durch Mapping mit dem Problem Frame
Information Display von Jackson (2001)

In Abb. 3 sind noch keine kontextrelevanten Infatioreen bertcksichtigt. Dementsprechend
kénnen an dieser Stelle auch noch keine Angaben dée Einsatz von MCI-Entwurfs-
mustern gemacht werden. Um solche Angaben maché&drmen, bedienen wir uns so ge-
nannter Beschreibungsreferenzdadcription referencgéswas uns ermdglicht, nutzungskon-
textbezogene Informationen in den Problem Framesafxnzu integrieren und gleichzeitig in
der Notation von (Jackson 2001, S. 209) zu bleiliziase werden durch durchgezogene
Ellipsen an die die bereits bekannten Elementergghé
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Komplexe Daten

\

MD!{ Name, Inhalt, Erstelldalum,} Artikel, Bilder Landkarte P -~ Sichtbarmachen der\\\
Geo-Informationen S Informationen auf
Metadaten ! der Landkarte

||

LKBI{ Darstellung von Inhalle}

b (Informations—
auf der Landkarte

. visualisierung) .-
Display, GUI |4
_ ) " Nutzer
Platzbeschrankung .

Abbildung 4: Modifiziertes Problemdiagramm zu Regient R1 unter Beriicksichtigung des Nutzungskisntex

Durch die Berucksichtigung des Nutzungskontextes(T.) in den Problem Frames kdnnen
die Prinzipien, welche aus den Entwurfsmusternagsdrt wurden, unmittelbar in die Prob-
lemmodellierung einflie3en. Im Beispiel von Abbsitd die resultierenden PrinzipieRe-
duzierung der KomplexitaPlatz sparerund Informationsvisualisierungentsprechend sind
solche Entwurfsmuster zur Loésung des Problems gefdie diese Prinzipien beinhalten. In
Tab. 2 haben wir zu diesen Prinzipien in Frage kemhe Entwurfsmuster aufgelistet. Sie
stammen aus einer Prinzipienanalyse, welche wioztiw den Entwurfsmusterkatalog von
Tidwell (2005) durchgefiihrt haben. Einige Entwurster enthalten gleichzeitig mehrere
der gesuchten Prinzipien. Diese sind daher firRt@blemldsung besonders relevant. Die
Entwurfsmuster ,,Overview + Detail“ und ,Data Tipshthalten alle drei Prinzipien, bei den

,Dynamic Queries* und ,Cascading Lists* gibt exjeei Ubereinstimmungen.

Prinzip Info.visualisierung

Prinzip Platz sparen

Prinzip Komplexitatsred.

Overview + Detail

One Window Drilldown

Wizard

Data Tips

Extras on Demand

Overview + Detail

Dynamic Querie

Clear Entry Points

Extras on Demand

Data Brushing

Hub and Spoke

Clear Entry Points

Local Zooming

Card Stack

Global Navigation

iew Stripping

Closable Panels

Hub and Spoke

Sortable Table Movable Panels Pyramid

Cascading Lists Liquid Layout Modal Panel
Multi-Graph Overview + Detail ICommand History
Small Multiples Data Tips Data Tips

[Treemap New Item Rov Dynamic Querie
|Alternative Views Cascading Lists Responsive Disclosure
Tree Table Responsive Enabling

Deep Background

Button Groups

Few Hues, Many Values

Action Panel

Corner Treatments

Smart Menu Items

Tabelle 2: In Frage kommende Entwurfsmuster zuuhgsies Problems. Hervorgehoben: Muster, die mefder
bedingt durch den Nutzungskontext geforderten Rignz enthalten
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Place an overview of the
graphic next to a zoomed
,.detail view*. As the user
drags a viewport around
the overview, show that
part of the graphic in the
detailed view.

As the mouse rolls over
the point of interest on the
graphic, put the data
values for that point into a
tooltip or some other
floating window

Provide ways to filter the
data  immediatly and
interactively. Employ
easy to use boxes, to
define which parts of the
data set gets shown.

Express the hierarchy by

showing selectable lists
of the items in each
hierarchy level. Selection
of any items show that
item’s children next list.

371

Data tips

Cascading Lists

Abbildung 5: In Frage in kommende Entwurfsmustess (&idwell 2005)

Die gefundenen Entwurfsmuster (Abb. 5) dienen alsgangsbasis fur die Entwicklung des
Landkartenbrowsers. Entsprechend dieser Vorgehasswassen sich auch die anderen
Aufgaben mit Problem Frames analysieren, um zuepaes) Entwurfsmustern zu gelangen.
Somit erzielt man eine musterbasierte Problemspgeszifing mittels Problem Frames und
erhélt gleichzeitig bereits in dieser frihen Phadigliche Losungsideen in Form von Ent-
wurfsmustern unter Ausnutzung der darin enthaltedPenzipien. Durch die Konzentration

auf mehrfach auftretende Prinzipien kann der DeSigace passend eingeschrankt werden.

4 Zusammenfassung und Ausblick

Die Vorgehensweise in diesem Beitrag hat gezeigt,Reoblem Frames zur Problemanalyse
von MCI-Problemen genutzt werden kdnnen. Es wuralgektellt, wie die beiden Ansatze
Problem Frames und MCI-Entwurfsmuster miteinandemiiniert werden kénnen, um fir
die mittels Problem Frames analysierten ProblenfeBasis von Prinzipien passende L6-
sungsideen in Form von Entwurfsmustern zu findem.cb den Einsatz von Entwurfsmus-
tern bereits in der Problemanalyse kénnen Desigafrdriihzeitig und zielgerichtet erkannt
und geklart werden. Gleichzeitig hilft der Ansatdrh Aufbau einer Ubergreifenden Muster-
sprache, da tber Prinzipien die Verbindung der Hrfsmnuster ausgenutzt werden. Aul3er-
dem leistet er einen Beitrag zur systematischem&&serung der Gebrauchstauglichkeit von
Software, denn durch die Verwendung der MCI-Entenndster werden einerseits Best
Practices angewandt, andererseits kdnnen durdAritizipienanalyse konkrete Beziehungen
zu den entsprechenden Usability-Normen nachgewiegemlen (Specker & Wentzlaff
2007). Der Ansatz ist zu vielen Seiten flexibel.ifaes sowohl denkbar, dass der Ansatz mit
Entwurfsmustern aus anderen Domanen ahnlich dufichgeverden kann, als auch, dass
andere Problemanalysetechniken als Problem FraomasEsatz kommen, wobei Problem
Frames von Vornherein den Vorteil einer struktueierProblemanalyse bieten. Ebenso kon-
nen jederzeit neue Entwurfsmuster integriert werdenist lediglich notwendig, fir diese
eine entsprechende Prinzipienanalyse durchzufulyerzeit wird der Ansatz zur Komplet-
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tierung des Landkartenbrowsers verwendet. Des Veitevird geprift, ob zur weiteren
Einschrankung des Design Spaces klnftig formalenbtitn wie eine Clusteranalyse einge-
setzt werden kénnen, um auch bei einer umfangreidfiesterbasis prazise Losungen zu
liefern.
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