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Abstract: Die Erstellung der Benutzerschnittstelle nimmt mittlerweile den größten
Teil im Entwicklungsprozess ein. Je komplexer Anwendungen werden, desto zeit-
und kostenintensiver wird es, eine Oberfläche zu erstellen. Eine automatisierte Lösung
könnte hier Abhilfe schaffen. Vorhandene Techniken bieten maximal eine Teilautoma-
tisierung und sind zudem nicht in den Arbeitsprozess der Entwickler ohne Störungen
einzubinden, da sie oftmals eigene Modellierungssprachen voraussetzen.

Der hier vorgestellte Ansatz basiert auf dem Cameleon Reference Framework und
verwendet als Ausgangsbasis für die Generierung die UML. So kann er ohne auf-
wendiges Einarbeiten angewendet werden. Er ermöglicht automatisch aus UML-Dia-
grammen ein GUI für unterschiedliche Zielplattformen zu erzeugen. Durch den Ein-
satz von Beautifications ist es zudem möglich, wiederverwendbare Anpassungen der
Oberfläche zu erstellen und so Expertenwissen bezüglich Interaktion und Gestaltung
einzubringen.

1 Einleitung

Durch die Erkenntnis, welch wesentlichen Beitrag die Benutzerschnittstelle (kurz: UI) für

die Bedienbarkeit, die Akzeptanz und schlussendlich für den Erfolg einer Anwendung leis-

tet, nimmt die Erstellung des UIs mittlerweile den größten Teil im Entwicklungsprozess

ein [MR92].

Zur Unterstützung der UI-Erstellung existieren verschiedene Ansätze. So erleichtern Tool-

kits, Patterns und WYSIWYG-Editoren die Entwicklungsarbeit. Sie bieten jedoch meist

noch keine integrierte automatisierte Lösung, welche gerade bei großen und komplexen

Anwendungen eine Kosten- und Zeitersparnis gegenüber der herkömmlichen Erstellung

bieten würde. Die Bereitstellung ein und derselben Anwendung für unterschiedliche Ziel-

plattformen – mit teils unterschiedlichen Interaktionskonzepten – steigert den Implemen-

tierungsaufwand abermals. Es fehlt an einer Lösung, die es ermöglicht, selbst für komple-

xe Anwendungen aus einer leicht verständlichen, abstrakten und plattformunabhängigen

Interaktionsbeschreibung Benutzerschnittstellen für unterschiedliche Zielplattformen ab-

zuleiten.
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