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Zusammenfassung

Die Gestaltung von graphischen Bedienoberflachen fiir Applikationen in Umgebungen mit mehreren
Geriten unterschiedlicher Hersteller wird immer bedeutender — auch in der Automobilbranche. Um die-
ser Herausforderung zu begegnen, muss verstanden werden, wie Design-Entscheidungen fiir solche Ap-
plikationen getroffen werden. Als Vorstudie einer Untersuchung dieser Thematik wurden neun User Ex-
perience Designer befragt. Der Fokus liegt auf Anwendungen fiir in-car Entertainment- und Komfort-
funktionen auf integrierten und mitgebrachten Gerdten. Konkret erkannt als die grofiten Probleme fiir
tibergreifende Konzepte sind: Das Aufeinandertreffen unterschiedlicher Konsistenzen durch plattform-
spezifische Gestaltungsparadigmen und Prémissen, das Fehlen von spezifischen Prozessen, Methoden
und Werkzeugen um Zielkonflikte aufzulésen. Das Kernproblem ist das Fehlen einer wissenschaftlich
ermittelten Grundlage, wie sich User Experience in Mehrgeriteumgebungen unterschiedlicher Hersteller
verhilt.

1 Einleitung

Durch die stetig steigende Anzahl an Endgeréten und deren Diversifizierung entstehen immer
hiufiger Szenarien, in denen Nutzer nicht mehr nur auf einem einzelnen Gerit, sondern mit
verschiedenen Gerdten gleichzeitig oder nacheinander interagieren. Diese Umgebungen
(engl.: Environment — kurz E) mit mehreren Geréten (engl.: multi-device — kurz MD) umfassen
dabei nicht nur Geriéte eines Herstellers, sondern oft mehrere Gerite mit jeweils eigenen Sys-
tem-Plattformen, die innerhalb der inhaltlich geschlossenen Umgebung plattformiibergreifend
(engl.: cross-platform —kurz CP) kooperieren oder kommunizieren. Im Folgenden werden
diese multi-device cross-platform Umgebungen mit MDCPE abgekiirzt. Die unterstiitzten Ak-
tivititen reichen von einfachen bis hin zu komplexen Szenarien bei denen verschiedene Gerite
sich wechselseitig beeinflussen. Anbieter, die Nutzern Inhalte bereitstellen, beschrinken sich
nicht mehr nur auf einen Gerétetyp, wie Smartphone oder stationdrer Computer, sondern bie-
ten ihre Applikationen und Services auf verschiedenen Plattformen an (Wiljas, Segerstahl,
Viininen-Vainio-Mattila, & Oinas-Kukkonen, 2010, p. 219). Durch diese neue Verfiigbarkeit
ergeben sich Szenarien, bei denen Nutzer Inhalte nacheinander, also sequentiell oder parallel
auf verschiedenen Endgeriten konsumieren (Dong, Churchill, & Nichols, 2016, p. 63; Jokela,
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Ojala, & Olsson, 2015; Waljas et al., 2010, p. 219). Das bedeutet konkret, dass Nutzer heut-
zutage eine Vielzahl unterschiedlicher Geréte besitzen, die miteinander verbunden sind (Jokela
et al., 2015, p. 3903), um damit nach personlichem Interesse Aufgaben zu erledigen oder Be-
diirfnisse zu befriedigen. Daraus resultiert ein neuer Bedarf an Losungen, die sich diesen Ge-
gebenheiten angepasst haben. Bisher bestehen einerseits Liicken bei bereits verdffentlichten
Schnittstellen, Services und Anwendungen fiir MDCPE (Jokela et al., 2015, p. 3903; Nebeling,
Mintsi, Husmann, & Norrie, 2014, p. 2793; Wiljas et al., 2010, p. 219).

2 Kontext und Problemstellung

Technologie-Trends wie Wearables, Motion Tracking im Bereich Gaming, das vernetzte Fahr-
zeug und das Internet der Dinge legen eine weitere Zunahme der Anzahl und Diversifizierung
der eingesetzten Gerite in der Zukunft nahe (Jokela et al., 2015, p. 3903; Levin, 2014, p. 19;
Seyed et al., 2013, p. 33). Dadurch wird sich das systemgrenzeniiberwindende Nutzungsver-
halten weiter dynamisieren und der Bedarf an geeigneten holistischen User Experience-Kon-
zepten weiter wachsen (Neate, Jones, & Evans, 2017, p. 393). Gerade im Kontext rund um
Fahrzeuge treffen verschiedene Gerédte mit unterschiedlichen Plattformen oft sogar ortlich
dicht gedrangt aufeinander. Sowohl fiir mitgelieferte Gerdte im Fahrzeug als auch fiir die von
den Nutzern mitgebrachten Smartphones und Tablets anderer Hersteller — mit Betriebssyste-
men wie i0S oder Android — miissen die Hersteller Apps bereitstellen, mit denen die Nutzer
Fahrzeug- und Entertainment-Features bedienen konnen. Hinsichtlich der Gestaltung von
Schnittstellen fiir Anwendungen fiir MDCPE entsteht so ein Spannungsfeld aus dem Wunsch,
iiber alle Gerite/Schnittstellen ein einheitlichen User Interface und Produkt-Design zu erschaf-
fen und trotzdem gleichzeitig den unterschiedlichen plattformspezifischen User Interface-Ge-
staltungsparadigmen und Patterns auf den jeweiligen Endgeriten gerecht zu werden. Ziel die-
ser Studie ist es, dieses Spannungsfeld niher zu untersuchen. Die daraus gewonnen Erkennt-
nisse werden zur Erstellung eine Studie zur Erwartungshaltung der Nutzer verwendet. Dabei
werden unterschiedliche produktspezifische und plattformspezifische Design-Mock-Ups einer
Funktion auf unterschiedlichen Geriten separat und in Kombination durch Nutzer bewertet,
um so sinnvolle Anpassungen der Bedienkonzepte zu ermitteln. AnschlieBend werden die fa-
vorisierten Anpassungen mit Hilfe von high-fidelity Prototypen gegen ein einheitliches Design
getestet. Dabei werden Kriterien zur Bewertung der iibergreifenden User Experience gemes-
sen. Aus der Synthese aller Studien wird dann eine Guideline entstehen, die konkrete Aussagen
hinsichtlich der Gestaltung und Bewertung von User Interface-Konzepten fiir diesen Kontext
beschreibt.

In der Literatur finden sich dafiir bisher sehr abstrakte Frameworks, die sich vor allem auf die
Zielbilder fir MDCPE Anwendungen fokussieren. Sie postulieren allgemeine MaBstibe, die
auf die Konsistenz der Benutzerschnittstelle, auf die Kooperation und das sich Ergéinzen der
Gerite innerhalb der MDCPE abzielen (Jokela et al., 2015; Levin, 2014; Wiljas et al., 2010).
Diese drei sehr allgemeingiiltigen Ziele greift auch Michael Levin auf und bezeichnet Sie als
the 3Cs Framework — gleichwohl sich Belege fiir dhnlich und deckungsgleiche Zielsetzungen
bereits in fritherer Literatur finden lassen. Keiner der untersuchten Arbeiten geht aber auf den
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Wert und die Folgen einer konkreten plattformspezifischen Anpassung der Bausteine einer
Benutzerschnittstelle ein. Vielfach leiten die Autoren ihre Empfehlungen aus Use-Cases ab
und zeigen sehr spezifische und produktbezogene Losungen (Levin, 2014; Nagel, 2016). Da-
her sind die Ergebnisse keine Anleitung fiir die Verbesserung des MDCP Gestaltungsprozes-
ses. Dies mag auch daran liegen das bei den Use-Cases keine Doméne fokussiert wird. Teil-
weise wird die Entscheidung, das richtige MaB3 zwischen Konsistenz und plattformspezifi-
schen Anpassung zu finden, auf die UX-Designern iibertragen (Kim, Jo, & Ha, 2011, p. 447;
Levin, 2014, p. 43; Nagel, 2016, p. 145). Dies und das Fehlen entsprechender Informationen
und Methoden identifizieren Dong et al. (2016, p. 68) als Teil des Problems bei der Erstellung
von MDCPE Applikationen. Hieraus leiten die Autoren Herausforderungen auf den folgenden
Ebenen ab: Funktionalitit, visuelles und Interaktions-Design, sowie bei der Implementierung
(Dong et al., 2016, p. 65).

3 Interview & Datenerhebung

Ziel der vorliegenden Studie ist es, gerade auf Probleme der Ebene des visuellen und Interak-
tions-Designs innerhalb der frithen Konzeptphase niaher einzugehen. Durch eine Fokussierung
auf einen spezifischen Bereich — den automobilen Kontext — ist es moglich, die tatséchlichen
Strategien und Vorgehensweisen zu verstehen. Innerhalb der Studie wurden Fachleute (N = 9;
m =5, w=4) aus dem Bereich User Interface Design und User Experience Design eines Au-
tomobilherstellers befragt. Eine mehrjahrige Expertise und das Arbeiten innerhalb der Kon-
zepterstellung oder -bewertung im MDCPE-Bereich wurden vorab als Kriterien fiir die Aus-
wahl geeigneter Fachleute festgelegt und sichergestellt. Die Befragungen wurden mit den
Fachleuten jeweils einzeln anhand eines Interview-Leitfadens durchgefiihrt. Dieser wurde an-
hand deduktiver Kategorien aufgestellt. Fiir jedes Themenfeld wurden spezifische Fragen kon-
zipiert. Trotz klarer Orientierung auf inhaltliche Tiefe wurde darauf geachtet, Fragen offen zu
formulieren, um unentdeckte Probleme identifizieren zu kdnnen. Die Dauer je Befragung be-
trug zirka eine Stunde. Die Auswertung erfolgte anhand von Audiomittschnitten, Transkripten
und dem Interviewleitfaden der gleichzeitig als Protokoll fiir die Kernaussagen verwendet
wurde.

4  Ergebnisse & Ausblick

Als grundlegendes Problem bei der Erstellung von User Interfaces fiir Anwendungen in
MDCPEs benennen die Fachleute, unabhidngig vom jeweiligen Projekt, das Fehlen von validen
Entscheidungsgrundlagen, Methoden und Prozessen fiir dieses Spannungsfeld. Zusétzlich
fehlt es an Zeit und Kapazitit sich dieser Problemstellung innerhalb des Berufsalltages zu stel-
len. Ein zentraler Konflikt dem sich die Fachleute gegeniibersehen, ist das fehlende gesicherte
Wissen dariiber, ob es iiberhaupt plattformspezifische Anpassungen geben muss oder ob die
Konsistenz das entscheidende Kriterium innerhalb von MDCPEs ist. Als Begriindung fiir mog-
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liche Anpassungen wurden plattformspezifische Erfahrungen mit bestimmten Paradigmen ge-
nannt (Zitat: ,,So kennen es die User aus anderen Apps ‘). Daraus resultiert den Fachleuten
zufolge bei den Nutzern eine Erwartungskonformitit hinsichtlich der Gestaltung aller Apps
auf ihren Geréten. Diese Erwartungshaltung hat, laut der Fachleute, starken Einfluss auf die
Wahmehmung der Effizienz und folglich einen Effekt auf die Zufriedenheit der Nutzer. Zu-
sitzlich bemerkten die Fachleute, dass diese Konzepte durch tégliches Benutzen erlernt und
verinnerlicht seien und Abweichungen ihrer Einschitzung nach als problematisch wahrgenom-
men werden wiirden.

Fir die Fachleute, die auch spezifisch mit der Gestaltung von Schnittstellen fiir Gerdte zu tun
hatten, welche im Auto integriert sind, war dies aber ein besonderes Dilemma. Fiir sie gilt es,
auf allen im Fahrzeug verbauten Gerdten eine moglichst einheitliche Bedienungsstruktur zu
gewihrleisten. Ausgangspunkt dafiir sind die Konzepte fiir die zentrale Bedieneinheit mit ih-
rem markenspezifischen Schnittstellendesign. Die Bedienbarkeit und Ablenkung wiahrend des
Fahrens sind maB3gebliche Pramissen nach denen diese zentralen Konzepte erstellt und bewer-
tet werden. Obwohl diese nicht fiir alle mitgelieferten Geréte im Fahrzeug zwingend gelten
miissen — zum Beispiel sind die Gerite eines Fond Entertainment Systems unabhéingig vom
Kontext des Fahrens zu bedienen — werden die Konzepte also weitestgehend ohne Anpassung
iibertragen. Vorteile, die die Fachleute in diesem Vorgehen sehen, sind Wiedererkennbarkeit
und produktspezifische Erfahrungen. Dies steht im Konflikt zu den von den Fachleuten iden-
tifizierten Vorteilen der plattformspezifischen Anpassungen, gerade wenn als Alternative zur
Bedienung iiber die mitgelieferten Gerite eine App auf den kundeneigenen Geréten gleichzei-
tig genutzt wird. Wenn das Prinzip der Einheitlichkeit auch fiir die Gestaltung der App-Schnitt-
stelle angewendet wird, sind schnelle Orientierung und Ubertragbarkeit von Konzepten beim
Geritewechsel gewihrleistet. Dies bedeutet aber gleichzeitig, dass Plattform-Standards igno-
riert werden miissen. Darin liegt der Kern des Zielkonflikts von Einheitlichkeit und Anpassung
von Benutzerschnittstellen in MDCPEs. Als mogliche Losung wird von den Fachleuten ein
Mittelweg favorisiert: Behutsame Anpassungen, die den Kern der Anwendung nicht verfil-
schen, trotzdem aber auf etablierte, plattformspezifische Patterns in der Gestaltung eingehen.
Uneinigkeit herrscht unter Fachleuten wenn, es um die Benennung konkreter plattformspezi-
fischer Anpassungen fiir ein User Interface Design geht. Am héufigsten wurden hierbei die
Anpassung in Richtung Plattformstandards von Architekturprinzipien oder die Anpassung von
User Interaction-Elementen (Buttons, Sliders) genannt. Wie und in welcher Form Anpassun-
gen auf diesen Ebenen genau vorgenommen werden, dazu hatten die Fachleute wenig konkrete
Ansitze und beklagten das Fehlen valider Studien. Die Anpassung des graphischen Designs
(Farben, Formen, Schriftart) wurde von den Fachleuten mehrheitlich abgelehnt. Das graphi-
sche Design ist ein zentraler Bestandteil des spezifischen Produkt- bzw. Markencharakters.
Dies gilt es aus Kundensicht zu verifizieren.

Aktuell werden Design-Entscheidungen anhand von Erfahrung, Management-Vorgaben oder
durch iterative, geritespezifische Verbesserungsprozesse getroffen. Hier wird als Ziel grof3t-
mogliche Einheitlichkeit bei gleichzeitig bestmoglicher Bedienbarkeit je Gerét genannt.

AbschlieBend bleibt festzustellen, dass sich der Kontext Fahrzeug besonders gut eignet, die
genannten Konflikte zu untersuchen. Fiir die Erstellung einer Guideline braucht es zunéchst
gesicherte Erkenntnisse dariiber, was innerhalb eines MDCPE wichtig ist — Konsistenz oder
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Anpassung. Zusétzlich muss eruiert werden, ob der von den Fachleuten mehrheitlich befiir-
wortete Mittelweg zielfiihrend ist, wie Anpassungen konkret aussehen konnen und aus Nut-
zersicht sinnvoll sind.
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