Softwareentwickler als Interaktionsgestalter: Erfahrungen zu
Einsatz und Verwendung von Interaktionspattern

Abstract

In den letzten Jahren hat die Verwen-
dung von Interaktionspattern im Umfeld
der User-Interface-Gestaltung zuneh-
mend an Bedeutung gewonnnen. Inter-
aktionspattern dokumentieren bewahrte
Lésungen zu definierten Problemen der
Interaktionsgestaltung. Damit dienen sie
insbesondere fur unerfahrene Gestalter
als ideales Werkzeug zur Unterstiitzung
bei der Entwicklung von Benutzungs-
schnittstellen. In wie weit es gelingt, die
Entwicklung von Benutzungsschnittstel-
len durch Pattern zu unterstiitzen,

1.0 Einleitung

Seit Mitte der 90er Jahre finden Pat-
tern zunehmend bei der Entwicklung von
Software-Systemen Verwendung. Wéh-
rend Pattern anféanglich primér zur Ges-
taltung der Software-Architektur heran-
gezogen wurden, gewinnen sie in den
letzten Jahren mehr und mehr auch im
Bereich der Interaktionsgestaltung an
Bedeutung (Dearden & Finlay 2006).
Dieser Trend zeigt sich sowohl im wis-
senschaftlichen Umfeld als auch im in-
dustriellen Kontext. Interaktionspattern
dienen als vielversprechendes Medium,
um die Lucke zwischen Software-
Engineering und Usability-Engineering
zu Uberwinden, da sie es ermdglichen,
Wissen Uber interaktive Gestaltung zu
dokumentieren und damit auch Soft-
ware-Entwicklern ndher zu bringen. Eine
Gegebenheit, unter der heute viele Pro-
jekte leiden: Die Interaktionsgestaltung
wird von Software-Ingenieuren durchge-
fuhrt, die durch ihre Ausbildung nur allzu
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hangt zu einem erheblichen Teil von
der Qualitat der Patternbeschreibun-
gen ab. Wichtige Qualitatsaspekte sind
beispielsweise die fir die Zielgruppe
verstandliche Beschreibung sowie die
Vollstandigkeit der flr die Ausgestal-
tung notwendigen Information. Dieser
Beitrag zeigt, welche Faktoren zu einer
Erhéhung der Versténdlichkeit einer
Patternbeschreibung fihren und wie
die Vollstandigkeit der notwendigen
Information gewahrleistet werden
kann.

haufig keine Kenntnisse in der Interak-
tiongestaltung mitbringen.

Das FUN-Projekt (Fun-of-Use flr Ge-
schaftsanwendungen, http//www.fun-
of-use,de) beschéftigt sich mit einer
speziellen Sorte von Interaktionspat-
tern: Das wissenschaftliche Ziel dieses
Projekts ist es, Pattern zu beschrei-
ben, die es ermdglichen, Geschéfts-
anwendungen motivierender und att-
raktiver zu gestalten, also sogenannte
hedonische Aspekte adressiert. Bei-
spiele fur bisher beschriebene Pattern
kénnen den folgenden Beitragen ent-
nommen werden: Niebuhr et at. 2007;
Nass & Kohler 2008.

Obwohl Interaktionspattern vielfach
auch im industriellen Kontext Verwen-
dung finden — beispielsweise bei SAP
(Wozorek & Eberleh 2008) oder Yahoo
(Yahoo 2008) —, gibt es weder Emp-
fehlungen oder Standards zur Be-
schreibung guter Pattern (Seffah et al.
2005), noch aussagekraftige Studien
daruber, wie gut Pattern die Interakti-
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Weiterhin werden die Ergebnisse einer
empirischen Untersuchung aus dem
industriellen Kontext vorgestellt. Im
Rahmen dieser Untersuchung wurde
eine Patternbeschreibung von verschie-
denen Software-Entwicklern in ein kon-
kretes Interaktionskonzept in Form eines
Papierprototyps umgesetzt.
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onsgestaltung tatséchlich unterstutzten.

Im folgenden Beitrag werden wir von
einer Fallstudie berichten, die wir mit
Software-Entwicklern durchgefiihrt ha-
ben, um die Qualitat unserer FUN-
Patternbeschreibungen (im Folgenden
auch Pattern oder Patternbeschreibung
genannt) zu bewerten und zu verbes-
sern. In Abschnitt 2 wird erlautert, wel-
che Anforderungen wir im FUN-Projekt
an die Qualitat der Patternbeschreibun-
gen aufgestellt haben und wie wir sie
adressiert haben. AnschlieRend wird in
Abschnitt 3 von den empirischen Unter-
suchungen berichtet, in deren Rahmen
eine Patternbeschreibung bewertet wur-
de. Eine Zusammenfassung der Ergeb-
nisse ist in Abschnitt 4 dargestellt. Ab-
schnitt 5 schlieRt mit einer Zusammen-
fassung und einem Ausblick.

20 Unser Qualititsverstandnis von
Pattern

Als Pattern bezeichnet man einen
bewahrten Lésungsansatz fir wieder-
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kehrende Probleme mit konkreten Um-
setzungsbeispielen. Vereinfacht betrach-
tet beschreibt ein Pattern also ein Tupel
bestehend aus Problem und Lésung,
das in einem bestimmten Kontext ange-
wendet werden kann. Prominentes Bei-
spiel ist das Pattern der ,abwechselnden
Zeilenfarben“ (engl. Alternating Row
Colors). Das Problem, das durch dieses
Pattern adressiert wird, ist die Lesbarkeit
von langen Listen. Die L&sung, die das
Pattern vorgibt, ist die abwechselnde
Hinterlegung der verschiedenen Zeilen
mit kontrastierenden Farben.

Die Anforderungen an die Qualitat einer
Patternbeschreibung ergeben sich aus
deren Nutzungsszenario. Abbildung 1
verdeutlich dieses schematisch. Wir
gehen davon aus, dass ein Interaktions-
gestalter (darunter wollen wir im Folgen-
den die Rolle in einem Softwareentwick-
lungsprojekt subsumieren, welche die
Interaktion des Endanwenders mit dem
System gestaltet) ein Pattern aus einer
Sammlung von Pattern entnimmt, um
ein bekanntes Interaktionsproblem der
Software zu beheben. Das zu I6sende
Problem wird durch den dunklen runden
Kreis symbolisiert. Um das Problem mit
Hilfe eines Patterns erfolgreich zu behe-
ben, muss der Interaktionsgestalter die
folgenden, in Abbildung 1 gezeigten
Schritte durchfiihren.

Er/sie muss das geeignete Pattern aus
der Sammlung von Pattern ausfindig
machen (Schritt 1: Finden). Bei diesem
Schritt ist es besonders wichtig, dass
das Problem, das durch das Pattern
adressiert wird, zu dem Problem in der
Software passt. Da Pattern allgemein-
gultige Lé6sungen beschreiben, kann
man davon ausgehen, dass das Pattern
abstrakter beschrieben ist als das zu
behebende Problem in der Software.

Er/sie muss die Patternbeschreibung
verstehen (Schritt 2: Verstehen), um
anschlieRend die im Pattern aufgefihrte
L&sung auf den Kontext der Software zu
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Ubertragen und damit eine konkrete
Lésung zu erarbeiten. Um bei dem
Pattern der ,abwechselnden Zeilenfar-
ben* zu bleiben: Es sollten fur die kon-
krete Software Farben gewahlt wer-
den, die zum Look and Feel der Soft-
ware passen. Da in diesem Schritt
etwas Abstraktes (ndmlich die Lésung
der Patternbeschreibung) auf etwas
Konkretes Ubertragen wird (auf die
Lésung des Problems in der Software),
bezeichnen wir diesen Schritt als Kon-
kretisieren (Schritt 3: Konkretisieren).

Interaktionsgestalter

%\2. Verstehen

Software Pattern-
mit Problem beschreibung

! Problem

'

Software
ohne Problem

3. Konkretisieren

Abb 1: Die verschiedenen Schritte bei der
Verwendung eines Patterns zur Unterstut-
zung der Interaktionsgestaltung

Geht man davon aus, dass ein Pattern
korrekt ist, also die dort beschriebene
L&sung auch wirklich das beschriebe-
nen Problem adressiert, hangt es al-
lein von der Gite der oben beschrie-
benen drei Schritte ab, ob eine Pat-
ternbeschreibung tiberhaupt zur Un-
terstiitzung der Interaktionsgestaltung
hilfreich ist. Wir gehen davon aus,
dass das Finden durch eine intelligen-
te Suchmaschine unterstiitzt werden
kann und haben uns im Folgenden
insbesondere auf die Punkte des Ver-
stehens und Konkretisierens fokus-
siert. Die Qualitat der Patternbeschrei-
bung definiert, wie gut diese Schritte
unterstitzt werden. Wir haben im Ver-
laufe des Projekts Richtlinien fir ,Pat-
ternschreiber” erstellt, die das Verste-
hen und Konkretisieren unterstitzen
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sollen. Die Fallstudie dient dazu, die
Gute dieser Richtlinien zu bewerten.

In den nachsten beiden Abschnitten
werden wir ndher auf diese beiden Qua-
litdtseigenschaften eingehen.

21 Verstandlichkeit von Pattern

In Anlehnung an das Hamburger
Verstandlichkeitskonzept (Wikipedia_1
2008) ist Verstandlichkeit die Eigen-
schaft von Texten, Veroffentlichungen
oder sonstigen Botschaften, vom Emp-
féanger richtig und schnell verstanden zu
werden.

Ubertragen auf Pattern bedeutet das,
dass der Inhalt und die Struktur der Pat-
ternbeschreibung so gestaltet sein
muss, dass der Interaktionsgestalter den
beschriebenen Sachverhalt nicht nur zur
Kenntnis nimmt, sondern auch die
intellektuelle Erfassung des
Zusammenhangs unterstitzt wird (siehe
auch Wikipedia_2 2008).

Wir haben versucht, die Verstandlichkeit
der Patternbeschreibung unter anderem
in Anlehnung an das Hamburger Ver-
standlichkeitsmodell (Langer et al. 2006)
zu optimieren, indem wir beispielsweise
darauf geachtet haben, einfache, der
Zielgruppe gelaufige Wérter zu verwen-
den, die Satze einfach aufzubauen und
auf Schachtelsédtze zu verzichten. Wei-
terhin haben wir die Informationen in der
Patternbeschreibung auch innerhalb der
gangigen Kategorien (siehe z.B. Tidwell
2005; Borchers 2001) gegliedert, tiber-
sichtlich angeordnet und Wichtiges her-
vorgehoben. Zudem wurde der Inhalt
durch Beispiele und Abbildungen leben-
dig gestaltet und der Leser persoénlich
angesprochen (z.B. ,Welche Informatio-
nen werden dargestellt?”).

Abbildung 2 zeigt einen Auszug aus
dem Lésungsteil der in der Fallstudie
benutzten Patternbeschreibung.



Welche Informationen werden dargestellt?

Die Darstellung besteht aus
* Qualitatskriterien
* Ist-Feedback
* Soll-Feedback
 Tipp

Wie finde ich diese Informationen?

Qualitatskriterium

Qualitatskriterien stellen alle wichtigen Aspekte der
Aufgabenbearbeitung dar, die die Giite der Aufgabenbearbeitung
definieren. Jedes Qualitatskriterium wird durch ein Ist- und ein Soll-
Feedback dargestellt.

Ist- und Soll-Feedback

Feedback Uber die Arbeitsleistung erhalt man, indem man die
Qualitat der Aufgabenabarbeitung beziglich eines
Qualitétskriteriums untersucht. Dies sollte mit Hilfe der Software
berechnet/bewerten werden konnen.

« Das Ist-Feedback reprasentiert die Qualitét, die der Benutzer
bezutglich eines Qualitatskriteriums aktuell erbringt, um die
Aufgabe zu bearbeiten.

Beispiel: Beim A hi indigkeit und
Einfahrtswinkel in die Kurve, wie gut ein Rennfahrer in die
Kurve féhrt.

+ Das Soll-Feedback reprasentiert die Qualitat der
Aufgabenbearbeitung eines Anderen beziiglich desselben
Qualitétskriteriums.

Die andere Leistung kann sein:

o die ideale Aufgabenbearbeitung

o die Leistung des Besten

o die Bestleistung des Benutzers
Beispiel: Ein ,Geisterfahrer” gibt die Ideallinie beziiglich
Geschwindigkeit und Einfahrtswinkel vor.

Tipp

Fur jedes Qu iterium der At itung beschreibt
der Tipp Hinweise, wie die Aufgabenbearbeitung hinsichtlich des
Qualitatskriteriums optimiert werden kann

Abb. 2: Auszug aus dem L&sungsteil einer
FUN-Patternbeschreibung

22 Konkretisierung von Pattern

Ein Pattern muss so gestaltet sein,
dass die abstrakte Beschreibung der
Lésung auf eine konkrete Losung tber-
tragen werden kann. Die Herausforde-
rung dabei besteht darin, den Lésungs-
raum nicht zu stark und nicht zu wenig
einzuschranken (siehe Abbildung 3):
Wird der Lésungsraum zu stark ein-
schrankt, wird es genau eine Lésung
geben (1), was der Idee eines Patterns
widerspricht. Wird der Lésungsraum zu
wenig einschrénkt, ist es wahrscheinlich,
dass eine schlechte Lésung erarbeitet
wird (2). Erwlinscht ist, dass sich die
L&sung auf viele verschiedene Situatio-
nen Ubertragen I&sst und die Lésung
Platz fur Kreativitat 1asst (3).

Wir begegnen dieser Herausforderung
damit, dass wir die Pattern in semifor-
maler, naturlicher Sprache beschreiben.
Semiformal insofern, dass alle Informa-
tionen, die im Pattern dargestellt wer-
den, ahnlich wie Variablen zu verstehen
sind. Durch die Patternbeschreibung
wird dem Interaktionsgestalter vermittelt,
wie diese Variablen durch Werte aus

dem Kontext belegt werden sollen. Um
auch hier wieder das Beispiel mit den
,abwechselnden Zeilenfarben“ auf-
zugreifen, wéaren die beiden Hinter-
grundfarben solche Variablen.

Eine weitere Richtlinie zur Erstellung
der Patternbeschreibung betrifft die
Gliederung der Patternlésung in drei
Abschnitte:

e Welche Information muss ich dar-
stellen? In diesem Abschnitt wer-
den alle Variablen beschrieben, die
fur die konkrete Interaktion mit
Werten belegt werden missen

o Wie finde ich diese Information? In
diesem Abschnitt wird erlautert, wie
der Interaktionsgestalter die Infor-
mation aus seinem Kontext ermit-
teln kann.

e Was muss ich bei der Darstellung
der Information beachten? Dieser
Abschnitt gibt Richtlinien zur visuel-
len Ausgestaltung, die den Interak-
tionsgestalter dabei unterstitzen
sollen, eine Lésung mit guter Usa-

bility zu erarbeiten.

s
O~
P

Abb. 3: Die Art der Lésung hangt davon ab,
wie stark der Lésungsraum durch die Be-
schreibung eingeengt wird.

Im folgenden Abschnitt wird die Fall-
studie beschrieben, in deren Rahmen
wir ein Pattern, das nach den oben

erlauterten Richtlinien beschrieben wur-
de, im industriellen Kontext validiert ha-
ben.

3.0 Fallstudie

Ziel der Fallstudie ist es herauszu-
finden, ob Interaktionsgestalter in der
Lage sind, ein bestehendes Problem
einer Software mit Hilfe einer Patternbe-
schreibung zu I6sen.

31 Messziel

Im Folgenden wird das Messziel
formuliert, das sich auf die Qualitatsei-
genschaften Verstandlichkeit und Kon-
kretisierung eines Patterns bezieht. Da
diese beiden Qualitatseigenschaften in
der Fallstudie nur schwer von einander
getrennt werden kdénnen, umfasst das
Messziel beide Eigenschaften.

Messziel: Das Pattern ist fiir Interakti-
onsgestalter in einer Art und Weise be-
schrieben, dass diese eine Interaktions-
gestaltung zu einem gegebenen, zum
Pattern passenden Kontext erarbeiten
kénnen, so dass diese Lsung die im
Problem-Teil der Patternbeschreibung
spezifizierten Qualitadtsaspekte korrekt
adressiert.

Wir glauben, dass FUN-Pattern die Ziel-
gruppe der Interaktionsgestalter adres-
siert, die das Konzept von Pattern ken-
nen und Erfahrung im Einsatz von Pat-
tern haben.

32 Ablauf der Fallstudie

Nach einer allgemeinen Einflihrung
in Pattern und der Erkldrung des groben
Ablaufs der Fallstudie wurde der Pro-
band in eine ,Entwurfssituation” versetzt,
in der ihm der Kontext einer Software
erklart wurde, die eine Schwachstelle
aufweist. Seine Aufgabe war es, mithilfe
eines Patterns ein Interaktionskonzept in
Form eines Papierprototyps zu erstellen,
das die Schwachstelle behebt. Das Pat-
tern wurde im Vorfeld von Experten so
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ausgewahlt, dass es das Problem auch
tatsachlich 16st.

Nachdem der Proband mit dem Kontext
und der Aufgabe vertraut war, wurde
ihm die Patternbeschreibung ausgehan-
digt, die er so lange lesen durfte, bis er
sie verstanden hatte. Danach hatte er
die Mdglichkeit, Unklarheiten beziglich
der Patternbeschreibung durch Ruckfra-
gen an den Versuchleiter zu klaren. Ge-
nerell hatte der Proband immer die Még-
lichkeit, den Versuchleiter bei Unklarhei-
ten zu befragen.

Im Anschluss daran erstellte der Pro-
band ohne Zeitdruck ein Interaktions-
konzept, das er danach dem Versuchs-
leiter erklarte. Zuletzt fand ein Ab-
schlussinterview statt, in dem der Pro-
band unter anderem gebeten wurde,
den Problem- und den Lésungsteil der
Patternbeschreibung mit seinen eigenen
Worten wiederzugeben.

Danach wurde das vom Proband erstell-
te Interaktionskonzept von zwei Exper-
ten bewertet.

321 Messinstrumente

Zur Uberpriifung der Messziele
diente vor allem die Bewertung des In-
teraktionskonzepts durch Experten.

Weiterhin wurden die Rickfragen zur
Verstandlichkeit der Patternbeschrei-
bung oder sonstiger Zwischenfragen
ausgewertet, ebenso die Ergebnisse des
Abschlussinterviews, das neben der
Bitte um Wiedergabe der Patternbe-
schreibung mit eigenen Worten auch
einen Fragebogen zur Bewertung der
Verstandlichkeit (Langer et al. 2006) der
Patternbeschreibung beinhaltete.

Des Weiteren wurde gemessen wie viel
Zeit jeder Proband braucht, um das Pat-
tern zu lesen.

322 Probanden

Die bisherigen Probanden bestan-
den einerseits aus Mitarbeitern einer der
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Firmen des FUN-Projektkonsortiums
und andererseits aus Mitarbeitern des
Fraunhofer IESE. Bis auf einen Pro-
banden hatten die Probanden keine
grofReren Kenntnisse Gber das FUN-
Projekt bzw. Uber FUN-Pattern.

40 Erste Ergebnisse

Bisher wurde die Studie mit finf
Probanden durchgefiihrt. Von den finf
erstellten Interaktionskonzepten wur-
den zwei Losungen schlecht und drei
L&sungen gut bewertet.

Was genau unterscheidet eine gute
von einer schlechten Lésung? Gute
Lésungen adressieren die in der Pat-
ternbeschreibung spezifizierten Quali-
tatsaspekte korrekt: Alle Elemente, die
laut Patternbeschreibung vorkommen
missen, sind auch in der Lésung zu
finden. Beispielsweise gibt es in dem
in der Fallstudie verwendeten Kontext
der Software verschiedene Qualitats-
kriterien, anhand derer die Arbeitswei-
se eines Mitarbeiters bewertet werden
kann. Laut Patternbeschreibung muss
zu jedem Qualitatskriterium ein Ist-
und ein Soll-Feedback gegeben wer-
den. Eine Lésung wird unter anderem
dann als gut bewertet, wenn sie zu
jedem Qualitatskriterium sowohl ein

Ist- als auch ein Soll-Feedback enthalt.

Gute Lésungen beachten weiterhin
alle Hinweise zur Darstellung der In-
formation, zum Beispiel, dass das
Feedback in Echtzeit gegeben werden
muss.

Im Gegensatz dazu gab es bei den
schlechten Lésungen gravierende
Méngel, die vor allem die korrekte und
vollstédndige Umsetzung der notweni-
gen Elementen betreffen, so z.B.,
wenn es nicht zu jedem Qualitatskrite-
rium ein Ist- und ein Soll-Feedback
gab.

Grundsatzlich hatten die Probanden
keine Ruckfragen zur Verstandlichkeit
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der Patternbeschreibung oder sonstige
Fragen.

Die Ergebnisse des Verstandlichkeits-
fragebogens waren wenig aufféllig. Von
den fiinf Probanden gaben vier Proban-
den den Inhalt der Patternbeschreibung
korrekt wieder, ein Proband nur unvoll-
sténdig. Die fur das Lesen des Patterns
bendtigten Zeiten variierten zwischen
funf und 15 Minuten und korrelieren
nicht zur Qualitat der Lésung.

4.1.1 Erkldrung der Ergebnisse

Wie lassen sich die beiden schlech-
ten L&sungen erklaren, obwohl alle Pro-
banden die Patternbeschreibung ver-
standen haben? Das heil3t es gab keine
Verstandlichkeitsfragen, die Ergebnisse
des Verstandlichkeitsfragebogens waren
wenig auffallig und die Probanden waren
gréftenteils in der Lage, den Inhalt der
Patternbeschreibung korrekt wieder-
zugeben.

Zur Klarung der Frage wurden die Profi-
le der Probanden betrachtet, die mit
Hilfe eines Fragebogens erhoben wur-
den und unter anderem Angaben zu
ihren beruflichen Aufgaben und ihrem
Kenntnisstand beziiglich Pattern bein-
haltet.

Die beiden Probanden, welche schlech-
te L&sungen erarbeitet haben, gaben an
zu wissen, was Pattern sind, hatten aber
keine bis genau eine Erfahrung mit der
Verwendung von Pattern zur Interakti-
onsgestaltung bzw. in der Architektur-
entwicklung.

Die drei Probanden, welche gute Lésun-
gen erarbeitet haben, gaben ebenfalls
an zu wissen, was Pattern sind, hatten
aber im Gegensatz zu den beiden ande-
ren Probanden bereits eine gewisse
Erfahrung mit der Verwendung von Pat-
tern in der Architekturentwicklung.

Dies lasst vermuten, dass der Einfluss
der Erfahrung mit der Verwendung von
Pattern tatsachlich eine grofe Rolle



spielt, sei es bei der Interaktionsgestal-
tung oder in der Architekturentwicklung.
Weniger wichtig scheint zu sein, ob Ge-
staltung oder Entwicklung von Benut-
zeroberflachen zu den Aufgaben des
Probanden gehéren, da es diesbeziig-
lich keine Korrelation zu der Qualitat der
erarbeiteten Lésung gab.

50 Zusammenfassung und Ausblick

Die Fallstudie hat gezeigt, dass alle
Probanden die FUN-Patternbe-
schreibung verstanden haben. Drei der
funf Probanden waren dartber hinaus in
der Lage, eine Interaktionsgestaltung
zum gegebenen, zum Pattern passen-
den Kontext zu erarbeiten, so dass die
Loésung die in der Patternbeschreibung
spezifizierten Qualitadtsaspekte korrekt
adressiert — allerdings nur, wenn die
Probanden mit der Verwendung von
Pattern erfahren sind.

Es ist geplant, die Fallstudie mit zusatz-
lichen Probanden durchzufiihren. Wei-
terhin ist angedacht, die Fallstudie mit
einem anderen FUN-Pattern zu wieder-
holen.

Dariiber hinaus wird Uber einen alterna-
tiven Versuchsaufbau nachgedacht, der
dem bisherigen entspricht, auler dass
der Proband zuerst das Problem ohne
Pattern 16sen muss. Nachdem er diese
L&sung prasentiert hat, bekommt er die
Patternbeschreibung ausgehandigt und
muss darauf basierend eine neue L6-
sung erarbeiten. Mit diesem Ver-
suchsaufbau ist es méglich festzustel-

len, ob es einen (qualitativen) Unter-
schied gibt zwischen der der Lésung,
die ohne Pattern erarbeitet wurde, und
der Ldsung, die unter Zuhilfenahme
eines Pattern erarbeitet wurde.
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