Rolle und Einfluss von Prototyping Tools in einem
industrialisierten, pattern-basierten Ul-Enwicklungsprozess

Abstract

Der Beitrag will Erfahrungen aus der
Tool-gestlitzen Mockup-Entwicklung bei
SAP Business ByDesign beleuchten.
Rolle und Einfluss der genutzten Tools
in verschiedenen Projektphasen sollen
aufgezeigt werden.

2005 entstand auf Basis der Erfahrung

1.0 Einleitung

Ein industrialiserter User Interface
Entstehungsprozess agiert im Span-
nungsbogen zwischen der gewollten
Freitheit des Designs sowie den ebenso
notwendigen wie gewollten Einschran-
kungen aufgrund architektonisch-
technischer Randbedingungen und kos-
tenorientierter Prozessablaufe.

Fur die Erstellung des neuen Software-
Produkts SAP Business ByDesign hat
man sich fur einen Pattern-basierten Ul
Grundentwurf entschieden. Dieser Pat-
tern-basierte Ansatz (Arend 2004) ver-
folgt das Ziel, unterschiedliche Interakti-
ons-Paradigmen Uber spezifische konfi-
gurierbare User Interface Bausteine
(Pattern) abzubilden. Dabei wird zwi-
schen Grundriss-Pattern und Content-
Pattern unterschieden. Grundriss-
Pattern legen das grundsétzliche Layout
(Framework) fuir eine spezifische Nutzer-
Interaktion fest, wohingegen Content-
Pattern den zentralen Inhaltsbereich der
Benutzeroberfldche spezifizieren.

Pattern sollen dazu beitragen, die ge-
wonnenen Erfahrungen beziglich be-
nutzerfreundlicher Problemlésungen zu
persistieren und ,out of the box* an vie-

mit diversen extern verfiigbaren Tools
sowie ersten SAP-eigenen Mockup-
Tools der Ansatz fiir ein Pattern-
basiertes Ul Design-Tool. Starken und
Schwéchen dieses Ansatzes werden
kritisch beleuchtet. Zudem wird ein
Ausblick in aktuelle Weiterentwick-

len Stellen der Applikation anwenden
zu kénnen (Preece 2002).

Die Nutzung von Pattern soll einen
effektiven, industrialisierten Ul Ent-
wicklungsprozess unterstiitzen. Zudem
wird das Erreichen eines gerade fur
anspruchvolle und umfassende Appli-
kationen erforderlichen Konsistenz-
grades der Benutzeroberflaichen we-
sentlich unterstutzt.

Das im Folgenden ndher beleuchtete
SAP-eigene Tool ,Ul Wizard“ verfolgt
das Ziel, den Pattern-basierten Ul
Grundentwurf auf ein Pattern-basiertes
Prototyping-Tool umzusetzen.

Die sich hieraus ergebende Frage ist,
wie sich die bei SAP definierten User
Centered Design-Prozessschritte und
Methoden mit einem solchen Tool ver-
einbaren lassen und wie dadurch die
Erwartungen insbesondere in Bezug
auf industrialiserte Spezifikationspro-
zesse vernunftig in Einklang gebracht
werden kdnnen.

Im Folgenden werden kurz die wesent-
lichen Funktionalitaten des bei SAP
Business ByDesign genutzen Prototy-
ping-Tools ,Ul Wizard“ dargestellt.
Danach sollen einige Fragestellungen
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lungsanséatze gegeben. Abgerundet wird
der Beitrag mit einer Demonstration des
aktuell im Einsatz befindlichen Tools.
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zur kritischen Diskussion dieses Ansat-
zes beitragen. AbschlieRend werden die
momentan bei SAP diskutierten und
teilweise bereits in Entwicklung befindli-
chen Erweiterungen und Neuausrich-
tungen des Tools aufgezeigt.

20 Kernmerkmale des Prototyping
Tools ,,Ul Wizard“

Folgende Merkmale beschreiben die
Grundfunktionalitaten des ,Ul Wizard*“

21 Hauseigene Entwicklung

Das Prototyping-Tool ,Ul Wizard® ist
eine hauseigene Entwicklung der SAP
AG.

22 Online-Anwendung

,Ul Wizard“ steht als Online-
Applikation im Intranet der SAP zur Er-
stellung von SAP Business ByDesign
Prototypes und Mockups zu Verfliigung.
Alle erstellten Mockups stehen zentral
zur Verfugung. Eine lokal lauffahige Va-
riante des Tools zur Erstellung von Mo-
ckups existiert nicht.
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23 Assistenten-Ansatz

Im ,Ul Wizard* kénnen mit Hilfe viel-
zahliger Assistenten Pattern-basierte
Uls konfiguriert werden. Die Konfigurati-
onen werden in einer zentralen Web-
Datenbank erfasst. Diese Konfiguratio-
nen werden genutzt, um Uber eine Ren-
der-Engine HTML-Seiten zu generieren.
Diese Render-Engine nutzt dieselbe Ul
Control-Bibliothek, die auch fir die Er-
stellung der ,Echtanwendung® herange-
zogen wird.

24 High-Fidelity Mockups

Die erstellten Mockups zeichnen
sich durch eine hohe Realitédtsndhe zur
Echtanwendung aus. Auf Grund der
Nutzung derselben Ul Elemente und und
der Tatsache, dass auch Business by-
Design als SAP Portal Losung eine
Web-Anwendung darstellt, kann man bei
den im Ul Wizard erstellten Mockups in
jedem Fall von High-Fidelity-Mockups
sprechen.

25 Tool-gesteuerte Konsistenz
(,,consistency out-of-the-box*)

Die Pattern-basiserte Ul Mockup
Erstellung im ,,Ul Wizard“ steuert die
konsequente Einhaltung vieler Festle-
gungen aus den Business ByDesign Ul
Richtlinien. Nach der Auswahl aus den
vorhandenen Framework-Pattern
(Floorplans) erfolgt auch auf den einzel-
nen Screenbereichen (Identification
Area, Contextual Navigation Panel, Con-
tent Area) eine klare Benutzerfiihrung zu
den wesentlichen Bestandteilen in den
einzelnen Bereichen.

Als Beispiel sei die Button Area ange-
fuhrt. Hier folgt die Reihenfolge und
Gruppierung einzelner Action Buttons
klaren Richtlinien aus den Ul Guidelines.
Kein Grund also, im Tool mehr Frei-
heitsgrade als nétig zu gewéhren — im
Gegenteil: Die Konsistenz dieses Berei-
ches wird durch die automatische Gene-

124

rierung im Ul Wizard wesentlich positiv
beeinflusst.

26 Zentraler Zugriff

Die auf Basis der Konfigurationen
durch Rendering erstellten HTML-
Seiten liegen auf einem zentralen Ser-
ver zur Verfiigung.

27 Erstellung und gemeinsame
Nutzung von Feldlisten

Im Tool kénnen neben den
Screenkonfigurationen auch Feldlisten
(Screen Objects) hinterlegt werden,
die bei systematischer Nutzung an-
wendungsweit konsistente Feldbezei-
chungen unterstitzen. Feldlisten kén-
nen auch Referenzen zu anderen
Feldlisten enthalten. Dadurch kann ein
relationales Datenbankmodel mit (1:1)
und (1:N) Beziehungen nachgebildet
werden.

28 Demodaten

Zusétzlich kénnen auch Demo-
Daten fur hinterlegte Feldlisten ge-
speichert werden, die vor allem bei
gréReren abzubildenden Szenarien zu
durchgéngiger Demodaten-Anzeige
fuhrt. Solche realistische und durch-
gangig genutze Demodaten férdern
merklich das Verstandis der System-
Funktionalitdten sowie die Abbildung
konkreter Use Cases auf den Prototy-
pen.

29 Keine Laufzeit-Datenerzeugung

Im Tool kénnen Daten erfasst und
als Demodaten fir alle erstellten Mo-
ckups genutzt werden. Zur Laufzeit
kénnen jedoch keine Daten generiert
und weitergenutzt werden (z.B. wéh-
rend einer Validierung).

210 Navigationsméglichkeiten

Die ausgerenderten HTML-
Prototypes kénnen mittels Navigati-
onselementen miteinander verbunden

werden. Buttons, Links oder andere Ab-
sprung-Komponenten kénnen mit Zielen
versehen werden, die auf weitere im
Tool erstellte Screens verweisen.

211 Mockup-Repository

Durch die zahlreich vorhandenen
Navigationselemente zwischen einzel-
nen Screens entsteht ein Mockup-
Repository, das die Gesamtanwendung
bereits vor Beginn der ersten realen
Entwicklung in erstaunlich realitdtsnaher
Art und Weise zeigt.

2.12 Versionierung

Durch eine Versionenverwaltung der
Konfigurationen werden Ubergabepro-
zesse an Entwicklungsabteilungen un-
terstltzt. Dies spielt insbesondere auf-
grund des globalen Projektansatzes bei
Business ByDesign eine entscheidende
Rolle. Mockups entstehen im Solution
Management von Business ByDesign,
das sich mehrheitlich in Deutschland (St.
Leon-Rot) befindet, wogegen die Ent-
wicklung der Produkt-Uls in Indien
(Bangalore) stattfindet.

213 Verbindung zu Business ByDe-
sign Entwicklungssystemen

Momentan bestehen nur wenig di-
rekte Verbindungen zu den Entwick-
lungssystemen. Die im Ul Wizard erstell-
ten Feldlisten kénnen jedoch Uber eine
»Mapping-Funktion“ mit dem Enterprise
Service Repository, in dem sich die Bu-
siness Objekte der Echtanwendung be-
finden, abgeglichen werden. Export/
Import-Funktionen zum ,Visual Compo-
ser”, dem Ul Entwicklungstool fur die
Erstellung der realen Business ByDe-
sign Anwendung, existieren momentan
nicht.

30 Drei Fragestellungen

Im Folgenden werden drei Frage-
stellungen in Zusammenhang mit der
Nutzung des ,Ul Wizard“ im Ul Design
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Prozess bei Business ByDesign aufge-
zeigt und zur Diskussion gestellt.

3.1 Ab welchem Zeitpunkt im Ge-
samtprozess macht die Nutzung
eines Pattern-basierten Prototy-
ping-Tools Sinn?

Die Wahl des entsprechenden Pro-
totyping-Tools flr entsprechende Pha-
sen folgt dem Wunsch, méglichst schnell
und einfach das erforderliche Ziel zu
erreichen (Arnowitz 2007). Fur sehr fri-
he hoch-iterative Konzeptphasen macht
die Nutzung des Ul Wizard trotz der zur
Verfiigung Stellung der gewlinschten
Pattern wenig Sinn.

Hier sind Papier-Prototyping, Power-
point-Skizzen oder Excel-Tabellen nach
wie vor haufig genutzte Hilfsmittel.

Beim Einholen von Endbenutzer-
Feedback in diesen frihen Phasen
kommt zudem der Aspekt hinzu, dass
die zu hohe Detailgenauigkeit der Ul
Wizard Mockups (High-Fidelity) Proban-
den in ihrer Kritikfahigkeit hemmen
kann. Das endproduktnahe Erschei-
nungsbild der Screens kann dazu fih-
ren, dass die vom Probanden erhaltenen
Aussagen nur noch oberflachliche, klei-
nere Anderungen betreffen. Umfassen-
dere, grundsétzliche Schwierigkeiten,
die der Proband eventuell mit der kon-
zeptuellen Lésungsidee hat, erscheinen
ihm auf Grund der bereits detailgenau
ausgepragten Screens mdglicherweise
nicht mehr diskussionswurdig.

Fur die spateren Phasen des Ul Design
Prozesses sowie der Spezifikationspha-
se und Ubergabe an die Entwicklung hat
sich der Ansatz hingegen bewahrt. Ge-
rade die einfache Erzeugung und Integ-
ration von Demodaten stellt ein wichti-
ges Hilfsmittel dar. Die Diskussion der
zu erwartenden Funktionalitaten der Uls
Iasst sich mit konsequent durchgdngigen
Demodaten sehr effektiv untermauern.
Auch spét im Prozess angesiedelte Ul
Validierungen lassen sich mit den im Ul

Wizard erstellten ,clickable* Prototypes
sehr gut durchfuihren. Hier ist die end-
produktnahe Auspragung im Gegen-
satz zu den Konzeptvalidierungen ja
gerade erwiinscht.

32 Wie kénnen unterschiedliche
Rollen in der Organisation durch
entsprechende Toolunterstiit-
zung an Usability-Methoden her-
angefiihrt werden?

SAP ordnet bei der Entwicklung
von Business ByDesign die Gruppe
der Usability Experten und User Inter-
face Designer organisatorisch dem
Bereich Solution Management zu. Die
Usability Professionals arbeiten mit
Solution Managern an der Erstellung
aller Business ByDesign Mockups
sowie den Ul Spezifikation. Die Soluti-
on Manager bringen die notwendigen
Business Skills einzelner Anwen-
dungsbereiche wie Customer Relati-
onship Management (CRM), Supply
Chain Management (SCM), Human
Capital Management (HCM) oder Fi-
nancials mit. Die Usability Professio-
nals sind fur die Einhaltung und Durch-
fuhrung von Usability Methoden ver-
antwortlich, die durch den SAP User
Centered Design-Prozess festgelegt
sind.

Das komplette Solution Management
wiederum steht im regen Austausch
mit den Produktentwicklern. Die Ent-
wicklergruppe ist aufgeteilt in einen
Gruppe der ,Application Plattform*
Entwickler (AP), die fir die Generie-
rung des Enterprise Service Reposito-
ries mit allen Business Objekt Daten
sowie allen Backend-Funktionalitaten
wie Berechnungen, Datenbank-
Queries usw. verantwortlich sind sowie
einer Gruppe von Ul Entwicklern in
Indien.

Aus dieser Rollenverteilung laf3t sich
unschwer erkennen, dass eine der
groRen Herausforderungen in diesem
Projekt die konsequente Nutzung und

Durchfiihrung methodischer UCD Pro-
zesse ist. Es gilt, allen Nicht-Usability-
Professionals die Notwendigkeit und
Nutzlichkeit der UCD Aktivitédten standig
auf’'s Neue aufzuzeigen und dadurch
mehr und mehr zu institutionaliseren.

Genau hier kénnen durch konsequenten
Nutzung eines Mockup-Tools entschei-
dende Fortschritte gemacht werden. So
kann es gelingen, Usability Methoden
durch die Tool-Nutung nicht zwanghaft
zu indoktrinieren, sondern vielmehr mit-
tels der Tool-gestitzten Prozesssteue-
rung deren Nutzung positiv zu motivie-
ren.

Dies ist eine Entwicklung der kleinen
Schritte, wahrend derer der Usability
Professional oftmals von seiner ,optima-
len“ Methodensicht Abstriche macht und
sich mit Kompromissen zufrieden geben
muss. Nichtsdestotrotz fiihren auch sol-
che bewusst in Kauf genommene Kom-
promisse zu einer zwar langsamen, aber
steten und positiv motivierten Durchset-
zung von Usability-Methoden in der Ge-
samtorganisation.

Das genutzte Tool kann versuchen, wie
ein roter Faden durch den UCD Prozess
zu leiten. Dies geht dann Uber den origi-
naren Ansatz eines Prototyping Tools
weit hinaus.

33 Industrialisierter Ul Entwicklungs-
prozess versus klassische User
Interface Designer Rolle

Eine haufig in der Gruppe der Usa-
bility Professionals diskutierte Thematik
ist der Wegfall von Freiheitsgraden bei
der Entwicklung von Prototypes durch
die Nutzung des konkret Pattern-
basiserten Ul Wizard.

Dieser Wegfall von Freiheitsgraden (im
Vergleich zur Nutzung offener Tools wie
Photoshop, Visio oder Excel) wird direkt
in Verbindung gebracht mit dem Risiko,
durch die zu schnelle Konzentration auf
Pattern-basierte Ul Entwicklung gerade
die Weiterentwicklung der Pattern oder
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auch die notwendige sténdige kritische
Hinterfragung der Pattern zu unterbin-
den. Eine konsequente Nutzung der
Tool-gestitzen Pattern-basiserten Ul
Entwicklung sei also am Ende innovati-
onshemmend.

Dem Gegenlber steht die Position, dass
gerade die Nutzung des Tools zur Er-
stellung Pattern-basierter Mockups mit
allen damit verbundenen prozessunter-
stiitzenden Elementen zu mehr Frei-
heitsgraden fir die Verfolgung neuer
Pattern-ldeen sowie fiir bewusste, kon-
trollierte Ausbriiche aus der Pattern-Welt
(Freestyle) fuhren.

Um dies zu erreichen, muss in den fri-
hen Ul Design Phasen eine aktive Ent-
scheidung herbeigefiihrt werden. Es
wird entschieden, ob die gewiinschten
Funktionalitdten nach momentaner
Sachlage problemlos mit den vorhande-
nen Floorplans und Pattern umgesetzt
werden kénnen (Pattern-Check), oder
ob bereits von Beginn an Alternativen
zur strikten Pattern-Nutzung gesucht
und verfolgt werden miissen, um Benut-
zeranforderungen verniinftig befriedigen
zu kénnen.

In diesem Falle kann gerade das be-
wusste Verlassen der Mainstream-
Prozesse und eine beziiglich des perso-
nellen Setups und der zu erwartenden
Mehraufwande angepasste Prozessva-
riante zu einer qualitativ hochwertigen
und zu einer duerst innovationsfor-
dernden Umgebung fiihren.

40 Weiterentwicklung des ,,Ul Wi-
zard“

Die im Zuge der SAP Business By-
Design Entwicklung bisher gesammelten
Erfahrungen zeigen bereits deutlich die
Vorteile der konsequenten, Uberlegten
Nutzung eines Pattern-basierten Ul Mo-
ckup Tools.

126

Fur die weitere Entwicklung des Tools
werden folgende Zielsetzungen anvi-
siert:

41 Usability-Verbesserungen fiir die
Tool-Nutzung

Viele SAP-interne Nutzerbefra-
gungen sowie Workshops haben ge-
zeigt, dass die Usability des Tools
durch Verfolgung neuer Interaktions-
Paradigmen nachhaltig verbessert
werden kann. Der zunéchst gewéhlte
Assistenten-Ansatz (Wizard) wird zu-
gunsten einer WYSIWYG-Oberflache
und umfassender Nutzung von
Drag&Drop sowie Direkt-Editier-
Méglichkeiten aufgegeben.

42 Bessere Unterstiitzung friiher
UCD Phasen

Es ist eine klare Zielsetzung,
durch die Ausweitung des Tools die
frthen UCD Phasen besser zu unter-
stltzen. Es soll erreicht werden, még-
lichst friih Tool-unterstiitze Prozesse
zu nutzen, ohne die notwendigen Frei-
heitsgrade der frihen Phasen zu eli-
minieren (s.0.). U.a. sind folgende
MaRnahmen geplant bzw. bereits in
Entwicklung:

Es soll die Mdglichkeit bestehen,
Screen-Konfigurationen auch ohne
vorherige Erstellung von Screen Ob-
jekten (Feldlisten) zu erstellen. Spater
im Prozess kann dann selbstverstand-
lich eine Verknlpfung der erstellten Ul
Felder zu vorhandenen Feldlisten her-
gestellt werden, um die fur die Uber-
gabe an die Entwicklung wichtigen
Informationen weiterhin generieren zu
kénnen.

Use Cases, Use Case Portfolios sowie
Interaktions-Diagramme sollen Tool-
gestutzt erfasst werden kénnen. Ziel
ist hierbei die konsequente Durchgéan-
gigkeit all dieser Informationen durch
den kompletten Ul Design Prozess.
Von einem fertigen Screen aus sollen
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beispielsweise immer im direkten Zugriff
Informationen zu den mit diesem Screen
unterstltzten Use Cases sowie deren
spezifische Prioritét erkennbar sein.
Auch die Erfassung und das zur Verfu-
gung stellen von Validierungsergebnis-
sen ist hierbei eine wichtige Komponen-
te.

Eine erweiterte Collaborations-
Unterstiitzung soll helfen, die im inter-
disziplindren Team entstehenden Ul
Mockups einer stdndigen Diskussion zu
unterwerfen und diese Diskussion iber
das zentrale Tool allen Beteiligten zur
Verfligung zu stellen. Insbesondere auf-
grund der globalen Aufstellung bei SAP
wird diesem Punkt hohe Bedeutung bei-
geflgt.

Die Unterstiitzung von ,low-fidelity“ Pro-
totypes soll dazu beitragen, dass auch
die friih im Prozess angesiedelten Kon-
zeptvalidierungen oder Focus-Groups
erste im Tool erstellte Mockups, Skizzen
oder Interaktionsdiagramme nutzen kén-
nen.

43 Prozess-Unterstiitzung

Die konsequente Anlehnung an de-
finierte Produkt-Definitionsprozesse soll
die tagliche, selbstverstandliche Nut-
zung des Tool durch die unterschiedli-
chen involvierten Rollen unterstitzen.
Hierzu gehdéren u.a. Versionierungsan-
forderungen sowie die Reflektion des
,One-Team“-Ansatzes.

5.0 Ausblick

Die Weiterentwicklung des Tools
sowie die zu erwartenden vielféltigen
neuen Erfahrungen stellen eine sehr
interessante Herausforderung fiir die
Umsetzung von Usability-Methoden in
groRen Organisationen dar und kénnen
sicherlich eine organisationsweite
Verbreitung von Usability-Methoden und
deren konsequente Nutzung positiv be-
einflussen.
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