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User Experience

Usability-Patterns verwenden

Bereich Aktivitat

Planung und Design Oberflachenentwurf erstellen

Ziele schnell durchfihrbar Yk
= Usabilitymdngel vermeiden ) .

» Konsistenz von Benutzeroberfléichen erhéhen einfach durchfihrbar Yk

» Entwicklungseffizienz steigern

agil einsetzbar * * *

Motivation/Problemstellung

Bei der Entwicklung der Benutzeroberfl&che treten immer wieder Gestaltungsfragen auf,
die unmittelbare Auswirkungen auf die Usability des Softwareprodukts haben. Die zu-
grunde liegenden Entwurfsprobleme sind in der Regel weder einmalig noch neu. Insbe-
sondere fUr weniger erfahrene Ul-Designer bzw. Softwareentwickler ist es hilfreich, wenn
sie in diesen Fdllen auf bereits bewdhrte und gut dokumentierte Gestaltungsiésungen,
sog. Patterns, zurGckgreifen kdnnen.

Kurzbeschreibung

Usability-Patterns sind bewdhrte Losungsmuster fUr typische Gestaltungs- bzw. Interaktions-
probleme, die in bestimmten Nutzungskontexten auftreten. Sie kbnnen beim Entwurf oder
der Entwicklung von Software eingesetzt werden. Usability-Patterns sind in strukturierter,
relativ abstrakter Form beschrieben. Sie erméglichen es, die fur ein Produkt relevanten
Usability-Merkmale bereits in frGhen Phasen der Produktentwicklung und ohne weitere
Usability-Expertise systematisch zu betrachten und besser zu berUcksichtigen.
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Abbildung 1: Beispielhafte Umsetzung des UsabilityPatterns ,,Auto-Vervollstandigung*
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Rahmenbedingungen

Ausfuhrender Werkzeuge, Hilfsmittel
Ul- bzw. Softwaredesigner und -entwickler  Patternbeschreibung/-sammlung

Vorkenntnisse/Erfahrungen Ort/Umgebung
- Bildschirm-/BUroarbeitsplatz

Weitere Teilnehmer Voraussichtliche Dauer
- Abhdngig von der jeweiligen Problemstel-
lung

Vorgehensweise

Vorbereitung

Zund&chst recherchieren Sie nach geeigneten Patterns und Uberpriufen, ob diese in Ihrem
Kontext, also zur Losung lhrer konkreten Probleme beim Oberfldchendesign und der Inter-
aktfionsgestaltung, anwendbar sind. Bekannte Patterns sind z. B. ,Wizard", ,,Fortschrittsan-
zeige" oder ,,Auto-Vervollstdndigung”. Es gibt eine Vielzahl gut dokumentierter Sammlun-
gen von Ul Patterns, Interaction Patterns, UX Patterns und Design Patterns, die Sie bei der
Gestaltung von Benutzungsschnittstellen nutzen kdnnen (s. weiterfUhrende Informatio-
nen). Meist sind die Patterns in diesen Sammlungen nach verschiedenen Kategorien un-
terteilt (z. B. ,Navigation“, ,,Suche" oder , Layout"”). Da die Patterns in der Regel einheitlich
dokumentiert sind und in Beziehung zueinander stehen, werden diese Sammlungen auch
als Pattern languages bezeichnet. Die dort beschriebenen Patterns haben sich in der Pra-
xis als Musterldsungen fUr hdufig auftretende Entwurfsprobleme herausgebildet. Die Pat-
terns sind so abstrakt beschrieben, dass sie auf unterschiedliche Geschaftsdomdanen
Ubertragbar sind und in verschiedenartige Softwareentwicklungsprozesse integriert wer-
den kénnen. FUr die Beschreibung der Patterns gibt es keinen verbindlichen Standard,
aber es hat sich ein bestimmter Aufbau durchgesetzt. So enthalten die Patterns neben
dem Namen in der Regel Informationen zum Kontext, zum Problem, zur vorgeschlagenen
Lésung und zu bestimmten Anforderungen, die erfullt sein mUssen, damit das Pattern an-
gewendet werden kann. Oft enthalten die Patterns auch konkrete Umsetzungsbeispiele,
z. B. in Form von Bildern oder Pseudocode. Die Beschreibung der Patterns ist zum einen
deskriptiv, denn sie dokumentiert und illustriert vornandenes Erfahrungs- bzw. Expertenwis-
sen; zum anderen ist sie praskriptiv, denn sie macht konkrete Vorgaben bzw. Empfehlun-
gen, wie bei bestimmte Produkten bestimmte Usability-Merkmale erreicht werden kon-
nen.

Durchfuhrung

Nach der Auswahl setzen Sie das beschriebene Usability-Pattern im eigenen Kontext um.
Die konkrete Umsetzung instanziiert also das abstrakte Lé&sungsmuster. Die sperzifischen
Auswirkungen der Umsetzung hdngen vom jeweiligen Usability-Pattern ab. Dies kdnnen
einfache Anpassungen der Oberfldche sein; es kann aber auch die Anpassung von Funk-
tionen bzw. Funktionsschritten oder die Entwicklung zusatzlicher Funktionen notwendig
sein. Die Usability-Merkmale, die durch die Verwendung des Patterns geférdert werden,
haben aus Benutzersicht in der Regel keine eigensténdige Bedeutung, sondern ergénzen-
den Charakter. Sie verbessern oder erleichtern die Benutzung anderer (fachlicher) Funk-
tionen des Produkts.
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Die Verwendung von Usability-Patterns unterstutzt Sie in diesen Bereichen:

= Entwicklungseffizienz: Prototypen bzw. Softwareldsungen kénnen schneller entwickelt
werden, wenn auf Patterns zurGckgegriffen wird und keine eigenen Lésungen konzi-
piert werden mussen. Existierende Losungen bzw. Losungsansdtze fir viele Aufgaben-
stellungen machen komplexe Entwicklungsprojekte zudem besser beherrschbar.

= Konsistenz: FUr gleiche Problemstellungen werden gleiche Losungen herangezogen;
dies sorgt fur konsistente User Interfaces, die fUr den Nutzer verstandlich und vorhersag-
bar sind. Insbesondere bei groBen Entwicklungsteams wird Wildwuchs vermieden, die
Synchronisierung von Arbeiten erleichtert (keine unndtigen Doppelarbeiten) und die
Einhaltung von Entwicklungsrichtlinien unterstitzt.

= Code-Qualitat: Einmal implementierte Patterns kénnen leicht wiederverendet werden;
dies vermeidet die Entwicklung von redundantem Code.

= Qualitétssicherung: Durch die Verwendung bewdhrter Patterns (bzw. getesteter, robus-
ter Implementierungen) wird die Qualitat verbessert und die Qualitatssicherung verein-
facht.

= Kommunikation: Verwenden alle Beteiligten bei der Produktentwicklung dieselben Pat-
terns, so entsteht ein gemeinsames Verstdndnis fUr Probleme bzw. deren Losung und es
werden Missverstindnisse vermieden.

= Einarbeitung neuer Mitarbeiter: Eine Patternsammlung, in der man auf einen Blick alle
verfugbaren Elemente und Losungen fur Standardprobleme vorfindet, ist ein guter Ein-
stieg fUr neue Designer und Entwickler.

Nachbereitung/Auswertung

Bei Ihrer Arbeit kbnnen Sie Patterns aus zahlreichen offentlichen Sammlungen nutzen.
Unter Umsténden ist es aber auch sinnvoll, fUr Ihre Projekte bzw. Produkte eine eigene
Pattern Library aufzubauen. In einer solchen Library kdnnen Sie Musterldsungen zur Errei-
chung vielfdltiger (Usability-) Aspekte dokumentieren. Diese Losungen sind dann fUr alle
am Produktentwicklungsprozess Beteiligten — z. B. Produktmanager, Ul-Designer und Ent-
wickler — zentral verfGgbar und kénnen von diesen einfach wiederverwendet werden.

GuUtekriterien/Empfehlungen

Usability-Patterns kbnnen nicht nur in frohen Entwicklungsphasen zum Lésen von Entwurfs-
problemen eingesetzt werden, sondern sie kdnnen auch als Evaluierungswerkzeug ange-
wendet werden, z. B. im Rahmen einer Usability-Pattern-Inspektion. Eine solche Inspektion
dient dazu, Usability-Schwachstellen aufzudecken und konkrete Empfehlungen fUr die
Verbesserung der Benutzeroberfldche zu liefern. Ausgehend von Benutzeraufgaben bzw.
Aktivitaten wird wahrend der Usability-Pattern-Inspektion Uberprift, ob die entwickelten
Masken und Dialoge mit einem oder mehreren auf die Situation passenden Patterns Uber-
einstimmen. Da die Patterns allgemein verstandlich beschrieben sind, kann diese Form
der Usability-Evaluierung auch von Nichtexperten durchgefuhrt werden.

Risiken

Verwenden Sie bei der Gestaltung von Oberfldchen und Interaktionen immer wieder die-
selben Entwurfsmuster, so besteht die Gefahr, dass die Nutzer das Produkt als schablonen-
haft und langweilig empfinden. Andererseits kdnnen Sie die eingesparte Zeit nutzen, um
kreative Losungen fur die wirklich herausfordernden Problemstellungen bei der Ul-Gestal-
tung zu erarbeiten.
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Einordnung in den agilen Referenzprozess

Mogliche Vorgdnger Mogliche Nachfolger
= Best Practices (PQ4AQgile): — » Best Practices (PQ4Agile): Usability-Re-
= Sonstige Praktiken: (Kunden-)Anforde- view durchfUhren
rungen einarbeiten, Lésungskonzept ent- = Sonstige Praktiken: Prototypen erstellen,
werfen Softwareinkrement  entwerfen,  Soft-

wareinkrement implementieren

Mogliche Alternativen, verwandte Praktiken
= Best Practices (PQ4Agile): Experimentelles und exploratives Prototyping durchfUhren
= Sonstige Praktiken: Oberfldchenentwurf erstellen

Einordnung in das PQ4Agile-Qualitatsmodell

Beeinflusste QualitGtsmerkmale und -teilmerkmale (Softwarequalitat):
Gebrauchstauglichkeit, Reife, Wartbarkeit, Effektivitat, Effizienz, Zufriedenheit

Beeinflusste QualitGdtsmerkmale und -teilmerkmale (Prozessqualitat): Wiederverwendung,
Einhaltung interner Standards, Skalierbarkeit

Schlagworte
Entwurfsmuster, Gestaltungsmuster, Musterldsung, Losungsschablone, Patternbibliothek

WeiterfUhrende Informationen

Informationen im Internet
http://www.usabilitypatterns.info/catalog/catalog.html
hitp://www.welie.com (Patternsammlung und weiterfUhrende Links)

Literatur

Eelke Folmer & Jan Bosch (2003): Usability Patterns in Software Architecture. In: Constan-
tine Stephanidis (Hrsg.): Proceedings of the Tenth International Conference on Human-
Computer Interaction, S. 93-97. Lawrence Erlbaum Associates, New Jersey

Holger Réder (2012): Usability Patterns — Eine Technik zur Spezifikation funktionaler Usability-
Merkmale. Cuvillier, Gottingen

Jenifer Tidwell (2010): Designing Interfaces. 2. Auflage. O'Reilly, Sebastopol

Best Practice ,,Usability-Patterns verwenden®

Version 2.0 - 16.09.2015 — Autor: Hartmut Schmitt, HK Business Solutions

Das Projekt PQ4Agile wird vom Bundesministerium fUr Bildung und Forschung im
Rahmen der MaBnahme KMU-innovativ: IKT (01 | S13032) gefordert.

www.pg4agile.de


http://www.usabilitypatterns.info/catalog/catalog.html
http://www.welie.com/

