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Zusammenfassung

Die Entwicklung und Gestaltung von Benutzerschnittstellen fir mobile Applikationen stellt eine
besondere Herausforderung an den Designer dar. Mobile Endgerate wie beispielsweise PDAs, Pager,
Mobiltelefone und Smartphones bringen eine Menge von Einschrankungen beziglich ihrer
BildschirmgréRe, der Eingabemdglichkeiten, der Rechenleistung usw. mit sich, die ein Designer bei
der Gestaltung von Applikationen fir diese Gerate mit einbeziehen muss.

Um jedoch nicht fir jedes Projekt das Rad neu erfinden zu missen, sollen einmal entdeckte Design-
Lésungen gespeichert und Projektteams auf eine einfache und verstéandliche Weise zugéanglich
gemacht werden. Hierzu gibt es mehrere Ansatze, von denen jener der Design Patterns in diesem
Beitrag detailliert erlautert werden soll.

Am Beispiel einer Design Pattern-Sprache fur mobile Applikationen und einer speziellen Sprache fur
Navigationssysteme auf mobilen Endgerdaten wird gezeigt, wie Design-Wissen dieser
Anwendungsbereiche mit Hilfe von Design Patterns gesammelt, gespeichert und somit fir zukinftige
ahnliche Projekte zuganglich gemacht werden kann.

1. Einleitung

Urspriinglich  von  Christopher Alexander in den 1970er Jahren fir architektonische
Gestaltungsprobleme entwickelt [1, 2] und 1987 im Software Engineering aufgegriffen [3], wird der
Design Pattern-Ansatz in den letzten Jahren auch fir das User Interface- und Interaction Design als
viel versprechende Methode gehandelt [4]. Ziel ist es, mit gut strukturierten und interdisziplin&r
verstandlichen Beschreibungen bewdhrter ,Muster-Losungen® gesammeltes Design-Wissen in
verstandlicher und allgemein gultiger Form zu katalogisieren. Ein einzelnes Design Pattern beschreibt
eine Loésung eines wiederkehrenden Design-Problems und gibt Beispiele fir konkrete Umsetzungen.
Eine Sammlung von Design-Patterns wird in einer Sprache strukturiert, d.h. einer hierarchischen
Struktur von allgemeinen, abstrakten Problemen bis zu konkreten, spezifischen Designfragen.

In diesem Beitrag wird ein Beispiel fur eine Design-Pattern-Sprache vorgestellt, welche als
Diplomarbeit im Rahmen des Verbundprojekts SAiMotion (Situation Awareness in Motion) der
Fraunhofer-Gesellschaft entstanden ist. In dem vom BMBF geforderten Projekt wurde ein mobiles
Informationssystem entwickelt, welches den Besucher in einer komplexen Umgebung personalisierte
und situativ angepasste Informationen bereitstellt. Als ein Anwendungsszenario unterstitzt es die
Vorbereitung, Durchfihrung und Auswertung von Messebesuchen. In SAiMotion wurden
umfangreiche Studien und Usability-Tests fur die Entwicklung benutzergerechter Kartendarstellungen
auf mobilen Endgeraten durchgefuhrt. Ziel der Entwicklung der Design-Pattern-Sprache war es,
dieses ergonomische Wissen integriert zu sammeln und aufzubereiten.

Neben den Design Patterns fir das Anwendungsgebiet der Navigationssysteme wurde eine abstrakt
gehaltene Design Pattern-Sprache entwickelt, welche Richtlinien fur die Gestaltung mobiler
Applikationen im Allgemeinen bietet. Insgesamt wurden so zwei Design Pattern-Sprachen erarbeitet,
die zwar keine Anspriiche auf Vollstandigkeit erheben, aber dennoch als Unterstitzung bei der
Entwicklung &hnlicher Systeme dienen zu kénnen.

Im Folgenden wird die Struktur der Design-Pattern-Sprachen sowie konkrete Beispiele fir Design
Patterns vorgestellt und abschieBend die Relevanz des Ansatzes fir den Einsatz in
Entwicklungsprojekten diskutiert.
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2. Design Patterns fir mobile Applikationen

Als Grundlage der Design Patterns fiir mobile Applikationen in diesem Beitrag dienen die Design
Patterns von Noble und Weir [5]. Diese sind in einer Hierarchie angeordnet, die anhand eines
zentralen Gestaltungsproblems mobiler Geréate aufgebaut ist, der beschréankten Displaygrofie.

Die im Folgenden vorgestellte Struktur erweitert die Pattern-Sprache von Noble und Weir [5] um
einige Patterns und modifiziert wo notwendig Darstellung und Struktur, um insgesamt eine konsistente
Hierarchie zu erreichen.

Ausgangspunkt der Sprache ist das allgemeine Pattern ,Mobile Application“ (vgl. Abb. 1), das
Charakteristiken mobiler Gerate beschreibt, wie z.B. deren unterschiedliche Nutzungskontexte, die
kleinen Displays und die beschrankten Eingabemdglichkeiten, sowie die daraus resultierenden
Anforderungen, welche sich fir das User Interface Design, die Informationsarchitektur und das
Interaktionsdesign ergeben.

In der Hierarchie folgen zunéchst Patterns zur Gestaltung von Fensteroberflichen auf mobilen
Geréaten (vgl. Abb. 1). Das Pattern ,One True Window" [5] beschreibt die Richtlinie, Applikationen fur
mobile Geréate in nur einem sichtbaren Fenster zu gestalten — im Gegensatz zu Desktop-Computern,
auf denen mehrere verschiedene Anwendungen gleichzeitig dargestellt werden kénnen. Ausnahmen
zu diesem Pattern werden im referenzierten Pattern ,Secondary Window" gezeigt, welches
beispielsweise fiir Dialoge oder Meldungen angewandt werden kann.

ONE TRUE WINDOW SECONDARY WINDOW

Abb. 1: Das Haupt-Pattern ,Mobile Application* sowie Patterns zum Anwendungsfenster und Sekundérfenstern

MOBILE APPLICATION

Weitere Unterpatterns zu ,Mobile Application* zeigen, wie in mobile Anwendungen Platz auf dem
Display gespart werden kann, indem beispielsweise Interaktionselemente oder weitere Informationen
in Tooltips oder Kontextmenus versteckt werden kdnnen und wie Bedienelemente dargestellt und
dimensioniert werden sollten (vgl. Abb. 2).

MOBILE APPLICATION

APICTURE IS
SMALLER THAN A
THOUSAND WORDS

BIG THUMB

Abb. 2: Patterns zum Sparen von Platz auf dem Display und zu Gestaltung und Dimensionierung von Interaktionselementen

SAVING SCREEN SPACE

Patterns zur Informationsarchitektur und zur Navigationsgestaltung beschreiben, wie zum Beispiel
Dialoge strukturiert werden kdnnen, komplexe Informationen in hierarchischen Strukturen dargestellt
oder in Kategorien unterteilt werden sollten (vgl. Abb. 3).

,Cup Of Tea Test" [5] wiederum beschreibt, wie mobile Applikationen so gestaltet werden kénnen,
dass Anwender die Interaktion Kkurzfristig oder kurzzeitig unterbrechen koénnen, ohne dass
Datenverluste entstehen oder die Orientierung im Interaktionsablauf verloren geht. Als Losung sollten
beispielsweise immer Informationen zum aktuellen Status angezeigt oder in einen sichern Zustand
zurlickgekehrt werden.
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MOBILE APPLICATION

INFORMATION
ARCHITECTURE AND
NAVIGATION

Abb. 9: Patterns zu Informations-Architektur und Navigation

Adaptivitét und Adaptierbarkeit sind ebenfalls wichtige Gestaltungsprinzipien mobiler Anwendungen.
Diese werden in den Patterns ,User Customization“, ,Context Awareness" sowie ,Task Adaptation®,
auf welche im abstrakteren Pattern ,Adaptability” verwiesen wird (vgl. Abb. 4), ausfihrlicher erlautert.

MOBILE APPLICATION

ADAPTABILITY
USER CUSTOMIZATION CONTEXT AWARENESS TASK ADAPTATION

Abb. 4: Patterns zu Adaptivitat und Adaptierbarkeit
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2.1 Beispiel eines abstrakten Design Pattern: MOBILE APPLICATOIN

Kontext

Sie méchten eine Anwendung fiir ein mobiles Gerat entwickeln.

Problem

Mobile Gerate haben im Vergleich zu Desktop Computern spezielle Charakteristiken. Sie sehen
anders aus und werden zu anderen Zwecken und unter anderen Bedingungen benutzt. Welche
Méoglichkeiten ertffnen sich durch diese Charakteristiken, und welche Einschréankungen resultieren
aus den verschiedenen Eigenschaften?

Was muss bei der Gestaltung fr mobile Gerate beachtet werden?

Problembeschreibung und Krafte

Mobile Geréate sind tragbare Informations-, Organisations- und Kommunikationssysteme. Sie verteilen
sich auf drei Kategorien: Mobiltelefone, Pager, PDAs und eine Kombination dieser Kategorien, der
Smartphones.

Verglichen mit Desktop Computern haben sie spezielle Eigenschaften, welche einige Moglichkeiten,
aber auch Einschrankungen mit sich bringen: sie werden zu anderen Zwecken genutzt; sie werden
anders bedient; sie definieren Mobilitdt; sie besitzen eingeschrankte Eingabemechanismen; sie
besitzen nur kleine Displays und limitierte Speichermdglichkeiten.

All diese verschiedenen Charakteristiken und Unterschiede erfordern spezielle Design-Ansatze fir
mobile Gerate und stellen einige Herausforderungen — und auch Mdglichkeiten — fir die Gestaltung
dar.

Beispiele

Style Guides und Guidelines wie die Palm OS User Interface Guidelines [7], der Symbian UIQ Style
Guide [8] oder die Nokia Series 60 Ul StyleGuide [9] sind alle an die speziellen Charakteristiken und
Anforderungen angepasst, die die entsprechenden Gerate mit sich bringen.

Die Benutzeroberflachen, die in diesen Guidelines beschrieben werden, sind alle fur Gerate mit
kleinen Bildschirmen, wenig Arbeitsspeicher und relativ einfachen Eingabemechanismen gestaltet. Sie
alle versuchen, Anwendungen fir diese Geréte so einfach benutzbar wie mdglich zu machen.

Losung

Wenn Sie Anwendungen fir mobile Gerédte gestalten, passen Sie das User Interface Design, die
Informationsarchitektur und das Interaktionsdesign an die speziellen Charakteristiken dieser Gerate
an.

Diagram
Characteristics: User Interface Design:
reason and context of use - appropriate layout for small screens

- efficiently used colors
- form factor - simplified icons

- limited number of distinguishable typefaces
- mobility - instant alerts and personalized agents
- connectivity Information Architecture:

- horizontal architecture
- suboptimal input means - semantic content organization
- small display Interaction Design:

consider situation of use

- limited memory and storage - enhance seamless environment

- enhance input activity

Abb. 5: Diagramm MOBILE APPLICATION
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2.2 Beispiel eines konkreten Design Pattern: TREE VIEW

Kontext

Sie moéchten hierarchische Informationen innerhalb lhrer mobilen Anwendung organisieren und
darstellen.

Problem

Wie koénnen hierarchische Informationen dargestellt werden, ohne die Beziehungen der Daten
zueinander zu verlieren und wahrend eine einfache Navigation innerhalb dieser Daten sichergestellt
werden soll.

Problembeschreibung und Krafte

Wenn Anwender hierarchische Informationen durchsuchen und betrachten, so kann es passieren,
dass sie die Orientierung innerhalb der komplexen Datenstruktur verlieren. Aus diesem Grunde ist es
wichtig, den Kontext und die Beziehungen der Daten zueinander darzustellen.

Da mobile Anwendungen jedoch meist auf Geraten laufen, die nur eingeschrankte und kleine Displays
besitzen, ist es schwierig diese komplexen Informationen und deren Beziehungen darzustellen und
navigierbar zu machen.

Beispiele

Verschiedene mobile Anwendungen benutzen Baumdarstellungen, um komplexe hierarchische
Informationen darzustellen. So zum Beispiel der Qtopia File Manager [10], der RESCO Explorer 2003
[11] und auch die Microsoft Pocket PC User Interface Guidelines [12] beschreiben Richtlinien zur
Gestaltung von Baumstrukturen fur Pocket PCs und Smartphones.

Losung

Benutzen Sie Baumdarstellungen, um hierarchische Informationen darzustellen. Diese erméglichen
es, komplexe Informationen sowie die Beziehungen innerhalb der Daten zu visualisieren.

Sollen jedoch sehr tiefe Informationshierarchien dargestellt werden, so kann horizontales Scrolling
notwendig werden. In solchen Fallen sollten andere Visualisierungstechniken wie beispielsweise
Listen, die zuséatzlich den Pfad zur Information darstellen, verwendet werden.

Diagram
opened node

= FOE?E_LI-—"/—F' closed node
L— & Folder 1.1
collaps / extend icon \3 Folder 1.2
& Folder 1.3
= Q Folder 1.4
3 Folder 1.4.1
= Y Folder 1.4.2 selected node / leaf

8- Folder 1.4.2.1

indent line

S Folder 2
S leaf / object

W et
—~

Do not extend screen width
to avoid horizontal scrolling!

Abb. 6: Diagramm TREE VIEW
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3. Design Patterns fur Navigationssysteme auf mobilen Geréaten

Ausgehend von der Wurzel der Pattern-Hierarchie — dem abstrakten Pattern ,Navigation System" —
wird zunachst zwischen den verschiedenen Anwendungsbereichen von Navigationssystemen — der
Fahrzeugnavigation und der Fuf3gangernavigation — unterschieden. Letztere unterteilt sich wiederum

in Innen- und AuBennavigation. Alle weiteren Patterns teilen sich dann nach den drei Hauptaufgaben
von Navigationssystemen auf — der Routenplanung, der Wegfiihrung sowie den Interaktiven Karten

(vgl. Abb. 7).
NAVIGATION

INDOOR-NAVIGATION ‘OUTDOOR-NAVIGATION
INTERACTIVE MAPS PLANNING A ROUTE ROUTE GUIDANCE

Abb. 7: Haupt-Pattern und Patterns zu den Anwendungsbereichen und Hauptaufgaben

NAVIGATION SYSTEM

Patterns der Routenplanung (vgl. Abb. 8) beschreiben unter anderem, wie ganze Routen als Favoriten
abzuspeichern sind oder wie neue Routen mit Start, Ziel, Zwischenstationen und zu vermeidenden
Bereichen angelegt werden koénnen. Weiterhin  wird erlautert, wie verschiedenen
Eingabemdglichkeiten wie Texteingabe, Listenauswahl, Auswahl aus Adressbuch und Favoriten oder
direkte Kartenwahl gestaltet werden kénnen und wann welche dieser Mdoglichkeiten angeboten

werden sollte.

INTERST/ NS

f‘/A‘L\ S—

DEPARTURE AND
DESTINATION

Abb. 8: Patterns zur Routenplanung

Zur Gestaltung interaktiver Karten werden verschiedene Patterns mit Mdglichkeiten zum Zoomen und
Verschieben (Panning) des Kartenausschnittes beschrieben, die je nach Rechenleistung des mobilen
Gerates und/oder der verwendeten Rendering-Algorithmen kontinuierlich oder in diskreten Schritten
realisiert werden kénnen.
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INTERACTIVE MAPS
SCALE BAR e

MAGNETIC POSITIONS

Abb. 9: Patterns zu Interaktiven Karten |

Weiterhin sind Interaktionsmechanismen wie eine Interaktive Legende, eine Helikopter-Funktion zum
kurzzeitigen Herauszoomen aus der Karte oder ein navigierbares Ubersichtsfenster beschrieben,
welche dem Anwender Orientierung in der Karte geben (vgl. Abb. 9 und 10).

ADAPTIVE INTERACTIVE
LEGEND
HELICOPTER ' NAVIGABLE 'DISCRETE MDVEMENTS.DISCRETSSI:\'\‘C)&/EMENTS CONTINUOUS PANNING' CONTINUOS PANNING
BUTTONS

USING USING USING
FUNCTION OVERVIEW WINDOW DOUBLE CLICKING SCROLL BARS DRAG'N'DROP

Abb. 10: Patterns zu Interaktiven Karten I

In den Wegflhrungs-Patterns (vgl. Abb. 11) werden Lésungen zur Darstellung einer konkreten Route
und der Navigation entlang dieser gegeben. So kénnen Routen einerseits als Ganzes dargestellt
werden, beispielsweise in einer interaktiven Karte oder als Anweisungsliste. Eine inkrementelle
Darstellung der Abbiegeanweisungen in 2D, 3D oder einfach als textuelle Ausgabe auf dem
Bildschirm oder als Sprachausgabe kann jedoch auch sinnvoll sein. Weiterhin werden Patterns zu
konkreten Elementen einer Anweisung wie Entfernungsbalken, Pfeildarstellungen in Piktogrammform

oder auch zu wichtigen Landmarks beschrieben.

PRESENTATION
PSEUDO-REALISTIC '
i) K T NeTRuCTIoNs 20 ROUTE SKETCHES

PERSPECTIVE VIEW,
PICTOGRAMS

DYNAMIC
ROUTE AS A WHOLE RECALCULATION

CARD ORIENTATION
(user direction vs. north) LANDMARKS

DISTANCE BAR

Abb. 11: Patterns zur Wegfiihrung
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3.1 Beispiel eines abstrakten Design Pattern: NAVIGATION SYSTEM

Kontext

Sie wollen eine Anwendung entwickeln, die Menschen helfen soll, von einem Ort zu einem anderen zu
gelangen.

Problem

Wie kdnnen Personen am besten von einem Ort zu einem anderen gefiihrt werden? Welche
Funktionen sollte ein entsprechendes Hilfsmittel bereitstellen, damit diese Personen bei ihrer Aufgabe
am besten unterstutz werden?

Problembeschreibung und Krafte

Menschen sind immer unterwegs. Sie benutzen hierbei die unterschiedlichsten Fortbewegungsmittel,
wissen aber selten, wohin genau sie hin missen und wie sie dort hin gelangen kénnen.

Aus diesem Grunde existieren schon seit langem Karten fiir alle Gegenden der Erde. Diese Karten,
welche zumeist aus Papier bestehen, haben jedoch einige entscheidende Nachteile: sie sind nicht
erweiterbar; sie bieten keine Méglichkeit zur automatischen Navigation; es ist meist schwierig, exakte
Positionen zu finden und die Anwender miissen sich eine gewéhlte Strecke merken oder sie miissen
die Karte immer wieder betrachten.

Beispiele

Das wahrscheinlich erste Projekt, welches sich mit der Gestaltung von Benutzeroberflachen fir
Navigationssysteme beschéftigte war UI+IV (User Interface and Information Visualization), welches
1989 — 1992 von Motorola durchgefiihrt wurde [6]. Ziel des Projektes war die Entwicklung eines
Fahrzeugnavigationssystems, welches unter Beachtung von Usability-Prinzipien so gestaltet werden
sollte, dass der Anwender nicht zu sehr vom Verkehr abgelenkt wird.

Heutzutage gibt es die verschiedensten Navigationssysteme fir alle méglichen Anwendungsgebiete
und Geréte. Zu ihnen zahlen Fahrzeugnavigationssysteme, welche mittlerweile fast serienmafig in
neuen Autos integriert werden, sowie Systeme flir PDAs. Zusatzlich existieren
FuRgangernavigationssysteme, welche Menschen durch Stadte, Museen oder tber Messen flhren.
Sogar fur Mobiltelefone gibt es einige Losungen.

Losung

Entwickeln Sie ein interaktives Navigationssystem, mit dessen Hilfe Menschen einfach Karten
anschauen, Routen planen und entlang zuvor geplanter Strecken gefiihrt werden kénnen.

Unterstiitzen Sie die Anwender eines solchen Navigationssystems bei der Eingabe von Daten wie
Start- und Zieladressen, stellen Sie nur die notwendigen Informationen dar und ermdglichen Sie eine
einfache Wegfiihrung, welche den Anwender von seiner aktuellen Position (oder jeder anderen
Gewiinschten) zum gewtinschten Ziel leitet.

Diagram

Where do you want to

g0 today?
Conference Room

Proceed forward to
the main lobby..

Abb. 12: Diagramm NAVIGATION SYSTEM
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3.2 Beispiel eines konkreten Design Pattern: HELICOPTER FUNCTION

Kontext

Sie wollen eine Uberblickg-Funktion innerhalb interaktiver Karten gestalten. Die Funktion soll einen
kurzen, aber informativen Uberblick tiber die Umgebung des aktuellen Kartenausschnittes geben.

Problem

Wie muss eine Funktion gestaltet werden, die auf Knopfdruck einen direkten und informativen
Uberblick einer Karte bietet? Welche Anforderungen hat eine solche Funktion?

Problembeschreibung und Krafte

Anwender, die sich mit einer hohen Zoom-Stufe innerhalb einer interaktiven Karte bewegen, verlieren
leicht die Orientierung, wo der gerade dargestellte Kartenausschnitt innerhalb der Gesamtkarte liegt.
Es besteht also der Bedarf nach einer Uberblicks-Funktion. Diese wird spontan benétigt und sollte
deshalb einfach aufrufbar sein und eine schnelle Orientierung bieten.

Beispiele

In Falk City Guide [13] existiert eine Helikopter-Funktion, die, solange der Anwender das Symbol der
Funktion anklickt, aus der interaktiven Karte herauszoomt. Anschliel3end verweilt die Karte fiir wenige
Sekunden in diesem Zustand und zoomt danach auf den vorherigen Ausschnitt zurtick.

Der Online-Routenplaner Map24 [14] bietet ebenfalls eine solche Funktion — hier allerdings Rocket-
Funktion genannt. Obwohl die Funktionalitét dieselbe ist, trifft die Raketen-Metapher weniger zu, da
Raketen im Gegensatz zu Helikoptern meistens nicht mehr zur Erde zuriickkehren.

Losung

Bieten Sie eine Helikopter-Funktion, die nach dem Aufruf aus dem aktuellen Kartenausschnitt
herauszoomt, in dieser Ubersicht einen Moment verweilt und anschlieRend automatisch in die vorige
Ansicht zuriickzoomt. Die Funktion sollte einfach auf Knopfdruck aufrufbar sein und lange genug im
Uberblicks-Zustand verweilen, so dass sich der Anwender Orientieren kann.

Diagram

overview

(few seconds)

&

| =

Abb. 13: Diagramm HELICOPTER FUNCTION
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4. Einsatz der Patterns in Entwicklungsprojekten

Die hier vorgestellten Design Patterns entstanden im Projekt, um mit relativ wenig Aufwand
wesentliche Gestaltungsprinzipien zu formulieren und einfach im Team zu kommunizieren. Hierin
zeigt sich die Starke des Design Pattern-Ansatzes: auf allgemeiner Ebene kdnnen wichtige Richtlinien
dargestellt und verstandlich gemacht werden. Darliber hinaus eignen sich Design Pattern-Sprachen
zur Sammlung und integrierten Darstellung von Ergebnissen aus Usability-Studien und -Projekten
bezogen auf bestimmte Anwendungsbereiche. Das Wissen uber gewahlte Design-Patterns und ihre
ergonomische Qualitat lasst sich auf diese Weise gut aufbereiten und vermitteln. Langfristig kdnnen
so erweiterbare Bibliotheken bewéhrter Patterns entstehen, auch weil Pattern-Sprachen durch ihren
modularen Aufbau leicht gepflegt und erweitert werden kénnen.

Design Patterns bieten so ein leicht handhabbares Format, das die Sammlung abstrakter Prinzipien
und Gestaltungswissen unterstiitzt. Sie ergéanzen sich damit gut zu Ul-Spezifikationen oder
Styleguides, sind jedoch kein vollstandiger Ersatz dafir. Insbesondere bleiben sie in der konkreten
grafischen Ausgestaltung des Ul unkonkret und missen deshalb um solche Beschreibungen ergénzt
werden.
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