Benutzerschnittstellen gestalten

und entwickeln (Lernfeld 10a)
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Dariiber werden wir sprechen, kompetent und aktiv uns beteiligen, genauer im Arbeitsbuch
folgende Lernsituationen/Lernarrangements bearbeiten:

Wir analysieren Geschéftsprozesse, leiten Optimierungsmaglichkeiten ab und
spezifizieren die Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle.
L

Wir erarbeiten uns Grundlagen zur Softwarearchitektur und zu den Schnitt-
stellen einer Software.

Gesichtspunkten.

HTOEENl BeBy  Wir planen und designen Benutzerschnittstellen unter softwareergonomischen
LEOEER Y Wir implementieren Benutzerschnittstellen und ihre Funktionalitdt.

HIGEIEE Wir testen und dokumentieren Benutzerschnittstellen.

Die Digitalisierung erfasst mehr und mehr unseren Alltag. Fiir Nutzer ist es wichtig, dass sie einen unkom-
plizierten Zugang zu digitalen Angeboten erhalten. Das wird iiber entsprechende Benutzerschnittstellen
erreicht. Dieser Bereich umfasst auch die Zugdnglichkeit und Bedienbarkeit fiir dltere Menschen oder
Menschen mit Behinderung. Deswegen ist eine ergonomische und funktionsgerechte Benutzerschnitt-
stelle, welche auf die entsprechende Zielgruppe ausgerichtet ist, eine wichtige Grundvoraussetzung fiir
die Akzeptanz eines Softwareproduktes.
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Um solche Benutzerschnittstellen umzusetzen, bedarf es mehrerer Schritte. Zundchst muss der Prozess,
welcher digital abgebildet werden soll, genau analysiert werden. Aus dieser Analyse werden die Anforde-
rungen an das zukiinftige Softwareprodukt abgeleitet. Auf Grundlage dieser Anforderungen werden da-
nach u.a. die Benutzerschnittstellen dann geplant und implementiert.

Bei der Gestaltung der Benutzerschnittstellen spielen viele Faktoren eine Rolle. Diese reichen von der Art
der Benutzerschnittstelle, iiber das UX Design bis hin zu Fragen der barrierefreien Gestaltung. In vielen
Fallen miissen auch mehrere, sich stark unterscheidende Benutzerschnittstellen fiir verschiedene Ziel-
gruppen einer Software entwickelt werden. Fiir die Umsetzung der Benutzerschnittstellen stehen in der
Regel verschiedene Frameworks zur Verfiigung, deren Vor- und Nachteile sorgfaltig gegeneinander abge-
wogen werden miissen.

Die Inhalte dieses Lernfelds werden an verschiedenen Beispielen verdeutlicht. Die Entwicklung, das Tes-
ten und die Dokumentation einer Benutzerschnittstelle fiir die Liegeplatzverwaltung eines ,Yachthafen
Resorts” dient dabei als Grundlage:

Softwareprojekt ,Yachthafen Resort”

Fiir ein ,Yachthafen Resort" soll eine umfangrei-
che Software entwickelt werden, welche u.a. eine
Mitarbeiter-, Gebaude-, Event- und Buchungsver-
waltung umfasst. Im Rahmen dieses Projektes
soll zudem eine Liegeplatzverwaltung erstellt
werden.

Die wesentlichen Anforderungen fiir das Gesamt-
projekt wurden bereits erfasst und liegen vor.
Die einzelnen Module miissen noch spezifiziert,
geplant und entwickelt werden.
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1.1 Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln

B sie sollen Ihr Basiswissen zur Ermittlung der Anforderungen an ein Softwareprodukt festigen
und erweitern.

Ein erster Schritt bei der Umsetzung
von Softwareprojekten ist die Erfas-

sung der Kundenbediirfnisse. Diese | x, requirernents ) (
zu kennen und zu erfullen ist die /i

Grundlage fiir den Erfolg eines Un- \
ternehmens. Auf den ersten Blick -\SPEGIFICATIOB{,

scheint die Erfassung der Kunden- £ “ g

\

wiinsche relativ einfach zu sein: Man
muss den Kunden doch einfach nur
fragen, was er haben mochte. Leider
erweist sich in der Praxis, dass die
Bestimmung der Kundenerwartun-
gen und der sich daraus ergebenden
Anforderungen an die Software,
weitaus schwieriger ist als zundchst
angenommen.

Die Erfahrung zeigt, dass es den meisten Kunden eher schwerfallt, die Anforderungen an die zukiinftige
Software genau zu formulieren. Sie wissen meist nur ungefahr, was die Software leisten soll. Das Spek-
trum ihrer Erwartungen und Anforderungen kann von leicht zu erfassenden Punkten bis hin zu Kriterien
verlaufen, welche der Kunde zwar hat und voraussetzt, aber nicht explizit erwdhnt. So kann ein Projekt
durch unzureichende, falsche oder erst gar nicht definierte Anforderungen scheitern. Deswegen wird in
der Analysephase des Softwareentwicklungsprozesses eine genaue Anforderungsspezifikation vorge-
nommen (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5).

Anforderungsspezifikationen

Klassendiagramme
Aktivitatsdiagramme
ER-Modell

Wireframe, Mockup ect.

Implementierung
Analyse

Design

Unittest

Integrationstest
Use Case Diagramme Java, Python Review ect.
Aktivitatsdiagramme MySQL, MongoDB
Lastenheft, Pflichtenheft SQL ect.

Product Backlog ect.

Je nach GroRe des Projektes kann die Bestimmung der Anforderungen an ein Softwareprodukt ein einma-
liger oder ein sich wiederholender Vorgang sein. Bei groferen Neuentwicklungen werden zundchst die
Anforderungen an das Gesamtprojekt ermittelt und danach Schritt fiir Schritt fiir die einzelnen Bereiche
verfeinert, z.B. Benutzerschnittstellen oder bestimmte Module. In anderen Féllen miissen bestehende
Anwendungen bloR um neue Module erweitert werden, z.B. um eine neue Benutzerschnittstelle. Auch in
diesem Fall wird zunachst eine Anforderungsspezifikation vorgenommen, auch wenn diese bei Weitem
nicht so umfangreich ausfallen wird wie bei einer Neuentwicklung.

Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln 9
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Bei einer Anforderungsspezifikation werden zundchst im Rahmen einer Ist-Analyse die bestehenden Pro-
zesse und deren Informationsfluss analysiert. Auf Grundlage dieser Analyse werden danach die Anforde-
rungen an die zu entwickelnde Software bestimmt und festgehalten, z.B. in Lastenheften oder Pro-
duct Backlogs. Diese bilden dann wiederum die Grundlage fiir das Design der Software, z.B. die
Softwarearchitektur oder die Benutzeroberflache.

1.1.1 Den Prozess der Anforderungsspezifikation prasentieren

Sie sollen sich die einzelnen Prozessschritte der Anforderungsspezifikation erarbeiten und Ihr
Ergebnis prasentieren.

Am Anfang eines jeden Soft-
wareentwicklungsprozesses steht S R S

eine Anforderungsspezifikation. * ”
Dabei spielt es zundchst keine SOFTWARE REQUIREMENTS

Rolle, nach welchem Vorgehens- ‘ 3 SPECIFICATION " == s
modell die Software entwickelt -
werden soll. Allerdings hangt es
spater stark vom Vorgehensmo-
dell ab, wann und wie hdufig eine
Anforderungsspezifikation vorge-
nommen wird. Beim klassischen Wasserfallmodell (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5) wird bei-
spielsweise eine Anforderungsanalyse nur einmal und am Anfang des Projektes durchgefiihrt. Bei agilen
Vorgehensmodellen hingegen, z.B. Scrum (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8), wird diese jeweils vor
dem nachsten Entwicklungszyklus wiederholt und die vorliegenden Anforderungen werden erganzt, an-
gepasst und verfeinert.

=

@ Anforderungsspezifikation

Der Prozess der Anforderungsspezifikation umfasst das Ermitteln, Analysieren, Spezifizieren und
Validieren (Uberpriifen) aller Anforderungen an das zu entwickelnde Softwaresystem.

Prozess der ESESEES
Anforderungsspezifiktion bei JIKU ==5ES
Ist-Analyse Anforderungen Anforderungen Anforderungen Anforderungs-
durchfiihren sammeln definieren iiberpriifen katalog
erstellen
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Die Anforderungsspezifikation selbst ist ebenfalls ein Prozess, welcher in verschiedene Schritte unterteilt
werden kann, deren Ergebnis am Ende ein Anforderungskatalog ist. Die Form und Bezeichnung dieses
Katalogs hangt wieder stark von dem verwendeten Vorgehensmodell ab. Dieser kann z.B. ein Lastenheft
beim Wasserfallmodell oder ein Product Backlog bei Scrum sein, wobei ein Product Backlog nie vollstén-
dig ist und wahrend der Entwicklung der Software regelmaRig durch neue Anforderungsspezifikationen
angepasst wird.

1. Ist-Analyse

Die Ist-Analyse ist ein erster wichtiger Schritt im Prozess der Anforderungsspezifikation. Zunachst

geht es um die Schaffung eines Gesamtiiberblicks iiber alle fiir das Projekt wichtigen Ablaufe und

Prozesse, welche im Anschluss genau definiert werden. Ziel der Ist-Analyse ist es, vorhandene Defizite

und Optimierungspotenziale bei den bestehenden Prozessen aufzudecken. Durch eine genaue Ist-

Analyse soll sichergestellt werden, dass nur wirklich benétigte Funktionalitdten des zukunftigen Soft-

waresystems im Anforderungskatalog erfasst werden.

Folgende Punkte kdnnen in einer Ist-Analyse untersucht werden:

- Aufgabe des Prozesses: Art und Umfang aller anfallenden Aufgaben und deren Besonderheiten

- Struktur des Prozesses: die Organisation des Prozessablaufes

- Kommunikation innerhalb des Prozesses: Ablauf und Vorrichtungen, welche zur Kommunikation
genutzt werden

» Prozessdaten: Art und Umfang der im Prozess zu verarbeitenden Daten

+ Prozessdokumentation: Art und Umfang der Dokumentation des Prozesses

- Schwachstellen des Prozesses: bekannte Mangel, Behinderungen oder Redundanzen des Prozesses

2. Anforderungen sammeln ‘
In diesem Schritt werden die Anforderungen an das zu entwickelnde Softwaresystem zusammengetra-
gen. Die Grundlage dafiir bildet die Ist-Analyse. Dabei sollten auch weitere Anforderungen beriick-
sichtigt werden, welche z.B. vom Management oder zusatzlichen Nutzern kommen. Das Ziel dieses
Schrittes sollte eine vollstandige Bedarfsiibersicht sein, deren Inhalte beispielsweise in folgende
Kategorien unterteilt werden kdnnen: |
- funktionale Anforderungen ‘
+ technische Anforderungen 1
- organisatorische Anforderungen

- allgemeine Kriterien

3. Anforderungen definieren

Aus den gesammelten Anforderungen werden nun konkrete Anforderungen an das Softwareprodukt
definiert und ausformuliert. Dabei sind u.a. folgende Uberlegungen einzubeziehen:

+ Kdnnen die Anforderungen iiberhaupt erfiillt werden?

+ Welche technischen Einschrankungen gibt es?

+ Welche Kosten fallen an und welche Ressourcen sind notig?

- Welche Risiken existieren?

Die konkreten Anforderungen werden nun Softwarekriterien zugeordnet und in funktionale und
nicht funktionale Anforderungen klassifiziert.

4, Anforderungen iiberpriifen

In vielen Fillen konnen nicht alle gestellten Anforderungen beriicksichtigt werden. Das mag zum
einen daran liegen, dass sie technisch nicht machbar oder in dem gegebenen Zeitraum nicht umsetz-
bar sind. Auf der anderen Seite sind nicht immer alle Anforderungen unbedingt fiir die Kernfunktion
der Software notwendig. Daher sollten die Anforderungen dahingehend iiberpriift werden, ob sie im
Anforderungskatalog verbleiben und dort dann priorisiert werden. M&gliche Priorisierung ware:

+ nicht erforderlich

* nice-to-have

+ unbedingt erforderlich

Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln
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| 5. Anforderungskatalog fertigstellen und genehmigen ‘
In diesem Schritt wird der Anforderungskatalog fertiggestellt. Dieser kann sich, je nach Vorgehensmo-
dellim Aufbau und in der Bezeichnung unterscheiden (z.B. Lastenheft, Product Backlog). In einigen
Fallen ist der Inhalt dann feststehend, in anderen wird dieser in sich wiederholenden Durchldufen
angepasst bzw. erweitert. Zu einem Anforderungskatalog sollten in jedem Fall alle Beteiligten ihre
Zustimmung geben, bevor auf dessen Grundlagen das Projekt weiter vorgesetzt wird.

Fiir die Erfassung der notwendigen Informationen bei der Anforderungsanalyse gibt es verschiedene
Methoden. Einige davon werden nachfolgend genauer betrachtet.

des Istzu es und der Anforderungen

cLiu < =

Beim Interview werden die Beteiligten in Form eines miindlichen Fragebogens zu
einem oder mehreren Themenkomplex befragt.

Vorteile:

- personlicher Kontakt fordert die Bereitschaft zur Auskunft

- gestellte Fragen werden mit groRer Wahrscheinlichkeit auch beantwortet

- Unklarheiten konnen direkt gekldrt werden

Nachteile:

+ hoher zeitlicher Aufwand

« subjektive Pragung der Antworten

-« erschwerte Erfassung von Faktendaten

Interview

' Fragebogen ' Hierbei fiillen die Beteiligten einen Fragebogen aus. Dieser kann mit Multiple-
‘ ' Choice-Fragen und offene Fragen enthalten.
Vorteile:
« gleichzeitige Informationsgewinnung innerhalb eines groRen Personenkreises
+ weniger zeitaufwendig als ein Interview oder eine Beobachtung
1 | + keine zusatzliche Dokumentation der Antworten erforderlich
| « Moglichkeit der automatischen Auswertung der Antworten ‘
‘ | Nachteile:
} + hoherer Vorbereitungsaufwand als beim Interview
1 | » der Riicklauf der Fragebdgen ist manchmal unzureichend

‘ - Unklarheiten lassen sich schwer klaren

' Beobachtung | Hierbei werden vor Ort direkt Prozesse begleitet und analysiert. ‘

i | Vorteile: \

‘ |« Prozesse sind objektiv zu beobachten

} | = sehr effektive Erfassung moglich

‘ ‘ - besonders fiir die Erfassung zeitlicher und quantitativer Informationen iiber den

Prozess geeignet
‘ | Nachteile: |
| - zeitlicher Aufwand sehr hoch ‘

- es konnen teilweise nur kleine Ausschnitte eines Prozesses beobachtet werden |
- Beobachtungen werden i.d.R. aus unangenehm empfunden ‘

Bei allen diesen Methoden miissen verschiedene, auf den Prozess abgestimmte Fragen beantwortet wer-
den. Diese werden im Vorfeld griindlich zusammengestellt. Nachfolgend eine Ubersicht an Fragen, welche
im Rahmen eines Interviews, eines Fragebogens oder einer Beobachtung eine Rolle spielen kénnen.

Beispielfragestellungen
- Um was flir einen Prozess handelt es sich?
- Ist es ein Hauptprozess oder ein Unterprozess?

+ Welche Tatigkeiten werden im Prozess in welcher Reihenfolge ausgefiihrt?
+ Welche Prozessschnittstellen gibt es?

12 Benutzerschnittstellen gestalten und entwickeln (Lernfeld 10a)
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+ Welche Qualitatsanforderungen sind fiir einen optimalen Prozessablauf erforderlich?

+ Welche Daten werden wann, von wo, wie oft fiir den Prozess benotigt?

+ Wer fallt, welche Entscheidungen in dem Prozess?

« Welche Aspekte der Informationssicherheit sind in welchem Umfang fiir den Prozess relevant?

Zusitzlich gibt es noch andere Varianten zur Erfassung der notwendigen Informationen, z.B. Brainstro-
ming, das Sichten von Dokumenten oder Simulationen, welche teilweise im Rahmen von Workshops
durchgefiihrt werden. In der Regel sollten verschiedene Methoden zum Einsatz kommen. Einen idealen
Weg gibt es dabei aber nicht. Vielmehr sollte die Form der Analyse dem Kunden angepasst werden, um
optimalen Ergebnisse zu erzielen.

Kompetenzcheck &)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Eine Anforderungsspezifikation wird grundsdtzlich immer nur einmal durchgefiihrt, um spatere
Verwirrungen zu vermeiden.

b) Die Ist-Analyse ist ein wichtiger Bestandteil der Anforderungsspezifikation.

c) Beider Ist-Analyse wird u.a. die Verarbeitung der am Prozess beteiligten Daten erfasst.

d) Die erfassten Anforderungen an die Software werden in funktionale und nicht funktionale Krite-
rien unterteilt.

e) Das Ergebnis der Anforderungsanalyse ist in jedem Fall ein Lastenheft.

f) Interviews und Fragebogen sind Mdglichkeiten, um die notwendigen Informationen bei der An-
forderungsspezifikation zu erfassen.

@ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch von der Lernsituation 1 die Aufgaben 1 und 2.

1.1.2 Arbeitsablaufe und Geschaftsprozesse im Rahmen einer Ist-Analyse beschreiben
B Sie sollen Arbeitsabldufe und Geschaftsprozesse analysieren und modellhaft darstellen.

Der Zweck der Entwicklung von

Software besteht u.a. darin, Businesss process infographics
Arbeitsabldaufe oder Prozesse
in Unternehmen zu automati- 1]

sieren. Dazu miissen diese ge-
wisse Voraussetzungen erfiil-
len: Zum einen missen die

i
E'E Lorem Ipsum
Ablaufe klar beschreibbar sein
und zum anderen miissen sie

o |
1= @
sich in der gleichen Form wie-

derholen. Der letzte Punkt ist ﬁ B i
Voraussetzung dafiir, dass sich
die Automatisierung (Uber-
haupt lohnt. Laufen Prozesse

nur einmal oder selten ab, . ‘ & ==, Ib 'é m

kann im normalen wirtschaft- [ e & F
lichen Umfeld die Steuerung . y 4 E“' A
durch den Menschen kosten- A B L&
glinstiger sein. Um festzustel- .

len, welche Prozesse mithilfe

von Softwareanwendungen ganz oder teilautomatisiert werden kénnen, miissen diese und ihre Schnitt-
stellen im Rahmen von Softwareprojekten zundchst analysiert werden. Daraus werden dann die Anforde-
rungen an die zu entwickelnde Software abgeleitet. Dieses erfolgt im Rahmen einer Ist-Analyse (siehe
auch S. 11). Dabei werden die einzelnen Aspekte eines Prozesses analysiert und erfasst.

Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln 13
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—
KD Grundlegende Begriffe
i
|

Prozessanalyse
Eine Prozessanalyse ist eine systematische Untersuchung von Prozessen, um eventuelle Schwach-
stellen zu erkennen und Verbesserungspotenziale aufzudecken.

Prozess
Unter einem Prozess versteht man die Gesamtheit aller aufeinander einwirkenden Vorgange in- |
_nerhalb eines Systems.

Geschaftsprozess 4
Ein Geschaftsprozess ist eine sich wiederholende Abfolge von Tatigkeiten die durch einen Input
gestartet werden und welche zu einem wirtschaftlich verwertbaren Ergebnis fiihren.

Prozessschnittstelle

Eine Prozessschnittstelle ist ein Punkt in einem Prozess, an dem der Prozess mit anderen Prozes-
sen in Verbindung tritt. Typische Prozessschnittstellen sind:

- Eingang von Informationen oder Materialien am Anfang oder im Verlaufe des Prozesses

+ Austausch von Informationen oder Materialen wéahrend des Prozesses

‘ + Ausgang des Prozessergebnisses in Form von Informationen oder Material am Ende des Prozes-
| ses i

Informationsfluss (Datenfluss)

Der Informationsfluss beschreibt den Weg, welchen miindliche, schriftliche, visuelle oder auditive
Daten nehmen, um von einer Quelle zu den Empfangern zu gelangen. In der Informationstechnik
spricht man in diesem Zusammenhang auch von Datenfluss. [

Eine Prozessanalyse teilt sich in folgende Schritte auf.

Prozess Prozess aufnehmen Prozess
identifizieren und darstellen bewerten

Zunachst muss festgestellt werden, um welche Art von Prozess es sich handelt. Je nach Unternehmen
oder Einrichtung kann es sich dabei um sehr unterschiedliche Prozesse, z.B. technische, politische, so-
ziologische oder betriebswirtschaftliche (Geschaftsprozesse) Prozesse handeln. Exemplarisch werden
hier Geschaftsprozesse naher vorgestellt. Geschaftsprozesse kénnen wiederum in weitere Prozesse un-
terteilt werden.

Geschaftsprozesse vom Yachthafen Resort

[/
il
il
[l

Managementprozesse
Finanzen und Controlling Gebaudemanagement W Personalmanagement M Qualititsmanagement
Kernprozesse

Liegeplatzvermietung Fitness- und Wellness

S e % 1 Pl Yo

Emkauf] |Gebaudere|mgung Grunanlagenpﬂege Liegeplatzreperaturi ;Marketing Verwaltung
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Auch diese Prozesse bestehen wieder aus verschiedenen Teilprozessen. Da alle diese Teilprozesse wiede-
rum von verschiedenen Abteilungen oder Funktionseinheiten ausgefiihrt werden kénnen, ist es mitunter
sehr schwer, einen Uberblick iiber den Gesamtprozess zu bekommen.

Sobald die Art des Prozesses ermittelt wurde, wird mit der Aufnahme des Prozesses begonnen. Dazu wird
der Prozess erst einmal in seine einzelnen Teilschritte zerlegt und grafisch dargestellt. Ein wichtiger
Punkt dabei ist auch die Aufnahme und Darstellung der Prozessschnittstellen und des Informationsflus-
ses.

Die Darstellung der Prozesse erfolgt i.d.R. mithilfe eines Business Process Model (BPM), von einem E3-
Value-Model oder von ereignisgesteuerten Prozessketten (EPK). Eine weitere Moglichkeit besteht in der
Darstellung in Form einer Wertschépfungskette. Aber auch ein UML-Aktivitdtsdiagramm (siehe auch
Kapitel 2.1.2) oder schlicht ein PAP (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5) eignen sich dazu. Durch
eine anschauliche Darstellung werden die Prozesse fiir alle am Softwareprojekt Beteiligten nachvoll-
ziehbar.

Nachfolgend soll im Rahmen des Projektes zur Erstellung einer Software fiir das ,Yachthafen Resort" der
Prozess der Erfassung der Liegeplatzdaten untersucht und optimiert werden. Dieser Prozess ist ein Teil-
prozess des Kernprozesses ,Liegeplatzvermietung®. Dazu wurde mit den am Prozess beteiligten Personen
ein Interview gefiihrt und die daraus gewonnenen Informationen iiber den bisherigen Prozessablauf mit-
hilfe eines UML-Aktivitatsdiagramms dargestellt.

ﬂ?rozess der Erfassung von Liegeplatzdaten \
Eingang
Liegeplatz-
daten I
Ermittlung des Daten manuell .
— Liegeplatzes iiberpriifen —> Daten speichern
AN \L
Datenblatt
N [bestehender ausdrucken
[neuer Liegeplatz] Liegeplatz]
Neuen Liegeplatz Liegeplatz in der Excel- [bestehender
L : s
an| egerln Excel tabelle ra\l/ussuchen l[neuer Liegeplatz] lLlegeplau]
altes Datenblatt
Daten eingeben Daten dndern Datenblatt dem raussuchen und
Liegeplatz- durch neues im
verwaltungsordner Liegeplatz-
hinzufiigen verwaltungsordner
N ersetzen
7 \r | J/

N e )

Nachdem der Prozess erfasst wurde, wird dieser bewertet und analysiert. Hier geht es vor allem darum,
Schwachstellen zu erkennen und Verbesserungspotenzial aufzudecken. Des Weiteren wird dabei be-
stimmt, welche Teile des Prozesses automatisiert werden kénnen. In diesem Fall werden, wie im UML-
Diagramm ersichtlich ist, die Daten mithilfe von Excel erfasst und verwaltet. Gleichzeitig werden die Da-
ten auch noch in gedruckter Form in einem entsprechenden Ordner abgelegt. Dieser Prozess ist relativ
langsam und fehleranféllig. Durch die redundante Verwaltung der Daten kann es beispielsweise zu Da-
teninkonsistenzen kommen. Im Rahmen des Softwareprojektes fiir das ,Yachthafen Resort” soll u.a. die-
ser Prozess optimiert und teilweise automatisiert werden, z. B. die Uberpriifung der eingegebenen Daten.
Dieses und alle anderen Ergebnisse der Analyse des jeweiligen Prozesses miinden in der Formulierung
der Anforderungen an das zukiinftige Softwareprodukt.

Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln
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Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Die Analyse von Prozessen und deren Schnittstellen ist eine wesentliche Voraussetzung fiir die
Bestimmung der Anforderungen an das zukiinftige Softwareprodukt.

b) Geschaftsprozesse konnen in Management-, Kern- und Unterstiitzungsprozesse eingeteilt wer-
den.

c) Die Montage von Autoteilen gehdrt bei einem Autohersteller zu den Unterstiitzungsprozessen.

d) Der Prozess der Qualitatssicherung gehort bei einem Autohersteller zu den Managementprozes-
sen.

e) Der Vertrieb der Autos gehdrt zu den Kernprozessen eines Autoherstellers.

f) Eine Hardware- oder Softwareschnittstelle kann eine Prozessschnittstelle sein.

g) Prozesse konnen mithilfe von BPMN (Business Process Model and Notation) dargestellt werden.

@ cEntwickeln Sie in Partnerarbeit Ideen, wie der Prozess der Erfassung der Liegeplatzdaten im Rahmen
des Gesamtprojektes optimiert und automatisiert werden kann. Diskutieren Sie Ihre Ideen im Klas-
senverband.

© Fiihren Sie fiir einen Prozess eine Ist-Analyse durch und stellen Sie diesen grafisch dar. Bearbeiten
Sie dazu im Arbeitsbuch die Aufgaben 3, 4 und 5 der Lernsituation 1.

1.1.3 Anforderungskatalog erstellen

B Sie sollen auf der Grundlage der Ist-Analyse die Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle
formulieren.

Aus den Ergebnissen der Ist-Analyse werden konkrete
Anforderungen an das Softwareprodukt definiert und
ausformuliert. Diese werden im Anschluss daran noch
einmal dahingehend iiberpriift, ob sie iiberhaupt not-
wendig sind und sie technisch und zeitlich zu realisieren
sind.

Die verbliebenen Anforderungen werden sodann Soft-
warekriterien zugeordnet und in funktionale und
nicht funktionale Anforderungen klassifiziert (siehe
auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5).

Funktionale Anforderungen beziehen sich darauf, was das System leisten soll. Diese sind von Software zu
Software sehr unterschiedlich und spezifisch. Bei den funktionalen Anforderungen werden die ben&tig-
ten Eingabedaten, die erforderlichen Verarbeitungsschritte und die erwarteten Ausgabendaten genau
beschrieben. Nicht funktionale Anforderungen beziehen sich darauf, wie das System seine Leistungen
erbringen soll. Sie werden in der Anforderungsspezifikation genau wie die funktionalen Anforderungen
beschrieben. Die nicht funktionalen Anforderungen werden zudem in Qualitdtsanforderungen und Rand-
bedingungen unterteilt. Die Qualitdtsanforderungen richten sich dabei meistens an Softwarequalitatskri-
terien wie z.B. Effizienz oder Wartbarkeit aus, wahrend die Randbedingungen technologische, organisa-
torische und normative Anforderungen beschreiben.

Nach der Einteilung der Anforderungen in verschiedene Kategorien sollten diese zum Schluss noch
nach Wichtigkeit priorisiert werden, um dem Kunden ziigig erste Ergebnisse vorstellen zu kénnen. Wie
die einzelnen Anforderungen beschrieben werden und wie der Anforderungskatalog spater aussieht,
hangt viel von dem verwendeten Vorgehensmodell ab. So werden beispielsweise bei Scrum (siehe auch
Jahrgangsband 2, Lernfeld 8) zur Beschreibung der Anforderungen Epics und User Stories verwendet.
Diese werden immer aus der Perspektive des Benutzers geschrieben, um ein besseres Verstandnis fiir
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die Belange des Benutzers zu entwickeln. Es wird zundchst mit der Beschreibung der Epics begonnen.
Epics geben grob die wichtigsten Anforderungen an die Software wieder. Diese werden dann spater in
einzelne User Stories aufgeteilt, welche mindestens aus ein oder zwei Satzen bestehen. Im Anfor-
derungskatalog, z.B. dem Product Backlog bei Scrum, werden alle Anforderungen an die zukiinftige
Software zusammengefasst. Da es in diesem Lernfeld schwerpunktm@Rig um die Entwicklung von Be-
nutzerschnittstellen fiir Software geht, werden nachfolgend nur die Anforderungen an diese naher
betrachtet.

(1) Funktionale und nicht funktionale Anforderungen an Benutzerschnittstellen

Die funktionalen Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ergeben sich zunachst aus den funktiona-
len Anforderungen an die Anwendung. Durch die Benutzerschnittstelle muss der Nutzer in die Lage ver-
setzt werden, mit der Anwendung zu interagieren, um z.B. dem System entsprechende Eingabedaten zur
Verfiigung zu stellen, welche dann weiterverarbeitet werden. Weiterhin zihlt zu den funktionalen Anfor-
derungen, welche Endgerdte zum Einsatz kommen sollen. Oftmals sind mobile Versionen der Benutzer-
schnittstelle notwendig, welche auch eine andere Art der Interaktion erfordern. Bei mobilen Versionen
kann sich die Benutzeroberfliche im Gegensatz zu Desktopanwendungen erheblich unterscheiden. Ne-
ben der ,fachlichen” Funktionalitdt gibt es aber auch Anforderungen an eine Funktionalitdt, welche rein
auf die Interaktion des Benutzers mit der Oberfliche ausgerichtet ist, z. B. Scroll- oder Zoomfunktionen.
Im Bereich der nicht funktionalen Anforderungen spielt bei den Qualitatsanforderungen das Qualitatskri-
terium ,Benutzbarkeit” die grofte Rolle. In diesem Bereich sind aber auch Zuverlissigkeit und Effizienz
sehr wichtig.

Funktionale fachlich; bezogen auf + Eingabe und Ldschfunktionalitdt fiir notwendige
Anforderungen den Arbeitsablauf oder Daten des Prozesses
‘ ' Geschaftsprozess - Anzeigen von Grafiken und Bildern mit Inhalten des
i jeweiligen Prozesses
‘ bezogen auf die Inter- - Bedienbarkeit, z. B. mit Maus, Tastatur, Sprache
aktion mit der Benutzer- - Scroll- und Zoomfunktionen
schnittstelle » Anpassharkeit des Aussehens der Oberflache
bezogen auf geplante + Tablets, Smartphone, Desktopanwendung, stationdre
Endgerate und Soft- Touch Panel fiir Automaten
wareumgebungen + Betriebssysteme, Browser
! Nicht Qualitatsanforderungen Benutzbarkeit:
| funktionale + Anforderungen an die Selbstbeschreibbarkeit
Anforderungen | + Anforderungen an die Erwartungskonformitat

Zuverlassigkeit:

+ Anforderungen an die Fehlertoleranz der Benutzer-
schnittstelle

Effizienz:

+ Anforderungen an die Darstellung, z.B. von
3-D-Animationen

+ Anforderungen an der Ressourcenverbrauch, z.B. bei
speziellen Endgeraten

technische, organisato- | - vorgegebene Betriebssysteme und Browser
rische und normative + Rechtvergabe fiir bestimmte Funktionalitét
Rahmenbedingungen + Grad der Barrierefreiheit oder Mehrsprachigkeit

Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle ermitteln
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(2) Anforderungskatalog fiir das Beispielszenario

An dieser Stelle sollen nun exemplarisch die Anforderungen an die Benutzerschnittstelle fiir die Liege-
platzverwaltung bestimmt werden. Als Grundlage dafiir dient das abgebildete Anwendungsfalldiagramm
(siehe auch Kapitel 2.1.2 oder Jahrgangsband 2, Lernfeld 8), welches die Grundfunktionalitdt der Liege-
platzverwaltung beschreibt.

Mitarbeiter
des
Yachthafens

ﬂiegeplatzverwaltung

~

Neuen
Liegeplatz
erfassen

«extends»
«extends»
&
Liegeplatz-
tibersicht

w. «extends»
ansehen

«includes»

\"..«extends»
Daten aus der DB K
abrufen
s

«includes» ™,

-

«includes» ...~

Liegeplatz léschen

Liegeplatz suchen

Daten

in der DB
aktualisieren

....... 7

«includes»

Liegeplatzdaten
andern

/ «extends»

Daten eines
Liegeplatzes ansehen

' «extends»

Liegeplatzdaten
drucken

s

Da ein Anwendungsfalldiagramm auch immer die Interaktion eines oder mehrerer Benutzer mit dem Sys-
tem abbildet, kdnnen hieraus unmittelbar Anforderungen an die Benutzerschnittstelle abgeleitet wer-
den. In diesem Fall kann daraus abgeleitet werden, dass die Benutzerschnittstelle u.a. Moglichkeiten zum
Hinzufiigen und Loschen von Liegepldtzen bereitstellen muss.

In der folgenden Vorlage hat eine Auszubildende der JIKU IT-Solutions die Anforderungen fiir die Benut-

zerschnittstelle fiir die Liegeplatzverwaltung erfasst.
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Anforderungen an die

il
il
livain

Benutzerschnittstelle s alitions)
Liegeplatzverwaltung

Kriterien Anforderungen

Funktionale Anforderungen Die Benutzeroberfldche soll Nutzern folgende Funktionalitdat
(prozesshezogen) bieten:

- alle Liegepldtze in einer zentralen Ubersicht ansehen,
« bestimmte Liegepldtze suchen,

- Liegepldtze nach bestimmten Kriterien filtern,

-« neue Liegepldtze erfassen,

+ bestehende Liegepldtze loschen

-« Daten bestehender Liegepldtze zu dndern.

Funktionale Anforderungen . Es soll eine grafische Benutzeroberfldche (GUI) entwickelt wer-

(interaktionsbezogen) den, welche mit der Maus und der Tastatur bedient werden
kann.

Funktionale Anforderungen Es soll zundchst nur eine Desktop-Oberfldche fiir stationdre

(technisch) Computersysteme entwickelt werden (Betriebssystem: Windows).

Nicht funktionale Anforderungen Die Oberfldche soll auf der Grundlage der Interaktionsprinzi-
(Qualitatsanforderungen) pien ISO-Norm 9241-110 gestaltet werden. Aufierdem ist auf ein
gutes UX Design zu achten.

Nicht funktionale Anforderungen Es sind die Vorgaben zur Corporate Identity des ,Yachthafen
(Rahmenbedingungen) Resorts* zu beachten und umzusetzen, z. B. die Verwendung des
Logos des Unternehmens.

Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Angaben zur Wartbarkeit einer Software gehdren zu den funktionalen Anforderungen.

b) Anforderungen an die Fehlertoleranz einer Software zdhlen zu den nicht funktionalen Anforde-
rungen.

c¢) Rahmenbedingungen, z.B. den Einsatz der Software im deutschsprachigen und nicht deutsch-
sprachigem Raum kann eine mehrsprachige Gestaltung der Benutzerschnittstelle notwendig ma-
chen.

d) Wenn die Benutzerschnittstelle 3-D-Animationen aufweisen soll, kdnnen Fragen der Effizienz
eine groRe Rolle spielen.

e) Betriebssysteme und Browser spielen bei den Anforderungen an eine Benutzerschnittstelle
iberhaupt keine Rolle.

f) Die Sprachausgabe von Inhalten gehdrt zu interaktionsbezogen Funktionalitdt von Benutzer-
schnittstellen.

g) Vorgaben fiir Farben oder Schriftarten miissen nicht erfasst werden, da diese fiir die Gestaltung
der Benutzerschnittstelle nicht von Bedeutung sind.

@ Finden Sie in Gruppenarbeit auf Grundlage der hier vorgestellten Beispiele weitere funktionale und
nicht funktionalen Anforderungen flir Benutzerschnittstellen. Diskutieren Sie lhre Ergebnisse im
Klassenverband.

9 Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Aufgabe 6 der Lernsituation 1 und iiberpriifen Sie im Rahmen der

Priifungsvorbereitung Ihr Wissen beziiglich der Anforderungs- und Prozessanalyse mithilfe der Auf-  A8,7
gabe 7.
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=
m Entwurfsebenen beim Softwaredesign

20

1.2 Ein Softwareprodukt designen
Sie sollen Ihr Basiswissen iiber das Planen und Entwerfen von Software vertiefen und erweitern.

Das Designen (Entwerfen) einer Software ist der

Teil des Softwareentwicklungsprozesses (siehe §§ =
Jahrgangsband 1, Lernfeld 5), bei dem die Archi- USE:E o

tektur, die Komponenten, die Schnittstellen und ARCHITECTURE . COMPONENTS v

andere Eigenschaften wie die Datenstrukturen und sequence SOFTWARE secciricanon
Algorithmen einer Software deﬁnlert. und. geplant :ALGE;:;S&ZSEDESIGNUML
werden. Der Entwurf der Software ist eine sehr e u=z =SOLUTION
wichtige Phase, da die gesamte Anwendung auf 3 = ) 3%

den Entscheidungen, welche hier getroffen werden, g E
aufbaut. = o

Analyse Entwurf

Anforderungsanalyse Systemspezifikation Architekturentwurf Detailentwurf

Mit dem Entwurf wird begonnen, nachdem die grundlegenden Anforderungen an die Software feststehen.
Diese miissen dabei noch nicht vollstandig sein, wie es vor allem bei agilen Vorgehensmodellen der Fall
ist. Abhangig vom gewahlten Vorgehensmodell (siehe Jahrgangsband 1, Lernfeld 5 und Jahrgangsband 2,
Lernfeld 8) ist der Softwareentwurf eine in sich abgeschlossene Phase, z.B. beim Wasserfallmodell, oder
wird wiederholt durchlaufen werden, z.B. bei Scrum. Dabei gibt es mehrere Entwurfsebenen, welche flie-
Rend ineinander (ibergehen und deren Ergebnisse wahrend der Entwicklungszeit angepasst, verfeinert
und optimiert werden.

Architekturentwurf

Das architektonische Design stellt die hdchste abstrakte Version des Systems dar. Es identifiziert

die Software als ein System, bei dem viele Komponenten miteinander interagieren. Dabei geht

es noch nicht um einen detaillierten Entwurf, sondern es werden die Zusammenhange zwischen

den Anforderungen und dem zu konstruierenden System zunachst beschrieben und begriindet.
| In einem ersten Schritt wird der grundlegende Aufbau des Softwaresystems festgelegt. Dieser
| wird dann in einem zweiten Schritt in einzelne Subsysteme und Module weiter unterteilt und | |
- deren Beziehungen untereinander beschrieben. Das Ergebnis dieses Prozesses ist die soge-
‘ nannte Softwarearchitektur. Die Softwarearchitektur wird neben den funktionalen Anforderun- |
' gen wesentlich durch die Anforderungen an Softwarequalitatskriterien wie beispielsweise Wart- |
 barkeit, Sicherheit oder Performance bestimmt. ‘

|

Detailentwurf I |

| Der Detailentwurf beschreibt den genauen Aufbau der Module und deren Implementierungen. | ‘

| Hier werden die logische Struktur jedes Moduls, seine Komponenten und seine Schnittstellen | i

 definiert. AuRerdem werden die Datenstruktur und die Algorithmen der verschiedenen Module |
entworfen. Das Ergebnis der detaillierten Entwurfsphase wird in der Regel als Modulentwurf
bezeichnet.

Nachfolgend wird die Architektur einer Software naher betrachtet. Der Detailentwurf wird genauer in
Kapitel 2.1.2 erldutert.

Benutzerschnittstellen gestalten und entwickeln (Lernfeld 10a)
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1.2.1 Benutzerschnittstellen in den Kontext der Softwarearchitektur einordnen

Sie sollen sich die Grundlagen iiber die Architektur von Software erarbeiten.

Der erste Schritt bei einem Softwareentwurf ist der Ar-

chitekturentwurf. Beim Architekturentwurf geht es noch !
nicht um einen detaillierten Entwurf, sondern es wer- :
den die Zusammenhange zwischen den Anforderungen '};-EL %
und dem zu konstruierenden System beschrieben und \ A

begriindet. Je nach Umfang der zu entwickelnden Soft- . e ]
ware kann dabei die Architektur sehr einfach oder auch

sehr komplex ausfallen. S @ S l :
Xy

A

Softwarearchitektur

Die Softwarearchitektur stellt den Bauplan eines Softwaresystems dar. Dabei werden die einzelnen
Komponenten und deren Verbindungen untereinander beschrieben.

Bei kleinen Softwareprojekten wird die Architektur vom Entwickler selbst bestimmt oder er verwendet
vorgefertigte Architekturmuster (siehe auch Kapitel 1.2.2), bei gréReren Softwareprojekten wird diese
meistens von erfahrenen Softwarearchitekten entworfen und der Entwickler muss diese im Anschluss
umsetzen. Hierbei sind grundlegende Kenntnisse {iber verschiedenen Softwarearchitekturen von Vorteil.
Dieses trifft vor allem auch dann zu, wenn eine bestehende Software erweitert werden soll. In diesem Fall
ist ein grundlegendes Verstandnis fiir den architektonischen Aufbau der Software sehr hilfreich, um sich
schnell in die bestehende Implementierung hineinzudenken. Eine Softwarearchitektur sollte sorgfaltig
geplant werden, denn einmal in diesem Bereich getroffene Entscheidungen sind spater nur mit hohem
Aufwand zu verandern. Eine gute Softwarearchitektur erhoht generell die Qualitat der Software in Berei-
chen wie Wartbarkeit, Effizienz oder Zuverldssigkeit, was am Ende z.B. zu einer hohen User Experience
(siehe S. 35) sowie Kundenzufriedenheit und damit zu einer hohen Kundenbindung fiihrt.

Fiir eine gute Softwarearchitektur sind verschiedene Merkmale entscheidend. Exemplarisch sind einige
davon in der nachfolgenden Tabelle aufgefiihrt.

Wesentliche Merkmale einer guten Softwarearchitektur i

— — |

Modularitat i
' Die Aufteilung eines groRen Softwareprojekts in kleinere Teile wird als Modularitat bezeichnet. .
' Die Modularitat ist eine Grundvoraussetzung fiir ein skalierbares und wartbares Softwaredesign.
i Dadurch, dass das Projekt in verschiedene Komponenten unterteilt ist, ist es mdglich, diese
| parallel zu entwickeln. Durch die Modularitit wird auch das Testen vereinfacht.

Entkopplung
Die Kopplung bezieht sich auf das AusmaR der wechselseitigen Abhangigkeit (Interdependenz)
| zwischen den einzelnen Softwaremodulen und wie eng diese miteinander verbunden sind. Eine
| niedrige Kopplung ist ein Merkmal eines guten Designs. Bei geringer Kopplung kdnnen Anderun- ‘
gen in jedem Modul einzeln vorgenommen werden, ohne dass die anderen Module davon beein- |
flusst werden.
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Abstraktion
Der Prozess der Identifizierung des wesentlichen Verhaltens der Module durch das Trennenvon |
der Implementierung und dem Entfernen irrelevanter Details wird als Abstraktion bezeichnet.
Eine hohe Abstraktion tragt entscheidend zu einer geringen Kopplung bei.

Einfachheit [9]
Das Ziel eines guten Softwaredesigns ist Einfachheit. Jede Aufgabe hat ein eigenes Modul, das |
eigenstandig genutzt und modifiziert werden kann. Dieses hilft den Quellcode wartbar zu halten

| und minimiert die Anzahl der potentiellen Fehler. i

Vollstandigkeit i i s

: Ein gutes Softwaredesign stellt die Hinlanglichkeit und Vollstandigkeit der Software in Bezug auf
| ‘.,die festgelegten Anforderungen sicher.

Parallelitat
Unter Parallelitat wird die Moglichkeit der Software verstanden, mehrere Aufgaben gleichzeitig
| auszufithren. Im Softwaredesign wird Parallelitat implementiert, indem die Software in mehrere |
| unabhingige Ausfiihrungseinheiten aufgeteilt und diese dann parallel ausgefiihrt werden. Da- |
mit wird die Effizienz der Software gesteigert.

Ein wesentlicher Bestandteil der Softwarearchitektur sind die Module. Diese werden im Zuge der Modu-
larisierung eines Softwaresystems (siehe auch Kapitel 2.1) entwickelt. Die Beschreibung der Architektur
des Softwaresystems, dessen Module und deren Beziehungen untereinander kann u.a. mithilfe von UML-
Komponentendiagrammen und UML-Verteilungsdiagrammen erfolgen (siehe auch Jahrgangsbuch 2,
Lernfeld 8).

-\
D wodul
|
Ein Modul ist ein Baustein eines Softwaresystems, welcher eine funktional geschlossene Einheit
darstellt und einen bestimmten Dienst bereitstellt, welcher iber eindeutig spezifizierte Schnittstel-
len genutzt werden kann.

Ein weiterer Bestandteil der Softwarearchitektur ist neben der Beschreibung der Softwaremodule die
Beschreibung der Schnittstellen der Software. Dabei werden interne und externe Schnittstellen unter-
schieden. Die internen Schnittstellen der einzelnen Module dienen zur Interaktion mit anderen Modulen
der Software.

@ Schnittstelle

Eine Schnittstelle ist eine Verbindung zwischen zwei Systemen, die eine Kommunikation bzw. eine
Ubertragung ermoglicht.

Die externen Schnittstellen erméglichen die Kommunikation mit der Software. Diesen kommt eine be-
sonders groRe Bedeutung zu. Uber sie kénnen z.B. heterogene Systeme miteinander verbunden und so
Insellésungen vermieden werden. Zudem erméglichen sie eine unkomplizierte Interaktion der Benutzer
mit der Software. Es werden Daten-, Hardware-, Software- und Benutzerschnittstellen unterschieden.
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Schnittstellen einer Software

Benutzer-Schnittstellen

o) ) e

|

FiBu Einkauf Marketing

Software- Schnittstellen

= = %im

0[]

%

Software

Hardware-Schnittstellen
DisplayPort RJAS

P5I2 USB 3.0

% HDMI USB31 % Audio

USE 2.0 USB-C USB 2.0

#=s Daten-Schnittstellen
=]

B y
ﬂ.a

=i-

P

.' Unterscheldung von Schnittstellen einer Software

Benutzerschnittste[le

Eine Benutzerschnittstelle stellt eine Schnittstelle zwischen der Software und dem Benutzer der
Software dar. Sie nimmt die Eingaben des Benutzers entgegen, leitet diese zur Verarbeitung wei-
ter und stellt dem Benutzer danach die Ergebnisse wieder zur Verfiigung. Bei den Benutzer-
schnlttstellen werden noch verschiedene Formen unterschleden 74, B CLI GUI (siehe Kapitel 1.3.1).

Softwareschnittstelle
Softwareschnittstellen bilden den Ubergang zwischen unterschiedlichen Programmen und er-
moglichen dadurch den Datenaustausch zwischen diesen. Zu den Softwareschnittstellen wer-
den vor allem API (Application Programming Interface) und ABI (Application Binary Interface)
gezahlt. Durch eine API kann eine Software in ein anderes System eingebunden werden. Damit
ein Programm seine Funktionalitat anderen Programmen zur Verfiigung stellen kann, muss eine
entsprechende Programmierschnittstelle implementiert werden.

Hardwareschnittstelle ‘
Die Hardwareschnittstelle ist eine Schnittstelle zwischen physikalischen Systemen in der Elek-
trotechnik und Elektronik. Damit eine Software mit den erforderlichen Hardwareschnittstellen, =
z.B. USB-Anschliissen, interagieren kann, muss eine entsprechende Funktionalitdt im Programm ‘ \
implementiert werden (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 2 und Lernfeld 3). FoA

‘ Datenschnittstelle | ‘
| Durch Datenschnittstellen wird festgelegt, welche Daten bzw. Datenformate die Software einle- ‘
sen oder ausgeben kann. Datenschnittstellen dienen vor allem dazu, groRere Datenmengen
automatisiert dem Programm zur Verfiigung zu stellen oder dieses aus dem Programm auszu- ‘
lesen. ‘

Wahrend friiher dem Entwurf und dem Design der Benutzerschnittstelle nicht so viel Aufmerksamkeit
geschenkt wurde, gewinnt dieser Bereich immer mehr an Bedeutung, sodass er heutzutage in vielen
Fallen schon einen eigenen umfassenden Entwicklungsschritt im Softwarenentwicklungszyklus dar-
stellt.
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Kompetenzcheck &)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Die Softwarearchitektur stellt einen Bauplan fiir ein Softwaresystem dar.

b) Beim Architekturentwurf wird das Softwaresystem in verschiedene Subsysteme und Module un-
terteilt und deren Beziehungen untereinander beschrieben.

c) Fir eine gute Softwarearchitektur wird eine niedrige Kopplung zwischen den Modulen ange-
strebt.

d) Eine Schnittstelle stellt eine Verbindung zwischen zwei Systemen dar.

e) Eine Software besteht nur externe Schnittstellen, da intern alle Module direkt aufeinander zu-
greifen.

f) Eine Benutzerschnittstelle ermoglicht die Interaktion des Benutzers mit der Software.

g) Durch die Datenschnittstellen einer Software wird definiert, welche Daten importiert bzw. expor-
tiert werden kénnen und in welchen Formaten.

@ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch von der Lernsituation 2 die Aufgaben 1 und 2.

1.2.2 Architekturmuster unterscheiden

Sie sollen sich die Grundlagen iiber Entwurfsmuster erarbeiten und Architekturmuster unter-
scheiden und beschreiben kénnen.

Um wiederkehrende Entwurfsprobleme nicht immer wieder neu lsen zu miissen, wurden sogenannte
Entwurfsmuster entwickelt, welche in den verschiedenen Planungsstufen zum Einsatz kommen.

Entwurf von Software

Entwurfsplanung Entwurfsmuster fiir verschiedene Softwareebenen

+ Muster fiir Gestaltung der Architektur von
Softwaresystemen

+ Einfluss auf die Architektur der Subsysteme

+ Programmiersprachen unabhangig

Grob- Architekturmuster
entwurf

» Muster fiir die Entwicklung von
Subsystemen und Komponenten
Entwurfsmuster ,5> + Weniger Einfluss auf das Gesamtsystem
als die Architekturmuster
+ Programmiersprachen unabhangig v

+ Muster fiir die LGsung von speziellen
Implementierungsmuster Problemen in den jeweiligen

(1diome) Programmiersprachen
+ Abhdngig von der Programmiersprache

Uberlegungen
fiir die direkte
Umsetzung

4

Zunachst kommen die Architekturmuster zum Einsatz. Im Gegensatz zu den Entwurfs- oder Implementie-
rungsmustern wird durch diese die grundlegende Organisation und Interaktion zwischen den Komponen-
ten einer Anwendung beschrieben. Die verschiedenen Architekturmuster lassen sich in vier groRe Berei-
che einordnen:
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Mud-to-Structure Hierunter fallen alle Architekturmuster, die dabei helfen ein System aus zahl-
reichen Komponenten zu organisieren, z.B. Schichtenarchitektur, Blackboard.

Verteilte Systeme Dieser Bereich enthélt Architekturmuster, die fiir die Verwendung von Diens-
ten und Ressourcen in Netzwerken gedacht sind, z.B. Client-Server-Architek-

tur, Peer-to-Peer.
Interaktive Systeme | In diesen Bereich fallen alle Architekturmuster, die sich auf die Interaktion
eines Softwaresystems mit Menschen spezialisieren, z. B. Model View Control-
ler (MVC), Model View Presenter (MVP).

Adaptive Systeme Architekturmuster aus diesem Bereich beschaftigen sich vorrangig mit der
Erweiterbarkeit und der Anpassungsfahigkeit von Softwaresystemen, z.B.
Reflection, Dependency Injection.

Nachfolgend sollen die Drei-Schichten-Architektur, die Client-Server-Architektur und das MVC-Entwurfs-
muster beispielhaft ndher betrachtet werden.

(1) Drei-Schichten-Architektur

Die Drei-Schichten-Architektur ist eine Spezialform der Schichtenarchitektur. Generell wird bei der Schich-
tenarchitektur die Software in verschiedenen Schichten (Layer, Tier) aufgeteilt, welche unterschiedliche
Aufgaben erfiillen. Bei einer Drei-Schichten-Architektur erfolgt eine Aufteilung in drei Schichten:

n einer Drei-Schichten-Archite

Prasentationsschicht Diese Schicht ist fiir die Reprasentation der Daten, Benutzer-

(Client Tier, Front End) eingaben und die Benutzerschnittstellen verantwortlich.

Logikschicht Diese Schicht verarbeitet die Daten. Hier ist die Anwendungs-

(Application-Server Tier, Middle logik vereint.

Tier, Enterprise Tier)

Datenhaltungsschicht Diese Schicht ist verantwortlich fiir das Speichern und Laden

(Data-Server Tier, Back End) von Daten. Hier ist in der Regel auch die Datenbank angesiedelt.
Anwendung

Prasentationsschicht

Logikschicht

Datenhaltungsschicht
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Die Drei-Schichten-Architektur hat verschiedene Vor- und Nachteile:

Vor Nachteile
+ Reduzierung von Abhangigkeiten zwischen den einzelnen |« Reduzierung der Ausfiihrungs-
Komponenten geschwindigkeit der Software durch
+ Definierte Schnittstellen zwischen den Schichten die Weiterleitung und Transforma-
+ Anderungen wirken sich nur selten auf andere Schichten tion der Daten Uber verschiedene
- aus Schichten
+ Austausch einer Schicht ist ohne Probleme moglich

(2) Client-Server-Architektur

Die Client-Server-Architektur ist ein Architekturmuster fiir verteilte Systeme. Dabei bieten Subsysteme
(»Server") bestimmte Dienste an, die von anderen Subsystemen (,Clients”) genutzt werden. Im nachfol-
genden Beispiel wird die Drei-Schichten-Architektur mit der Client-Server-Architektur verkniipft. Dabei
werden die verschiedenen Schichten auf unterschiedliche Systeme verteilt.

Client-Schicht Server-Schicht

Clients Applikationsserver Datenbankserver

SQL-Datenbank

Webbrowser

Geschafts-
logik

Webserver

NoSQL-Datenbank

Zundchst einmal gelten auch hier die Vor- und Nachteile der Drei-Schichten-Architektur. Zusatzlich wird
durch die Verteilung der Anwendung auf verschiedene Systeme eine bessere Skalierbarkeit erreicht. Auf
der anderen Seite kann beispielsweise durch den Ausfall des Webservers die Funktionalitdt der Anwen-
dung unterbrochen werden. Hier miissen hardwareseitig entsprechende MaRnahmen getroffen werden.

(3) Model View Controller (MVC)

Das MVC-Muster ist ein Muster, welches hauptsachlich fiir die Entwicklung von Programmen mit Benut-
zeroberflachen verwendet wird. Bei diesem Muster wird die Software in drei unabhdngige, in sich ge-
schlossene Komponenten unterteilt: das Model, die View und den Controller. Die Komponenten interagie-
ren miteinander, um die Gesamtfunktionalitat der Software umzusetzen. Die Idee hinter dem MVC-Muster
ist die klare Abgrenzung zwischen den Daten, deren Darstellung und den Interaktionen des Benutzers mit
GUI. Mittlerweile ist es eines der am weitesten verbreiteten Muster fiir die Prasentationsschicht der Drei-
Schichten-Architektur von Software.
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Informiert die View liber

Anderungen
Holt sich nach Anderungen

\

die Daten direkt vom Eventuell

Model direkte Aktu- | Sendet die Infor-
alisierung mation {iber die
der View Interaktionen

Aktualisiert die
Daten vom

Model Controller (C)

des Benutzers

-' Rollen und Aufgaben im MVC-Muster

' View o
Die View zeigt dem Benutzer die Daten, visualisiert die digitalen Informationen in passender Art
und Weise, nimmt Benutzerinteraktionen entgegen und leitet diese an den Controller weiter.

Stellt die Schnittstelle zwischen der View und dem Model dar. Hier ist die Logik der Anwendung
| zu finden. Die Aufgabe des Controllers ist es, die Benutzerinteraktionen auszuwerten und Veran-
| derungen an den Daten des Models vorzunehmen.

‘ Controller

' Model
! Hier werden die Daten verwaltet. Es beschreibt die Datenstruktur und die Daten. Die Daten wer-
| den unabhangig vom Typ und der Art der Datenbank bereitgestellt. Das Model informiert die
LView iiber Anderungen bei den Daten.

SRR R S\ orund Nachteile HesiMVGMiisters i S e EEREE
Vorteile Nachteile e ol
+ mehrere Ansichten (Views) des Models maglich + erhdht Komplexitdt der Anwendung

+ austauschen von Views moglich

+ leichtes Hinzufligen von neuen Views

+ synchronisierte Views

+ unterstiitzt sehr gut die agile Softwareentwicklung

Kompetenzcheck &)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Die Softwarearchitektur stellt einen Bauplan fiir Software dar.

b) Der Softwareentwurf ist immer eine in sich abgeschlossene Phase, welche nur einmal durchlau-
fen wird.

c) Idiome bestimmen den generellen Aufbau einer Software.

d) Interaktive Architekturmuster beziehen sich vorrangig auf die Erweiterbarkeit und die Anpas-
sungsfahigkeit von Softwaresystemen.

e) Durch die Schichtenarchitektur wird eine Software in unterschiedliche Schichten aufgeteilt, wel-
che iiber Schnittstellen miteinander kommunizieren.

f) Die Client-Server-Architektur und die Drei-Schichten-Architektur schliefen sich gegenseitig aus.

g) Ein Vorteil der Drei-Schichten-Architektur ist die hohe Abhangigkeit der einzelnen Komponenten
untereinander.

h) Beim MVC-Muster iibernimmt die View in der Regel einen groRen Teil der Datenverwaltung.

i) Ein Vorteil des MVC-Musters ist die Moglichkeit des unkomplizierten Hinzufiigens von zusatzli-
chen Views.
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© Recherchieren Sie in Gruppenarbeit den Aufbau und die Funktionsweise eines weiteren Architektur-
musters, fertigen Sie eine Prasentation an und stellen Sie Ihre Ergebnisse in der Klasse vor.

€ Entwickeln Sie in Gruppenarbeit eine Idee, nach welchem Architekturmuster die Software des
+Yachthafen Resorts" aufgebaut sein kdnnte. Prdsentieren Sie im Anschluss lhre Idee den anderen
Auszubildenden.

o Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Aufgaben 3, 4, 5 der Lernsituation 2.

o Uberpriifen Sie zur Priifungsvorbereitung Ihr Wissen beziiglich Softwarearchitektur und Architektur-
mustern mithilfe der Aufgabe 6 der Lernsituation 2.

1.3 Benutzerschnittstellen funktionsgerecht und ergonomisch konzipieren

B Sie sollen Benutzerschnittstellen fiir eine Software entwerfen. Dazu erarbeiten Sie sich die not-
wendigen Grundlagen.

Die Digitalisierung erfasst in allen Bereichen unseren
Alltag. Zunehmend kdnnen Dienste von Dienstleistern

nur noch digital iiber das Internet in Anspruch ge- (\
nommen werden. Deswegen ist es notwendig, einen

nutzergerechten Zugang zu diesen digitalen Diensten
zu ermoglichen. Dafiir ist es auf der einen Seite er-
forderlich, eine angemessene Internetanbindung fiir
alle Nutzer zur Verfligung zu stellen. Auf der anderen
Seite ist aber auch die nutzergerechte Gestaltung der
Benutzerschnittstellen zu beachten, z.B. die Zugang-
lichkeit und Bedienbarkeit fiir altere Menschen oder
Menschen mit Behinderung.

Eine ergonomische und funktionsgerechte Benutzerschnittstelle ist heute eine wichtige Grundvorausset-
zung fiir die Akzeptanz eines Softwareproduktes. Dabei hangen die Anforderungen sehr stark von den
entsprechenden Nutzergruppen und ihren Bediirfnissen ab. Eine Webseite einer dffentlichen Behdrde
muss anders gestaltet sein als das Benutzerinterface eines Administrators fiir die Serverkonfiguration.
Trotz aller Unterschiedlichkeit der Benutzerschnittstellen sollte es, neben der Umsetzung der funktiona-
len Anforderungen, auch immer das Ziel sein, Nutzern die Bedienung der Software so einfach und ange-
nehm wie moglich zu gestalten.

1.3.1 Benutzerschnittstellen unterscheiden und Zukunftstrends prasentieren

Sie sollen verschiedene Benutzerschnittstellen unterscheiden und zukiinftige Entwicklungen
prdsentieren.

Bevor eine Benutzerschnittstelle designt und imple-
mentiert wird, sollte geklart werden, um welche Art
von Benutzerschnittstelle es sich handelt. Allgemein
betrachtet gehoren die Benutzerschnittstellen erst
einmal zu den Mensch-Maschinen-Systemen (MMS),
durch deren Hilfe der Mensch mit einer Maschine in
Interaktion treten kann. Bezogen auf die Informatik
ist es konkret die Mensch-Computer-Interaktion, wel-
che hier betrachtet wird. Hier spricht man in diesem
Zusammenhang auch von der Benutzeroberflache oder dem User Interface (Ul). Computergestiitzte
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Benutzerschnittstellen sind die Teile eines Computerprogramms, mit denen ein Benutzer interagieren
kann.

B Benutzerschnittstelle nach DIN EN 1SO 9241-110

Eine Benutzerschnittstelle sind alle Bestandteile eines interaktiven Systems, welche Informationen
und Steuerungselemente zur Verfiigung stellen, mit deren Hilfe ein Benutzer eine bestimmte Ar-
beitsaufgabe mit dem interaktiven System durchfiihren kann.

Heutzutage verbinden die meisten Menschen eine computergestiitzte Benutzerschnittstelle mit einer
grafischen Benutzeroberfldche, welche mit der Maus und der Tastatur oder auch mit der Hand per Touch-
screen bedient wird. Diese Formen der Interaktion mit dem Computer sind auch am meisten verbreitet.
Trotzdem gibt es noch andere Formen der Interaktion, welche, obwohl teilweise schon eingesetzt, sich
noch in der Entwicklung befinden, aber in der Zukunft eine groRBe Rolle spielen konnten. Hier reicht das
Spektrum von der Spracheingabe bis hin zu Gehirn-Computer-Schnittstellen. Nachfolgend werden einige
Arten von Benutzerschnittstellen ndher betrachtet.

Arten von Benutzerschnittstellen

Befehlszeﬂenschnittstelle 6dér Kommandozeile (Command Line Interface, CLI)

Bei dieser Schnittstelle interagiert der Benutzer
mit dem Computer, indem er per Tastatur Be-
| fehle in ein Terminal eingibt und diese dann
" ausfiihrt. Die Ergebnisse werden dann auch in
diesem Terminal angezeigt. Zu Beginn waren
| CLIs die einzige Form der Benutzerschnittstelle.
Aber auch heute wird diese Form der Interakti-
on noch viel verwendet, z.B. im Bereich der Sys- \
temadministration. Fiir nahezu alle Betriebs- ‘
systeme gibt es eine solche Kommandozeilenebene (z.B. Windows: Power Shell, Linux: Shell). ‘
Dabei steht die Funktionalitat im Vordergrund und nicht die optische Gestaltung. Auf diese
Weise konnen die notwendigen Administrations- und Wartungsarbeiten effektiv ausgefiihrt =
werden. Im unmittelbaren Anwenderbereich ist das CLI aber nahezu vollstandig verschwunden.
| Im Vergleich zu GUIs verbraucht diese Art von Schnittstelle wenig Ressourcen und ist daher auch
flr wemger lmstungsstarke Computer geeignet.

| Zeichenorientierte Benutzerschnittstellen (Text User Interface TUl)

Diese Form der Benutzerschnittstelle stellt eine
Erweiterung der CLI dar. Hier werden keine Be-
fehlseingaben mehr vom Benutzer verlangt. Die
Programme bieten textbasiert Meniis an, wel-
che in der Regel mit der Tastatur bedient wer-
den. Dadurch, dass keine Befehle mehr erlernt
werden mussten, konnte die Bedienung der
Programme viel schneller erlernt werden. Auch
‘ heutzutage haben textbasierte Programme ‘
noch eine treue Gemeinde, z.B. im Linux-Be- ?
| reich. Im Allgemeinen aber ist diese Art von Benutzerschnittstelle vom Desktop des Endanwen-
| ders verschwunden.
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" Grafische Benutzeroberfliche (Grahhical User Interfa_ée, GUI)

Grafische Benutzeroberflichen sind heutzuta-

' aber auch andere Eingabegerate zum Einsatz,
| z.B. der Joystick bei Spielen. Interaktionsele-
mente sind beispielsweise Icons, Buttons, Text-
| felder; die Programmfenster konnen in variab-

- oberflichen. Allerdings erfolgt hierbei die In-

- gungen reagiert. Im Bereich der Industriesoft-

- welche die Ausgaben vorliest. Noch ist die In-
| teraktion liber reine Spracheingabe und -aus-

ge der Standard bei der Anwendersoftware.
Hier lassen sich anspruchsvolle, optisch an-
sprechende und komplexe Oberflachen gestal-
ten. Bedient wird eine GUI i.d.R. mit der Maus
und der Tastatur. Je nach Anwendung kommen

ler GroRe und Position gedffnet werden. Je nach
Betriebssystem gibt es verschiedene Bibliotheken, welche zum Einsatz kommen. Als Beispiele |
seien hier das Net-Framework von Microsoft oder das Plasma Framework angefiihrt. Im Ver- |
gleich mit den CLIs verbrauchen die GUIs viel mehr Ressourcen und erfordern mehr Rechen-
power.

Natiirliche Benutzerschnittstellen (Natural User Interface, NUI)

Bei den natiirlichen Benutzerschnittstellen han-
delt es sich i.d.R. auch um grafische Benutzer-

teraktion nicht mehr mithilfe einer Maus,
sondern z.B. mithilfe eines Touchscreens, wel-
cher empfindlich auf Finger- und Handbewe-

ware oder bei Smart-Home-Systemen haben
die Touch-Oberflachen die Interaktion mit
Maus und Tastatur komplett ersetzt. Eine weite-
re Entwicklung ist die gestenbasierte Bedienung. Diese lehnt sich an natiirliche, gewohnte Be-
wegungen an und ermoglicht so einen intuitiven Umgang mit interaktiven Geraten. In diesem |
Zusammenhang finden VR-Brillen ihren Einsatz. Durch sie haben Benutzer den Eindruck, sich
komplett in der virtuellen Welt zu befinden. Die Oberfliache wird bei einem NUI nicht mehr hie-
rarchisch organisiert, sondern die gewiinschten Inhalte werden auf den Nutzer zubewegt. Je
nach Bedeutung werden die Bildschirmobjekte vergroRert, verkleinert oder entsprechend plat-
ziert. Hier kdnnen Benutzer die Inhalte nach ihren Bediirfnissen zusammenstellen.

7Sprachba'srierte Benutzerschnittstellen (Voice User Interfaces, VUI)

Bei den sprachbasierten Benutzerschnittstellen
kommunizieren Benutzer mit der Software, in-
dem sie Befehle mittels Sprache eingeben. Aus-
gaben erfolgen weiterhin tiber eine grafische
Anzeige oder iiber eine synthetische Stimme,

gabe (z.B. Alexa, Siri, Cortana) nicht weit ver-
breitet. In der Regel handelt es sich um eine
Kombination aus Sprach- und Texteingabe,

' d.h., es kommen auch hier noch die Maus und ‘
| die Tastatur zum Einsatz. Rein sprachgesteuerte Benutzerschnittstellen sind immer dann sinn-

voll, wenn Benutzer ihre Hande nicht umfanglich fiir die Interaktion mit dem System nutzen
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: Organische Benutzerschnittstelle (Organic User Interface, 0UIj

Bei einer organischen Benutzerschnittstel-
le handelt es sich um eine nicht flache bzw.
eine bieghare Anzeige. In den traditionellen
GUIs sind Eingabe und Ausgabe physisch ge-
trennt. Die Ausgabe wird grafisch auf dem
Bildschirm auf der Grundlage der Eingabe
eines Steuergerats erzeugt. Bei den OUI ist
die Eingabe gleich die Ausgabe, d.h., die
Displayoberflache und ihre physischen Ver- i
formungen sind immer der Ort der Benut- etk
zerinteraktion. Die Formen der Oberflachen
werden durch ihre Funktionalitdt bestimmt
und sollten so gewdhlt werden, dass die gewiinschte Funktionalitat optimal unterstiitzt wird,
z.B. das Zusammenfalten eines diinnen Tablet-PC zu Transport- und Verstauungszwecken. Bei
den OUI gibt es verschiedende Formen: flexible und verformbare Benutzeroberflachen, geform-
| te Benutzeroberflachen (z.B. Kugeln, Zylinder, Kugelschreiber) und angesteuerte Benutzerober-
' flichen (z.B. 3-D-Voxel zum physikalischen Darstellen vollstandiger 3-D-Bilder).

} Gehirn-Computer-Schnittstelle (Brain Computer Interface; BClI)
i

Bei dieser Form der Benutzerschnittstelle
wird die Bedienung eines Computers iiber
Gedanken ermoglicht. Allerdings steckt die-
‘ se Entwicklung noch in den Kinderschuhen.
Heutzutage wird diese Art der Benutzer-
\

|

schnittstelle vor allem fiir die Unterstiitzung
von Menschen mit kérperlicher Behinderung
eingesetzt. Hier werden die Gedankenstrome
| u.a. zur Steuerung von Prothesen, Rollstiih-
len oder als Sprechhilfe verwendet.

In den Anfangen des Computers bestanden die Benutzerschnittstellen liberwiegend aus Lochkarten,
Lochkartenlesern und Lochkartenstanzern. Eine wirkliche Benutzerschnittstelle kam dann mit der Be-
fehlszeilenschnittstelle (CLI) auf, welche am Anfang nichts weiter als ein Bildschirm mit einer Eingabe-
zeile und einem Eingabe-Prompt war. Hier wurden die Befehle in den Computer per Tastatur eingegeben.

Im Laufe der Zeit entwickelten sich textbasierte Benutzerschnittstellen, bei denen Meniis eine Reihe von
Auswahlmdglichkeiten dem Benutzer fiir die Interaktion mit Computern zur Verfligung stellten. Das Kon-
zept von GUIs im heutigen Sinne wurde schon in den 1970er-Jahren entwickelt. Allerdings setzte es sich
erst langsam durch, weil die damaligen Computer noch zu langsam waren.

Einen groReren Kreis von Anwendern erreichte das GUI-Konzept erst durch die populdareren Computer
von Apple in den 1980er-Jahren. Microsoft iibernahm spdter dieses Konzept flir sein Windows. Damit
begann der Siegeslauf der GUIs. Die Einflihrung von Windows 95 war dabei eine weitere wichtige Etappe.
Durch eine neue Startleiste und ein verdndertes Fensterkonzept wurden die Bediirfnisse des Endkunden
starker als bisher beriicksichtigt. Trotzdem wirken aus heutiger Sicht die vergangenen GUIs sehr unaus-
gereift. Mit zunehmender Rechenleistung und dem Aufkommen von Multimedia wurden Ton, Sprache,
bewegte Bilder und virtuelle Realitdt zunehmend in die grafischen Benutzeroberflachen integriert. Die
Eingabemoglichkeiten um Spracheingaben, Gesten und Beriihrungen (Touchscreens) zu erweitern, war
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der nachste Entwicklungsschritt. Mit der Zeit entwickelten sich eigenstdndige Benutzeroberflichen, wel-
che ihren Schwerpunkt auf diese Form der Interaktion legen, z.B. Smartphones.

NUI

TUl GUI BCI

Vul

Historische Entwicklung von Benutzeroberfldchen

Durch die vielfaltigen Mdglichkeiten der Interaktion entwickelten sich bis heute auch eine Unmenge an
Benutzerschnittstellen. Diese Vielfaltigkeit ist auf der einen Seite ein Vorteil, auf der anderen Seite aber
auch ein Nachteil, weil Benutzer sich immer wieder neu auf unbekannte Benutzerschnittstellen einstel-
len missen. Dieses kann schnell iberfordern, zumal wenn die Benutzerschnittstellen nicht intuitiv und
leicht zu bedienen sind. Anwender mdchten keine Software bedienen, sondern eine Aufgabe erledigen.
Die Bedienung sollte sie dabei daher so optimal wie maglich unterstiitzen. Hier ist es fiir Entwickler wich-
tig, allgemeine Gestaltungsregeln und Kriterien fiir Benutzeroberflichen zu kennen, welche zu einfachen
und bedienungsfreundlichen Benutzerschnittstellen fiihren und auch auf den unterschiedlichsten Platt-
formen angewandt werden konnen. Zudem sollten sie unabhdngig von aktuellen ,Modetrends” bei der
Schnittstellengestaltung sein.

BB Konkrete Kriterien fiir eine ergonomische Gestaltung von Software sind u.a. in der 1ISO 9241-110
zu finden.

Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Uber eine Benutzerschnittstelle kann ein Anwender mit dem Computer interagieren.

b) Das CLI gehort zu den frithen Benutzerschnittstellen in der Computertechnik.

c) Das CLI wird heutzutage nicht mehr genutzt.

d) Zeichenbasierte Benutzerschnittstellen werden hauptsdchlich mit der Maus angesprochen.

e) Das Konzept eines GUIs wurde als erstes von Microsoft im Betriebssystem Windows umgesetzt.

f) Die Spracheingabe und die Interaktion per Touchscreen erweitern die Interaktionsmoglichkei-
ten, u.a. von GUIs.

g) Moderne Benutzerschnittstellen bestehen u.a. aus VR-Brillen und lassen sich auch durch Gesten
steuern.

h) Organische Schnittstellen sollen Interaktionsoberflichen ermdglichen, welche die unterschied-
lichsten Formen annehmen konnen.

i) BCl ermdglichen auch Menschen mit Behinderung die Interaktion mit Computern und Gerdten.

® Entwickeln Sie in Partnerarbeit Ideen, wie neben den klassischen Benutzerschnittstellen zukiinftige
Benutzerschnittstellen fiir die Software des Modellkunden ,Yachthafen Resort” aussehen kdnnten.
Beschreiben Sie dazu die Zielgruppe, die Form der Interaktion und welche Vorteile diese fiir die
Zielgruppe bildet. Stellen Sie im Anschluss lhre Ideen in der Klasse vor.

#» @ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Lernsituation 3 mit den Aufgaben 1 und 2.
A1,2
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1.3.2 Kriterien zur Gestaltung und Bewertung von Benutzerschnittstellen prasentieren

Sie sollen sich grundlegende Kenntnisse iiber Interaktionsprinzipien und das UX Design von Be-
nutzerschnittstellen erarbeiten.

Jeder Softwareentwickler und jeder Webdesigner sollte sich
mit den grundlegenden Kriterien zur Gestaltung von Benut-
zerschnittstellen auskennen. Denn um eine Software erfolg-
reich auf dem Markt zu etablieren, muss die Benutzung des BolHet B

§ S n A 3 TR gegen
Softwareproduktes so intuitiv und einfach wie mdglich ge- BBTearralar
staltet werden.

Aufgaben-
angemessenheit

Selbst-
beschreibung

Interaktions-
- . prinzipien

E|r.ue \{erordnu ng, in der grundlegende Gestal_tungsregeln und et 150 9241-110:2020 RSN
Kriterien zur Bewertung von Benutzerschnittstellen aufge- bindung
flihrt werden, ist die 1SO-Norm 9241-110, die 2020 in der
zweiten Auflage unter dem Titel ,Interaction Principles” ver-
offentlicht wurde. Im Kern hat sich diese Norm im Vergleich
zur ersten Auflage nicht stark gedndert. Sie enthdlt sieben
sogenannte Interaktionsprinzipien (bisher: Dialogprinzipien),
welche bei der Bewertung, dem Entwurf oder der Umsetzung
jeglicher Benutzungsschnittstelle anwendbar sind. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um Software,
Hardware oder eine Kombination aus beidem handelt. Jedes Interaktionsprinzip besitzt wiederum einige
Unterkategorien, welche die Inhalte genauer heschreiben.

Erwartungs-
konformitat

Steuerbarkeit

Interaktionsprinzipien und deren Auspragungen nach der ISO-Norm 9241-110

Aufgaben- Identifizierbarkeit der unterstiitzten Aufgaben
angemessenheit Das System hilft dem Benutzer festzustellen, inwieweit seine Aufgaben
 durch das System unterstutzt werden. |

| Aufwandsoptimierung bei der Aufgabenerledigung |
‘ Das System ldsst den Benutzer die Schritte machen, die aus Benutzersicht |
wirklich erforderlich sind, und erspart dem Benutzer jegliche iiberfliissi-
gen Schritte.

Standardauswahlmoglichkeiten (Defaults)
Das System bE_tet_ Defaults, wo immer dies sinnvoll maglich ist.

Selbstbeschreibung Vorhandensein und Offensichtlichkeit von Informationen
Angezeigte Informationen sind fiir den Benutzer unmittelbar auffindbar
und verstandlich.

Eindeutige Anzeige des Systemstatus
Der Benutzer erkennt jederzeit, ob das System arbeitet und was es tut
bzw. ob Eingaben oder Auswahlen durch den Benutzer erforderlich sind.

Steuerbarkeit Unterbrechbarkeit
Der Benutzer kann die Aufgabenerledigung unterbrechen, um an anderer
Stelle weiterzuarbeiten bzw. die Aufgabenerledigung spater fortzusetzen.
Flexibilitat
Der Benutzer kann unterschiedliche Interaktionsmittel wahlen, um zum
Ziel zu kommen.

Individualisierbarke&

Der Benutzer kann die Benutzungsschnittstelle so anpassen, dass eine
optimale Aufgabenerledigung, gemaf individueller Erfordernisse moglich
ist.
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Erwartungskonformitdt Systemverhalten/-reaktionen wie erwartet
Das System verhalt sich immer so, wie die Benutzer es aus der aktuellen
Aufgabe heraus erwarten.

Konsistenz (intern und extern)

Das System ist beziiglich seiner Darstellung und seines Verhaltens einheit-
lich gestaltet (interne Konsistenz) und nutzt, wo immer sinnvoll, auch Dar-
stellungsformen und Verhaltensweisen, die dem Benutzer aus anderen
Systemen vertraut sind (externe Konsistenz).

Anderungen im Nutzungskontext werden erkannt
Das System stellt fest, dass sich im Nutzungskontext (z. B. physische
Umgebung) die Bedingungen verandert haben und passt sich hieran an.

Robustheit gegen Benutzungsfehlervermeidung
Benutzungsfehler Durch das System vorhersehbare Benutzungsfehler werden durch geeig-
nete Gestaltung unterbunden.

Benutzungsfehlertoleranz

Gemachte Benutzungsfehler werden vom System erkannt und wenn mog-
lich automatisch korrigiert bzw. Eingaben und Auswahlen trotz erkannter
Fehler richtig verarbeitet.

Fehlermanagement
Bei gemachten Benutzungsfehlern, die systemseitig nicht korrigierbar
sind, wird der Benutzer bei der effizienten Fehlerbehebung unterstiitzt.

Benutzerbindung Motivation
Bedienfunktionen sind ansprechend und einladend gestaltet.

Vertrauenswiirdigkeit
Das System vermittelt dem Benutzer glaubwiirdig, dass durch die Nutzung
keine Risiken fiir den Benutzer entstehen.

Integration der Benutzer

Benutzer konnen direkt an der Benutzungsschnittstelle Verbesseru ngsvor—
schlage machen und werden informiert, wie mit dem jeweiligen Verbesse-
rungsvorschlag umgegangen wurde.

Erlernbarkeit Unterstiitzung beim Entdecken von Bedienfunktionen
Das System ist so gestaltet, dass der Benutzer aktiv auf unbekannte
Bedienfunktionen aufmerksam gemacht wird und so effizienter mit dem
System arbeiten kann.

Unterstiitzung beim Ausprobieren von Bedienfunktionen

Das System ist so gestaltet, dass der Benutzer bisher unbekannte Bedien-
funktionen ausprobieren kann, ohne dass dies negative Konsequenzen
hat.

Unterstiitzung beim Erinnern und Wiedererkennen von Bedlenfunktlo-
nen

Das System ist so gestaltet, dass der Benutzer bei Bedienfunktionen, die
er vor langerer Zeit genutzt hat bzw. die er nur gelegentlich nutzt, sofort
erinnert, wie diese zu nutzen sind, und keine erneute Einarbeitung not-

wendig ist.

Um die Kriterien umzusetzen und optimale Benutzerschnittstellen zur Verfiigung zu stellen, flieRen die
Erkenntnisse von unterschiedlichen wissenschaftlichen Disziplinen wie Psychologie, Arbeitswissenschaft
oder Design beim Entwurf und der Umsetzung der Benutzerschnittstellen mit ein. Fiir die Beschreibung
der Qualitit der Interaktion zwischen dem Menschen und dem Computer hat sich auch der Begriff ,Usabi-
lity" etabliert. Ein weiterer Begriff in diesem Zusammenhang, welcher auch in der I1SO 9241-210 aufge-
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flhrt ist, ist die ,User Experience”. Die User Experience (UX) ist ein wesentliches Kriterium, welches bei
der Akzeptanz eines Softwareproduktes durch den Kunden eine Rolle spielt. Ein Verfahren, welches die
UX bei der Entwicklung einer Benutzerschnittstelle in den Mittelpunkt stellt, ist das User Experience De-
sign (UX Design).

User Experience

Unter User Experience werden die Nutzererfahrung bzw. die Wahrnehmungen und Reaktionen einer
Person verstanden, die aus der tatsdchlichen und der erwarteten Benutzung eines Produkts, eines
Systems oder einer Dienstleistung resultieren.

Das UX Design befasst sich mit
der Analyse, Gestaltung und Op- R ———— UX D ES I G N ................... :
timierung der User Experience. ; E

Zum Beispiel wird versucht,

komplexe Systeme einfach dar-

zustellen, um die Nutzer so be- ﬁ % i_:_i D’ -n‘ p \ll e@
quem und schnell wie mijglich INTERFACE  NAVIGATION  STRUCTURING  DESIGN HCI USER RESEARCH  USABILITY  ACCESSIBILITY
an das gewiinschte Ziel zu brin-

gen. Fiir ein gutes Softwaresystem ist heutzutage gutes UX Design unabdingbar. Leider gibt es viele Bei-
spiele fiir ein missgliicktes UX Design, z.B. uniibersichtliche Webseiten oder komplizierte Fahrkarten-
automaten. Eine gelungene User Experience ist hingegen nicht besonders auffallig. Je besser die UX ist,
umso weniger wird sie wahrgenommen. Ein gutes UX Design bringt mehrere Vorteile mit sich. Zum einem
wechseln z.B. zufriedene Kunden seltener zur Konkurrenz und bei Webauftritten wird der Umsatz gestei-
gert. Zum anderen wird auch der Kundendienst entlastet, weil Nutzer weniger Fragen zur Handhabung der
Software haben.

Das UX Design ist nicht mit einem Ul Design zu verwechseln. Der Unterschied besteht darin, dass sich ein
Ul-Designer darum kiimmert, dass ein digitales Produkt dsthetisch aussieht. UX-Designer bemiihen sich
darum, dass ein Produkt gut zu benutzen ist. Das UX-Design ist ein multidisziplindres Feld, das Erkennt-
nisse u.a. aus visuellem Design, der Mensch-Computer-Interaktion, der Psychologie und Softwareent-
wicklung miteinander verbindet. Die folgenden Komponenten smd grundlegende Bestandteile von UX
Design.

s = i
. Vlsuelles Design ‘ Visuelles De5|gn (Ul Desrgn) beschrelbt die Asthetlk des Softwareprodukts Es
| stellt die abschlieBende Ebene des User-Experience-Design-Prozesses dar. Dazu
werden im visuellen Design entsprechend Farben, Bilder und Symbole eingesetzt.
Hier gilt: Weniger ist meist mehr. Das Design sollte die Funktionalitdt der grafi-

_ schen Benutzeroberflache unterstiitzen. ‘
Informations- Die Informatlonsarchltektur umfasst das Strukturieren von Informationen, sodass
architektur der Nutzer sie moglichst intuitiv finden kann. Um Inhalte den Nutzern zugénglich
zu machen, erstellen Informationsarchitekten entsprechende Navigationskon-
zepte.
Interaktions- Das Interaktionsdesign ist der wichtigste Teil des UX Design, welches das Ziel hat,
design ' Softwareprodukte zu entwickeln, die intuitiv und effizient nutzbar sind. Dazu

befassen sich Interaktionsdesigner ausfiihrlich mit der Nutzerforschung, um
Erwartungen und Bediirfnisse ihrer Zielgruppen zu erfassen.
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P St = Pt | mrast e ) A 1 E .‘E‘.’f‘s AhA r)‘ f—ﬁw‘
: Usablllty Die Usablllty beschrelbt inwiefern ein Softwareprodukt Nutzer dabei unterstutzt
| (Gebrauchs- ihre Ziele in einem bestimmten Nutzungskontext zu erreichen. Je effektiver und

tauglichkeit) einfacher die Bedienung ist, desto hdher ist die Usability. Die Usability kann durch
Usability-Tests objektiv gemessen werden. Aus diesen Tests konnen aber nur
bedingt brauchbare Aussagen ahgeleitet werden, da die Usability die subjektive
Wahrnehm ung von Nutzern nlcht beriicksichtigt.

Zuganglichkeit | Die Zugdnglichkeit eines Softwaresystems beschrelbt wie leicht dessen Nutzung
fallt und wie dessen Erreichbarkeit ist. Sie tragt dazu bei, die mit einem System
w | verbundene Lernkurve zu verkiirzen. Zuganglichkeit kann in vielen Kontexten auch |
' mit der Einfachheit einer Anwendung fiir Menschen mit Behinderung in Verbin-
 dung gebracht werden (siehe Barrierefreiheit, S. 45).

Um eine positive User Experience zu erreichen, gibt es eine Reihe von Designprinzipien. Die nachfolgen-
den Prinzipien stellen eine Auswahl aus dieser Reihe dar. Sie bieten Entwicklern die Mdglichkeit eines
einfachen Einstiegs in die Fragen des Designs von Benutzerschnittstellen und kdnnen bei Bedarf jeder-
zeit erweitert und verfeinert werden.

1. Vermeidung von Informationsflut

Es sollte vermieden werden, dass der Benutzer sich zu viele Informationen merken muss, um z.B.
nachfolgende Aktionen auszufiihren. In der Regel kann sich der Mensch zwischen fiinf bis sieben
verschiedene lnformatlonen sicher merken.

2. Konsistenz
In dhnlichen Situationen sollten die Aktionssequenzen immer gleich gestaltet sein (z.B. Position, Lay-
out, Farbe, Schriftart von Elementen).

3. Universelle Bedienbarkeit
Die Software sollte durch jeden Benutzer schnell und einfach bedient werden kdnnen, egal welche

Voraussetzungen er mitbringt. Die Benutzer kénnen sich beispielsweise in Alter oder Erfahrung unter-
scheiden.

4, 1nformat|ve Riickmeldungen
Die Software sollte ausreichend Feedback iiber aktive Aktlonen oder den Systemstatus liefern.

5. Abgeschlossene Dialoge
Dialoge sollten so gestaltet sein, dass Benutzern jederzeit bewusst ist, wann eine Aktion, Funktion
oder Befehlskette gestartet wird und wann diese abgeschlossen ist.

6. Einfache Fehlerbehandlung

| Bei Programmfehlern sollten Nutzer verstandliche Informationen liber potenzielle Ursachen bekom-
men. Sehr wichtig ist es dabei, einen Ausweg anzubieten, um in den normalen Programmbetrieb
zuruckzuwechseln

7. Widerrufbarkeit von Aktionen
Nutzern soll die Moglichkeit gegeben werden, getdtigte Aktionen wieder riickgangig zu machen.

8. Kontrollvermittlung
Dabei sollte das Programm so gestaltet sein, dass Nutzer agieren und das Programm reagiert und
nicht umgekehrt.
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Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Selbstbeschreibung und Aufgabenangemessenheit gehdren zu den Interaktionsprinzipien.

b) Wenn der Speichern-Button fiir Daten im Programm immer an der gleichen Stelle liegt, dann ist
das Programm erwartungskonform.

¢) Wenn die Schaltfliche zum Minimieren eines Fensters eines Windows-Programms links oben
liegt, dann ist das Programm erwartungskonform.

d) Durch durchdachte Bedienungsmaéglichkeiten wird u.a. eine hohe Motivation erzeugt, das Pro-
gramm zu nutzen. Dies fiihrt wiederum zu einer héheren Benutzerbindung.

e) Beim UX-Design wird sich vornehmlich auf die dsthetische Gestaltung der Benutzerschnittstelle
konzentriert.

f) Das visuelle Design ist ein Bestandteil des UX-Designs von Softwaresystemen.

g) Die Zuganglichkeit beschreibt, wie leicht ein Softwaresystem zu benutzen ist und wie gut dessen
Erreichbarkeit ist.

@ \Vertiefen Sie Ihr Wissen iiber Interaktionsprinzipien und UX-Design, indem Sie die Aufgaben 3 bis 5
der Lernsituation 3 im Arbeitsbuch bearbeiten. A3,4,5

1.3.3 Den Designprozess und Designwerkzeuge prasentieren

Sie sollen sich den Prozess des Designens von Benutzerschnittstellen erarbeiten und présentie-
ren.

Durch die wachsende Bedeutung der Benutzerschnittstelle fiir
die Software ist der Prozess der Entwicklung von dieser zu einem
eigenstdndigen Teilprozess in dem gesamten Entwicklungspro-
zess der Software geworden. Natiirlich bilden auch hier die funk-
tionalen Anforderungen an die zukiinftige Benutzerschnittstelle
die Grundlage. Allerdings sollte der Designprozess auch so ge-
staltet sein, dass eine moglichst gute User Experience erzielt wer-
den kann. Als Grundlage dafiir eignet sich ein iterativer Ansatz,
wie er aus dem Design Thinking bekannt ist.

Design Thinking

Design Thinking ist eine Vorgehensweise, bei der die Wiinsche
und Bediirfnisse des zukiinftigen Nutzers eines Systems im Mit-
telpunkt des Entwicklungsprozesses stehen. Es wird versucht, das
Problem aus der Sicht der Nutzer zu betrachten und entspre-

chende Losungen zu finden. Abgeleitet ist das Design Thinking Design
aus der Arbeitsweise von Designern, welche einem intuitiven Pro- Th . k.

zess folgen, der im Kern auf Beobachtung und einer hohen Nut- =) in Ing
zerzentrierung basiert. Design Thinking eignet sich fiir die unter- “0,

schiedlichsten Anwendungsgebiete. Auch fiir den Bereich der & 90
Digitalisierung ist Design Thinking eine geeignete Vorgehenswei- Protot}

se, um digitale Produkte und Geschédftsmodelle zu entwickeln.

Aus diesem Ansatz wird der Prozess des UX Design abgeleitet, welcher sich in drei groRe Bereiche eintei-
len lasst. Der erste Bereich besteht aus dem Verstehen, dem Forschen und dem Analysieren. Hier werden
alle funktionalen und nicht funktionalen Anforderungen, die Zielgruppe und deren Bediirfnisse und
eventuell vorhandene Konkurrenzprodukte untersucht und ausgewertet. Aus diesen Erkenntnissen wer-

Benutzerschnittstellen funktionsgerecht und ergonomisch konzipieren 37



- LERNFELD 10a

den dann erste ldeen und Entwiirfe entwickelt. Der zweite grofe Bereich in diesem Prozess ist das Desi-
gnen der Schnittstelle und die Umsetzung. Dabei werden die Erkenntnisse aus den vorhergehenden
Schritten beriicksichtigt. Nach der Implementierung erfolgt das Testen der Benutzerschnittstelle. Dieses
kann sowohl intern als auch extern in Form von Betatests (siehe Jahrgangsband 1, Lernfeld 5) geschehen.
Getestet werden sollten alle Kriterien, welche fiir die zukiinftige Benutzerschnittstelle wichtig sind. Von
besonderem Interesse dabei ist die Riickmeldung der Benutzer liber ihre User Experience. Damit ist der
Prozess aber nicht abgeschlossen, sondern er wird wiederholt. Dabei wird im ndchsten Durchlauf das
Design auf Grundlagen der Ergebnisse der Testphase angepasst.

C ¢ QA & E ©

Verstehen  Forschen Analysieren Design Testen Entwickeln

H : " : 1.

Start i ;

) interaktiver
Y Entwicklungs-
prozess

Produkt \Sichtweise Lﬁsungsi}l Umseuungk Design an
verstehen; der Zielgruppen und Prototypen mit einfach tiichtigkeit und Ergebnisse
Vorstellungen  herausfinden; aus Forschungs-  anpassbaren  zielorientierte und Erfah-
und Eigen- Datenanalyse, ergebnissen Elementen Nutzung mit rungen
schaften der Konkurrenz- skizzieren .echten” anpassen
Zielgruppen betrachtung Nutzern testen

herausfinden

In dem Designprozess werden verschiedene Formen von Entwiirfen angefertigt. Zu nennen sind hier Sket-
ches, Wireframes, Mockups und Prototype (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8).

Sketch - Wireframe ossm— Mockup =i Prototype

————
—F

DISCOVER NRMIBIA!

Entdecke Namibia!

e

e 5

L Du bereist ein wunderbares Land im
— = ke Fahong Coaerachiess e
—_— des Landes und

mn‘xlxnu\xewdl'ﬂelmﬂ

-
't
o, R

Eronha NP

e ﬂ

Waterberg Somumviel

I

Fiir das Erstellen von Sketches, Wireframes und Mockups gibt es sehr viele Tools, welche die Entwickler
bei der Arbeit unterstiitzen. Viele dieser Anbieter bieten neben einem kommerziellen Account auch einen
kostenlosen, eingeschrankten Zugang an.
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> Beispiele fiir Tools fiir die Entwicklung von Wireframes und Mockups

Adobe XD e 2 AT

- Adobe XD ist eine leistungsstarke und benutzerfreundliche vektorbasierte Design-Plattform l |
| u.a. fiir die Erstellung von Wireframes und Prototypen. Adobe XD ist auf Mac- und Windows- ‘
| Systemen verfiigbar.

- www.adobe.com/de/products/xd.html At Ay nes |

Mockplus

Mockplus ermadglicht es, alle Aspekte einer GUI zu entwerfen und basiert auf dem WYSIWYG-
Modell. (What you see is what you get). Es bietet eine Reihe von spezifischen Vorlagen fiir ver-
' schiedene Gerate, wie Smartphones, Tablets oder PCs, welche per Drag & Drop an die eigenen
Bedurfnisse angepasst werden konnen.

www.mockplus.com/ui-mockup-tool

Moqups e S e i
Moqups gehadrt zu den bekanntesten QS = - {=
Mockup-Tools und ist rein webbasiert. | = = o]l | | =% 1
Eine Offline-Nutzung ist nicht moglich. | = == = e | = | i
Es ist fiir i0S, Android, Web, MacOs > e e T i | (-
; v beom) - ] | == | L
und Windows geeignet. Hervorzu- - == e — | — ;
| heben ist der tolle Support bei e . . i r!
MOC[LIDS. i o = u‘wn(nn’vuv"u‘ o‘.-l
ks = B:xcvennty
— - e —

www.moqups.com/de/
‘ Fluidul

FluidUl ist ein weiteres Wireframe Tool, welches allerdings auch zur Erstellung von Prototypen
genutzt werden kann. Auch FluidUI kann nur online benutzt werden, wobei nicht alle Browser
mit FluidUI kompatibel sind. Die Bedienung erfolgt auch hier einfach per Drag & Drop. AuRer-
dem kann der Nutzer seine Ideen per Live-Video prasentieren und somit Kunden oder Mitar-
beitern kommunizieren.

- www.fluidui.com

| Marvel App
Marvelapp ermoglicht es, Wireframes, Mockups und realistische Prototypen zu erstellen und
steht online kostenlos mit etwas eingeschrankter Funktionalitat zur Verfligung. Auch hier kon-
nen die Ergebnisse mit der Kamera aufgenommen und préasentiert werden.

www.marvelapp.com/

Kompetenzcheck /)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Beim Design Thinking stehen die Wiinsche und Bedirfnisse des Benutzers im Mittelpunkt der
Designiiberlegungen.

b) Der Prozess des UX Design sollte maximal zweimal durchlaufen werden.

c) Ein Sketch enthélt einen ersten Entwurf und steht am Anfang des Designprozesses einer Benut-
zerschnittstelle.

d) Wireframes enthalten keinen Text.

e) Mockups kénnen schon Bilder und Blindtexte enthalten.

@ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch von der Lernsituation 3 die Aufgaben 6 und 7.
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1.3.4 Grafische Benutzerelemente einer GUI unterscheiden und allgemeine
Gestaltungskriterien prasentieren

Sie sollen sich grundlegendes Wissen iiber die verschiedenen Oberfléchenelemente einer GUI
und allgemeine Gestaltungskriterien erarbeiten und dieses Wissen bei konkreten Aufgabenstel-
lungen anwenden.

Um ein gutes UX Design zu gewahrleisten, wel-
ches sich an den Interaktionskriterien fiir Be-

\ GRAPHICAL
nutzeroberflachen (siehe auch Kapitel 1.3.2) )
orientiert, sind alle Details einer Oberflache USER
wichtig. Diese umfassen das Layout und Farb-
schema, die Menlifiihrung und die Gestaltung ;
wisse Einheitlichkeit zu erreichen, sind verbindliche Vorgaben notwendig. Diese Vorgaben schlieBen bei-

der einzelnen GUI-Elemente. Um hier eine ge-
spielsweise optische Gestaltungsregeln fiir Oberflachenelemente, aber auch Gestaltungsregeln, welche
die Barrierefreiheit der Benutzerschnittstelle betreffen, ein.

Der Schwerpunkt liegt in diesem Abschnitt vor allem auf der grafischen Gestaltung einer GUI-Oberflache,
weil diese Form derzeit am weitesten verbreitet ist. Dabei richten sich die Inhalte nicht an angehende
Designer, welche professionelle Webseiten entwerfen. Es soll hier vielmehr neben der Entwicklung des
eigentlichen Programms auch um den Entwurf einer ansprechenden GUI gehen.

Ein erster Schritt zum Design einer Benutzerschnittstelle ist die Identifikation aller benotigten GUI-Ele-
mente. Diese werden aus den Anforderungen abgeleitet und im Rahmen des Entwurfs der Benutzer-
schnittstelle zusammengestellt.

(1) Grundlegende GUI-Elemente
Die Geschichte der GUI begann bereits in der 1970er-Jahren. Hier wurden die ersten Konzepte entwickelt,

welche bis heute immer mehr verfeinert wurden. Die grundlegenden grafischen Elemente waren schon
damals vorhanden, wenn auch aus heutiger Sicht optisch wenig ansprechend.

o=
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fife_Qptions _Yindow Liclp ==
system_7_0_1 ==
4 fles 42 M8 m disk 5.6 M8 avaflable B H ) T ____ s
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Wie die Beispiele der Vergangenheit zeigen, wird eine GUI in der Regel aus verschiedenen GUI-Elementen
zusammengesetzt. Uber die Zeit gesehen ist das Design zwar immer unterschiedlich, die Grundfunktiona-
litdt aber ist iiber die Jahrzehnte immer dieselbe geblieben. Die wichtigsten Elemente werden nachfol-
gend etwas ndher vorgestellt.

lcon

/ Tabs Fenster Label
GUI-Elemente = a %
Menili —ee

Tab!

Textfeld
Listbox Radiobutton
Combox
Checkbox
Bild
e "“_".’_;'z""“"‘_‘ (T Schieberegler
=T AT s i NAT S b ke < te ) Ui b et O
Button
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i

' Fenster Generell 1st ein Fenster ein Bermch einer Oberﬂache in dem ein Inhalt der Anwen-
| dung angezeigt wird, und stellt das Basiselement einer GUI-Oberflache dar. In der
Regel enthilt ein Fenster dazu weitere GUI-Elemente. Fenster kdnnen minimiert,
maximiert oder in der GréRe beliebig verandert werden. AuBerdem sind sie belie-
big verschiebbar. Ein Fenster kann ein anderes Fenster der gleichen Anwendung
enthalten. Es gibt verschiedene Arten von Fenstern, z.B. Formulare, Dialogboxen,
Messageboxes.

Ein Tab ist ein grafisches Steuerelement und dient dazu, in einem Fenster mehrere
Dokumente gleichzemg zu 6ffnen und zwischen diesen hin- und herzuwechseln.

Tabs

Menii Ein Mend ist ein Steuerelement und dient vor allem zur Benutzerfuhrung Im Menu
kann der Benutzer aus einer Reihe von Optionen (Meniieintragen) auswahlen, wel-
che anschlieRend ausgefiihrt werden. Jeder Meniieintrag kann wiederum andere
Untermeniieintrage enthalten. Meniis kdnnen je nach Bedarf vollstandig angezeigt
oder teilweise ausgeblendet werden.

Icon Ein Icon ist ein kleines Bild oder Symbol. Icons werden vielfaltig verwendet und
dienen meistens grafischen Untermalungen von Inhalten. Dabei kénnen in vielen
Fillen durch das Klicken auf das Icon Funktionalitdten des Programms aufgerufen
werden.

Cursor Ein Cursor ist eine grafische Darstellung eines Zeigers in einem GUI-System. Dieser
' wird in Zusammenhang mit einer Maus oder anderen Eingabegerdten verwendet

| und zeigt den aktuellen Ort auf der Oberflache an, an dem die Eingaben dieser

Ger'éte verarbeitet werden.

Textbox Eine Textbox ist ein GUI-Element, in dem Benutzer Text zur weiteren Verarbeitung
eingeben konnen oder in dem Text von dem Programm angezeigt wird.

Label N Ein Label ist ein GUI-Element, welches es ermdglicht, einen statischen, nicht ed:—

1 tierbaren Text anzuzeigen.

Button Der Button ist eine Schaltflache, durch deren Betdtigung Aktlonen im Programm
ausgeldst werden kénnen.

| Radiobutton Radiobuttons stellen Benutzern verschiedene Auswahlmaglichkeiten zur Verfii-

gung. Von den angehotenen Optionen kann nur eine ausgewahlt werden.

' Checkbox | Checkboxen stellen Benutzern verschiedene Auswahlmoglichkeiten zur Verfuigung.
\ Von den angebotenen Optionen kénnen mehrere ausgewahlt werden.

‘ Listbox Eine Listbox bietet eine Liste verfiigharer Elemente zur Auswahl an. Diese werden
| in Form einer Liste aufgefiihrt. Es kann mehr als ein Element ausgewahlt werden.

Combobox | Eine Combobox bietet auch eine Liste von verfiigharen Elementen zur Auswahl an.
Diese werden in Form einer ausklappbaren Liste aufgefiihrt. Es kann in der Regel
nur ein Element ausgewahlt werden, welches dann angezeigt wird. Der Rest der
Moglichkeiten wird wieder eingeklappt.

Bild An dieser Stelle konnen Bilder angezeigt werden.

Schieberegler | Hier kdnnen Einstellungen im Programm durch das Verschieben eines grafischen
Elements auf einer Achse vorgenommen werden.

Mithilfe dieser GUI-Elemente kénnen die unterschiedlichsten grafischen Benutzeroberflachen entwickelt
werden. Die Verwendung dieser Elemente fiihrt aber nicht automatisch zu einem guten Design. AuBerdem
stellt sich die Frage, wie einzelne Elemente grafisch zu gestalten sind.
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(2) Allgemeine Gestaltungsregeln

In vielen Fallen wird die Gestaltung der GUI-Elemente durch das verwendete Framework vorgegeben und
kann so in die eigene Software iibernommen werden. Hier spielt die Erwartungskonformitit eine groRe
Rolle. In anderen Fallen wird bewusst von den Vorgaben eines Frameworks abgewichen, um fiir die Soft-
ware eine eigene Identitdt zu schaffen. Als Beispiele kdnnen hier Computerspiele aufgefiihrt werden. Aber
auch die Gestaltung von Webseiten erfolgt in der Regel relativ unabhangig von Vorgaben. Die Gestaltungs-
moglichkeiten sind in diesem Bereich sehr vielféltig und es werden nicht selten professionelle Designer
nur fiir den Entwurf solcher Oberflichen engagiert, welche dann bei Bedarf u.a. den ,goldenen Schnitt”
und andere Regeln der Proportionslehre oder des Designs in ihre Uberlegungen einflieRen lassen.

Im Folgenden finden sich allgemeine Gestaltungsregeln, deren Beachtung nicht viel Aufwand erfordert,
aber mit deren Hilfe sich trotzdem gute GUI-Oberflachen entwickeln lassen.

Text

+ Maximal zwei bis drei verschiedene Schriftarten fiir Uberschriften, Text und interaktive Elemente
verwenden.

= Unterstreichungen nur fiir Links verwenden.

Farben

« Licht kommt von oben. Dieses entspricht der Erfahrungswelt des Menschen. Dementsprechend sind
GUI-Elemente oben hell und unten dunkler. Auch eventuelle Schatten sind so zu gestalten.

+ Die Anzahl der verwendeten Farben einschranken.

Texteingabe
+ Markierungen verwenden, um den Benutzer zur Eingabe der erforderlichen Daten zu fiihren.
+ Benutzer konnen Daten in verschiedenen Formaten eingeben.

Steuerelemente

+ Schaltflachen hervorheben, sodass Benutzer erkennen kdnnen, dass das Steuerelement anzu-
klicken ist.

+ Gerade aktives Steuerelement von anderen Steuerelementen farblich oder formlich abheben.

+ Deaktivierte Steuerelemente durchsichtig gestalten, nicht grau.

+ Nicht relevante Steuerelement ausblenden oder zuklappen und erst bei Bedarf dem Benutzer zur
Verfiigung stellen.

Abstande
|+ Eine gute Bedienoberflache bendtigt viel Raum.

- Oberfliche nicht mit GUI-Elementen iiberladen.

Icons
'+ lcons sollten einfach gehalten werden, in Form und Farbe.
- Icons sollten eine klare Bedeutung fiir den Benutzer haben.

- lcons sollten alle den gleichen Stil besitzen.

Navigation
| = Durch die Anwendung sollte auch per Tastatur navigiert werden konnen.
+ Die Anwendung sollte durch Shortcuts bedienbar sein.

(3) Weitere Gestaltungsaspekte

Neben einem guten Ul Design kdnnen fiir die Benutzeroberflichen auch noch weitere Aspekte eine ent-
scheidende Rolle spielen, um bei Benutzern eine positive Assoziation mit dem Programm hervorzurufen.
Ob die nachfolgenden Aspekte eine Rolle spielen und wenn ja, in welchem Umfang, hdngt zum einen von
den Anforderungen an die Software und zum anderen von der Zielgruppe ab, welche angesprochen wer-
den soll.
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Weitere Gestaltungsaspekte von Benutzeroberflachen

Emotionale Gestaltung

Bei der emotionalen Gestaltung einer Benutzerober-
flache geht es darum, Benutzer auch emotional anzu-
sprechen und nicht nur rational. Softwarelosungen mit
schlechten und frustrierenden Benutzerschnittstellen
werden schnell abgelehnt. Deswegen ist bei der Ge-
staltung der Benutzeroberfldache u.a. darauf zu achten,
dass diese einen positiven emotionalen Gesamtein-
druck hinterlasst. Dieser Eindruck hat mehr Einfluss
| auf die Bewertung des Gesamtproduktes als gemeinhin
' angenommen wird. Hier konnen motivierende, lernen-
de, kreative und soziale Aspekte eine groRe Rolle spie-
len. Auch GestaltungsgroBen wie Schriftart, Farbigkeit,
Form, GroRe, Helligkeit etc. spielen dabei eine Rolle.
Alle diese Parameter kdnnen bezogen auf die Zielgruppe aber sehr unterschiedlich ausfallen
Um die Zielgruppe genau anzusprechen, sind umfangreiche Analysen erforderlich. In vielen Fal-
len reicht es meistens schon aus, Benutzer nicht emotional zu verschrecken, wenn der Rest der
Softwarelosung stimmig ist.

| Klangliche Gestaltung

| Auch die klangliche Gestaltung einer Softwarelosung
kann in gewissen Bereichen eine Rolle spielen. Neben
Anwendungen, bei denen die klangliche Gestaltung der
Benutzerschnittstelle eine entscheidende Rolle spielt,
z.B. bei Computerspielen, kann auch eine gelungene
dezente klangliche Gestaltung bei anderen Soft-
| wareprodukten einen positiven Gesamteindruck auslosen. Dies beginnt schon bei der Wahl |

akustischer Signale, um eine Systemaktivitat anzuzeigen. In vielen Féllen sind diese Signale vom |

Betriebssystem vorgegeben, konnen aber an gewissen Stellen in der Software gezielt erganzt
werden. Hierzu gehort auch die Gestaltung der Sprachausgabe. Eine angenehme Stimme eines
 Fahrassistenten ist hier z.B. von entscheidender Bedeutung.

' Soziale Gestaltung

| Ein weiterer Gestaltungsaspekt ist der Aspekt der sozia-
len Gestaltung der Benutzerschnittstelle. Dieser Aspekt
' gewinnt immer mehr an Bedeutung, weil die Vernetzung
| der digitalen Gerate immer weiter zunimmt. Es reicht
| nicht, dass man schone Fotos mit seinem Smartphone
| machen kann. Viele Nutzer wollen diese auch schnell
| und unkompliziert mit anderen teilen kdnnen. In Spie-
' len oder Chatrooms muss eine unkomplizierte und gesi-
| cherte Kommunikation mit anderen mdoglich sein. In
vielen Softwareprodukten steht die soziale Interaktion
| im Mittelpunkt der Anwendung. Hier geht es vor allem
um unkomplizierte und leicht zu bedienende Losungen.
' Aber auch bei Softwareanwendungen, bei denen die so-
' ziale Interaktion nicht im Vordergrund steht, sollte der
‘ | soziale Aspekt bei der Entwicklung der Benutzerschnittstelle zumindest angesprochen und dls-
kutiert werden.
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Corporate Design

Corporate Design ist ein Teilbereich der r—

Corporate Identity. Unter Corporate Iden-
tity werden die geblindelten Merkmale @lum
und Charakteristika eines Unternehmens o
zusammengefasst, durch die es definiert
wird. Durch Corporate Identity ist ein Un-
ternehmen von anderen Unternehmen losaoplenninr
unterscheidbar und es soll nach innen - _
und nach aufen als eine Einheit darge- .4 réﬂ e
stellt werden. Bei der Entwicklung von Be- VY F S e
nutzerschnittstellen ist das Corporate De-
sign der entscheidende Aspekt.

Einige dieser MaRnahmen zur Beriicksichtigung des Corporate Design sind:

+ Gestaltung eines Logos: Das Logo spielt eine zentrale Rolle im Corporate Design und wird oft

als das Merkmal fir CD angesehen. Das Logo sollte einzigartig, simpel und wiedererkennbar

sein. ‘

Gestaltung des Schriftzugs: Um sich von Konkurrenten abzusetzen, sollte dafiir am besten |

eine individuell angefertigte Schriftart verwendet werden. Der Schriftzug kann im Logo einge-

bunden sein, muss es aber nicht.

+ Auswahl geeigneter Farben: Ein passendes Farbkonzept, welches das Unternehmen widerspie-
gelt, ist im Corporate Design nicht wegzudenken. In der Regel werden fiir das Farbkonzept zwei
bis funf verschiedene Farben verwendet.

» Auswahl geeigneter Gestaltungsraster: Ein Gestaltungsraster ist eine grobe Richtlinie zur An-
ordnung der verschiedenen Elemente. Es wird beispielsweise festgelegt, wo das Logo positio-
niert wird, wie groR einzelne Abbildungen sein kdnnen und welche SchriftgroRe der Text ha-
ben soll.

+ Auswahl geeigneter Bilder: Die Bilder sollten aussagekraftig sein und beim Kunden positive
Assoziationen zum Produkt oder zum Unternehmen wecken.

Barrierefreiheit

Eine barrierefreie Gestaltung ist mehr als nur die Entwicklung
von Benutzerschnittstellen fiir Menschen mit Kérperbehinde-
rung. Barrieren gibt es iiberall. Selbst Fremdsprachigkeit kann
eine Barriere darstellen oder fortgeschrittenes Alter. Barrie-
refreiheit sollte dementsprechend grundsatzlich bei der Ent-
wicklung der Benutzerschnittstellen mitberiicksichtigt wer-
den. Der Aufwand dafiir ist geringer als viele glauben. Alle
wichtigen modernen Betriebssysteme bieten dazu globale
Funktionen an, welche Entwickler nutzen kénnen. Dazu zahlen
beispielsweise die Bildschirmtastatur, die Unterstiitzung fiir Braille-Displays, kontrastreiche 1
Darstellungen, Bildschirmlupen, das Vorlesen von Text oder die Spracheingabe von Befehlen. |
Weitere Moglichkeiten waren beispielsweise individuell anpassbare SchrifteroBen und Farben ‘
oder die gebardensprachliche Interaktion mit dem Benutzer.
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| Fall, wenn Unternehmen l@nderiibergreifend

| Mehrsprachigkeit zu realisieren, ist es zum

Mehrsprachigkeit

Manchmal ist es ndtig, dass Programme in e 1
zwei oder mehr Sprachen bedient werden —
kénnen. Dieses ist beispielsweise dann der I [l

i
s

tdtig sind oder Mitarbeiter unterschiedlicher
Nationalitdten beschidftigt werden. Um die

3

r

I E
=th

einen moglich, unterschiedliche Versionen
der Software herauszubringen, welche je-
weils eine andere Sprache beriicksichtigen.
Zum anderen kénnen alle bendtigten Sprachen in die Software integriert und dann bei Bedarf |
entsprechend eingestellt werden. Dabei sind sdmtliche Textanzeigen wie Beschriftungen und |
Hilfetexte in der entsprechenden Sprache umzusetzen. Manchmal ist es sogar notwendig, Wah-
rungsemhenen und Elnhelten flir MaRe und Gewichte anzupassen.

ol 1] i [ I
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(&) Bedienung von grafischen Oberflachen mit anderen Interaktionsformen

Klassisch wird mit grafischen Benutzeroberflachen {iberwiegend mit der Maus und der Tastatur inter-
agiert. In den letzten Jahren sind aber neue Interaktionsformen hinzugekommen, welche entweder in
Kombination mit Maus und Tastursteuerung oder komplett eingestdndig eingesetzt werden. Zu nennen
sind hier die Touch-, Gesten- und Sprachsteuerung. Wahrend die touchbasierte Steuerung vor allem im
Smartphone- und Tablettbereich zum Standard geworden ist, befinden sich die Sprach- und Gestensteu-

erung noch in der Entwicklung.

D Umsetzung von verschiedenen Interaktionsformen

i Touchsteuerung ‘
| Die Touchsteuerung erlaubt die Bedienung der Oberflache durch das Beriihren der entspre-
| chenden Elemente auf dem Bildschirm mit dem Finger. Dieses ersetzt quasi die Maussteuerung

' und der Finder wird zum ,Cursor”. Technisch ist hierbei keine Anderung zur Mausbedienung |
| erforderlich. Ein Touch-Ereignis reagiert in dieser Art und Weise nahezu identisch wie ein Klick
| mit der Maus. Eventuell miissen die Steuerungselemente (Buttons, Listenauswahl usw.) in der

| GroRe angepasst werden, da die Genauigkeit der ,Fingerbedienung” geringer ist als die eines
| Mauszeigers. Deswegen sollte schon bei der Anforderungsspezifikation mit festgelegt werden,

' sichtigt werden kann.

; Heutzutage bieten entsprechende Frameworks Moglichkeiten fiir die Gestensteuerung von gra-

ob eine Touchbedienung vorgesehen ist, damit dieses beim Design der Oberflache mitberiick-

Gestensteuerung

Fschen Oberflachen an, d. h,, sie stellen entsprechende Events zur Verfiigung. Allerdings miissen |

' dafiir die ,normalen” GUI umfassend iiberarbeitet werden. Beispielsweise miissen Meniis durch |
interaktive und situativ eingeblendete Inhalte ersetzt werden. Es missen Fragen nach der Form
und der GroBRe von Steuerelementen geklart werden und welche Gesten welche Interaktionen

| auslosen.
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Sprachsteuerung
Die Sprachsteuerung hat in den letzten Jahren immer mehr an Bedeutung gewonnen. Mdglich ge-
macht haben das verschiedene KlI-Services, welche im Internet angeboten werden. Dadurch kann
praktisch jede Software mit einer rudimentdren Sprachsteuerung ausgestattet werden. Allerdings
istin vielen Fallen dafiir eine Internetanbindung notwendig. Zundchst muss ein geeigneter Cloud-
Service ausgewahlt und in die eigene Software integriert werden. Danach ist die Kl zu konfigurie-
| ren und die einfachen Sprachbefehle sind zu definieren. Fiir die Interaktion aus der eigenen Soft-
| ware heraus stehen dann definierte Schnittstellen in entsprechenden Frameworks zur Verfiigung.

(5) Text-to-Speech Systeme

Als Text-to-Speech (TTS) Systeme werden Anwendungen bezeich-
net, welche einen digitalen Text in digitale Audiodaten umwan-
deln. Diese Audiodaten konnen danach im Anschluss abgespielt
werden, d.h. der Text wird mittels Software vorgelesen.

In den Anfangsjahren klangen die erzeugten Stimmen noch sehr kiinstlich. In den letzten Jahren konnte
die Qualitdt der Ausgabe deutlich gesteigert werden. Einige Losungen sind der menschlichen Aussprache
schon sehr dhnlich. Allerdings fehlen immer noch die emotionalen Nuancen, welche Menschen erzeugen.
TTS-Systeme sind heutzutage schon in viele digitale Gerate integriert und finden eine vielfache Verwen-
dung, z.B. bei Siri, Alexa, Cortana oder verschiedenen Navigationssystemen. AuBerdem helfen TTS-Syste-
me beispielsweise bei einer Sehbehinderung, mit Computern, Tablets, Smartphones oder anderen digita-
len Gerdten zu arbeiten.

Es gibt verschiedene TTS-Systeme auf dem Markt. Die einen kdnnen heruntergeladen, installiert und
durch entsprechende Bibliotheken in das eigene Programm integriert werden. Andere System stehen als
Cloud-Service zur Verfiigung und konnen auf diese Weise in das Programm integriert werden. Allerdings
ist dafiir immer eine Internetverbindung notwendig. Beispiele fiir TTS-Systeme sind I1BM Watson, Goo-
gle Cloud TTS, Amazon Alexa TTS, Mircosoft Cortana, FreeTTS, iSpeech, Notevibes oder Natural Text Reader.

Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Windows 3.0 hatte als erstes Betriebssystem eine grafische Benutzeroberflache.

b) Textbox und Button sind GUI-Elemente.

c) Essollten so viele GUI-Elemente wie mdglich auf einem Fenster platziert werden, um dem Benut-
zer eine kompakte Funktionalitdt zu ermdglichen.

d) Unterstreichungen bei Textdarstellungen sollten nur fiir Links verwendet werden.

e) Beim Corporate Design werden Farben verwendet, welche das Unternehmen widerspiegeln.

f) Barrierefreiheit spielt heutzutage kaum noch eine Rolle bei den Designentscheidungen fiir Be-
nutzeroberflachen.

g) Fir die Touchsteuerung von grafischen Benutzeroberflachen ist selten eine Umgestaltung der
Oberflache notwendig.

h) Fiir eine rudimentdre Sprachsteuerung stehen Ki-Services im Internet zur Verfigung.

i) TTS-Systeme wandeln 2-D-Grafiken in 3-D-Grafiken um.

j) 1BM Watson ist ein TTS-System.

Q Stellen Sie Informationen zusammen, welche Erfahrungen Sie mit der Gestaltung von GUI gemacht
haben und welche GUI-Elemente fiir welche Aufgaben von Ihnen bevorzugt eingesetzt werden. Be-
griinden Sie Ihre Entscheidungen.

€ Bearbeiten Sie von der Lernsituation 3 die Aufgaben 8 bis 10 im Arbeitsbuch und nutzen Sie die A‘gg.
Aufgabe 11 fiir die Prifungsvorbereitung. 10,11
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1.4 Benutzerschnittstellen in einer Programmiersprache implementieren
Sie sollen die Benutzerschnittstellen implementieren, die Sie fiir Ihr Projekt geplant haben.

Nachdem der Aufbau und die Inhalte der
Benutzerschnittstellen der Anwendung
feststehen, werden diese nun implemen-
tiert. Dabei kdnnen fiir eine Anwendung mit
mehreren Benutzerschnittstellen durchaus
unterschiedliche Technologien und Frame-
works zum Einsatz kommen. Ein Firmen-
mitarbeiter, welcher am PC die Daten einer
Anwendung pflegt, bendtigt eine andere
Schnittstelle als ein Kunde, welcher sich die
Daten beispielsweise auf seinem Smartpho-
ne ansieht.

Der Schwerpunkt in diesem Kapitel liegt auf der Umsetzung von grafischen Benutzernutzeroberflachen.
Dafiir stehen viele Frameworks zur Verfiigung, welche teilweise flir bestimmte Plattformen und teilweise
plattformiibergreifend ausgelegt sind. Manche Programmiersprachen bringen eigene Frameworks mit,

andere setzen auf externe Frameworks und haben eine entsprechende Anbindung geschaffen.

Wegen ihrer Vielfalt und den unzahligen Madglichkeiten, welche die heutigen Frameworks bieten, wird in
diesem Kapitel nur ein Einblick in die GUI-Entwicklung gegeben. Zunachst werden die grundlegenden

GUI-Elemente und deren Implementierung anhand eines abstrakten Beispiels vorgestellt. Mithilfe dieses

Wissens wird dann exemplarisch nachfolgendes Beispiel umgesetzt.

Softwareprojekt ,Yachthafen Resort* = EEEEFHFEFH

Liegeplatzverwaltung

Die Software soll u.a. ein Modul enthalten, mit dessen Hilfe die Liegeplatze des Yachthafen verwaltet werden
kénnen. In diesem Rahmen soll eine Benutzerschnittstelle geschaffen werden, mit deren Hilfe die Daten der
einzelnen Liegepldtze eingegeben und notfalls gedandert werden kénnen.

Die Anforderungsspezifikation legt fest, dass folgende Daten fiir einen Liegeplatz erfasst werden sollen:
Bezeichnung, Breite, Ldnge, Wassertiefe, ein Bild des Liegeplatzes.

Daneben soll der Status des Liegeplatzes angezeigt werden. Dieser kann verfiigbar, vermietet, belegt oder
gesperrt sein. AuBerdem soll ein Corporate Design mit den Farben und dem Logo der Yachthafenresidenz
gewahlt werden.

Auf Grundlage dieser Vorgaben wurden schon ein Wireframe und ein Mockup erstellt. Diese sollen als Grund-
lage fiir die programmiertechnische Umsetzung dieser Benutzerschnittstelle dienen.

Wireframe Mockup
B (X > Liegeplatzdaten
u - Bezeichnung:

| Lange (m)
| sreite ()

| [ Wassertiefe (cm):
“:E Status:|  verfugbar ]"

Zum Status des Liegeplatzes siehe auch Zustandsdiagramm, Kapitel 2.1.2, 5. 119.

Benutzerschnittstellen gestalten und entwickeln (Lernfeld 10a)



1.4.1 Bibliotheken und Frameworks auswahlen

Sie sollen aus verschiedenen Maglichkeiten eine passende GUI-Bibliothek oder ein passendes
GUI-Framework auswahlen.

Bevor die grafische Benutzeroberfliche implementiert werden kann, muss feststehen, welche Program-
miersprache und welches Framework benutzt werden soll. In vielen Fillen steht das bereits im Vorfeld
fest, z.B. wenn eine Software erweitert werden soll. In diesem Fall werden schon eine bestimmte Pro-
grammiersprache und ein GUI-Framework verwendet, mit denen in der Regel weiterprogrammiert wird. In
anderen Fallen ist die Programmiersprache schon vorgegeben, z.B. weil diese die Entwicklungssprache
fiir dieses Projekt ist, aber das Framework fiir die Oberflichenentwicklung steht noch nicht fest. Und
auch der umgekehrte Fall ist denkbar: Das Framework ist zwingend vorgegeben, z.B. soll das plattform-
tibergreifende QT-Framework eingesetzt werden, allerdings ist die Programmiersprache nicht festgelegt.
Oder es stehen weder die Programmiersprache noch das Framework fest. Wenn die Werkzeuge flr das
Projekt noch nicht feststehen, steht man vor der Frage, welche Programmiersprache und welches Frame-
work man auswahlt (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5). Im Folgenden wird die Auswahl eines GUI-
Framework naher betrachtet. Viele der nachfolgend angesprochenen Punkte lassen sich aber auch fiir die
Auswahl anderer Arten von Frameworks heranziehen. Zunachst werden hier einige grundlegende Begriffe
definiert.

WA St = N S :
Eine Bibliothek ist eine Sammlung von Klassen, Modulen oder Funktionen, welche
schon zur Lésung von einem bestimmten Problem implementiert wurden. Bibliothe-
ken kénnen in den eigenen Code eingebunden und genutzt werden. Zum Beispiel
wird eine Bitmap-Verarbeitungsbibliothek, welche Funktionen zum Laden und Bear-
beiten von Bitmap-Bildern anbietet, im Programm eingebunden. Somit braucht die-
ser Teil nicht mehr implementiert werden. Normalerweise bieten Bibliotheken nur
einen abgegrenzten Funktionsbereich an, z.B. die Verarbeitung von Bildern oder das
Bearbeiten von Zip-Dateien. Jede Bibliothek besitzt eine API, iber die auf die Funk-
tionalitdt zugegriffen werden kann.

Bibliothek

Framework Ein Framework ist eine grofRe Bibliothek oder eine Gruppe von Bibliotheken, welche
! verschiedene Dienste bereitstellen und nicht nur einen Dienst wie eine Bibliothek. |
Zum Beispiel bietet das .Net-Framework von Microsoft eine Vielzahl von Funktiona- |

litdten an, welche man zur Entwicklung einer Anwendung benétigt. Frameworks bie-

| ten haufig eine vollstandige Grundstruktur fiir eine Anwendung. Auf Grundlage die-
| ses Rahmens kann dann der eigene Code erstellt werden. i

Application Eine API ist die Schnittstelle, mit deren Hilfe die Funktionalitdt einer Bibliothek
Programming | oder eines Frameworks genutzt werden kann. Dazu stellt die API verschiedene Funk-
Interface (API) | tionen bereit, die im eigenen Programm eingebaut werden kénnen und somit die
Interaktion mit der Bibliothek oder dem Framework erméglichen.

Wenn man die Méglichkeit hat, ein GUI-Framework fiir seine Anwendung auszuwahlen, dann sollte dieses
nach bestimmten Kriterien erfolgen und nicht aus dem Bauch heraus. Anhand eines Kriterienkataloges
kann entschieden werden, ob ein Framework zur Losung der gestellten Anforderungen iiberhaupt geeig-
net ist.
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Kriterien zur Auswahl eines GUI-Frameworks

' Abdeckung der Anforderungen

und ob es sich auch eventuell fiir zukiinftige Erweiterungen einsetzen lasst. Wenn eine grafische
Benutzerschnittstelle fiir den Desktopbereich entwickelt werden soll, konnte trotzdem in die
Uberlegungen einflieRen, ob das Framework auch die Entwicklung von Oberflichen fiir den mo-
bilen Bereich ermoglicht. AuBerdem sollte iiberpriift werden, welche Entwicklungsbereiche
noch durch das Framework mit Funktionalitdt abgedeckt werden, z.B. der Bereich der Informa-
tionssicherheit.

Popularitat, Unterstiitzung und Dokumentation

Je bekannter und anerkannter das Framework ist, desto mehr wird es gepflegt, weiterentwickelt
und vervollstiandigt. Ein weiteres Kriterium, das nicht unterschatzt werden sollte, ist, wie leicht
man Antworten auf Fragen finden und Hilfe erhalten kann. Dieser Bereich betrifft z.B. den ver-
fligharen Support und Moglichkeiten zur Schulung. Aber auch eine groRe Community kann sehr
hilfreich sein. Eine gute Dokumentation ist eine absolute Notwendigkeit. Ein gut dokumentiertes
Werkzeug ist einfacher zu verstehen und einzusetzen.

Lizenz und Kosten
Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Frage nach der Lizenz, unter der mit dem Framework entwi-
| ckelt werden kann. Auch eventuelle Lizenzkosten sind von Belang. Das Letzte, was man mochte,
| ist nach der Erstellung der Anwendung herauszufinden, dass die Lizenz es nicht erlaubt, die
| Anwendung kommerziell zu vertreiben. Das gilt auch fiir zusatzliche Plug-in, welche fiir die Ent-
wicklung verwendet werden.

| Zundchst gilt es festzustellen, ob sich mit dem Framework alle Anforderungen umsetzen lassen |

Entwurfsmuster

Heutzutage verwendet fast jedes GUI-Framework das MVC-Pattern (siehe auch S. 27). Allerdings |

gibt es dort verschiedene Varianten, z.B. das MVP-Pattern oder das MVVM-Pattern. Falls das
konkrete Entwurfsmuster fiir das Projekt eine Rolle spielt, sollte dieser Aspekt der Auswahl der
Frameworks beriicksichtigt werden.

Installation

komplizierte Angelegenheit sein. Umso unkomplizierter diese Punkte sind, umso besser ist das
Framework zu bewerten.

Erlernbarkeit

Jedes Framework besitzt sein eigenes Universum aus Namenskonventionen, Verzeichnisstruktu-
ren und Vorgehensweisen. Diese miissen von dem Entwickler verstanden und erlernt werden.
Umso mehr sich das Framework an bekannte Konventionen halt, umso schneller lasst sich der
Gebrauch des Frameworks erlernen. Eine einfache Erlernbarkeit ist insofern wichtig, weil man
als Entwickler ein Problem lésen mochte und nicht aufwendig ein Framework erlernen will.

Auch wenn dieser Punkt in der Regel unterschatzt wird, spielt die Einfachheit der Installation |
eine sehr wichtige Rolle. In einigen Fallen konnen die Installation sowie das Einstellen der rich- ‘
tigen Werte in der Konfigurationsdaten fiir spatere Administratoren eine sehr zeitaufwendige,

In der Regel hat man nicht die Mdglichkeit, sich die Programmiersprache oder das Framework auszusu-
chen, weil diese Parameter schon durch die Rahmenbedingungen des Projektes vorgegeben sind. Wenn
doch eine Auswahlmdglichkeit besteht, dann steht in vielen Fallen die Programmiersprache bereits fest
und es wird ein GUI-Framework gesucht, welches auch mit dieser Programmiersprache entwickelt werden
kann. Nachfolgend sind einige Beispiele fiir Programmiersprachen und entsprechenden GUI-Frameworks

aufgefiihrt.
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Swing
Java =5
JavaFX
.Net (Windows Forms)
C++

Qt

Fiir den Webbereich erleichtern wiederum Web-Frameworks das Entwickeln von Web-Anwendungen.
Auch hier gibt es eine grofie Auswahl an Frameworks, welche einer sehr dynamischen Entwicklung unter-

liegen.

Beispiele fiir Web-Frameworks

Express Spring Ruby an Rails
(JavaScript) {EVEY (Ruby)

Kompetenzcheck /)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.
a) Eine Bibliothek setzt sich aus mehreren Frameworks zusammen.
b) Ein Framework stellt in der Regel Benutzern mehrere Funktionalitaten zur Verfiigung.
c) Eine APl ist eine spezielle Bibliothek, welche genau auf die Bediirfnisse der Benutzer zugeschnit-

ten ist.

d) Lizenzreglungen spielen bei der Auswahl von Frameworks eine untergeordnete Rolle.

e) Zu jeder Programmiersprache gibt

es genau ein GUI-Framework.

f) Das Swing-Framework ist ein GUI-Framework fiir Python.
g) Das Qt-Framework kann u.a. in C++ und in Python verwendet werden.
h) Angular ist ein Web-Framework, welches im Zusammenhang mit der Programmiersprache Ja-

vaScript verwendet werden kann.

@ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Aufgabe 1 der Lernsituation 4.

1.4.2 Benutzerschnittstellen in Python realisieren

Sie sollen auf der Grundlage von Wireframes und Mockups grafische Benutzerschnittstellen

(GUI) in Python realisieren.

Die Programmierung einer GUI in Python ist sehr kom-
plex und vielféltig (siehe auch Jahrgangsband 2, Lern-
feld 8). Deswegen werden in diesem Kapitel nur die
grundlegendsten GUI-Elemente angesprochen. Durch
das Entwickeln von verschiedenen Oberflachen mit un-
terschiedlichen Anforderungen vertieft und erweitert
sich mit der Zeit das Wissen liber die einzelnen GUI-
Elemente und die GUI-Programmierung in Python im

Allgemeinen.
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(1) GUI-Programmi

erung

Um eine grafische Benutzeroberflache unter Python zu erstellen, ist das Toolkit ,Tkinter (Tk)" in der Stan-
dardbibliothek von Python enthalten (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8). Auch wenn es verschiede-
ne Entwicklungsansatze gibt, steht bisher (April 2022) noch kein ausgereifter GUI-Designer fiir Tkinter zur
Verfiigung, sodass Oberflachen noch immer per Hand programmiert werden miissen. Allerdings besitzt
Python verschiedene Bindings zu anderen Framewaorks, z. B. Qt. Durch diese Bindings ist es mdglich, ent-
sprechende Oberflachen auch in Python zu entwickeln. Da diese Frameworks teilweise sehr machtig sind,
lassen sich ausgefeiltere grafische Oberflachen gestalten als mit Tkinter.

Tkinter PyQt
Fenster Frame Qwidget
Tabs Notebook, Frame QTabWidget, QWidget
Menii Menu QMenuBar
Textbox Entry QLineEdit
Label Label QLabel
Button Button QPushButton
Radiobutton Radiobutton QRadioButton
Checkbox Checkbutton QCheckBox
Listbox Listbox QListWidget
Combobox Combobox QComboBox
Bild Photolmage QPixmap
Schieberegler | Scale QSlider

AuRerdem konnen, wenn vorhanden, die Werkzeuge dieser Frameworks mitgenutzt werden. Im Falle von
Qt ist das der Qt-Designer.

E

Datei  Bearbeiten Formolar  Ansicht
Dl BE Y
Ubersicht iiber
alle widgets

YW ERETYPEL |

{108 Foem -

Designbereich: Hier kdnnen alle Kompanenten
mit Drag & Drop platziert werden,

Objektanzeige 8 x
Objekt  Kasse
v B Form QWidget
T & x
o =

| Eigenschaften der ausgewihlten

Komponente

0x0
0x0
Camet.

16777215 x 16777215

Fiter
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Der QT-Designer entspricht in seinem Grundaufbau und seiner Funktionalitat allen anderen bekannten
GUI-Designern, z.B. dem GUI-Builder in Java (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8). Die Anordnung und
die Gestaltung der einzelnen Bereiche mag unterschiedlich sein, aber man findet sich sehr schnell zu-
recht, wenn man das Grundprinzip eines GUI-Designers verstanden hat. Da es sich bei Qt um ein externes
Framework handelt, muss dieses zundchst auf dem System und in PyCharm installiert werden. Dazu sind
unter Windows folgende Schritte notwendig:

1. Installieren von pyqté und pyqt6-tools
Dazu wird in einem Konsolenfenster folgende Anweisung ausgefiihrt: pip install pyqté pyqté-tools. |
| Damit werden alle notwendigen Dateien auf dem System installiert. - =

| 2. Installieren von dem Package PyQté in PyCharm
| Als erstes wird dazu in PyCharm ein neues Projekt angelegt. Danach wird unter dem Meniipunkt ,File® |
' der Untermeniipunkt ,Settings.. aufgerufen und es erscheint folgendes Fenster. ‘

| Settings 2
Q- Project: Python * Project Interpreter For current project
Project Interpreter: I'P;ﬂm;;,a;ogn_—-ﬁu (x86]\Python\python.exe e e o
Package Version Latest version +
pip 20.1.1 - 131
setuptools 4710  60.00 a
@

Hier wird nun der
Mentipunkt ,Projektin-
terpreter” ausgewahlt

B Aveilable Packages

|
G Desciption
Python bindings for the Ot cross platiorm application toolkdt |

und das Pluszeichen ,
X PyQe6-30-Qt [
gedriickt. Im dem dar- | moswas g .
auf sich offnenden sspeaen e .
Fenster wird nach YK Dusbeusiction Revertank Computing Limited
PyQt6 gesucht, dieses | or=moome e st oo o
' Package ausgewahlt EET—————
“und durch Driicken des | pooomn
' Buttons ,Install W:ﬁ
i Package” installiert. :z:m,,g-.,
Danach kann das Fens- m"_‘mmﬁ
‘ ; s
ter wieder geschlossen | pusoms
werden. PP .
Pyqié-tools L] Specify version
e ] Options
| Damit steht das “ /s site packages directory (C:\Users\Lokaler B AppD: g\Python)
| Package PYQt6 nun in (\h:ﬂhduge Manage Repositories
' PyCharm zur Verfii- =
gung.
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3. Installieren des QT-
Designers und pyuic

Um den QT-Designer in
PyCharm nutzen zu kdnnen,
muss dieser als externes Tool
installiert werden. Damit kdn-
nen dann die Oberflachen ent-
wickelt und zunachst einmal
als ui-Datei abgespeichert
werden.

Damit diese ui-Datei in Python
genutzt werden kann, muss sie
anschlieRend konvertiert wer-
den. Dazu dient das pyuic-Tool,
welches auch als externes Tool
installiert wird. In dem noch
offenen Fenster wird dazu der
Meniipunkt ,Tools - External
Tools" ausgewahlt und danach
das Pluszeichen zum Hinzu-

B Set‘hngs_

Q- Tools » External Tools

> Appearance & Behavior
Keymap

> Editor
Plugins

> Version Control

> Project: Python

> Build, Execution, Deployment

> Languages & Frameworks

®_

+ Tools

Web Browsers

Terminal
> Diff & Merge
Python External Documentation
Python Integrated Tools
Server Certificates
Settings Repository
Startup Tasks
> Tasks

No external tools ¢

fligen fiir ein neues Tool

gedriickt. Daraufhin 6ffnet sich ein Fenster, in dem die Daten und Parameter des Werkzeugs eingege-
ben werden, welche in PyCharm eingebunden werden sollen.
Da der QT-Designer und pyuic eingebunden werden sollen, muss der nachfolgend beschriebene Vor-
gang zweimal durchgefiihrt werden. Exemplarisch wird es fiir den QT-Designer vorgestellt. Zunichst

wird ein frei wahlbarer Name fiir das Werkzeuge vergeben.

Name: QT-Designer

Danach wird eingeben, wo das Programm _E_c:m Tool Y

zu finden ist und das Arbeitsverzeichnis.

Fiir den QT-Designer sind das folgende Name: ©G’°“P‘ Bitémal Tacls =
Werte: Description: R

Program: Tool Settings

PATH_ZUR_EXE\designer.exe ol sl L
Working directory: $ProjectFileDir$ Progemm: | o=t b, |
Die Eingaben werden dann mit dem OK- Arguments: | InsertMacro... |
Button ibernommen. Working dirsctoryz [ Insert Macro...
Dieselbe Vorgehensweise wird fiir das s
pyuic-Tool angewendet. Nachfolgend die b Advanced Options

einzugebenden Daten: S
Name: PYUIC >} | Concel.

Program: PATH_ZUR_EXE\pyuic6.exe

Arguments: $FileName$ -o SFileNameWithoutExtension$.py

Working directory: $SProjectFileDir$

der Endung ,py” konvertiert wird.

Danach konnen alle Fenster geschlossen werden. Nun sollten
die beiden Werkzeuge unter ,Tools - Externe Tools" ausge-

wahlt werden kdnnen.

Nach diesen Schritten kann der QT-Designer aus PyCharm heraus aufgerufen und eine Oberfliche entwi-
ckelt werden. Die nebenstehende Oberfliche wurde mit dem QT-Designer entwickelt und danach in eine

Bei den Argumenten kommt hinzu, dass die ausgewdihlte
Datei mit der Endung ,ui in eine gleichlautende Datei mit

VCS Window Help C[C:\] - PyCh4
Tasks 8 Contexts )
External Tools QT-Designer
Analyze Stack Trace... PYUIC
l ., Python Console...
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Python-Datei konvertiert. In diesem Bei- & oo s - o
spiel sind grundlegende GUI-Elemente |
dargestellt und es wurde eine einfache

i inf t
Funktionalitdt hinterlegt. Damit soll das g ::" ax st oin Probetent | :r\::g; I
Prinzip der Erstellung und des Event- O Blau Text anzeigen s | ‘
Handlings des QT-Frameworks kompakt
dargestellt werden. Nachfolgend ist der | Pl Dmitderentelot, 0093 b .
Quellcode aufgefiihrt und kommentiert, | =™ E
welcher vom QT-Designer erstellt wurde. 1 |
Dieser kann als Grundlage genommen 68 —
werden, fiir den Fall, dass man doch das } Beenden [
eine oder andere Element per Hand er- | S A e ‘
stellen und initialisieren mochte.
Quelltext, welcher vom QT-Designer erstellt wurde ._l_’l

# Form implementation generated from reading ui file ,bsp_gui_elemente_
frmMain.ut'

#

# Created by: PyQté UI code generator 6.2.2

#

# WARNING: Any manual changes made to this file will be lost when pyuicé
# 1s run again. Do not edit this file unless you know what you are doing.

from PyQt6é import QtCore, QtGui, QtWidgets

Anlegen und Initiali-
sieren des Fensters

class Ui_frmMain(object):
def setupUi(self, frmMain):
frmMain.setObjectName( " frmMain")
frmMain.resize(584, 289)

Anlegen und Initiali-
self.btnClose = QtWidgets.QPushButton(frmMain) sleren der Buttons
self.btnClose.setGeometry(QtCore.QRect(410, 220, 121, 51))
self.btnClose.setObjectName("btnClose")
self.btnShow = QtWidgets.QPushButton(frmMain)
self.btnShow.setGeometry(QtCore.QRect (210, 70, 191, 31))
self.btnShow.setObjectName("btnShow")

self.rbGreen = QtWidgets.QRadioButton(frmMain) E—
self.rbGreen.setGeometry(QtCore.QRect(50, 40, 82, 17)) | initalisieren der
self.rbGreen.setChecked(True) Radiobuttons
self.rbGreen.setObjectName("rbGreen")

self.rbRed = QtWidgets.QRadioButton(frmMain)
self.rbRed.setGeometry(QtCore.QRect(50, 60, 82, 17))
self.rbRed.setObjectName("rbRed")

self.rbBlue = QtWidgets.QRadioButton(frmMain)
self.rbBlue.setGeometry(QtCore.QRect(50, 80, 82, 17))
self.rbBlue.setObjectName("rbBlue™)

Anlegen und

self.lblColor = QtWidgets.QLabel(frmMain) Initialisieren
self.lblColor.setGeometry(QtCore.QRect(110, 40, 71, 61)) \ dertabels
self.lblColor.setStylesheet("background-color: rgb(0, 170, 0);")
self.lblColor.setText("")
self.lblColor.setObjectName("1lblColor")

self.lblTextl = QtWidgets.QLabel(frmMain)
self.lblTextl.setGeometry(QtCore.QRect(140, 130, 121, 16))
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self.lblTextl.setStyleSheet("color: rgb(0, 170, 255);")
self.lblTextl.setObjectName("1blTextl1")

self.lblText2 = QtWidgets.QLabel(frmMain)
self.lblText2.setGeometry(QtCore.QRect (140, 150, 121, 16))
self.lblText2.setStyleSheet("color: rgb(0, 170, 0);")

self.lblText2.setObjectName("1blText2")

self.lineEdit

= Qtwidgets .QLineEdit ( frmMain) [ Anlegen und Initialisieren der Textbox j

self.lineEdit.setGeometry(QtCore.QRect(210, 40, 191, 20))
self.lineEdit.setStyleSheet("color: rgb(255, 0, 127);")
self.lineEdit.setObjectName("lineRdit")

self.cbTextl = QtWidgets.QCheckBox(frmMain) (Anlegen und Initialisieren der Checkboxen)

self.cbTextl.
self.cbTextl.
self.cbTextl.
self.cbText2

self.cbText2.
self.cbText2.
self.cbText2.

setGeometry(QtCore.QRect (50,
setChecked(True)
setObjectName("chTextl")

= QtWidgets.QCheckBox(frmMain)
setGeometry(QtCore.QRect (50, 150,
setChecked(True)
setObjectName("chText2")

130705

70,

17))

17))

self.hSlider = QtWidgets.QSlider(frmMain) [Anlegen und Initialisieren des Schiebereglers ]

self.hSlider.setGeometry(QtCore.QRect(50, 190, 351,

22))

self.hSlider.setOrientation(QtCore.Qt.Orientation.Horizontal)

self.hSlider.setObjectName("hsSlider")
self.lblsliderValue = QtWidgets.QLabel(frmMain)
self.lblsliderValue.setGeometry(QtCore.QRect (190,
self.lblsliderValue.setStyleSheet("font:
2NN
self.lblsliderValue.

210,
75 20pt \"MS Shell Dlg

A7 51

setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.

AlignCenter)

self.lblsliderValue.setObjectName("lblSlidervalue")

self.listWidget QtWidgets.QListWidget(£frmMain)

self.listWidget.setGeometry(QtCore.QRect(420, 30, 111, 171))

self.listWidget.setObjectName("listWidget")
item = QtWidgets.QListWidgetItem()
self.listWidget.addItem(item)

Listbox mit verschiedenen

Anlegen und Initialisieren der
Eintragen

J

item = QtWidgets.QListWidgetItem()
self.listWidget.addItem(item)
item = QtWidgets.QListWidgetItem()
self.listWidget.addItem(item)
item = QtWidgets.QListWidgetItem()

self.listWidget.addItem(item)

Anlegen und Initialisieren der

Combobox mit verschiedenen

self.comboBox = QtWidgets.QComboBox(frmMain) Eintrigen
self.comboBox.setGeometry(QtCore.QRect(280, 120, 121, 22))
self.comboBox.setObjectName("comboBox")

self.comboBox.
self.comboBox.
self.comboBox.

addItem("")
addItem("")
addItem("")

self.retranslateUi(frmMain)
self.btnClose.clicked.connect(self.btnClose_click)
self.btnshow.clicked.connect(self.btnShow_click)
self.rbGreen.clicked.connect(self.rbGreen_click)
self.rbRed.clicked.connect(self.rbRed_click)
self.rbBlue.clicked.connect(self.rbBlue_click)
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self.cbTextl.clicked.connect(self.cbTextl click)
self.cbText2.clicked.connect(self.cbText2_click)
self.hsSlider.sliderMoved['int'].connect(self.hSlider_moved)
QtCore.QMetaObject.connectSlotsByName(frmMain)

def retranslateUi(self, frmMain):
_translate = QtCore.QCoreApplication.translate
frmMain.setWindowTitle(_translate("frmMain',
"GUI - Grundelemente"))
self.btnClose.setText(_translate("frmMain", "Beenden"))

self.rbGreen.setText(_translate("frmMain", "Grin"))
self.rbRed.setText(_translate("frmMain", "Rot"))
self.rbBlue.setText(_translate("frmMain", "Blau"))
self.btnsShow.setText(_ translate("frmMain", "Text anzeigen"))
self.cbTextl.setText(_translate("frmMain", "1. Text"))

self.cbText2.setText(_translate("frmMain", "2. Text"))
self.1blTextl.setText(_translate("frmMain",

!Das ist der erste Text."))
self.1blText2.setText(_translate("frmMain",

"Das ist der zweite Text."))
self.lblsliderValue.setText(_translate("frmMain", "0"))
_ sortingEnabled = self.listWidget.isSortingEnabled()
self.listWidget.setSortingEnabled(False)
item = self.listWidget.item(0)
item.setText(_ translate("frmMain", "Eintrag 1"))
item = self.listWidget.item(1)

item.setText(_translate("frmMain", "Eintrag 2"))
item = self.listWidget.item(2)
item.setText(_translate("frmMain", "Eintrag 3"))

item = self.listWidget.item(3)
item.setText(_translate("frmMain", "Eintrag 4"))
self.listWidget.setSortingEnabled(__ sortingEnabled)

self.comboBox.setCurrentText(_translate("frmMain", "Eintrag 1"))
self.comboBox.setItemText(0, _translate("frmMain", "Eintrag 1"))
self.comboBox.setItemText(1l, _translate("frmMain", "Eintrag 2"))
self.comboBox.setItemText(2, _translate("frmMain", "Eintrag 3"))

Um die Oberflache nutzen zu kdnnen, muss noch ein Hauptprogramm geschrieben werden, in dem die
Oberfliche erzeugt und ausgefiihrt wird. AuRerdem sind hier noch die Event-Methoden der einzelnen
GUI-Elemente mit Leben zu fiillen. Nachfolgend ist der Quellcode fiir das Hauptprogramm aufgefiihrt und
kommentiert.

Quellcode des Hauptprogramms L

from PyQté import QOtWidgets und des GUI-Fensters
from PyQté6.QtWidgets import QApplication, QMessageBox
import sys

S . el ; ;
from bsp_gui_elemente frmMain import Ui_frmMain Einbinden entsprechender Module J

class Bsp_?o;m(QtW1dgets.QWldget,Ul_frmMaln): Kiikgon ind TnieiatiEsereh et
de B o R (s el f )i Klasse, welche u.a. von der entwi-
super(Bsp_Form, self). atrat e ) ckelten Oberfliche abgeleitet wird.

. Hier werden nun die Event-Methoden
self.setupUi(self) iplementiErt

def btnClose_click(self):
app.quit()
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def btnShow click(self):
text = self.lineEdit.text()
OMessageBox.information(self, 'Information', text)

def rbGreen click(self):
self.lblColor.setStyleSheet("background-color: rgb(0, 170, 0);")

def rbRed click(self):
self.lblColor.setStyleSheet("background-color: rgb(255, 0, 0);")

def rbBlue_click(self):
self.lblColor.setStyleSheet("background-color: rgb(0, 0, 255);")

def cbTextl click(self):
if (self.cbTextl.isChecked()):
self.lblTextl.setVisible(True)
else:
self.lblTextl.setVisible(False)

def cbText2_click(self):
if (self.cbText2.isChecked()):
self.lblText2.setVisible(True)
else:
self.lblText2.setVisible(False)

def hSlider_moved(self):
self.lblSliderValue.setText(str(self.hSlider.value()))

if name == ' main_ ':
== — S R Erstellen und Anzeigen der
app = QAPP]-lcatlon( Sys.argv) Oberfliche und Ausfiihren des
form = Bsp_Form() Programms.

form.show()
sys.exit(app.exec())

(2) Umsetzung der Beispielaufgabe

Die Oberfliche fiir die Bei- & *
spielaufgabe wird wieder mit | . P e _—
dem QT-Designer entwickelt. bpano HABE mBKINESE
Nachdem alle GUI-Elemente auf
der Oberflache angeordnet sind = wraies |
und die entsprechenden Eigen- i uos !
schaften gesetzt wurden, kén- E'“’"‘WW" :

Horizontal Spacer

|

Lyowts . Al

nen nun die Events, z.B. Button-

klicks, definiert und implemen- E,W“""
tiert werden. Um die Events e _
festzulegen, wird ebenfalls der \0 Fad Buton !
QT-Designer verwendet. Dazu 5§$::m s '
wird auf den Meniipunkt ,Sig-

nale und Slots bearbeiten” gewechselt. Wenn ein Event ausgewdhlt wurde, wird der entsprechende Event-
Code (Funktionsname) automatisch generiert. Wie schon zuvor erwahnt, miissen die Funktionen noch
angelegt und implementiert werden. In diesem Beispiel wurde auf Implementierung der Funktionalitit
verzichtet, weil es hier vor allem um die Erstellung der Benutzeroberfldche geht. Das Thema der Imple-
mentierung der Funktionalitdt wird im nachsten Lernfeld thematisiert. Nachfolgend sind der vom QT-
Designer erzeugte Quelltext und das notwendige Hauptprogramm aufgelistet und kommentiert.
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Quelltext, welcher vom QT-Designer erstellt wurde Ii,

# Form implementation generated from reading ui file ,bsp_dialog.uti’

#

# Created by: PyQté6 UI code generator 6.2.2

#

# WARNING: Any manual changes made to this file will be lost when pyuicé
# 1s run again. Do not edit this file unless you know what you are doing.

from PyQté import QtCore, QtGui, QtWidgets

class Uli_frmlLiegeplatzerfasssung(object):
def setupUi(self, frmLiegeplatzerfasssung):
frmLiegeplatzerfasssung.setObjectName("frmlLiegeplatzerfasssung")
frmLiegeplatzerfasssung.resize(552, 268)
icon = QtGui.QIcon()
icon.addPixmap(QtGui.QPixmap("C:/Bildl.png"),
QtGui.QIcon.Mode.Normal, QtGui.QIcon.State.On)
frmLiegeplatzerfasssung.setWindowIcon(icon)
self.txtBezeichnung = QtWidgets.QLineEdit(frmLiegeplatzerfasssung)
self.txtBezeichnung.setGeometry(QtCore.QRect(110, 50, 113, 20))
self.txtBezeichnung.setStyleSheet("color: rgb(170, 85, 0);")
self.txtBezeichnung.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignCenter)
self.txtBezeichnung.setObjectName("txtBezeichnung")
self.lblBezeicnung = QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
self.lblBezeicnung.setGeometry(QtCore.QRect(30, 50, 71, 20))
self.lblBezeicnung.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignRight |
QtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignTrailing]|
QOtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignVCenter)
self.lblBezeicnung.setObjectName("lblBezeicnung")
self.txtLaenge = QtWidgets.QLineEdit(frmLiegeplatzerfasssung)
self.txtLaenge.setGeometry(QtCore.QRect (110, 80, 113, 20))
self.txtLaenge.setObjectName( "txtLaenge")

self.lblLaenge
self.lblLaenge

self.lblLaenge.

self.lblLaenge.

self.txtBreite

self.txtBreite.
self.txtBreite.

self.lblBreite

self.lblBreite.
self.lblBreite.

self.lblBreite

= QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
.setGeometry(QtCore.QRect(30, 80, 71, 20))
setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignRight|
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignTrailing]|
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignVCenter)
setObjectName( "1lblLaenge")
= QtWidgets.QLineEdit(frmLiegeplatzerfasssung)
setGeometry(QtCore.QRect(110, 110, 113, 20))
setObjectName( " txtBreite")
= QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
setGeometry(QtCore.QRect(30, 110, 71, 20))
setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignRight |
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignTrailing]|
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignVCenter)
.setObjectName("1lblBreite")

self.txtWassertiefe = QtWidgets.QLineEdit(frmLiegeplatzerfasssung)

self.txtWassertiefe.setGeometry(QtCore.QRect(110, 140, 113, 20))
self.txtWassertiefe.setObjectName("txtWassertiefe"
self.lblWasserteife = QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
self.lblWasserteife.setGeometry(QtCore.QRect(0, 140, 101, 20))
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self.lblWasserteife.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignRight|
QOtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignTrailing|
QtCore.Qt.AlignmentFlag.
AlignVCenter)
self.lblWasserteife.setObjectName("lblWasserteife")
self.1blBild = QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
self.1blBild.setGeometry(QtCore.QRect(240, 50, 41, 20))
self.1lblBild.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignRight|
OtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignTrailing|
OtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignVCenter)
self.1lblBild.setObjectName("1lblBild")
self.btnSave = QtWidgets.QPushButton(frmLiegeplatzerfasssung)
self.btnSave.setGeometry(QtCore.QRect (110, 210, 121, 41))
self.btnSave.setStyleSheet("")
self.btnSave.setObjectName("btnsSave")
self.btnNew = QtWidgets.QPushButton(frmLiegeplatzerfasssung)
self.btnNew.setGeometry(QtCore.QRect (245, 210, 121, 41))
self.btnNew.setObjectName("btnlew" )
self.btnClose = QtWidgets.QPushButton(frmLiegeplatzerfasssung)
self.btnClose.setGeometry(QtCore.QRect (380, 210, 121, 41))
self.btnClose.setObjectName("btnClose")
self.label = QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
self.label.setGeometry(QtCore.QRect(290, 50, 211, 141))
self.label.setStyleSheet("")
self.label.setText("")
self,label.setPixmap(QtGui.QPixmap("../../Bilder/Liegeplatz.jpg"))
self.label.setScaledContents(True)
self.label.setObjectName("label")
self.cbhbsStatus = QtWidgets.QComboBox(frmLiegeplatzerfasssung)
self.cbhbStatus.setGeometry(QtCore.QRect(110, 170, 111, 22))
self.cbStatus.setLayoutDirection(QtCore.Qt.LayoutDirection.
LeftToRight)
self.cbStatus.setObjectName('"chstatus")
self.cbStatus.addItem("")
self.cbsStatus.addItem("")
self.cbStatus.addItem("")
self.cbstatus.addItem("")
self.lblStatus = QtWidgets.QLabel(frmLiegeplatzerfasssung)
self.lblstatus.setGeometry(QtCore.QRect(0, 170, 101, 20))
self.lblStatus.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignRight |
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignTrailing|
QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignVCenter)
self.lblStatus.setObjectName("lblsStatus")

self.retranslateUi(frmLiegeplatzerfasssung)
self.btnSave.clicked.connect(self.btnSave_click)
self.btnNew.clicked.connect(self.btnNew click)
self.btnClose.clicked.connect(self.btnClose_click)
QtCore.QMetaObject.connectSlotsByName(frmLiegeplatzerfasssung)

retranslateUi(self, frmLiegeplatzerfasssung):

_translate = QtCore.QCoreApplication.translate

frmLiegeplatzerfasssung.setWindowTitle(_translate(
"frmLiegeplatzerfasssung", "Liegeplatzdaten"))
self.lblBezeicnung.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Bezeichnung: "))
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self.lbllLaenge.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Lénge (m):"))
self.lblBreite.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Breite (m):"))
self.lblWasserteife.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Wassertiefe (cm):"))
self.1blBild.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Bild:"))
self.btnSave.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Daten speichern"))
self.btnNew.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Neues Bild"))
self.btnClose.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"Dialog schlieBen"))
self.cbhStatus.setItemText(0, _translate("frmlLiegeplatzerfasssung",
"verfiligbar"))
self.cbstatus.setItemText(1l, _translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"vermietet"))
self.cbsStatus.setItemText(2, _translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"belegt"))
self.cbstatus.setItemText(3, _translate("frmLiegeplatzerfasssung",
"gesperrt"))
self.lblsStatus.setText(_translate("frmLiegeplatzerfasssung",
UStatuss

Quellcode des Hauptprogramms i,

from bsp_dialog import Ui_frmLiegeplatzerfasssung
from PyQté import QtWidgets

from PyQté.QtWidgets import QApplication

import sys

class MainForm(QtWidgets.QWidget,Ui_frmLiegeplatzerfasssung):
def " TamitER(sel f):
super(MainForm,self)._ init_ ()
self.setupUi(self)

def btnsave—ClICk(SElf): Hier werden nun die Event-Methoden definiert.

pass Auf die Implementation wird an dieser Stelle
def btnNew click(self): verzichtet
pass
def btnClose_click(self):
pass
FEnamelst ==t main’ ot

app = QApplication(sys.argv)
form = MainForm()
form.show()
sys.exit(app.exec())
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Wird dieser Quellcode ausgefiihrt, dann erscheint folgendes Fenster fiir die Erfassung der Daten eines
Liegeplatzes.

[ tegeplatzdaten -

Bezeichnung:
P —

Breite (m): :‘
D —

Status: | verfugbar ~

|
| |
| \
| Daten speichern Neues Bild : Dialog schliefen

e : il S SRR

(3) Sprachausgabe

Die Sprachausgabe von Text ist ein Bestandteil, um eine Software barrierefrei zu gestalten und neue Inter-
aktionsformen mit dem Computer zu ermdoglichen. Es stehen verschiedene API fiir die Sprachausgabe zur
Verfligung (S. 48). Um diese nutzen zu kdénnen, miissen fiir die jeweilige Programmiersprache entsprechen-
de Bibliotheken zur Verfiigung stehen. Eine API, welche mit Python genutzt werden kann, ist die ,gTTS-API”
von Google (Google Text to Speech API). Die gTTS-API unterstiitzt mehrere Sprachen, darunter Englisch,
Deutsch und Franzésisch. Um mit dieser APl in Python arbeiten zu kdnnen, muss sie erst einmal auf dem
System installiert werden. Dieses erfolgt unter Windows in der Konsole mit dem Befehl ,pip install gTTS".

Weiterhin ist ein Modul zur Soundausgabe notwendig. Hier besteht eine Méglichkeit in der Nutzung von
»playsound". Playsound ist ein einfaches Modul, welches plattformiibergreifend eingesetzt werden kann
und sowohl mp3- als auch wav-Dateien abspielt. Um Playsound zu nutzen, muss das Modul zuerst mit
»Pip install playsound” installiert werden.

Die Funktionsweise der Sprachausgabe wird an einem &... ... — . .
Beispiel verdeutlicht. Dazu wird zundchst mit dem QT- | \

Designer die nebenstehende Oberfliche erstellt. Fiir = Geben Sie den Text e, welcher vorgelesen werden <ol |
die Eingabe des Textes wird dieses Mal anstatt eines lD;es ist ein Beispielttext. | ® Deutsch
QLineEdit ein QTextEdit verwendet. Die Sprache soll | E [ O fngisch
mittels Radiobutton ausgewahlt werden. Exemplarisch |

wurden hier nur Deutsch und Englisch aufgefiihrt. Die- | . 77J

se Funktionalitdt kann spater beliebig erweitert wer- ‘ = =

den.

Ll_'_. Quelltext, welcher vom QT-Designer erstellt wurde

# Form implementation generated from reading ui file ,frm voice.uti'

#

# Created by: PyQté UI code generator 6.2.2

#

# WARNING: Any manual changes made to this file will be lost when pyuicé

# 1s run again. Do not edit this file unless you know what you are doing.

from PyQté import QtCore, QtGui, QtWidgets
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class Ui_Form(object):
def setupUi(self, Form):

Form.setObjectName("Form")
Form.resize(475, 218)
self.btnClose = QtWidgets.QPushButton(Form)
self.btnClose.setGeometry(QtCore.QRect(370, 170, 75, 23)
self.btnClose.setObjectName("btnClose")
self.1lblText = QtWidgets.QLabel(Form)
self.lblText.setGeometry(QtCore.QRect (20, 10, 341, 41))
self.lblText.setStyleSheet("color: rgh(255, 85, 127);\n"

FontMyIsE10pE SNUMESShe 1Dl st \StL )

self.lblText.setObjectName("lblText")

self.btnRead = QtWidgets.QPushButton(Form)
self.btnRead.setGeometry(QtCore.QRect(20, 170, 321, 23))
self.btnRead.setObjectName("btnRead")

self.rbGerman = QtWidgets.QRadioButton(Form)
self.rbGerman.setGeometry(QtCore.QRect(380, 60, 82, 17))
self.rbGerman.setChecked(True)
self.rbGerman.setObjectName("rbGerman")

self.rbEnglish = QtWidgets.QRadioButton(Form)
self.rbEnglish.setGeometry(QtCore.QRect(380, 80, 82, 17)
self.rbEnglish.setObjectName("rbEnglish")

self.txtText = QtWidgets.QTextEdit(Form)
self.txtText.setGeometry(QtCore.QRect(20, 50, 321, 111))
self.txtText.setObjectName("txtText")

self.retranslateUi(Form)
self.btnClose.clicked.connect(self.btnClose_click)
self.btnRead.clicked.connect(self.btnRead_click)
QtCore.QMetaObject.connectSlotsByName(Form)

def retranslateUi(self, Form):
_translate = QtCore.QCoreApplication.translate

Form.setWindowTitle(_ translate("Form", "Beispiel Sprachausgabe"))

self.btnClose.setText(_translate("Form", "Beenden"))
self.lblText.setText(_translate("Form",

"Geben Sie den Text ein, welcher vorgelesen
werden soll!"))

self.btnRead.setText(_translate("Form", "Vorlesen"))
self.rbGerman.setText(_translate("Form", "Deutsch"))
self.rbEnglish.setText(_translate("Form", "Englisch"))

)

)
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Nun ist noch das Hauptprogramm zu programmieren und die Methoden ,btnClose_click” und ,btnRead_
click” sind zu implementieren. Das Verfahren der Sprachausgabe ist unter der Methode ,btnRead_click”
zu finden.

Quellcode des Hauptprogramms

</>

from frm voice import Ui_Form
from PyQté import QtWidgets

from PyQt6.0tWidgets import QApplication

fromgtts import gTTS < ( Einbinden der Module fiir das TTS-System

und die Soundausgabe

)

from playsound import playsound
import sys, os
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class MainForm(QtWidgets.QWidget,Ui_Form):

if name == '_ main_ ':

LERNFELD 10a

def __init_ (self):
super (MainForm,self). init ()
self.setupUi(self)

def btnRead _click(self): /Guslesen des Textes aus dem Texlfeld)

output = self.txtText.toPlainText()
language = ‘'de' 4/—,—4(Gewéhite Sprache erm':uelnj

if self.rbEnglish.isChecked():
language = 'en'

voice_obj = gTTS(text=output, lang=language, slow=False)

voice_obj.save("output.mp3")

playsound("output.mp3")

os.remove( "output.mp3")

5 3-Datei loschi

app.quit()

[Texl in Sprache umwandelnj

Sprachausgabe als mp3 sichern J

app = QOApplication(sys.argv)
form = MainForm()
form.show()
sys.exit(app.exec())

Wenn nun, wie im Beispiel angezeigt wurde, ein Text eingegeben und der Button ,Vorlesen” gedriickt wird,
dann wird der Text in eine mp3-Datei umgewandelt und diese wird dann abgespielt.

i, D Zur Soundausgabe steht der Quelltext im freien Download zur Verfiigung und kann ausprobiert
werden.

Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a)

b)
<)
d)
e)
f)
g

Tkinter ist die einzige Mdglichkeit, wie unter Python grafische Benutzeroberflachen erstellt wer-
den konnen.

Der QT-Designer ist Bestandteil der Standardbibliothek in Python.

QLineEdit und QTextEdit kdnnen fiir die Texteingabe verwendet werden.

Mit dem QT-Designer kdnnen keine Events erstellt werden.

Mit der Methode show() wird in PyQt ein Fenster angezeigt.

Mit der Methode isChecked() kann der Status eines RadioButtons in PyQt abgefragt werden.

Die Farben einzelner GUI-Elemente kdnnen in PyQt iiber die Methode setStyleSheet(...) gesetzt
werden.

Installieren Sie den PyQT, gTTS und playsound auf lhrem Rechner.

Binden Sie den QT-Designer und pyuic als Werkzeuge in PyChar ein.

© ® 0

und probieren weitere Dinge aus. Tauschen Sie sich hierbei auch im Klassenverband aus.
© Implementieren Sie das Beispiel fiir die Sprachausgabe.

@ Erweitern Sie das Programm zur Sprachausgabe um andere Sprachen, z. B. Franzdsisch.
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o Implementieren Sie einfache und komplexe Benutzerschnittstellen mithilfe von Python, indem Sie
die Aufgaben 2, 4 und 5 der Lernsituation 4 im Arbeitsbuch bearbeiten. Uberpriifen Sie auRerdem A2:3,
Ihr Wissen zu PyOt mithilfe der Aufgabe 3. 45

1.4.3 Benutzerschnittstellen in Java realisieren

Sie sollen auf der Grundlage von Wireframes und Mockups grafische Benutzerschnittstellen
(GUI) in Java realisieren.

Die Programmierung einer GUI in Java ist sehr komplex und vielfil-
tig (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8). Deswegen werden
auch in diesem Kapitel nur die grundlegendsten GUI-Elemente an-
gesprochen. Durch das Entwickeln von verschiedenen Oberflichen
mit unterschiedlichen Anforderungen vertieft und erweitert sich
mit der Zeit das Wissen {iber die einzelnen GUI-Elemente und die
GUI-Programmierung in Java im Allgemeinen.

(1) GUI-Programmierung

In Java stehen fiir die Entwicklung einer grafischen Benutzeroberfliche drei grundlegende API zur Verfii-
gung: AWT, Swing und JavaFX.

' Java-API zur Entwicklung grafischer Benutzeroberflachen ‘
1

AWT [
| Das AWT (Abstract Window Toolkit) ist das erste Framework von Java. Es stellt verschiedene GUI- }
| Komponenten wie Button, TextField, Checkbox, List zur Verfiigung, zeichnet diese aber nicht [
| selbst, sondern ruft dazu Betriebssystem-Subroutinen auf. Deshalb ist AWT plattformabh'a'ngig

| Es wurde aber schnell klar, dass das Leistungsangebot von AWT keineswegs fiir die Zukunft \

rmcht ‘Heutzutage kommt AWT kaum noch zu Anwendung.

| Swing ‘
| Swing wurde entwickelt, um bessere GUI-Komponenten als das friihere AWT bereitzustellen.
' Swing bietet ein Erscheinungsbild, welche das Erscheinungsbild mehrerer Plattformen emuliert.
| Es hat leistungsfahigere und flexiblere Komponenten als AWT und stellt zu den bekannten Kom-
ponenten noch erweiterte Komponenten bereit. Im Gegensatz zu AWT-Komponenten werden |
Swing-Komponenten nicht durch plattformspezifischen Code implementiert. Stattdessen sind |
sie vollstandig in Java geschrieben und daher plattformunabhangig. Swing ist weiterhin Teil der
Standardblbllothek

lavaFX
JavaFX ist seit Java 11 ein separat gepflegtes Open-Source-Projekt. Es ist in vieler Hinsicht der
Nachfolger von Swing und wird aktiv weiterentwickelt. Bei JavaFX sind die API, die Entwickler
zum Erstellen von Benutzeroberflachen verwenden, und die Rendering-Engines zum Rendern
der Benutzeroberflache getrennt. Fiir Windows-Plattformen benutzt die JavaFX-Rendering-Pipe-
line ,Direct3D" und fiir andere Plattformen die Rendering-Pipelines, welche auf,,0penGL" basie-
ren. Die Trennung hat den Vorteil, dass die JavaFX API nicht verandert werden miissen, sobald
neue Hardware-Rendering-Techniken zur Verfiigung stehen. So erlaubt es auch JavaFx, platt-
formiibergreifende Anwendungen zu erstellen, die selbst dann noch laufen, wenn die unter-
liegenden Implementierungen verdndert werden. JavaFX kann die Softwareplattform fiir das
| Schreiben umfangreicher Internetanwendungen mit einer modernen Benutzeroberflache und |
' einem raffinierten Erscheinungsbild bereitstellen. Es ist noch in der Entwicklung und wird vor- |
aussichtlich in Zukunft wachsen.
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In der Praxis werden sowohl Swing als auch JavaFX verwendet, weshalb man mit beiden APIs vertraut sein
sollte. Swing wird groBtenteils bei dlteren Projekten zu finden sein, welche gepflegt und erweitert werden.
Bei Neuentwicklungen wird mit hoher Wahrscheinlichkeit JavaFX eingesetzt, wobei auch hier noch Swing
eine Rolle spielt. Allerdings bietet Swing keinen Support fiir mobile Endgerate, hier muss ausschlieBlich
auf JavaFX gesetzt werden.

Swing und AWT sollen in naher Zukunft weiter in der Standardbibliothek von Java SE enthalten sein. Aus
Sicht der Java-Entwickler sind beide Technologien beim Entwickeln von grafischen Oberflachen niitzlich.
Mit seiner umfangreichen Ul-Komponentenbibliothek kann Swing dem Entwickler einen zusatzlichen Vor-
teil verschaffen, wiahrend JavaFX Swing ersetzen kann, wenn es darum geht, moderne Internetanwendun-
gen oder Anwendungen fiir den mobilen Bereich zu entwerfen.

Auf den Bereich der Entwicklung von Java-Swing-Oberflachen mithilfe des GUI-Builders wurde bereits im
Jahrgangsband 2 eingegangen (siehe Jahrgangsband 2, Lernfeld 8). Deswegen wird nachfolgend die Ent-
wicklung von grafischen Oberflichen mithilfe von JavaFX naher betrachtet. Dazu muss JavaFX auf dem
System installiert werden und es soll auch hier ein GUI-Editor, &hnlich dem GUI-Builder, zum Einsatz
kommen, damit nicht jedes einzelne GUI-Element mit den entsprechenden Events per Hand implemen-
tiert werden muss. Um damit komfortabel arbeiten zu kdnnen, muss zunachst Eclipse dementsprechend
vorbereitet werden.

1. Installieren von JavaFX und dem Scene-Builder
JavaFX kann unter

https:/ /gluonhg.com/products/javafx/

heruntergeladen werden. Danach wird JavaFX in einen beliebigen Ordner auf dem Computer entpackt.
Der Scene-Builder ist ein GUI-Editor fiir JavaFX Oberflachen. Er kann unter

https:/ /gluonhq.com/products/scene-builder/
hgruntergeladen werden und wird danach installiert.

2. Installieren von E(fx)clipse

Zunachst muss e(fx)clipse installiert werden. Dazu wird unter ,Help - Eclipse Marketplace ...“ das fol-
gende Fenster geoffnet, fx gesucht und das Programm installiert. Danach erfolgt automatisch ein
Restart von Eclipse.

)
&

Eclipse Marketplace

Select solutions to install. Press Install Now to proceed with installation,
Press the "mare info" link to leam more about 3 solution,

|
|
|| Search | Recent Popular Favorites | Installed  Giving loT an Edge f

Find: { x| All Markets ~ | All Categories v| | Go

. ~
e(fx)clipse 3.7.0 ‘
‘ e(fx)clipse is a set of plugins who make developing JavaFX 2 application with your favorite IDE an excellent i

————  experience, It provides wizards, specialized CSS and... more info |
W i
by BestSolution.at, EPL
javafx
508 Installs: 555K (11,984 last month)
Entire) 5.1.1 i

‘ Entire) is a Rapid Application Development (RAD) environment for building highly scalable, enterprise-class
applications in RAP/JavaFX, Entire) uses powerful... more info

n

by CRESOFT AG, ache 2.0
racle

java RAP RCP javaf
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3. Den Path zu JavaFX
und den Scene-Builder
eintragen

rpe filter text || Javarx A i
Dazu werden der nach- . DataManagement A ——
fOlgende Dialog unter g:\::zelDﬂ- SceneBuilder executable’| C:\Program Files (<86)\SceneBuilder\SceneBuilder.exe : \ Browse .
WindOW - Preferen— Help JynafX 11+ SDK C:\openjfe-17.0.1_windows-x88_bin-sdk\javafc-sdk-17.0.1\bin Browse
" i Install/Update
ces - JavaFx" geoffnet e
. Java EE
und die entsprechen- v BT /
den Pfade eingetragen. £y ‘
g § CasbxtDst Pfade zur Scene-Builder.exe und dem
hviﬁ::rm“ bin-Verzeichnis von JavaFX
Language Servers
LDef
Maven
Mwel
» Mylyn
» NLSDsl
Qomph
, Plugein Development
RTask
Run/Debug [
" Serutr . i Restore Defaults Apply
DM ®
4, Anlegen einer @ N S o
JavaFX-Library [opettersst ]| Usartibraries G-
Dazu wird der nachfol- o , :
. y v B JavaFX ~
ge{]de Dlalog unter ) ';::a Etanacamen » jed Javafc.base jar - C:\avaFX\javafx-sdk-17.0.1\lib
”WlﬂdOW = Pl"efefen' 9 > javafx.controlsjar - C:\avaFX\javafx-sdk-17.0.1\lib Edit...
. Sherel javate fxmljar - CavaPjavabe-sdk-17.0.1\lib
ces-— J-a\fa -_ Blilld ?ath = ' f:rdle B javafx.graphics jar - C:\lavaFX\javafx-sdk-17.0.1\lib Adeie
User Libraries gEOfant. [ lnst‘:llfUpdate javafx.media.jar - C:\avaFX\javafx-3dk-17.0.1\lib :Add &t:mdmg,"_)
= o v javafxswingjar - C:VavaFXyjavafx-sdk-17,0.1\lib
Hier wird unter der A3 ws javafcweb.jar - C:\avaFX\javafx-sdk-17.0,1\lib Remove
,,NeW“ Ein neuer Eiﬂtrag v ;E:;?:tr:e > jwa javafx-swtjar - C\avaFX\javafx-sdk-17.0.1\lib
vorgenommen, in die- Classpath Variable b
sem Fall JavaFX. Im | sl lbrarie; : Down
| | Code Coverage
- Anschluss werden |5 code style By
JavaFX durch ,Add [P st | o ¢
- External JARs .." die i ?
JARs aus dem Bin-Ver- @i ® fancel
zeichnis von JavaFX hin- B =
zugefiigt.
Nach diesen Schritten ist alles eingerichtet [@ ... = |‘l'|
und es konnen Java-Programme mit JavaFX- | soiect s wisard —
Oberflachen entwickelt werden. Dazu wird L
der nebenstehende Dialog mit ,File - New - = 354
Others” gedffnet und ein JavaFX-Projekt aus- -
gewahlt und angelegt. Danach wird dem Pro- o |
jekt durch ,Rechtsklick - New — Others” der &l |
. . . . = ) EE
gleiche Dialog gedffnet und ein FXML-DoKU- || & mo tomeeer st
. 5 . - v @ Jvafx
ment.hmz'ugefugt'. Die erzeugte Datei ,mo- @ leribkii Tl
dule-info.java” wird aus dem Projekt ge- ] JmafX Library Project I
o i . . . - o} J3vaFX Product Configuration
loscht, weil diese erst einmal nicht bengtigt (21 JavaFX Project 4—(Zun5chst]avaFX Projekt antegenj
. . New FXGraph
wird. Auferdem werden dem Projekt noch & ey P I
a5 . . . Ein FXML Dokument dem
iber ,Rechtsklick ~ Build Path - Configure | L Brojekt hinzirfigen J
Build Path .." die JavaFX-Bibliotheken hinzu- | T
gefugt. Danach sollte der Projektordner wie @ o oo |
folgt aussehen: G IEZIRTEIRTS et
Benutzerschnittstellen in einer Programmiersprache implementieren 67



- LERNFELD 10a

Jv [i': Package Explorer X
.L' -] Bsp_GUI_Elermente
v @ src
v i application
v [I] Mainjava

> @ Main j

JavaFX-Projekt

BS| e

Hauptprogramm mit der main-MelhudeJ

S FXML-Datei, welche mit dem Scene-
€ application.css Builder bearbeitet werden kann
<> | main_window.fxml

> B\ JRE System Library [JavaSE-15]
> B JavaFX SDK
> By JavaFX

T | build fxbuild

JavaFx-Bibliotheken

Durch einen Rechtsklick auf die Datei ,main_window.fxml“ und die Auswahl des Meniipunktes ,Open with
SceneBuilder” wird der Scene-Builder gedffnet. Hier kann nun, wie aus anderen GUI-Editoren bekannt, die
Oberfliche per Drag & Drop entwickelt werden. Auf die Bedienung wird an dieser Stelle nicht ndher ein-

gegangen.
TS = - === ‘
File Edit View Insert Modify Arange Preview Window Help
Libraty Qo | [E] AxcnaPane ) [E] AnchorPane ) () Bution: Button D‘ Inspector Q o
- . muuw
ElaJl:on 5 L ;!
ChetiBiox I Button |
| B Combobox -+ Tt - |
[ DatePicker (FxB) Wasp Text
[ HiMLEditor > tethgmet [El= = =
D Hyperink Designbereich: Hier =
. konnen alle Elemente i il
¥ per Drag & Drop platziert ol il
- werden. e |
: remog. [5 |
| 2= Specitc |
% Docizmant Defaut Button
= B mcvorme el
" 9 [E dncherPare Grachic
_ B hdonibuga GaricTet G 4
Content Doy LT - |
e |
Asgrement COTRLET - |
Events und fester Drable |
| . eyt £ Bution
> - Cooe 1 Busten
JavaFX funktioniert streng nach dem MVC- e ] — I
Pattern (siehe auch S. 27). Der View-Teil des  sousefoldsr |BspGULEemente/irc | [Browse...|
Patterns wird mit dem Scene-Builder entwi-  Pige  [smlcaton J (rowse
ckelt. Nach dem Sichern des Entwurfes  Nme mm-m"dwﬂnm ]
(View) muss nun noch der Controller erstellt | ™% &M = e i &
% = _ o btnClose : Button
werden, um die Events implementieren zu B o ttinput: TextFie
konnen. Dazu wird die fxml-Datei im Editor o
gedffnet und ein Rechtsklick ausgefiihrt. =
Nun wird ,Source - Generate Controller®
ausgewahlt und es 6ffnet sich ein Fenster, in & = cbRed: RadioButton
as : | 1B @ IbMextl : Lakel
d&_em der Nan:ne fiir den Controller elpgebgn |& = ez Lol ¥
wird. Nach Klicken des OK-Buttons wird die- R
ser dann automatisch erstellt und dem Pro- | @ [ cancel

jekt hinzugefiigt. ‘ =
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Der Quellcode vom Controller kann nun im Editor gedffnet und die Event-Methoden mit Funktionalitét
unterlegt werden. Danach wird das Programm auf dem bekannten Weg unter Eclipse ausgefiihrt.

Nachfolgend wird ein Beispiel mit verschiedenen GUI-Elementen vorgestellt. Dazu wird zunichst ein neu-
es Projekt angelegt und eine fxml-Datei hinzugefiigt. Diese wird nun mit dem Scene-Builder bearbeitet.

Die untenstehende Oberflache wurde mit dem Scene-Builder entwickelt. In diesem Beispiel sind grund-
legende GUI-Elemente dargestellt und es wurde eine einfache Funktionalitiit hinterlegt. Damit soll das
Prinzip der Erstellung von grafischen Oberflichen mit dem Scene-Builder und des Event-Handlings dar-
gestellt werden.

Griin Das ist ein Probetext ) Eintrag 1
| ® Rot i Eeye
ol Text nn.m?ggn i Eintrag 3
Eintrag 4
) 1. Text Eintrag 2 >
[ ¥ 2. Text Das ist der zweite Text
31 Beenden

Nachfolgend ist der Quellcode aufgefiihrt und kommentiert, welcher vom Scene-Builder erstellt wurde.
Dieser kann als Grundlage genommen werden, fiir den Fall, dass man doch Elemente per Hand erstellen
oder andern mochte. Normalerweise vermeidet man aber das manuelle Andern dieses Codes und iiber-
lasst die Erstellung komplett dem Scene-Builder.
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Auf der Grundlage dieses Codes wird nun der Controller erzeugt und die Event-Methoden implementiert.
Nachfolgend ist der Quellcode fiir den Controller aufgefiihrt. Hier sind die Event-Methoden bereits im-
plementiert.

Quellcode des Controllers i.

package application;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.TextField;

import javafx.scene.control.ToggleGroup;

import java.net.URL; i }

¥ 4 3 Import aller bendtigten
import java.util.ResourceBundle; Bibliotheken

import javafx.application.Platform;
import javafx.event.ActionEvent;

import javafx.scene.control.Label;
import javafx.scene.control.Slider;
import javafx.scene.control.ListView;
import javafx.scene.control.ComboBox;
import javafx.scene.control.RadioButton;
import javafx.scene.control.CheckBox;
import javafx.scene.input.DragEvent;

public class main_windowController implements Initializable {

@FXML

private Button btnShow;
@FXML

private Button btnClose;
@FXML

private TextField txtInput;
@FXML

private CheckBox cbTextl;
@FXML

private CheckBox cbText2;
@FXML

private RadioButton rbGreen;
@FXML

private ToggleGroup gColors; Defnitian der
@FXML GUI-Elemente
cbBlue;

private RadioButton

@FXML

private RadioButton cbRed;
@FXML

private Label 1blText1l;
@FXML

private Label 1lblText2;
@FXML

private Slider slider;
@FXML

private Label 1lblValue;
@FXML

private ListView listView;
@FXML

private ComboBox comboBox;
@FXML

private Label 1blcColor;

// Event Listener on Button[#btnShow].onAction
@FXML
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public void btnShow_Click(ActionEvent event) {
Platform.runLater(new Runnable() { Messagebox
public void run() {
Alert alert = new Alert(Alert.AlertType.
INFORMATION) ;

alert.setTitle("Information");
alert.setHeaderText(txtInput.getText());
alert.showAndwait();

h
)i
)
// Event Listener on Button[#btnClose].onAction
@FXML

public void btnClose_ Click(ActionEvent event) {
System.exit(0);

}

// Event Listener on CheckBox[#cbTextl].onAction

@FXML

public void cbTextl click(ActionEvent event) {
if (cbTextl.isSelected()) lblTextl.setVisible(true);
else 1blTextl.setVisible(false);

}

// Event Listener on CheckBox[#cbText2].onAction

@FXML

public void cbText2_ Click(ActionEvent event) {
if (cbText2.isSelected()) lblText2.setVisible(true);
else 1lblText2.setVisible(false);

}

// Event Listener on RadioButton[#rbGreen].onAction

@FXML

public void rbGreen_ Click(ActionEvent event) {
lblcColor.setStyle("-fx-background-color: #00E000");

}

// Event Listener on RadioButton[#cbBlue].onAction

@FXML

public void cbBlue_ Click(ActionEvent event) {
1blColor.setStyle("-fx-background-color: blue");

}

// Event Listener on RadioButton[#cbRed].onAction

@FXML

public void cbRed_Click(ActionEvent event) {
1blColox.setStyle( "-fx-background-color: red");

iy

// Event Listener on Slider[#slider].onMouseDragged

@FXML

public void slider_moved() {
1blValue.setText(String.valueOf((int)slider.getvValue()));

}

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
comboBox.getItems().addAll("Eintrag 1",

"Eintrag 2", {

Tl i & Der Combobox und der ListView
Eintrag 3", Eintrige hinzufiigen
"Eintrag 4");
comboBox.setValue("Eintrag 1");
listView.getItems().addAll("Eintrag 1",

"Eintrag 2",

-
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"Eintrag 3",
"Eintrag 4");

An dem erzeugten Quellcode des Hauptprogramms miissen noch einige Verdnderungen vorgenommen
werden. Zunachst muss die Zeile

new BorderPane();

</£> BorderPane root =

durch

@ Parent root =

ersetzt werden. In der Zeile

FXMLLoader. load(getClass().getResource("main window.fxml"));

</£> Scene scene = new Scene(root,400,400);

werden die GréRenangaben ,400,400" entfernt und die Zeile

@ scene.getStylesheets().add(getClass().getResource("application.css").
toExternalForm());

wird komplett geldscht.
Nachstehend ist der erneuerte Quellcode des Hauptprogramms aufgefiihrt.

Quellcode des Hauptprogramms

package application;

import
import
import
import
import

public

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

application.Application;
fxml .FXMLLoader;
stage.Stage;
scene.Parent;
scene.Scene;

class Main extends Application {
@0verride

GroBRenangaben
wurden entfernt

Diese Zeile ist neu.

FXMLLoader. load(getClass().
getResource("main_ window.fxml"));
Scene scene = new Scene(root);
primaryStage.setTitle("GUI - Grundelemente");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();
} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

Parent root =

}
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public static void main(String[] args) {
launch(args);

}

(2) Umsetzung der Beispielaufgabe
Die Oberflache fiir die Bei- ® o B
spielaufgabe wurde wieder [t M. i oy fen P ben M

unter Zuhilfenahme des G
Scene-Builders entwickelt. | Accorsion

B Accordion fempty

|um.,. Q O | MaSeection

Nachdem alle GUI-Elemente [t scerone Sk
s |3 BorderPane
auf der Oberflache angeord- |2 suonar 11 Linge
net sind und die entsprech- |2 oo o s
) |E] DistagPane (mxm
enden Eigenschaften gesetzt  |& rowes il
wurden, kdénnen nun die | it

=
. Macel
:0

|
|»
:l

Events, z.B. Buttonklicks de-
finiert und implementiert
werden.

!Dcxumml

Um die Events festzulegen, wird ebenfalls der Scene-Builder verwendet. Nachdem alles gespeichert wur-
de, wird im Anschluss der Controller generiert und im Scene-Builder zugewiesen. Der Quellcode des
Controllers kann nun gedffnet und die Events konnen implementiert werden. In diesem Beispiel wurde
auf Implementierung der Funktionalitat verzichtet, weil es hier vor allem um die Erstellung der Benutzer-
oberflache geht. Das Thema der Implementierung der Funktionalitat wird im Kapitel 2 thematisiert. Der
Quellcode der fxml-Datei, des Controllers und des Hauptprogramms sind nachstehend aufgefiihrt.
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,i. Quellcode des Controllers

</;> package

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

76 Benutzerschni

application;

javafx.fxml.FXML;
javafx.fxml.Initializable;
javafx.scene.control.Button;
javafx.scene.control.TextField;
java.net.URL;
java.util.ResourceBundle;
javafx.event.ActionEvent;
javafx.scene.control.Label;
javafx.scene.control.ComboBox;
javafx.scene.image.ImageView;

class main _windowController implements Initializable
@FXML
private Button btnSave;

@FXML

private Button btnNew;

@FXML

private Button btnClose;
@FXML

private TextField txtBezeichnung;
@FXML

private TextField txtLaenge;
@FXML

private TextField txtBreite;
@F XML

private TextField txtWasserteife;
@FXML

private Label 1lblBezeichnung;
@FXML

private Label lblLaenge;
@FXML

private Label lblBreite;
@FXML

private Label lblWassertiefe;
@FXML

private Label 1lblStatus;
@FXML

private Label 1blBild;

@FXML

private ImageView imgView;
@FXML

private CombecBox cbStatus;

// Event Listener on Button[#btnSave].onAction

@FXML

public void btnSave_click(ActionEvent event) {
// TODO Autogenerated

}

// Event Listener on Button[#btnNew].onAction

@FXML

public void btnNew_click(ActionEvent event) {
// TODO Autogenerated

}
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// Event Listener on Button[#btnClose].onAction

@FXML

public void btnClose_click(ActionEvent event) {

}

// TODO Autogenerated

@0verride
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {

cbStatus.getItems().addAll("verfigbar",
"vermietet",
"belegt",
pgesperyt ).

cbStatus.setValue("verfiighar");

LERNFELD 10a -

Quellcode des Hauptprogramms

package application;

import
import
import
import
import
import

public

javafx.scene.image.Image;
javafx.application.BApplication;
javafx.fxml.FXMLLoader;
javafx.stage.Stage;
javafx.scene.Parent;
javafx.scene.Scene;

class Main extends Application {
@0verride
public void start(Stage primaryStage) {

}

try {
Parent root = FXMLLoader.load(getClass().

getResource( "main_window.fxml"));

Scene scene = new Scene(root);
primaryStage.setTitle("Liegeplatzdaten™);
primaryStage.getIcons().add(

new Image(this.getClass()

.getResource("icon.png").toString()));

primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

}

public static void main(String[] args) {

}

launch(args);
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Wird das Programm ausgefiihrt, dann erscheint folgendes Fenster fiir die Erfassung der Daten eines Lie-
geplatzes.

%

Bezeichnung: A |

Lénge (m): ‘ - _J

Breite(: [ |

Wassertiefe (cm): [ - ] ]

Status:  verfugbar v

Daten speichern Neues Bild Dialog schliefen

(3) Sprachausgabe

Die Sprachausgabe von Text ist ein Bestandteil, um eine Software barrierefrei zu gestalten und neue In-
teraktionsformen mit dem Computer zu ermoglichen. Es stehen verschiedene API fiir die Sprachausgabe
in Java zur Verfiigung (siehe S. 48). So kann beispielsweise die Cloud-Version von Google genutzt werden.
Dazu muss aber ein entsprechendes Konto eingerichtet werden. An dieser Stelle soll eine einfache Vari-
ante der Sprachausgabe unter Verwendung von FreeTTS vorgestellt werden.

n FreeTTS ist eine Implementierung der Java Speech API und steht frei zur Verfiigung, kommt aber in
der Soundqualitdt nicht an die kommerzielle Version von Google heran. Um FreeTTS zu nutzen,
muss es zunachst heruntergeladen und die Bibliotheken miissen in Eclipse eingebunden werden.
Offizielle Seite und Download von FreeTTS: https://freetts.sourceforge.io/

Fiir ein Beispielprogramm wird zunachst mit dem &% eopispeinone
Scene-Builder die nebenstehende Oberflache er-
stellt. Fiir die Eingabe des Textes wird dieses Mal
anstatt eines TextFileds ein TextArea verwendet.
Die Sprache soll mittels Radiobutton ausgewahlt This is a sample text.
werden. Da standardmaRig in FreeTTS nur Eng-
lisch zur Verfiigung steht, wurde der Radiobutton
fur ,Deutsch” zundchst ,disabled” Spater kénnen
andere ,Voices" ergdnzt werden. Nachdem die
Oberflache erstellt wurde, wird nun wieder ein
Controller erzeugt und hier werden die Events fiir |
die ,Button“-Clicks implementiert. Nachfolgend

ist der Quelltext fiir den Controller aufgefiihrt.

Geben Sie den Text ein, welcher vorgelesen werden solll

@ Englisch

Vorlesen | | Beenden |
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Quelltext fiir den Controller |i|

package application;
import javafx.fxml.FXML;
import javafx.scene.control.Button;

import com.sun.speech.freetts.Voice; <4ﬁ————{mmunurmmmmﬂmﬂmdmsmmmugwe)
import com.sun.speech.freetts.VoiceManager;

import javafx.event.ActionEvent;

import javafx.scene.control.RadioButton;
import javafx.scene.control.TextArea;
import javafx.scene.control.ToggleGroup;

public class main_windowController {

@FXML

private Button bthClose;

@FXML

private Button btnRead;

@FXML

private RadioButton rbGerman;
@FXML

private ToggleGroup gLanguages;
@FXML

private RadioButton rbEnglish;
@FXML

private TextArea txtText;

@FXML

public void btnClose_click(ActionEvent event) {
System.exit(0);

}

@FXML

public void btnRead_click(ActionEvent event) ({
System.setProperty("freetts.voices",

"com.sun.speech.freetts.en.us.cmu_us_kal.
KevinVoiceDirectory");

Voice voice = VoiceManager.getInstance().getVoice("kevin");

if (voice != null) {

voice.allocate(); (Standardslimme auswahlen ]
}
try {

voice.setRate(160) ;4—(Setzen von Parametern fiir die Stirnrne.)
voice.setPitch(150);

voice.setVolume(2);

String text = txtText.getText();

voice.speak(text);
}

catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

}
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$

¥, Quellcode des Hauptprogramms

package application;

import javafx.application.Application;
import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.scene.Parent;

import javafx.scene.Scene;

public class Main extends Application {

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
Xy
Parent root = FXMLLoader.load(getClass().getResource('"main_window.

fxml"));

Scene scene = new Scene(root);
primaryStage.setTitle("Beispiel Sprachausgabe");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

}

¥

public static void main(String[] args) {
launch(args);

¥

Wenn nun, wie im Beispiel angezeigt, ein Text eingegeben und der Button ,Vorlesen” gedriickt wird, dann
erfolgt die entsprechende Sprachausgabe.

li: B Zur Soundausgabe steht der Quelltext im freien Download zur Verfiigung und kann ausprobiert
werden.

Kompetenzcheck /)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.
a) JavaFX stellt die einzige Méglichkeit dar, grafische Oberflachen in Java zu erstellen.
b) Mit dem Scene-Builder kdnnen Java-Swing-Oberflichen entwickelt werden.
c) JavaFX verwendet das MVC-Entwurfsmuster.
d) Aus der fxml-Datei, welche mit dem Scene-Builder hearbeitet wurde, kann ein Controller gene-
riert werden.
e) Im Controller wird die Ereignisbehandlung implementiert.

f) Mit der Methode ,isChecked()" der entsprechenden Checkbox kann ermittelt werden, ob die
Checkbox ausgewdhlt ist oder nicht.

© installieren Sie JavaFX und den Scene-Builder auf Ihrem Rechner.

)

Richten Sie Eclipse ein, indem Sie E(fx)clipse installieren, den Pfad zu JavaFX und dem Scene-Builder
eintragen und eine JavaFX-Bibliothek anlegen.

Implementieren Sie mithilfe des Scene-Builders das GUI-Beispiel von S. 70, experimentieren damit
und probieren Sie weitere Dinge aus. Tauschen Sie sich hierbei auch im Klassenverband aus.
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© mplementieren Sie das Beispiel fiir die Sprachausgabe.

©

Erweitern Sie das Beispiel der Sprachausgabe um eine weitere Sprache.

o Implementieren Sie einfache und komplexe Benutzerschnittstellen mithilfe von Java, indem Sie die
Aufgaben 2, 4 und 5 der Lernsituation 4 im Arbeitsbuch bearbeiten. Uberpriifen Sie auferdem thr  A2,3,
Wissen zu JavaFX mithilfe der Aufgabe 3. 45

1.4.4 Webbasierte Benutzerschnittstellen realisieren
Sie sollen webbasierte Benutzerschnittstellen mithilfe von HTML, CSS und JavaScript entwickeln.

Webauftritte sind fiir Unternehmen unverzicht-
bar, denn ohne eine eigene Webseite wird ein
Unternehmen fast nicht mehr wahrgenommen.
Gesucht wird heutzutage nach Dienstleistun-
gen und Angeboten insbesondere mithilfe von
Smartphones, Tablets und PCs im Internet.
Dazu bedarf es wehbasierter Benutzerschnitt-
stellen. Um solche zu entwickeln, kommen ver-
schiedene Sprachen und Technologien zum
Einsatz. Die grundlegendste Sprache dabei ist
HTML. Mithilfe von HTML wird der Inhalt und
das grundlegende Layout einer Webseite be-
schrieben. Neben HTML werden i.d.R. CSS verwendet, um das Erscheinungsbild einer Webseite zu be-
schreiben, und die Sprache JavaScript, um die Funktionalitdt einer Webseite zu implementieren.

Zum Ansehen einer solchen Webseite ist zudem ein Webbrowser nodtig. Wenn Nutzer eine Webseite anse-
hen mochten, dann ruft der Webbrowser den erforderlichen Inhalt von einem Webserver ab und zeigt die
Seite auf dem Gerat der Nutzer an. Bekannte Browser sind beispielsweise Google Chrome, Mozilla Firefox,
Microsoft Edge, Apple Safari oder Opera.

Wegen der hohen Bedeutung der Internetprdasenz wird auch im Rahmen des Projekts ,Yachthafen Resort”
ein Webauftritt von JIKU IT-Solutions entwickelt. Im Zusammenhang damit soll exemplarisch nachfolgen-
des Beispiel umgesetzt werden.

Liegeplatzanfrage =

Softwareprojekt ,Yachthafen Resort” E=EEES
§i
£

Im Rahmen der Entwicklung des Webauftritts fiir das Yachthafen
Resort soll ein Webformular entwickelt werden, mit dessen Hilfe ein
Benutzer eine Liegeplatzanfrage an das Yachthafen Resort senden
kann.

Neben der Anfrage sollen auch folgende Daten libermittelt werden: die
E-Mail-Adresse des Benutzers, der Schiffstyp sowie die Ldnge, die
Breite und der Tiefgang der Yacht.
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(1) HTML

HTML (Hypertext Markup Language) ist eine Auszeichnungssprache, welche zur Strukturierung und Ge-
staltung von elektronischen Dokumenten dient. Vor allem findet HTML bei der Erstellung von Internetsei-
ten Anwendung. Hier bildet HTML die Basis und wird durch Scriptsprachen wie JavaScript oder PHP erwei-
tert.

Geschichtliche Entwicklung von HTML

HTML 1.0 wurde 1993 veroffentlicht. Damals wurden nicht viele Webseiten erstellt und die Mog- |
lichkeiten von HTML waren sehr eingeschrankt.

HTML 2.0 wurde 1995 verdffentlicht, enthielt die komplette Funktionalitdt von HTML 1.0 und
fligte noch einige neue Funktionen hinzu. HTML 2.0 war bis Januar 1997 Standard fiir die Web-
entwicklung und definierte erstmals viele HTML-Kernfunktionen.

| HTML 3.0 enthielt viele neue und verbesserte Funktionen fiir HTML und bot weitaus leistungsfa-
i higere Funktionen. Leider unterstiitzten viele Browserentwickler diesen Standard nur unzurei-
| chend und so wurde die HTML-3.0-Spezifikation aufgegeben. Mit der Zeit wurde es immer offen-
| sichtlicher, dass ein Standard gefunden werden musste. Zu diesem Zweck wurde 1994 das
| World Wide Web Consortium® (W3C) gegriindet und dieses entwickelte HTML 3.2, welches 1997

zum offiziellen Standard wurde.

Dieser Standard wurde vom W3C schnell zu HTML 4.0 weiterentwickelt und 1998 verdffentlicht.
Nachdem HTML 4.0 erschienen war, wurde es in einigen kleineren Schritten zu HTML 4.01 korri-
' giert, welches dann die endgiiltige Version war. Um den neuen Anforderungen der Webentwick-
lung gerecht zu werden, wurden viele Ideen, z.B. XHTML, entwickelt. Allerdings entschied das
W3C, dass HTML weiterhin die Zukunft des Webs sein soll und andere Ideen wurden eingestellt.

So wurde HTML 5.0 2014 zum neuen Standard der Webentwicklung, welcher zumindest fiir das
nachste Jahrzehnt gelten soll. Fiir HTML 5.0 wurden die meisten Teile aus HTML 4.1 iibernommen
und um viele neue Elemente, Attribute und Fahigkeiten ergdnzt. Die aktuelle Version ist HTML
5.2, welche im Dezember 2017 verdffentlicht wurde.

HTML ist keine Programmiersprache im herkdmmlichen Sinne, da Kontroll- und Ablaufstrukturen sowie
Variablen fehlen. In HTML wird der Inhalt eines Dokuments in elementare Strukturelemente, sogenannte
Tags, aufgesplittet. Jeder Tag kennzeichnet den Anfang seines Giiltigkeitsbereiches. Die Tags werden in
spitze Klammern eingeschlossen, z.B. <html>. Zu den Tags kénnen zusdtzlich ein oder mehrere Attribute
angegeben werden. Die Attribute enthalten zusatzliche Informationen fiir den einzelnen Tag. Dazu wird
das entsprechende Attribut angegeben und diesem ein Wert zugewiesen, z.B.:

<img src="beispiel.jpg" width="500" height="600">
L

Jeder Tag enthalt i.d.R. auch ein Endkennzeichen. Als Endkennzeichen wird der Tag wiederholt. Es wird
jedoch ein , /" vorangestellt, z.B. </html>. Die einzelnen Tags konnen ineinander verschachtelt werden.
Auf diese Weise entsteht eine hierarchische Struktur.

Ein HTML5-Dokument, welches dem vom W3C vorgegebenen Standard entspricht, enthdlt mindestens
vier Tags, welche zusammen den Grundaufbau fiir das HTML-Dokument bilden. Diese sind ,html“, ,head*,

Ltitle“und ,body”. In der Regel kommt dann noch eine Doctyp-Information hinzu, welche iiber die Art des
HTML-Dokuments Auskunft gibt.
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Grundaufbau einer HTML-Seite

<!DOCTYPE html> ‘//’—[html: startet und beendet das HTML-Dokumentj

<html lang="de"> R
<head> = {_head: enthalt Informationen iiber den im ,body" notierten Text ]
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title> Erste Webseite </title>

</head> " —
title: wird nicht auf der Webseite angezeigt, aber z.B. im Tab des Browsers)
<body>

Hier kommt der Inhalt rein.

</body>
</html> body: alles, was hier eingefiigt wird, wird auf der Webseite angezeigt J

Um eine HTML-Seite zu erzeugen, muss nun |~
dieser Quelltext eingegeben und in einer i * Aaahe
Datei mit der Endung ,htm!l“ abgespeichert ¢ S5 ¢ 0 IR HEanbm & ® =
werden. Diese kann dann anschlieRend
mithilfe eines Browsers aufgerufen und an-
gezeigt werden. Zur Eingabe des Quell-
codes wird ein Editor als Texterfassungs-
programm bendtigt. Dieses kann ein
einfacher Texteditor oder ein spezieller
HTML-Editor sein. In diesem Fall wurde Vi- SR T
sual Studio Code verwendet, welches ein

plattformiibergreifender, sehr verbreiteter Texteditor ist. Das Ergebnis ist nebenstehend abgebildet.

Hier kommt der Inhalt rein

n Nicht alle Browser unterstiitzen den gleichen HTML-Standard, sodass gleiche Webseiten auf ver-
schiedenen Browsern zu unterschiedlichen Darstellungen fiihren konnen.

Neben dem eben erlduterten Verfahren kénnen Webseiten auch mithilfe von WYSIWYG-Editoren (What
You See Is What You Get) entwickelt werden. Hier sind zundchst nicht einmal HTML-Kenntnisse notwendig,
da der HTML-Code von der Anwendung selbst generiert wird. Es wird praktisch nur die HTML-Seite de-
signt. Spater konnen auch hier Anderungen direkt am Quellcode vorgenommen werden. Eine weitere
Vorgehensweise in der Praxis ist es, normale Dokumente, z.B. Word-Dokumente, in HTML zu konvertieren.
Dazu gibt es zahlreiche Tools. Auch kann die integrierte Funktionalitdt des entsprechenden Textverarbei-
tungsprogramms genutzt werden.

S Uhersicht “:elmge ‘Werkzeuge gun-Erstgllungsvon Webseiten
Texteditoren Visual Studio Code, Phase 5, Atom, Sublime Text 3, Android Studio,

Brackets
WYSIWYG- Edltoren | Dreamweaver, Google Web Designer, Microsoft FrontPage, Microsoft

\ Expression Web, RapidWeaver

Textverarbeitungssoftware LibreOffice Writer, Microsoft Word, TextEdlt von Apple
mit HTML-Unterstiitzung

Trotzdem sind Grundfahigkeiten zum Lesen und Erstellen von HTML-Dokumenten sinnvoll, um eventuelle
Fehler oder unerwiinschte Formate zu erkennen und zu beseitigen. Zur Erklarung wird im weiteren Ver-
lauf auf wesentliche HTML-Sprachelemente eingegangen.
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D Eine ausfiihrliche Dokumentation von HTML, CSS und JavaScript ist u.a. auf der Seite von SELFHTML
. https://wiki.selfhtml.org/ zu finden. Diese Dokumentation steht auch offline zur Verfiigung.

Wie zuvor erwdhnt wird ein Text in HTML durch sogenannte Tags strukturiert. Je nach verwendetem Tag
werden verschiedene Strukturen erzeugt. Fast alle Strukturen werden durch ein einleitendes und ein
abschlieRendes Tag markiert. Nachfolgend sind einige wichtige Tags aufgefuihrt.

Uberschriften

Kennzeichnung von Uberschriften

<h1> {jberschrift Ebene 1 </hl> Uberschrift Ebene 1

<h2> tiberschrift Ebene 2 </h2> Uberschrift Ebene 2

<h3> Uberschrift Ebene </h3>

Uberschrift Ebene 3

at
2
3
<h4> Uberschrift Ebene 4 </h4> S —
5
6

<h5> {lberschrift Ebene 5 </h5> berachrifi Eheas’®
<h6> Uberschrift Ebene 6 </h&> Cherchrit Evese 6
Formatierung
<p> .. </p> Kennzeichnung von Absétzen
<br> Zeilenumbruch
<hr> horizontale Linie
Textauszeichnungen
<b> Text fett</b> b (bold) - Text wird fett dargestellt
<i> Text kursiv </i> i (italic, kursiv) - Text wird kursiv dargestellt
Tabelle
<table> <table> - Tabelle
<tr> . <tr> - Tabellenzeile
<th> ArtikelNr </th> <th> - Spalteniiberschrift
<th> Bezeichnung </th> <td> - Tabellenfeld
<th> Preis </th>
</tr> . . . .
<tr> ArtikelNr Bezeichnung Preis
<td> 12 </td> A
<td> Postkarte </td> 12 Postkarte 1.30
<td> 1.30 </td> 13 Zeitung 3 50
</tr> = -
<tr>

<td> 13 </td>
<td> Zeitung </td>
<td> 2.50 </td>
</tr>
</table>
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Listen
<ul>
<1i> Unterhaltung</li> * Unterhaltung
<li> Sauna</li> e Sauna
<li> Wellness</li> s Wellness
</ul> . ;
<ul> - unnummerierte Liste
<li> - Listeneintrag
<0l>
<li> Miiller, Frank </li> 1. Miiller, Frank
| <1i> Schulz, Caroline</li> 2. Schulz, Caroline
| <li> Maier, Stefanie</li> 3. Maier, Stefanie
</ol>

<ol> - nummerierte Liste
<li> - Listeneintrag

Verweise, Links

<a href="https://www.google.de/">
Suche mit Google</a>

Suche mit Google

href - links auf die entspﬁrechende Seite

Bilder, Audio, Video

?<img src="sonnenaufgang_ 01.jpg"

ialt="Sonnenaufgang am Meer">
|
|

src - Bilddatei

alt - Alternative
Bildbeschreibung
fiir Barrierefreiheit

<picture>

<source media="min-width:800px"
srcset="sonnenaufgang 01.jpg">

</picture>

' Ab HTML5; hiermit kénnen fiir verschiedene

Endgerdte Grafiken in verschiedenen Auflosungen
vorgegeben werden. Fiir die unterschiedlichen
Grafiken wird das Tag ,source”verwendet.

media - Informationen liber das Endgerat
abfragen

srcset - Bilddatei

<audio controls autoplay>
<source Ssrc="meeresrauschen.mp3"
type="audio/mpeg">
Ihr Browser unterstiitzt nicht
die Wiedergabe der Audiodatei.
</audio>

Ab HTMLS; spielt Audiodateien in HTML ab; mit
dem Tag ,source” kdnnen wieder unterschiedliche
Audiodateien angegeben werden.

src - Audiodatei

type - Typ der Audiodatei

<video controls>
<source src="sonnenaufgang.mp4"
type="video/mp4">
Die Wiedergabe des Videos wird von
Ihrem Browser nicht unterstiitzt.

Ab HTMLS5; Spiélt Videodateien in HTML ab; mit
dem Tag ,source” kdnnen wieder unterschiedliche
Videodateien angegeben werden.

| src- Videodatei

| type - Typ der Videodatei

</video>

Sonderzeichen

Um sicherzustellen, dass der Browser die korrekte Zeichencodierung nutzt, muss diese im <head>-Be-
reich angeben werden (siehe auch S. 84, Anweisung <meta charset="utf-8">). So kdnnen auch Sonderzei-
chen wie Emoticons oder ganz andere Schriftsatze verwendet werden.

Eine weitere Méglichkeit besteht darin, die in HTML definierten Sonderzeichen zu verwenden. Diese be-
ginnen mit einem ,&" und werden mit ,;" abgeschlossen.
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| HTML-

Zeichen HTML-
Darstellung Darstellung Darstellung
a &auml; o} &ouml; i &uum|;
A &Auml; |0 &0ouml; U &Uuml;
B | &szlig; § &sect; & | &amp;
Va &frac14; 1z &frac12; Y &frac34;
< | &lt; > &gt; Leerzeichen &nbsp;

(2) css

Mithilfe der aufgefiihrten Tags von HTML kann der Inhalt einer Webseite strukturiert werden und diese ist
auch bereits benutzbar. Allerdings sieht eine so gestaltete Seite i.d.R. wenig ansprechend aus. An diesem
Punkt kommt nun CCS (Cascading Stylesheets) zum Einsatz. Hiermit wird das Design einer Webseite ge-
staltet. So kann z.B. mithilfe von CSS die Farbe und die GréRe von Texten festgelegt werden. Die aktuelle
Version ist CSS3. Es gibt mehrere Mdglichkeiten, um CSS in das HTML-Dokument zu integrieren. In der
Regel wird die zweite oder die dritte Variante verwendet, weil man das Design vom Inhalt trennen méch-
te. Das ist auch die urspriingliche Idee hinter CSS. Durch die letztgenannte Variante ist es sogar moglich,
das Design von Webseiten durch das Austauschen der CSS-Datei schnell und ohne grofen Aufwand zu

andern.

' Direkt dem HTML-Tag als style-Attribut hinzufiigen

m <hl style="text-align: center;
color:green; "font-weight: bold">
Uberschrift </hl>
<p style="color: blue;"> Blauer Text. </p> =
<p style="text-align: right; color: brown;">
Brauner Text. </p>

Blauer Text

Uberschrift

Im head-Bereich als style-Element hir;zu%iiéen

ns <!doctype html>
<html lang="de">
<head>
<style>

hl { =

(Gilt fiir alle h1-Uberschriften im anumentJ

text-align: center;
background-color: darkcyan;
color: whitesmoke;

}

RS
text-align: center;
font-size: 26px;

{Gilt fiir alle Absdtze im Dokument )

color: orange;
}
</style>
<title> Titel</title>
</head>
<body>
<hl>Uberschrift</hi>
<p>Das ist ein Beispieltext</p>
</body>
</html>
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Erstellen einer externen CSS-Datei und als Link im head-Bereich hinzufiigen

98y <html lang="de">
<head>
<link rel="stylesheet" href="stylesheet.css">

Diese Vorgehensweise wird immer dann angewandt, wenn die style-Definition im head-Bereich zu
umfangreich wird oder mehrere Webseiten das gleiche Design erhalten sollen.

Falls man verschieden designte Abschnitte haben mdchte, kénnen auch sogenannte Klassen im head-
Bereich definiert und diese den einzelnen Abschnitten zugewiesen werden. Dazu wird nach einem einlei-
tenden Punkt ein Name fiir eine Klasse gewahlt. In geschweiften Klammern werden die Eigenschaften
definiert, welche fiir diese Klasse gelten sollen. Im HTML-Code wird diese Klasse dann den entsprechen-
den Tags zugeordnet.

</;> <!doctype html>
<html lang="de">
<head>
<style> £
.absatz_designl { < Definition der ersten Klasse |

text-align: left;
font-size: 18px;
color: green;

}

.absatz_design2 {47[ Definition der zweiten Klasse )
text-align: center;
font-size: 26px;
color: orange;

</style>
g F 5 /
<title> Titel</title> 7| Zuweisen der Klassen mithilfe des Attributes
</head> /// L Lclass” zu verschiedenen Abschnitten )
<body> Vs =

<p class="absatz_designl"> Das ist der erste Beispieltext mit
Designl </p>

<p class="absatz_design2"> Das ist der zweite Beispieltext mit
Design2 </p>
<p class="absatz_designl"> Das ist der dritte Beispieltext wieder
mit Designl </p>

</body>

| </html>

Das ist der erste Beispieltext mit Design1
Das ist der zweite Beispieltext mit Design 2

| Das ist der dritte Beispieltext wieder mit Design1
L
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Einer Klasse (Selektor) oder einem ,style” konnen die unterschiedlichsten Eigenschaften mit entspre-
chenden Werten zugeordnet werden. Nachfolgend werden einige Eigenschaften und mogliche Werte
exemplarisch aufgelistet.

hreitbung

background-color Hintergrundfarbe

transparent, Farbewert, Farbenname

background-image Hintergrundbild

url(), none

border-color Rahmenfarbe

transparent, Farbewert, Farbenname

border-style Rahmenart

none, dotted, dashed, solid, double, groove, inset,
outset

border-width Rahmenbreite

thin, medium, thick, absolute Zahl

color Farbe

transparent, Farbewert, Farbenname

float Text umflieRend

left, right, none

font-family Schriftfamilie

Schriftart

font-size SchriftgroRe absolute Zahl, Prozentsatz, small, medium, large
font-style Schriftstil italic, oblique, normal
font-weight Schriftgewicht normal, bold

letter-spacing Zeichenabstand

normal, absolute Zahl

line-height Zeilenhohe

normal, Zahl

margin-bottom AuBRenabstand unten

absolute Zahl, Prozentsatz, auto

margin-left AuRenabstand links

ahsolute Zahl, Prozentsatz, auto

margin-right AuRenabstand rechts

absolute Zahl, Prozentsatz, auto

margin-top AuBenabstand oben

absolute Zahl, Prozentsatz, auto \

padding Innenabstand

absolute Zahl, Prozentsatz [

padding-bottom Innenabstand unten

absolute Zahl, Prozentsatz

padding-left Innenabstand links absolute Zahl, Prozentsatz
padding-right Innenabstand rechts absolute Zahl, Prozentsatz
padding-top Innenabstand oben absolute Zahl, Prozentsatz
text-align Textausrichtung left, right, center, justify

text-decoration Textdekoration

none, underline, overline, line-through, blink

Mithilfe von HTML und CSS kdnnen nun an-
sprechende Webseiten entwickelt werden,
z.B. die Startseite des Webauftritts des ,Yacht-
hafen Resorts”, welche im Rahmen des Ge-
samtprojektes entwickelt wird.

(3) Navigation und Struktur einer
Webseite

In der Regel besteht ein Webauftritt nicht nur
aus einer Seite, sondern es sind mehrere Sei-
ten durch entsprechende Links miteinander
verknilpft. Dabei kdnnen die einzelnen Web-
seiten in Startseite, Haupt- und Unterseiten
unterteilt werden.

& YACHTHAFEN RESORT

HOTEL YACHTHAFEN VERANSTALTUNGEN WELLNESS URLAUB WERFT AKTUELL KONTAKT

Abenteuer, Erholung und Entspannung pur
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ten '—‘Iu S "f In; u

Startseite | Die Startsene eines Webauftnttes ist der Ausgangspunkt fur alle we|teren Senten Sle
(Homepage) | ist die erste Seite, die Besucher sehen, wenn sie eine URL laden. Sie enthalt u.a.
Informationen iiber die Inhalte des Webauftritts, ansprechende Bilder und es gibt
eine Meniileiste, in der die Hauptseiten verhnkt sind.

Hauptseiten | Hauptseiten enthalten Informationen tiber einen bestunmten groReren Abschnitt
oder Bereich des Webauftritts. Zum Beispiel kénnten beim Yachthafen Resort die
Bereiche Ubernachtung, Liegeplatze, Wellness oder Events auf Hauptseiten darge- |
stellt werden. \

Unterseiten Unterseiten enthalten detaillierte Informationen zu Inhalten der Hauptseite, z.B.
kénnte es eine Unterseite ,Anfrage Liegeplatz” geben, welche von der Hauptseite
,Liegeplatze" aufgerufen wird.

Diese einzelnen Seiten sind durch Links untereinander verkniipft. Die Art der Verkniipfung der Seiten
untereinander bildet die Struktur eines Webauftrittes. Bei der Wahl der Verkniipfung ist besonders wich-
tig, dass Benutzer alle Unterseiten schnell und einfach finden kénnen (siehe auch UX Design). Dabei
werden verschiedene Strukturen unterschieden.

Lineare Die einfachste Art
Struktur Webseiten zu orga-
nisieren besteht
darin, diese hinter-
einander anzuord-
nen. Diese Struktur
entspricht der von
Blichern oder Zeitschriften. Die Reihenfolge kann chronologisch sein, eine logische
Reihe von Themen, die vom Allgemeinen zum Spezifischen libergehen, oder alpha-
betisch wie in Indizes, Enzyklopadien und Glossaren. Diese Art der Struktur eignet
sich beispielsweise fiir Schulungen oder Umfragen, bei denen sich der Benutzer
durch einen festen Satz von Material durcharbeitet. Die einzigen Links auf den Sei-
ten sind diejenigen, die den linearen Navigationspfad ermoglichen.

Seite1 ——» Seite2 4. Seite3 — = Startseite—
i

Startseite Seite 1 Seite 2 Seite 3

Baumstruktur | Die Baumstruktur ist die Struktur,

welche am haufigsten vorkommt. p———

Da Websites in der Regel um eine ek \a

einzelne Startseite herum organi- — ! - -\
‘ Ay Ag%

siert sind, die dann auf Haupt- und ‘ N
Unterseiten verweist, eignet sich Unterseiten - - - - - -
die Baumstruktur besonders fiir

die Organisation von Webauftritten. Die meisten Webauftritte verwenden eine Form
von mehrstufiger Baumarchitektur. Die Unterteilung in Haupt- und Unterkategorien
hat einen starken Vorteil fiir komplexe Webauftritte, da die meisten Benutzer mit
einer Baumstruktur vertraut sind.

Netzstruktur Bei dieser Struktur sind alle Seiten unterei-
nander direkt verkniipft. Diese Struktur ist
fiir Webauftritte i.d.R. nicht geeignet, weil
sie fiir Benutzer schwer zu verstehen ist
und man sich leicht verliert. Diese Struktur
funktioniert am besten bei kleinen Webauf-
tritten, wo der Uberblick leicht zu behalten
ist.
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Heutzutage sind bei den meisten Webauftritten Mischformen der vorgestellten Strukturen zu finden, um
Benutzer optimal bei der Benutzung des Webauftrittes zu unterstiitzen.

(4) Formulare und JavaScript

Mit den bisherigen Mitteln und ein wenig Gespiir fiir grafisches Design ist man bereits in der Lage, or-
dentliche Webauftritte zu erstellen. Allerdings werden den Benutzern bis jetzt nur Informationen in auf-
bereiteter Form zur Verfiigung gestellt. Die Interaktion mit der Webanwendung besteht fiir die Nutzer
aber hauptsachlich in der Navigation zwischen den einzelnen Seiten. Eine Eingabe und Weiterverarbei-
tung von Werten in irgendeiner Form sind noch nicht moglich. Aber auch fiir diesen Bereich gibt es in
HTML und CSS entsprechende Elemente, um grundlegende Oberflichenelemente auf der Webseite zu
nutzen. In diesem Bereich wird vor allem das input-Element sehr viel genutzt.

| Auswahl grundlegender Oberflichenelemente

| HTML-Code Anzeige
i<input type="text" value="Beispieltext"> \Egﬁéhhem =— 3y

<input type="button" value="Berechnen">

| Berechnen |

i<input type="range" value="40"> =
[ e
| <input type="checkbox" checked> Auswahl ' W

input type="radio" checked> Auswahl E .
‘ | ® Auswahl

<input type="color" value="#aa00cc">

| <input type="month" value="2022-01">

|3anuar 2022 u]

| <label for="fname">Bezeichnung:</label> | .
| Bezeichnung:
<meter value= "0.4"></meter> i
/ | e

<textarea rows="3" cols="10">
Das ist ein l&ngerer Text Das ist
</textarea> en -

|léngerer

[Text

Zur Nutzung dieser Elemente wird zundchst ein Webformular erstellt. Ein Webformular ist eine Sammlung
von Elementen, die es Benutzern erlauben, mit der Webanwendung zu interagieren.

Nachfolgend ist der Quellcode fiir das Webformular zur Liegeplatzanfrage im Rahmen des Webauf-
tritts des ,Yachthafen Resorts” aufgefiihrt. Die Losung ist als eine erste Variante im Entwicklungszyklus
von Benutzerschnittstellen zu betrachten und soll die grundlegenden Elemente eines Webformulars
exemplarisch darstellen. Deshalb wurden auch weitere Interaktionselemente wie Eingabefelder fiir
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den Namen, fiir ein Datum usw. weggelassen. Diese waren im Rahmen eines gelungenen UX Design
notwendig.

Quellcode fiir das Webformular zur Liegeplatzanfrage i,
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<Style> Head-Bereich, wo unter anderem
body { background-color:lightblue; } auch verschie::iene Styles definiert

hi { werden
color: darkblue;
font-weight: bold; }

P { margin-bottom:lem; }

input { margin-bottom:2em; }

textarea { margin-bottom:2em; }

label { color: darkblue;

font-weight: bold; }

</style>
<title>Liegeplatzanfrage</title>

</head> T - ]
B |
<b0dy> ‘/[ eginn des body-Bereichs

<hl>Liegeplatzanfrage</hi>
<p>Sie konnen uns kontaktieren, indem Sie das
Formular ausfiillen und an uns absenden. <br>
Wir nehmen dann mit Ihnen iber die angegebenen
E-Mail-Adresse Kontakt auf.</p> : = -
<form action="https://..." method="post"> f:tge':‘s‘l:izlfi“c;";;‘a:"é‘:a";i'g‘:s_
<label for="email" style="margin-bottom:20em;"> elementen
Ihre E-Mail-Adresse: </label><br>
<input type="email" name="email" size=35><br>
<label for="typ">Yachttyp: </label><br>
<input type="radio" name="typ" value="Segelyacht" checked> Segelyacht
<input type="radio" name="typ" value="Motoryacht">Motoryacht<br>
<label for="laenge">Lange der Yacht: </label><br>
<input type="text" name="laenge" size=10 text-align=right> m<br>
<label for="breite">Breite der Yacht: </label><br>
<input type="text" name="breite" size=10 text-align=right> m<br>
<label for="tiefgang">Tiefgang der Yacht: </label><br>
<input type="text" name="tiefgang" size=10 text-align=right> cm<br>
<label for="anfrage">Anfrage: </label><br>
<textarea name="nachricht" rows="10" cols="50" ></textarea><br>
<input type="checkbox"> Ich stimme zu, dass meine Daten gespeichert
werden. <br>
<input type="submit" value="Absenden">
<input type="reset" value="Abbrechen">::::::I}mm“mmvﬂﬂmm ]
</form> und zum Abbrechen
</body>
</html>

Mit den Tags ,<form>* und ,</ form>“ wird ein Formular definiert. Im einleitenden <form>-Tag erscheint
zuerst das Pflichtattribut ,action®. Hier wird angegeben, an welche Ressource die Formulardaten beim
Kicken des submit-Buttons zu iibertragen sind. Die URL kann hier beispielsweise die Referenz auf ein
Programm auf dem Server-Rechner sein, das die Formulardaten weiterverarbeitet und damit die Aktion
ausfiihrt.
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Das zweite Attribut bei der Formulardefinition ist das Attribut ,,method". Es bestimmt, welche HTTP-Me-
thode (siehe auch Kapitel 2.3.7, S. 189) genutzt werden soll. Dabei gibt es zwei Mdglichkeiten:

1. method="get": Hier hangt der Browser die Formulardaten als Parameter an die Aufrufadresse an. Die-

ses ist die Standardeinstellung.

2. method="post": Hier libermittelt der Browser die Formulardaten mit einer POST-Anforderung an die
Aufrufadresse und die Daten werden dem verarbeitenden Programm (iber den Standardeingabekanal

zur Verfiigung gestellt.

Nach der Empfehlung des W3C ist die get-Variante im-
mer dann zu wahlen, wenn das auswertende Pro-
gramm die Daten nur zur Ablaufsteuerung bendtigt,
z.B. zur Anmeldung oder fiir eine Suche.

Mit der post-Variante kénnen groRere Datenmengen
ubermittelt werden. Sie wird fiir Falle empfohlen, in
denen die Daten (iber das auswertende Programm hi-
naus weiterverarbeitet werden sollen, z.B. zur Spei-
cherung in einer Datenbank.

Dieses ist auch im vorgestellten Beispiel der Fall, wes-
halb die post-Variante gewahlt wurde. Zwischen den
form-Tags konnen nun die bendtigten Interaktions-
elemente definiert werden. Das Ergebnis, wenn das
Webformular in einem Browser aufgerufen wird, ist
nebenstehend abgebildet.

JavaScript

Durch die Moglichkeiten im Zusammenhang mit Web-
formularen werden Benutzern bereits einige Inter-
aktionsmoglichkeiten zur Verfiigung gestellt. Leider
existiert in HTML keine Moglichkeit, Formularinhalte
selbst auszuwerten. Formulare in HTML kénnen nur
Inhalte sammeln und miissen diese Daten dann an
andere Instanzen zur Auswertung weiterleiten. Ei-
nen Ausweg bieten hier kleine Programme, die in den
HTML-Code eingefiigt werden. Diese sind in einer
Programmiersprache, z.B. JavaScript oder PHP, ge-
schrieben und werden dann im Browser ausgefiihrt.
Dabei wird PHP iiberwiegend fiir die serverseitige
Programmierung verwendet. Im Zusammenhang mit
der clientseitigen Programmierung der Benutzer-
schnittstelle ist JavaScript die mit Abstand am meis-
ten verwendete Programmiersprache. JavaScript ist
eine Interpreter-Sprache, welche auch das objekt-
orientierte Programmierparadigma (siehe auch Jahr-
gangshband 2, Lernfeld 8) unterstiitzt. Mit JavaScript
lassen sich daher sowohl kleine Algorithmen als auch
komplexe Framework schreiben. JavaScript ist an die

Anfrage:

+

Cc @

[ fite:///C:Liegeplatzanfrage htm!

Liegeplatzanfrage

Sie konnen uns kontaktieren, mdem Sie das Formular ausfillen und an uns absenden
Wir nehmen dann mit Thaen 0ber die angegebene E-Mail-Adresse Kontakt auf

Thre E-Mail Adresse:

Yachttyp:
@ Segelyacht (1 Motoryacht

Linge der Yacht:

m

Breite der Yacht:
m

Tiefgang der Yacht:
| cm

| Ich shmme ru, dass mene Daten gespeichert werden

Absenden || Abbrechen

JavaScript-Technologie

Request (anfordern)

o 23

S

Client Internet Server
<HTML>
Interpreter JavaScript
</HTML> i

Programmiersprache ,Java“ (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8) angelehnt, aber wesentlich simpler
aufgebaut. Wenn JavaScript-Code in ein HTML-Dokument integriert wird, dann kann beispielsweise der
Inhalt von Textfeldern ausgelesen, bearbeitet und neu geschrieben werden. Um JavaScript-Code in ein
HTML-Dokument einzubinden, gibt es mehrere Mdglichkeiten.
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Direktes Einfiigen im body-Bereich
Dazu wird das Tag ,script” verwendet. Zwischen <script> und </script> wird dann der JavaScript-Code
eingefiigt.

@ <!DOCTYPE html>

<html>
<body>
<h2>JavaScript im Body</h2> e ik
e
document.write("Das ist JavaScript im Body");
</script>
</body>
</html>

Indirektes Einfiigen
Hierbei wird ein Verweis auf eine JavaScript-Datei in den head- oder body-Bereich eingefiigt. Diese
wird dann aufgerufen und interpretiert.

!n? <script src="dateiname.js" type="text/javascript"> </script>

Um in JavaScript ein Programm zu schreiben, stehen wie in jeder anderen Programmiersprache verschie-
dene Sprachelemente und Kontrollstrukturen zur Verfigung. Die Syntax von JavaScript ist sehr stark an
der Syntax von Java angelehnt, weshalb es nicht schwerfallt, die Syntax von JavaScript zu verstehen, wenn
man mit Java vertraut ist. Aus diesem Grund wird in der nachfolgenden Tabelle nur ein kleiner Uberblick
liber wichtige Sprachelemente von JavaScript gegeben.

Kommentare // Einzeilenkommentar /* Mehrzeilenkommentar */
Rechenoperatoren +, -, *, [/, % - Modulo, ** - Exponential
Vergleichsoperatoren >, >=, <, <=, ==, I=
Logische Operatoren && - Und, || - oder, ! - Nicht
Anweisung let x = 0;
Verzweigung if ( Bedingung) { .. }
else { .. }
Kopfgesteuerte Schleife while (Bedingung) {
}
Zahlschleife for (Startwert; Bedingung; Schrittweite) {
}
Umwandeln von parseInt(string) parseFloat(string)
Zeichenketten

Um mithilfe von JavaScript beispielsweise einzelne Elemente einer HTML-Seite anzusprechen, Text hinzu-
zufiigen oder Events auszuwerten, kdnnen verschiedene Methoden verwendet werden. Einige davon sind
in der nachstehenden Tabelle aufgefiihrt.
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M oden

createElement() 1 erzeugt ein neues HTML-Element ‘

| createTextNode( ) ‘ erzeugt einen neuen Text |
: getElementById() ' greift auf ein Element iiber eine ID zu 7
querySelector() ' gibt das erste Element zuriid;, das dem angegebenen Selekto_r_
entspricht
hasF;;:l:ts( ) ermittelt, ob ein Element den Fokus hat
open( ) offnet einen HTML-Outputstream
close() schlieBt einen HTML-Outputstream
write() schreibt etwas in ein Dokument
writeln() schreibt etwas in ein Dokument mit Zeilenumbruch
addEventListener() erzeugt einen Eventhandler
Vr_e_rﬁrioveEventListener( ) | entfernt einen Eventhandler
createEvent() ' erzeugt ein neues Event —

Im Rahmen des Webauftritts des ,Yachthafen Resorts” soll nun ein Formular entwickelt werden, in dem
Kunden zusatzliche Wellnessleistungen buchen kdnnen. Dieses ware noch ohne JavaScript moglich.
Gleichzeitig soll es dem Kunden aber ermdglicht werden, sich die voraussichtlichen Gesamtkosten be-
rechnen und anzeigen zu lassen. Hier kommt nun JavaScript zum Einsatz. Auch fiir dieses Beispiel gilt,
dass es nur grundsatzlich die Verwendung von JavaScript in HTML-Dokumenten verdeutlichen soll.

.i. Quellcode des Formulars zur Buchung von Wellnessleistungen

@ <!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

<style>
body {background-color:lightblue;}
hl {color: darkblue;
{ : Definition des Styles von einzelnen
font-weight: bold; } Elementen

p {margin-bottom:lem; }
input { margin-bottom:2em; }
label {color: darkblue;
font-weight: bold; }
</style>

<title>Zusaltzleistungen Wellness</title> WwaMmdeHwﬁumbmd;j
<script type="text/javascript">
function berechneGesamtBetrag() { <\Lneﬁnmaneinmunmm )

var gesamt = 0;
var cbrm = document.getElementById("cbrm");

Referenzen auf die
var cbmb = document.getElementById("cbmb");
if (cbrm.checked) {
var anzahl_rm = document.getElementById("anzahl rm").

Wenn d.i'i;:h?c:b:xen value ;
ausgewdhlt sind, dann . R =

die Anzahl auslesen und if (anzahl_rm >= 0 && anzahl_rm <= 10) {

mit dem Wert der Leis- gesamt = gesamt + (anzahl rm *45.00);

tung multiplizierte und } else {

dem Gesamtbetrag

hinzurechnen alert("Geben Sie bitte einen Wert im Bereich von 0 bis

10N ern )
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return;
}

}
if (cbmb.checked) {

var anzahl_mb = document.getElementById("anzahl mb").
value;
if (anzahl_mb >= 0 && anzahl mb <= 10) { LAbfragen,obdieAnzahlim Bereich

gesamt = gesamt + (anzahl_mb *30.00); | von0bis10liegt;wenn nicht, dann

} else { eine Meldung ausgeben
alert("Geben Sie bitte einen Wert im Bereich von 0 bis
10 iexnyiiyiy
return;
Iy
}
document.getElementById("gesamt").value = gesamt;
}
</script>
</head>
<body> Im body-Bereich die
<hl> Zusatzleistungen im Wellnessbereich</hi> InteraktidnaElE mente in
einem Formular anlegen
<form action="..." method="post"> =

<input type="checkbox" id="cbrm"> Riickenmassage 30 min (Preis:

45,00 Euro)
<label for="anzahl rm"style="margin-left:lem"> Anzahl: </label>
<input type="number" id="anzahl rm" size=2 value=0 min=0 max=10

oninput="this.value=this.value.replace(/[*0-9]/g,"'"');">
<br>
<input type="checkbox" id="cbmb"> Moorbad 20 min (Preis:

30,00 Euro)
<label for="anzahl mb"style="margin-left:lem"> Anzahl: </label>
<input type="number" id="anzahl mb" size=2 value=0 min=0 max=10

oninput="this.value=this.value.replace(/[*0-9]/g,"'"');"><br>
<label for="gesamt"> Gesamtbetrag: </label>
<input type="text" id="gesamt" size=10 readonly style="text-
align:right"> Euro
<input type="button" id="berechne" value="Berechnen"
style="margin-left:lem" onclick="berechneGesamtBetrag()">

<br>
5 ‘ . Die im head-Bereich definierte
el n . ALl
<+nput type="submit" value="Leistung buchen"> JavaScript-Funktion bei einem
<input type="reset" value="Abbrechen"> Onclick-Ereignis aufrufen
</form>
</body>

</html>

Wenn das HTML-Dokument in einem Browser ausge-
fiihrt wird, dann ist nebenstehende Ausgabe zu se-
hen. Hier kdnnen Benutzer nun ihre Zusatzleistun- C @ D SejCruileungWelnesshiml 7 © = |
gen auswdhlen, eine gewiinschte Anzahl eingeben

+

und sich durch Klicken des ,Berechnen“-Buttons | Zusatzleistungen im Wellnessbereich
den voraussichtlichen Gesamtbetrag berechnen
und anzeigen lassen.

Bei der Definition der Eingabefelder fiir die Anzahl | B Meerbad 20 sin (Preis 30,00 Buce)  Anzahl: 1
wurde bei der Umsetzung folgender JavaScript-Code
miteingefiigt:

Ruckenmassage 30 mumn (Preis: 45,00 Euro)  Anzahl: 2

Gesamtbetrag: 120 Euro | Berechnen

Leistung buchen | Abbrechen ’
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oninput="this.value=this.value.rxeplace(/[*0-9]/g,"'");"

-~
Ab,7,
8,9,10
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Dieser JavaScript-Code soll auf einfache Weise sicherstellen, dass nur ganze Zahlen eingegeben werden

konnen.

Kompetenzcheck )

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.
a) HTML ist eine Programmiersprache.
b) Durch HTML-Tags wird ein HTML-Dokument strukturiert.
c) Ein HTML-Dokument hat einen head- und einen body-Bereich.
d) Mit dem Tag <headline> werden Uberschriften in HTML gekennzeichnet.
e) CSSdient vor allem dazu, das Design vom Inhalt zu trennen.
f) CSS kann nur im head-Bereich im HTML-Dokument integriert werden.

g) Mit der CSS-Eigenschaft ,color” kann die Hintergrundfarbe gesetzt werden.
h) Mithilfe von Formularen kann die Interaktion von Benutzer mit der Webseite gestaltet werden.
i) JavaScript ist ein Bestandteil von Java, welcher hauptsachlich fiir die Entwicklung von Webseiten

dient.

j) Um JavaScript in HTML einzubinden, muss zundchst immer eine extra JavaScript-Datei mit dem
JavaScript-Code erstellt werden. Diese wird dann im body-Bereich aufgerufen.

0 Erstellen Sie einfache Webseiten und )JavaScript-Anwendungen, indem Sie die Aufgaben 6 bis 9 der

Lernsituation 4 im Arbeitsbuch bearbeiten.

€ Nutzen Sie die Aufgabe 10 der Lernsituation 4, um lhr Wissen im Rahmen der Priifungsvorbereitung

beziiglich dieses Kapitels zu {iberpriifen.

1.5 Benutzerschnittstellen testen

Sie sollen das Design, die Funktionalitdt und die Benutzerfreundlichkeit von Benutzerschnitt-

stellen testen.

Nachdem eine Software
oder ein Softwaremodul
fertiggestellt worden ist,
wird diese Losung ge-
testet. Dafiir stehen ver-
schiedene Testverfahren
zur Verfuigung und die
Software durchlauft un-
terschiedliche Teststufen
(siehe auch Jahrgangs-
band 1, Lernfeld 5). So
kann beispielsweise die
Funktionalitat der Logik-
und der Datenhaltungs-

User Interface (Ul)

Business Logic

Wie
testen?

e

Unit Tests

schicht einer Drei-Schichten-Architektur beispielsweise durch Unittests getestet werden. Die Testdaten
dafiir konnen beispielsweise aus einer Grenzwertanalyse (siehe auch Jahrgangsband 2, Lernfeld 8) in
Rahmen eines Blackbox-Tests oder einer Pfadiiberdeckung im Rahmen eines Whitebox-Tests (Kapitel

2.4.2) gewonnen werden.

Nicht funktionale Anforderungen wie die Wartbarkeit von Software kdnnen u.a. im Rahmen von Audits
oder Reviews liberpriift werden. Aber wie wird eine Benutzerschnittstelle getestet und ist das liberhaupt
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notwendig? Um Antworten auf diese Frage zu erhalten, muss man die Perspektive wechseln und die Rolle
der Benutzer der Software einnehmen. Benutzer haben am Anfang keine Kenntnisse iiber die Software
und deren Funktionalitét. Es ist die Benutzeroberfliche der Anwendung, die entscheidet, ob Benutzer die
Anwendung weiterverwenden oder nicht. Normalerweise bewerten Benutzer zunichst das Design und
das Aussehen der Anwendung und wie einfach es ist, die Benutzeroberfliche zu verstehen. Wenn Benut-
zer mit der Benutzeroberflache nicht vertraut sind oder die Anwendung zu komplex ist und dadurch
schwer zu verstehen, dann sind Benutzer von Anfang an ablehnend gegeniiber der Anwendung einge-
stellt. Besonders trifft dieses auf den Bereich der Webanwendungen zu. Zum Beispiel verlassen Benutzer
schnell den Webshop oder eine Buchungsseite, wenn sie sich nicht intuitiv zurechtfinden. Aus diesem
Grund sollten auch die Benutzerschnittstellen ausfiihrlich getestet werden.

Neben der Funktionalitdt sind vor allem das visuelle Design, die Sicherheit, die Leistung und die Benut-
zerfreundlichkeit Aspekte, die beim Testen genauer betrachtet werden. Wie alle Tests muss auch das
Testen der Benutzerschnittstelle sorgfaltig geplant werden. Im Gegensatz zu anderen Tests gibt es beim
Testen von Benutzerschnittstellen weitere Herausforderungen.

1. Sich standig andernde Benutzeroberfliche
Es ist iiblich, Anwendungen standig zu aktualisieren, um neue Funktionen und Funktionalitdten aufzu- |
nehmen. Wenn haufig Upgrades durchgefiihrt werden, wird die Durchfiihrung umfassender Ul-Tests zu

2. Zunehmende Testkomplexitat

Moderne Anwendungen verfiigen teilweise iiber eine sehr heterogene Funktionalitdt wie eingebettete
Frames, komplexe Diagramme, Karten und andere Elemente. Dies macht Ul-Tests anspruchsvoller und
umfangreicher.

3. Hoher und schwer zu kalkulierender Zeitaufwand
Das Planen und die Durchfiihrung von Ul-Tests kénnen unter Umstdnden viel Zeit in Anspruch neh-
men. In diesen Bereich fallen z.B. die Usability-Tests. Da sich die Benutzeroberfliche stindig dndert,
andern sich auch die Tests. Dies erhéht den Zeitaufwand fiir Ul-Tests und verzégert dadurch den
Bereitstellungsprozess. In vielen Fallen ldsst sich der Zeitaufwand fiir die Tests sehr schwer kalkulie-
ren.

4. Umgang mit Mangeln und Fehlern
Nicht immer lassen sich gefundene Fehler und Mangel schnell beheben. Viele einfache Méngel bei

der Benutzerfreundlichkeit knnen zur Behebung teilweise komplexe Anderungen an der Benutzer-
schnittstelle erforderlich machen.

Da heutzutage die grafischen Benutzeroberflachen, sowohl bei Desktop-Anwendungen als auch im Web-
und mobilen Bereich, den iiberwiegenden Anteil an den Benutzerschnittstellen ausmachen, wird das
Testen der GUI in den Mittelpunkt den nachfolgenden Ausfiihrungen gestellt. Dabei wird sich zum einen
auf das Testen der grafischen Oberflache selbst und zum anderen auf das Testen der Benutzerfreundlich-
keit konzentriert. '

1.5.1 Grafische Benutzerschnittstelle testen

Sie sollen grafische Benutzerschnittstellen testen und da-
fiir Testfalle aufstellen.

1 o
o ]
1 o
Py 0, ' o L) A
o CRRLY
AoiAe
[ AR
7 o101 CELETRY
1

Benutzerschnittstelle alle geforderten Funktionalitdten enthalt ST RELLY
und alle fiir eine Anwendung definierten Spezifikationen eingehal- 22;; wi ‘h PR R
ten werden, indem die Dialoge, Fenster und deren Steuerelemente 'ﬂojf’ 'l 5 B oA

wie Meniis, Schaltflachen, Symbole usw. iberpriift werden. Aber 510

Mit GUI-Tests soll sichergestellt werden, dass eine neue grafische ;%79

roro
7
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auch Designelemente wie Bilder und Grafiken spielen hierbei eine groRe Rolle, denn ein gelungenes Gra-
fikdesign, welches die Kunden mdgen und wiinschen, z.B. Corporate Identity, tragt entscheidend zur Ak-
zeptanz der Software bei. Dieses gilt sowohl fiir Desktop-Anwendungen als auch fiir Webanwendungen.

Wie bei den meisten Arten von Softwaretests kann der Umfang des GUI-Tests sehr breit gefachert sein
und manuell oder automatisiert erfolgen. Dabei ist das Testen der Interaktion zwischen der Software und
den Anwendern der Kernaspekt von GUI-Tests. Die Tests kdnnen dabei in zwei groRe Bereiche eingeteilt
werden.

Ein Bereich befasst sich mit der Darstellung der grafischen Oberflache hinsichtlich des vorgebenden De-
signs und priift, wie sie den Anwendern erscheinen und ob die Vorgaben eingehalten werden. Kriterien
sind dabei u.a. die Ubersichtlichkeit und die Einheitlichkeit der gesamten Benutzeroberfldche, grafische
Eigenschaften der Oberflichenelemente, z.B. die Ausrichtung, die GroRe und die Farbe von Textbaustei-
nen, aber auch das Einhalten der Erwartungskonformitat. Hierzu gehort beispielsweise die Anzeige einer
Sanduhr, wenn das Programm beschaftigt ist.

GUI testen: Grafische Darstellung

Vollstandigkeit aller Einhaltung von gesetzlichen

unterstiitzenden Hin- Vorgaben, Normen und Regeln
weise fiir den Benutzer GroRe, Position, Hohe und Breite,

z.B. max. 50 Zeichen Ausrichtung der visuellen Elemente

Korrekte Farben von Hyperlinks

Schriftarten, SchriftgroRe, Beschriftung Korrektes Anzeigen von Fehlermeldungen,

fraw g : Warnungen und Informationen
Einheitlichkeit

der Farben und

des Designs Auflosung, Qualitat und Aussagekraft der Bilder
Rechtschreibung Positionferu ng der GUI-Elemente Umsetzung von Korrekter Inhalt
bei Unterschiedlichen Mehrsprachigkeit von Texten
Erwartungskonforme und Auflésungen

einheitliche Anordnung der

GUI-Elemente 5
Lesbarkeit und Gestaltung von Grafiken

Der zweite Bereich behandelt das Testen der Funktionalitat hinter den Benutzerelementen einer GUI und
testet die Funktion und das Verhalten der jeweiligen Elemente. Es soll gewdhrleistet sein, dass die imple-
mentierte Funktion wie gewiinscht fehlerfrei ausgefiihrt wird und dem Benutzer das zu erwartende Ver-
halten libermittelt.
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GUI testen: Funktionalitat SE=s===

Korrektes Gruppenverhalten

Sicherstellung, dass nur giiltige Daten von Radiobuttons
flir bestimmte Datentypen wie
Wahrung und Datumsangaben Bedienbarkeit per Maus, Tastatur Fliissiger und reibungsloser
eingegeben werden kdnnen. oder Touch-Funktionalitdt Ablauf von Animationen
Scrollfunktion Sicherstellung, dass alle

erforderlichen Events bei
GUI-Elementen ausgeldst

SkaliermafiClL werden, z.B. Click-Events

Kti
Zoomfunktion voriGrafiken

Korrekte Navigation

Erwartungskonforme
Funktionalitat z.B.
Hilfeunterstiitzung beim Korrektes Auf- und Einklappen I(orrekte.s Sparten und Entspreqren
7 bzw. Ein- und Ausblenden von
Driicken der F1-Taste von GUI-Elementen

GUI-Elementen

GUI-Testprozesse konnen sowohl manuell als auch automatisch erfolgen. Dabei werden drei grundlegen-
de Testverfahren unterschieden.

Testverfahren zum Testen von grafischen Benutzeroberflachen

[ Manuelles Testen
Beim manuellen Testen fiihrt ein menschlicher Tester eine Reihe von Operationen durch, umzu =~
uberpriifen, ob die Anwendung ordnungsgemaR funktioniert und ob die grafischen Elemente
den dokumentierten Anforderungen entsprechen. Manuelles Testen kann sehr zeitaufwendig
sein und die Testabdeckung ist teilweise sehr niedrig. Die Qualitat des Testens hangt hierbei
sehr stark von den Kenntnissen und Fahigkeiten des Testers ab.

Aufnahme- und Wiedergabe-Testen (Record-and-Replay-Testing)

Das Aufnahme- und Wiedergabe-Testen wird mithilfe von Automatisierungstools ausgefiihrt.
| | Das automatisierte Ul-Testtool zeichnet alle Aufgaben, Aktionen und Interaktionen mit der An- |
wendung auf. Die aufgezeichneten Schritte werden dann reproduziert, ausgefiihrt und mit dem | |
erwarteten Verhalten verglichen. Zum weiteren Testen kann die Replay-Phase mit verschiede-

nen Datensatzen wiederholt werden.

———- ——— e e e tt]

Modellbasiertes Testen (Model-Based Testing)

Das modellbasierte Testen wird auf der Grundlage grafischer Modelle, welche das Verhalten ei-

nes Systems beschreiben, durchgefiihrt. Diese Vorgehensweise bietet ein tieferes Verstidndnis

des Systems und ermoglicht dem Tester, hocheffiziente Testfalle zu generieren. Es wird eine sehr |

| hohe Testabdeckung (siehe auch Kapitel 2.4.1, S. 200) erreicht.

Es gibt verschiedene Formen des modellbasierten Testens:

+ Ereignisbasiertes Modell: Hier miissen alle Ereignisse der GUI mindestens einmal ausgefiihrt |
werden. i

+ Zustandsbasiertes Modell: Hier sind alle ,,Zustande” der GUI mindestens einmal auszufiihren. |

+ Doménenmodell: Basierend auf der Anwendungsdomine (abgegrenzter Einsatzbereich) der |
Software und ihrer Funktionalitat.
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Im Rahmen dieses Buches wird sich auf das manuelle Testen beschrankt. Bevor Testfalle entwickelt wer-
den, ist es wichtig, iiber einen Testplan (siehe auch Jahrgangsband 1, Lernfeld 5) zu verfiigen, der die fiir
das Testen verfiigbaren Ressourcen identifiziert und die zu testenden Bereiche der Anwendung priori-
siert. Ein GUI-Testplan legt den Umfang eines Testprojekts fest. Im Anschluss werden die Testfille festge-
legt. Dazu gibt es mehrere Moglichkeiten, die zu testenden Bereiche der Benutzeroberflache zu identifi-
zieren. Eine wichtige Grundlage dafiir bieten die Anforderungsspezifikationen der Software, welche in
Akzeptanzkriterien und User Storys beschrieben sind. Sind die Anforderungsspezifikationen nicht verfig-
bar oder unvollstindig, dann kénnen die Testfélle auch durch Brainstorming oder Concept-Mapping in
Absprache mit den Entwicklern und dem Kunden bestimmt werden. Die Testfélle betreffen sowohl die
grafische Darstellung als auch die Funktionalitdt. Um beispielsweise eine webbasierte Anwendung zu
iberpriifen, kdnnten u.a. folgende Bereiche getestet werden:

- Kompatibilitat mit allen gangigen Browsern,

- ordnungsgemiRes Funktionieren der Seite, wenn Benutzer auf die Schaltflache , Zuriick” oder ,Aktuali-
sieren” klicken,

« Seitenverhalten, nachdem Benutzer mithilfe eines Lesezeichens oder des Browserverlaufs zur Seite
zuriickgekehrt sind,

- Seitenverhalten, wenn Benutzer mehrere Browserfenster gleichzeitig gedffnet haben usw.

Da die Implementierung einer grafischen Benutzeroberflache ereignisgesteuert reagiert, haben Benutzer
bei der Interaktion mit Oberflichenelementen einen relativ hohen Freiheitsgrad. Entsprechend sollen
bei der Testabdeckung alle mdglichen Benutzerkombinationen beriicksichtigt werden, die auf der GUI
ausgefiihrt werden konnen. Dieses betrifft ,vorgesehene” Benutzeraktionen, aber auch die ,nicht vorge-
sehenen” Benutzeraktionen, die zu Ausnahmesituationen oder zu einem Fehlverhalten fiihren.

%
Hinzufiigen )

Riickgangig
machen

e
‘ Andern »  Abbrechen
S
Dialog zum Bestatlgen
Erfassen —  Funktionalitat Loschen
von Daten Abbrechen

‘L__T’{ Bestﬁtigen
——D‘( Speichern
— . )
( Abbrechen

( Bestatigen

U

(

xhlieﬁi)—» Abbrechen
( qhne )
speichern

Bei einer umfangreichen GUI ist es meist mdglich, liber mehrere Wege einen bestimmten Zustand zu er-
reichen. Die Software muss auf Benutzerpfade {iber Tastatur, Maus oder Meniieintrage nach Vorgabe re-
agieren. Jedoch ist es fast unmdglich, alle Varianten der Eingaben mit Testfallen abzudecken. Hier miis-
sen Prioritaten gesetzt werden. Dieses beschrankt auch den Testumfang.

Das Aufstellen von Testfillen soll beispielhaft an dem Dialog zur Erfassung der Daten von einem Liege-
platz vorgestellt werden.
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BB Beispiclaufgabe ‘

Zundchst werden die Testfalle durchnummeriert und den einzelnen Oberflichenelementen zuge-
wiesen.

;&/_L\ie_geplatzdaten ; . @ |

T13

Bezeichnung: A34-1 )

i ‘ Breite {m): i T6
[ Wassertiefe (cm): ! T

Status: {;eul:fggbar___
: [ 110 i
L Daten speichern J

Flir den Dialog wurden 14 Testfalle festgelegt.

Prufung, ob dle Schaltflache gesperrt ist

Priifung, ob dle Scha[tﬂache gesperrt ist ‘ |
Priifung, ob bei nicht gespemherten Anderungen das Spemhern angeboten erd |

Priifung Ausrichtung, GroRe, Beschriftung
Priifung Schriftart, -farbe, -ausrichtung

‘ Prifung Ausrichtung, GroRe, Beschriftung
‘ Priifung Schnftart -farbe, ausrlchtung : \
‘ Priifung Ausrichtung, GroRe, Beschriftung
Priifung Schriftart, -farbe, -ausrlchtung ! : [

Priifung Ausrichtung, GréRe, Beschriftung ‘
Priifung Schriftart, -farbe, -ausrichtung by _ |

Priifung Ausrichtung, Gro{Se Beschriftung ‘
Priifung, ob die einzelnen Eintrige ausgewihlt werden kénnen und ob die Liste vollstin- | _
dig ist

Priifung Ausrlchtu ng, Grofe, Besch riftung :
Priifung, ob das Bild vollstdndig dargestellt wird ‘
Priifung, ob die Skalierung der Bilder auf die vorgegebene GroRe funktioniert ‘

Priifung, ob eine Information angezeigt wird, wenn ein Eingabefeld keine Werte enthalt
Priifung, ob eine Information angezeigt wird, wenn bei Linge, Breite und Wassertiefe
kelne giiltigen Werte (z.B. Buchstaben) elngegeben wurden

Priifung, ob der Dialog zur Auswahl eines neuen Bildes angezelgt W|rd i
Priifung, ob nach der Auswahl glnes neuen_BEt_j_egglleses auch angezeigt wird

Priifung, ob bfi nicht gespeicherten I\nderungen das Speichern angeboten wird

i Priifung der Uberschrift und des Icons H . ‘

Priifung, ob der Dialog nicht in der GroRe verandert werden kann
| Priifung, ob mithilfe der Tastatur durch den Dialog navigiert werden kann ) |
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Kompetenzcheck &)

@ Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.

a) Das Testen von GUI umfasst sowohl das Erscheinungsbild als auch die Funktionalitat.

b) Die Rechtschreibung muss sowohl bei einsprachigen als auch bei mehrsprachigen Anwendungen
tiberprift werden.

c) Es sollte gepriift werden, ob die Anforderungen an die Corporate Identity eingehalten wurden.

d) Hyperlinks miissen nicht farblich unterschieden werden.

e) Weboberflachen sollten mit verschiedenen Browsern getestet werden.

f) Da die Bedienung bei GUI fast ausschlieBlich mithilfe der Maus oder per Touch-Steuerung er-
folgt, braucht die Steuerung per Tastatur nicht getestet werden.

g) Warnungen und Fehlermeldungen sollen generell vermieden werden, um den Benutzer nicht zu
verunsichern.

h) Ereignisgesteuerte Oberflachen kdnnen eine komplexe Verhaltensstruktur aufweisen.

i) Durch das Model-Based-Testing wird eine hohe Testabdeckung erreicht.

Q Finden Sie in Partnerarbeit weitere Beispiele fiir Aspekte, welche bei der grafischen Darstellung von
GUI iiberpriift werden kénnten. Diskutieren Sie Ihre Ergebnisse im Klassenverband.

€@ Finden Sie in Partnerarbeit weitere Beispiele fiir Funktionalitaten, welche bei GUI Uiberpriift werden
konnten. Diskutieren Sie lhre Ergebnisse im Klassenverband.

@ Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Lernsituation 5 mit den Aufgaben 1,2 und 3.

1.5.2 Das Testen der User Experience beschreiben

B sie sollensich die Grundlagen zum Testen der User Experience erarbeiten und diese beim Testen
der Benutzerschnittstelle beriicksichtigen.

Einen weiteren Aspekt, welcher bei einer GUI getestet wer-
den kann, ist die User Experience (S. 35). Das Testen der User
Experience ist ein sehr umfangreiches Thema, welches hier
nur kurz angerissen werden soll. okl
Bei den UX-Tests lasst man ausgewahlte Versuchspersonen =

die Software eine bestimmte Zeit lang testen und protokol-

liert dabei, bei welchen Aufgaben Schwierigkeiten auftreten

oder wie die visuelle Attraktivitdt die Software wahrgenom-

men wird. Dabei ist ein User-Experience-Test nicht mit einem Akzeptanztest (siehe auch Jahrgangsband 2,
Lernfeld 8) zu verwechseln. Bei einem Akzeptanztest wird liberpriift, ob die Anwendung die spezifizierten
Anforderungen erfiillt, z.B. dass das Driicken eines Speichern-Buttons auch die Daten speichert. Beim
UX-Testen wird versucht herauszufinden, ob der Speichern-Button an der richtigen Stelle platziert wurde
und eine benutzerfreundliche Bedienung ermoglicht.

UX-Tests kdnnen zu jedem Zeitpunkt in der Entwicklung durchgefiihrt werden und sind ein wichtiger Be-
standteil im Entwicklungsprozess von Benutzerschnittstellen. Es wird empfohlen, mit UX-Tests so friih wie
moglich anzufangen. So kénnen mogliche Irritationen der Nutzer und Probleme bei der Benutzung der
Anwendung frithzeitig erkannt und behoben werden.

Dabei stellt sich immer die Frage, was getestet werden soll. Hier sollten alle Punkte eines guten UX Design
mit einbezogen werden. Einen groRen Raum nimmt dabei die Bewertung der Usability ein. Zur Beurtei-
lung der Usability werden in aller Regel die sogenannten ,Interaktionsprinzipien“ der 1SO 9241-110:2020
(S. 33) herangezogen. Aus diesen Punkten lassen sich dann entsprechende Eckpunkte fiir das Testen ab-
leiten.
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Testen der User-Experience

Werden die Grundsatze der
Dialoggestaltung nach DIN EN
1SO 9241-110 eingehalten?

Sind alle Angaben aktuell? Ist das System niitzlich und schafft
einen Mehrwert fiir die Zielgruppe?

Sind Inhalte, Farbe,

lcons, Bilder isthetisch Ist ein klarer Orientierungs-

rahmen innerhalb der Anwen- |t das System leicht erlernbar?

ansprechend?
dung vorhanden?

Ist die Anwendung effizient bedien-
Werden erwartungskon- ; bar? Zum Beispiel sollte wenig Navi-
forme Begrifflichkeiten und Werden ausreichend gation erforderlich sein, um das
Positionierungen verwen- Hilfen zur Verfiigung gewiinschte Fenster oder die
det? gestellt? gewiinschte Webseite zu erreichen.
Toleriert die Anwendung Ist ein einheitliches Design Ist die Barrierefreiheit fiir Sehbehinderte
ausreichend umgesetzt? gewdhrleistet?

Bedienungsfehler?

Es gibt verschiedenen Verfahren und Vorgehensweisen fiir UX-Tests. Einige davon werden in der nachsten
Ubersicht vorgestellt.

UX-Testverfahren

Kontextanalyse
Bei der Kontextanalyse werden die Benutzer vor Ort (z.B. am Arbeitsplatz) bei der Anwendung
| der Software befragt und die Aufgabenbewaltigung beobachtet und protokolliert.

| Test mit Fokusgruppen
| Bei diesem Testverfahren wird eine ausgewahlte, homogene Zielgruppe von einer moderieren-
den Person zu Aspekten der UX befragt und dazu angehalten, Optimierungsvorschlage und Ide-

' Online-Befragung

| Dieses Verfahren kommt vor allem beim Test von Webseiten zum Einsatz. Die Nutzer einer Web-

| seite werden gebeten, an einer Online-Umfrage bezliglich der Usability der Webseite teilzuneh-
men. '

Expertenbasierte Uberpriifung
 Hierbei Uberpriifen mehrere Usability-Experten anhand verschiedener Kriterien die Nutzer- |
freundlichkeit der Anwendung. Die Ergebnisse werden gesammelt und anschlieBend bewertet.
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Labortest

Anders als beim Testen vor Ort wird hier eine Anwendung auf Grundlage eines speziellen Szena-
rios unter Laborbedingungen getestet. Dazu erfolgt im Vorfeld eine zielgruppenspezifische
Auswahl an Testern. Auch hier beobachten Usability-Experten die Testpersonen bei der Arbeit
mit der Software und stellen dazu Fragen.

Blickverlaufsmessung

| Bei der Blickverlaufsmessung (Eye-Tracking) werden die Blickverldufe der Testpersonen per In-
frarottechnik aufgezeichnet und daraus Schlussfolgerungen liber die Usability gezogen. Dieses
Verfahren findet auch im Labor statt.

Alle diese Verfahren sind teilweise sehr zeitaufwen-
dig und werden von speziellen Testteams durchge-
fiihrt. Dabei miissen auch die Testpersonen sorgfal-
tig ausgewahlt werden. Es ist aber auch schon im
kleinen Rahmen maoglich, als Entwickler die UX zu
testen. Dazu kann man Mitarbeiter oder Kunden bit-
ten, die Software eine zeitlang zu nutzen, sich Noti-
zen zu machen und im Anschluss ein Feedback zu geben. Auch das Erstellen kleiner Fragebdgen kann
dabei sehr hilfreich sein. Das regelméaRige Einholen von Feedbacks und deren Beriicksichtigung bei der
weiteren Einwicklung der Benutzerschnittstelle fiihren am Ende zu einem guten UX Design.

AbschlieRend seien die Vor- und Nachteile von UX-Tests noch einmal zusammengefasst.

Vorteile

Nachteile
- effizientes Softwareprodukt |+ hohe Testkosten
+ Entwicklung eines Verstandnisses fiir die Bedurf- + ressourcen- und zeitintensiv
nisse der Benutzer, welche in die weitere Entwick- | - aufwendige Auswahl der Testpersonen
lung einflieBen konnen + teilweise umfangreiche Vorbereitungen
+ hohe Benutzerakzeptanz der Software . notwendig
- Zeit- und Geldeinsparung, weil spater aufwendiges ' - teilweise aufwendiges Auswerten der
Nacharbeiten vermieden wird . Ergebnisse erforderlich

Kompetenzcheck 6/)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.
a) UX-Test und Akzeptanztests sind zwei Begriffe fiir die gleiche Sache.
b) Die Benutzerschnittstelle muss vollstédndig entwickelt sein, damit UX-Tests sinnvoll durchgefiihrt
werden kdnnen.
c) UX-Tests beruhen auf dem Feedback der Benutzer.
d) Die Asthetik der Benutzerschnittstelle spielt beim UX-Testen keine Rolle.
e) Der Bereich der Erlernbarkeit einer Anwendung kann ein Bestandteil beim UX-Testen sein.
f) Bei UX-Tests kénnen Online-Befragungen zum Einsatz kommen.
g) UX-Tests werden grundsatzlich in dafiir ausgeriisteten Labors durchgefiihrt.
h) Eye-Tracking ist ein Verfahren, welches bei UX-Tests angewendet werden kann.
i) UX-Tests sind ressourcen- und zeitintensiv.

€) OUberlegen Sie sich, wie und in welcher Form Sie im Arbeitskontext schon mit dem Testen der User

Experience in Beriihrung gekommen sind. Machen Sie dazu Notizen. Diskutieren Sie lhre Erfahrun-
gen im Klassenverband.
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Sammeln Sie in Partnerarbeit Pro- und Kontraargumente fiir das Testen der User Experience und
diskutieren Sie Ihre Argumente im Klassenverband.

Finden Sie in Partnerarbeit weitere Aspekte, welche beim Testen der User Experience iiberpriift wer-
den kénnen. Diskutieren Sie lhre Ergebnisse im Klassenverband.

Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch die Aufgabe 4 der Lernsituation 5 und werten Sie u. a. einen engli-
schen Text zum Testen von UX-Design aus. A4,5

@ ®© 0 o

Uberpriifen Sie Ihr Wissen iiber das Testen von Benutzerschnittstellen in Vorbereitung auf die Ab-
schlusspriifung, indem Sie die Aufgabe 5 der Lernsituation 5 bearbeiten.

1.6 Benutzerschnittstellen dokumentieren

Sie sollen sich die Grundlagen zur Erstellung von Benutzerhandbiichern erarbeiten und im Rah-
men dieser lhre Benutzerschnittstelle kundengerecht dokumentieren.

Zur Dokumentation der Benutzerschnittstellen einer
Software wird in der Regel ein Benutzerhandbuch er-
stellt. Das Benutzerhandbuch ist ein Bestandteil einer
kompletten Softwaredokumentation (siehe auch Jahr-
gangsband 1, Lernfeld 5), gehort zur Anwenderdoku-
mentation und stellt eine Sammlung von Informatio-
nen dar, welche den Benutzern einen sicheren und
ordnungsgemalen Umgang mit der Software ermogli-
chen.

Besonders bei der Einarbeitung in eine neue Software leistet ein Benutzerhandbuch gute Hilfe. Neben
dem Funktionsumfang der Software werden dort beispielsweise die einzelnen Steuerungselemente einer
GUI und deren Funktion beschrieben oder auftretende Fehlermeldungen erlautert. In vielen Fallen ist
auch die Installationsanleitung noch in das Benutzerhandbuch integriert. Diese beinhaltet u.a. Informa-
tionen zu den technischen Daten der Software und die notwendigen Systemvoraussetzungen.

Inhalte eines Benutzerhandbuchs

s Deckblatt Produktname Kontaktdaten
= Inhaltsverzeichnis Hersteller

SN mathematische
* Einleitung Grundlagen

* Kurzbeschreibung des Produkts (Uberblick)

- Art der Software und Verwendungszweck Lizenzen
- Zielgruppe
= Installationsanleitung “ i3
- Systemvoraussetzungen = Zubehor
i i et
- Beschreibung der Installation 3::::;““ ;
* Bedienungsanleitung \erucie® technische
- Beschreibung der Benutzerschnittstellen manuat Daten

- Beschreibung der technischen Schnittstellen anvel
d"\ns\‘“'-““‘“s

Grafiken und

* Fehlerbehandlung Screenshots
- Erlduterung der Fehlermeldungen und Warnungen
- Fehlerbehebung
1 i Normen
* Wartungs- und Supportinformationen
* Hiufig gestellte Fragen (FAQ) Copyright-
Erklarung Haftungs- Feature

Begriffserlduterungen (Glossar) ausschluss
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Es stellt sich die Frage, wie umfangreich ein Benutzerhandbuch ausfallen sollte. Der ,optimale” Umfang
eines Benutzerhandbuches hidngt sehr stark von der Art der Software und den Bediirfnissen der Benutzer
ab. Deshalb kann es hier keine einheitliche Emp-
fehlung geben.

Bei einer kleinen Anwendung, welche auch nur
von einer kleinen Benutzergruppe genutzt wird,
reichen meistens schon einfache Gebrauchs-
anweisungen aus. Fiir viele solcher Softwarean-
wendungen ist gar kein Benutzerhandbuch
notwendig, wenn z.B. die Benutzerschnittstelle
selbsterklarend ist und zusatzliche Hilfen im Pro-
gramm implementiert sind.

Bei einem komplexen Warenwirtschaftssystem
oder einer umfangreichen Software, z.B. die Mo-
dellsoftware fiir das ,Yachthafen Ressort”, sind auf der anderen Seite sogar mehrere Bande eines Hand-
buches denkbar. In diesen Fillen werden meistens auch einzelne Teile, z.B. die Administration der Soft-
ware, in separate Biicher ausgelagert.

Ein Benutzerhandbuch muss nicht so konzipiert sein, dass es vor der Benutzung der Software komplett
durchgelesen werden muss. Es sollte eher ein Nachschlagewerk sein, welches von den Benutzern der
Software im Bedarfsfall herangezogen wird. SchlieBlich sollten gute Benutzerschnittstellen, aufbauend
auf der User Experience, mdglichst selbsterkldarend sein. Damit kann in vielen Féllen der Umfang eines
Benutzerhandbuches erheblich reduziert werden. Wenn der Aufbau und die Steuerung der Benutzer-
schnittstelle so strukturiert sind, dass diese der Denk- und Arbeitsweise der Nutzer entsprechen, die
Beschriftungen und Icons eindeutig sind und bei Bedarf keine Hilfen in Form von Informationstexten in
die Benutzeroberflache integriert sind, dann bendtigen Nutzer keine ausfiihrliche Beschreibung der
Oberfliche und die Dokumentation kann sich dann darauf konzentrieren, libergreifende Themen zu be-
handeln, Benutzer durch das Produkt zu leiten und praxisnahe Anwendungsbeispiele und Tipps zu geben.
Unabhéngig von dem Inhalt und dem Umfang des Benutzerhandbuches und ob es in Papierform oder
digital zur Verfiigung gestellt werden soll, sind immer ein paar grundlegende Punkte bei der Erstellung zu
beachten.

D Kriterien fiir ein gutes Benutzerhandbuch

Verstandlichkeit
Es sollte eine einfache Sprache verwendet werden, welche den Kunden hilft, komplexe Sachver-
| halte zu verstehen. Ein verstdndliches Benutzerhandbuch trdgt zu einer wesentlich kiirzeren
| Einarbeitungszeit in die Software bei. Das Benutzerhandbuch wird fiir Laien geschrieben, d.h.
IT-Fachausdriicke und Anglizismen sollten moglichst vermieden werden. Wenn Fachausdriicke
unbedingt notwendig sind, sollten diese z.B. in einem Glossar erklart werden. '

Einfachheit

Das Benutzerhandbuch ist so einfach wie moglich zu halten. Dies gilt sowohl fiir den Inhalt als
auch fiir die Gestaltung. Lange Textblocke und Seiten, die dicht gefiillt sind mit geschriebenen
| und grafischen Inhalten, kénnen dazu fiihren, dass Benutzerhandbiicher einschiichternd wir- |
ken. Kunden bitten dann das Support-Team viel eher um Hilfe, bevor sie versuchen, ihre Fragen
mithilfe des Benutzerhandbuchs selbst zu lésen. Dieser Umstand kann schnell zur Uberlastung
des Supports fiihren.
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ir Konzentration auf das Problem
Jede Software lost ein Problem fiir den Kunden. Dieses Problem und dessen Lésung muss im .
Vordergrund stehen. In vielen Fallen werden die Kunden mit Produktinformationen tiberhauft. | |
Es wird herausgehoben, was das Produkt kann, aber nicht, warum die Benutzer dieses Produkt
brauchen. Fiir diese ist es aber viel wichtiger zu erfahren, wie sie damit ihre Aufgaben l6sen | |
kénnen. Diese Informationen miissen somit im Mittelpunkt stehen, d. h., es muss neben dem Wie | |

Fokus auf die visuelle Darstellung :
Visuelle Inhalte wie Bilder, kommentierte Screenshots, Grafiken und Videos zeigen schnell, wie
die Software funktioniert. Untersuchungen zeigen, dass Menschen Informationen schneller auf-

‘ nehmen und Aufgaben besser ausfiihren, wenn Anweisungen mit visuellen oder Videoinhalten

| bereitgestellt werden. Visuelle Inhalte helfen auch, lange Textblécke aufzubrechen, und kénnen

! dazu beitragen, einen GroBteil des Textes zu eliminieren. Beliebte Méglichkeiten, visuelle Inhal-
te in die Benutzerdokumentation aufzunehmen, sind Screenshots, Bildschirmaufnahmen, Tuto-
rial-Videos usw. Diese Form der Darstellung eignet sich besonders gut zur Beschreibung der | '

' Benutzerschnittstellen.

Inhaltsverzeichnis mit klarer Struktur und logische Gliederung 5

| Ein Inhaltsverzeichnis mit einer klaren Struktur bietet den Benutzern eine einfache, effiziente ‘

und vertraute Maoglichkeit, schnell eine Losung fiir ihre Frage oder ihr Problem zu finden. Es |
\
|

|

| befindet sich direkt am Anfang des Dokuments, sodass sie keine Textseiten durchsuchen miis- |
sen. Es sollte alle wichtigen Uberschriften und Unteriiberschriften enthalten. Die Gliederung{
sollte einem logischen Fluss folgen. Begonnen wird dabei meist mit den einfachen Dingen und
auf dieses Wissen wird nach und nach aufgebaut. f

Mehrsprachigkeit i
In vielen Fallen wird Software nicht nur fiir den heimischen Markt entwickelt, sondern auch fiir
Lander mit anderen Sprachen. Dazu ist es notwendig, neben der Software auch das Benutzer-
handbuch mehrsprachig zu gestalten. Dabei sollten die mehrsprachigen Inhalte auch mit grafi-
schen Darstellungen der Benutzeroberfliche zusammenpassen. Idealerweise stellt man
Screenshots, Grafiken oder Bildlegenden auch in der jeweiligen Sprache zur Verfligung und die
Einheiten sind angepasst. Die Ubersetzung sollte von professionellen und technisch versierten
Ubersetzern vorgenommen werden. Maschinelle Ubersetzungen eignen sich auch fiir Benutzer-
handbiicher in der Regel nicht.

Frither wurden Benutzerhandbiicher in Papierform erstellt. Diese Form der Benutzerhandbiicher fir Soft-
ware ist aber zunehmend riicklaufig. Trotzdem wird sie teilweise noch von Kunden aus den unterschied-
lichsten Griinden nachgefragt.

Vor- und Nachteile von Benutzerhandbiichern in Papierform [

Vorteile Nachteile

+ kann ohne elektronisches Gerdt verwendet + Kosten fiir Druck, Bindung und Verpackung
werden + begrenzter Platz und begrenzte Informationen

+ kann auf einen Blick gelesen werden + kann leicht verlegt werden

+ die Erfahrung, Papier in der Hand zu halten, ist | = nicht sofort aktualisierbar
einzigartig + keine Videos

+ diese Art der Leseerfahrung ist fiir viele + hoher Aufwand, es fiir groBe Nutzergruppen zur
angenehmer als die digitale Leseerfahrung Verfligung zu stellen

+ es kann immer und lberall ohne weitere
Voraussetzungen gelesen werden
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Heutzutage werden Benutzerhandbliicher fiir Software in vielen Fallen nicht mehr in gedruckter Form zur
Verfiigung gestellt, sondern digital. Das bedeutet nicht, dass nicht auch eine Druckversion erstellt werden
kann. Eine digitale Version aber bietet eine Reihe von Vorteilen wie Suchfunktionen, Videos oder auch
eine barrierefreie Darstellung der Inhalte. Die digitalen Dateien werden entweder mit dem Produkt aus-
geliefert oder das Benutzerhandbuch wird in Form einer Online-Dokumentation angeboten, welche fiir
jeden Internetnutzer verfligbar ist oder zu der man iiber einen Nutzer-Account Zugang hat. Online-Doku-
mentationen bieten gegeniiber den Druckversionen einige Vorteile.

Onlme Dokumentationen konnen sehr schnell aktual|5|ert werden und smd S0

Hohe Aktualitat
| be| regelmaBiger Pﬂege immer auf dem neuesten Stand ‘

Hohe Neben den iiblichen Textbausteinen und Bildern kénnen Online- Dokumenta-

Multimedialitat tionen auch weitere multimediale Inhalte, z.B. animierte Grafiken und Videos,
enthalten

Hohe Verfiigbarkeit | Solange ein Internetzugang besteht, bietet die Onllne Dokumentatmn eine
hohe Verfiigbarkeit. Sie kann beliebig vielen Benutzern gleichzeitig zur Verfii-
gung gestellt werden. AuBerdem kann eine Online-Dokumentation nicht ver-
legt werden, verloren gehen oder beschadigt werden.

Bessere Online-Dokumentationen bieten ausgefeilte Funktmnen zur Nawga‘uon Suche

Interaktivitat Kommunikation und Selektion von Informationen an. Dadurch ist eine bessere

| Keine Beschran-
kungen im Umfang

Interaktlwtat gegeben.

Da Online-Dokumentationen praktisch keinen Beschrankungen hmsn:htllch
des Umfangs unterliegen, kénnen auch Detailinformationen bereitgestellt wer-
den. Allerdings sollte man hierbei immer die Nutzer im Auge behalten und sie
nicht mit Informationen iiberfrachten.

_— = —

Kompetenzcheck &)

o Geben Sie an, welche Aussagen richtig sind.
a) Die Dokumentation der Benutzerschnittstelle ist Bestandteil des Benutzerhandbuches.
b) Bei der Beschreibung der Benutzerschnittstelle sollten Grafiken und Screenshots im Mittelpunkt

stehen.

c) Kontaktdaten des Supports gehoren nicht in ein Benutzerhandbuch.

d) Bei der Beschreibung der Benutzerschnittstelle miissen auch eventuelle Fehlermeldungen und
Warnungen erlautert werden.

e) Fiir Webseiten muss immer ein Benutzerhandbuch geschrieben werden.

f) Generell sollten Benutzerhandbiicher einfach und verstandlich gehalten werden.

g) Benutzerhandbiicher in Papierform bieten den Vorteil, dass auch Videos mit eingebunden wer-

den kénnen.

h) Online-Benutzerhandbiicher sind im Umfang nicht eingeschrankt.
i) Bei Online-Benutzerhandbiichern ist es schwer, diese aktuell zu halten.

Tauschen Sie sich im Klassenverband {iber Ihre Erfahrungen bei der Erstellung von Benutzerhandbii-

chern aus und wie dieses in Ihrem Ausbildungsbetrieb umgesetzt wird.

Diskutieren Sie im Klassenverband die Inhalte eines Benutzerhandbuches, welche mit aufgenom-

men werden miissen und welche mit aufgenommen werden konnen.

Bearbeiten Sie im Arbeitsbuch von der Lernsituation 5 die Aufgabe 6 und lberpriifen Sie lhr Wissen

mithilfe der Aufgabe 7.
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