Gedanken zum Design von
Touchscreen-Benutzeroberflachen

Intuitive natirliche Schnittstellen entwickeln

Willem L. Middelkoop
June 24, 2020

Ja
Dguaéﬁy

< Times New Roman 1
\\50@4
- e elE

Mormal
Draw v Iz (& | A 2En
All Entries ~

s JantanBdled
& Errgdﬁ

Ew Frame | E.ﬁ

7 8¢ JDH:.’ I
ﬁb".\w [' r@@r_‘@rﬂ Fral:&em""e
= M Frameusft - [Tew Frome RS | B
- NeW

Docurnentl
@aFavorkﬁ"@"r‘ =
A A ' the fow of languagt, for P

bitng where
onsible for mh o ,ems\on
crosoﬁ;?f;:: ;Zippusmlg technologm'-‘ ofedmng i o o

a7

0SNG eL'blU&fY
mey don t'ﬁ‘e'l

T hold Mi

uponthe nature
1 ‘7’

In den letzten Wochen habe ich an einer neuen App im Bereich der
personlichen Gesundheit gearbeitet. Die grofite Herausforderung besteht
darin, eine intuitive, natiirliche Benutzeroberfliche zu entwickeln, die auf
kleinen Touchscreen-Geriaten gut funktioniert. Aber was macht eine gute
Touchscreen-Oberfliche aus? Lesen Sie weiter fiir einige Best Practices.

Maus- und Tastatur-Erbe

Traditionelle PC-Anwendungsoberflichen wurden hauptséchlich mit Blick auf verschiedene
Eingabegerate wie Tastatur und Maus entworfen und entwickelt. Viele Konventionen,
Best Practices und Designmuster haben ihren Ursprung in dieser Vergangenheit. Das ist



alles schon und gut, wenn man eine App fiir traditionelle PCs entwickelt, aber die Chan-
cen stehen gut, dass Ihre Zielgruppe heutzutage moderne Touchscreen-Geréte verwen-
det. Es wire ein Fehler, die alte Benutzeroberfliche auf modernen Touchscreen-Geréaten

nachzubauen!
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Das Nachbilden alter UI-Muster auf einem modernen Touchscreen-Gerdt wird Ihnen keine
Usability-Preise einbringen... (obwohl, wer vermisst Clippy nicht?)

Natiirliche Interaktionen

Moderne Touchscreen-Gerate ermdglichen natiirlichere Interaktionen, da sie Eingabegeréte
wie die Maus tiberfliissig machen. Das Gerat ist der Eingabeknopf: Elemente auf dem
Bildschirm koénnen einfach fiir direkte und unmittelbare Interaktionen mit Touch und

Gesten manipuliert werden.



Die direkte Manipulation der Elemente auf dem Bildschirm fihit sich natirlich an — eine
Maus wdre in diesem Anwendungsfall tiberfliissig.

Entriimpeln und Elemente angemessen dimensionieren

Ein Finger ist viel grofler als ein spitzer Mauszeiger, dies erfordert eine andere Herange-
hensweise an die Groflenanpassung von Oberflaichenelementen. Interaktive Elemente soll-
ten grofl genug sein, um berithrt zu werden, mit ausreichend Abstand zwischen ihnen.
Zu nahe beieinander liegende Ziele erhohen die Fehlerwahrscheinlichkeit.
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Die grofien ,Ja/Nein”-Tasten verringern die Fehlerwahrscheinlichkeit, da sie keine piz-
elgenaue Mauszeigerfihrung erfordern.

Textliche Eingaben optimieren

Je nachdem, was Sie entwickeln, benotigen Sie wahrscheinlich irgendwann eine Art Text-
oder Zahleneingabe. Der einfache (und falsche) Weg, dies zu tun, ist, einfach eine kom-
plette virtuelle Tastatur anzuzeigen. Anstatt eine virtuelle Nachbildung der Vergan-
genheit (der physischen Tastatur) zu erstellen, sollten Sie die Gelegenheit nutzen, zu
iitberdenken, was Sie den Benutzer fragen. Abhéngig von diesem Fingabekontext sollten
Sie dann eine minimale Tastatur anzeigen, die nur die relevanten Tasten anbietet.
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Kontextbezogene Tastaturen bieten eine bessere Maglichkeit zur Texteingabe. Es macht
keinen Sinn, eine vollstindige QWERTZ-Tastatur anzuzeigen, wenn nur ein numerischer
Wert abgefragt wird.

Positionen iiberdenken

Wahrend traditionelle PC-Anwendungen ihre Symbolleisten oft oben in den Fenstern
haben, wiirde eine Nachbildung auf einem Touchscreen-Gerét dazu fiihren, dass die Hande
den Rest des Bildschirms verdecken. Neben der Sichtbarkeit des Bildschirminhalts soll-
ten Sie auch die Ergonomie der Handhabung des Gerats beriicksichtigen. Haufig verwen-
dete Schaltflachen sollten vorzugsweise in der Néahe der natiirlichen Position der Finger
platziert werden.



happy side effect
fimage]

By leveraging the user's computing power, you

reduce the amount of work the server has to do.
Instead of the server doing a little work //e il
time the user taps or clicks a button, this work is
no tly done by the user's device. This is mare
efficient than communicating over a Wifi/4G
connection with a server (saving battery power
and time).

It requires a little re- thinking, but this principle can
d

be applied to web applications too. Instead of
handling all things on the server, you can perform
a lot of work on the client. Things. like searching,
browsing, filtering, navigating and even adding
things to a shop cart can be done using client side
JavaScript. You - dear developer - have to ook for
ways to make this work, but if you succeed you'll
have near infinite scalability at your fingertips.

+¥|n practice: food ordering app**

For the_food_ordering_app

(https:/iwillem. com/blog/2020-05-01
an-interface-for-a-food-orderi a

for ways t age the client

1o achieve higl

with delivery and takeaway or

peak around diner time. Lots of people use U
app around the same tme, this is a recipe for
scalability problems

pzeR Z'um'ick'- / Ausblenden- / Speichern-Tasten befinden sich in Daumenndhe: Sie sind
in Reichweite und verdecken beim Erreichen nicht den Bildschirminhalt.

Vergessen Sie Hovering und Tooltips

Yelzigesggn Sie 'Oberﬂéichenelemente wie Navigationsstrukturen, die auf Hovering angewiesen
Eg . Die mfalst?n Touchscreens registrieren keine Finger, die iiber dem Glas schweben
enso wenig konnen Sie sich auf Tooltips verlassen, um die Funktionalitdt [hrer Ober—'

flache zu erklaren. Eine Touchs
. creen-Benutzeroberflache i
ersten Blick verstandlich sein. solfte fir den Benutzer auf den
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Navigationsstrukturen, die auf dem Schweben mit der Maus beruhen, funktionieren auf
Touchscreens NICHT.

Seien Sie kreativ

Das Design fiir Touch-Interaktion ist etwas, das Sie - vor allem - kreativ angehen sollten.
Anstatt das Alte nachzubauen, sollten Sie an all die Moglichkeiten denken, die das Neue
bietet.



Snake '97 - Es macht Spafs, aber das Ul-Design ist fragwiirdig schlecht.

Als ich das Snake 97 game fiir Touchscreen-Gerite entwickelte, habe ich den alten
Eingabemechanismus mit viel Liebe zum Detail nachgebaut. Obwohl ich das fiir lustig
halte, ist es wohl schlechtes Ul-Design, da es die Moglichkeiten der neuen Technologie
vollig ignoriert. Es ist also keine Uberraschung, dass Spiele wie Angry Birds so erfolgreich
sind, da sie die durch Touch ermoglichte natiirliche Interaktion voll ausnutzen.


https://snake97.com
https://willem.com/blog/2018-02-21_updating-snake-97/

Das Katapultieren von Végeln macht Spafs wegen der natiirlichen Interaktion, die der
Schliissel zum Angry Birds-Spiel ist.

Fazit

Ein einflussreicher Professor fragte mich einmal: ”Aber macht es Spafs, Willem?”. Wenn
Sie fiir Touchscreens designen, sollten Sie diese Frage wirklich berticksichtigen. Wenn Sie
sie mit "JA!” beantworten, dann sind Sie auf dem richtigen Weg.

Sie sollten Interaktion neu erfinden, anstatt alte Dinge nachzubauen. Sicher, nicht
alles Alte ist schlecht; aber es wire ein Fehler, das potenzielle Gute, das die moderne
Technologie ermoglicht, zu ignorieren!
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