Kapitel 9

Vom Papier zum interaktiven
Prototyp: Wireframe, Mock-up & Co

Jetzt fiangt der bunte Teil der Gestaltun
iert, Zielgruppe und Konzept dingfest g
mit der gewiinschten Plattform uynd 4
pien beschiftigt. Sie kennen alle Rap
dass die Idee, die Sie als App umsetze
dafiir Nutzer gibt.

g an. Sie haben |hre Idee evaly-
emacht und sjch ausfiihrlich
eren Maglichkeiten und Prinzi-
menbedingungen und wissen,

n wollen, ein Proplem 16st und es

Jetzt geht's ans ReifSbrett und an die Gestaltung der App. Hierbei konnen verschie-
dene Phasen des Prototypings durchlaufen werden. Bei jedem Schritt werden Sie sich
niher mit den Inhalten der App beschiftigen und somit am Ende einen visuellen,
eventuell sogar funktionstiichtigen Prototyp entwickelt haben.

Die Gestaltung einer App beginnt nicht in Adobe XD, Figma, Sketch oder in Xcode. Sie
beginnt mit der Evaluierung einer Idee und der stetigen Konkretisierung und Formu-
lierung der App selbst. Prototypen sind Thr Wegbegleiter auf der Reise von der Idee
zur ersten Version Ihrer App.
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tiven Prototyp: Wireframe, Moc

nnen folgende prototypphasen unterschieden werden:

schst sollten Sie Thre App skizzieren, denn eine imﬂaktive
Anwendung istimmer im Wandel. Layouts ml:issen dahﬁr inverschiedenen Abliy.
fen getestet werden. Gerade Skizzen lassen Sl‘Ch s.chne anpasse‘n und CIWeitery,
Egal, ob Sie eine App alleine entwickeln oder' in ?mer Gruppe, d.'le .Erste Konkret;.
sierung findet idealerweise auf Papier statt. Sie kor{nen ab‘er natl.lrh.ch auch digjty)
in einem Grafikprogramm loslegen. Hauptsache, _Sl? ?rbelten Mt einem Tool, gy
sich vertraut anfiihlt und das bei Ihnen die Kreativitat aflregt. So bietet beispjels.
weise Affinity den Affinity Designer fur das iPad ari. Mit dieser App kénnen Sie
recht einfach Layouts mit Standard-Komponenten fir Apps erstellen. Es gibt abe,
viele weitere Apps, die Sie hier unterstiitzen konnen. Einige stelle ich noch Spiter

Im Groben ko
1. Entwurfsskizzen: Zun

in diesem Kapitel vor.

Sch

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
ccommodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
‘/magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea

Wireframes: Aus den Skizzen wird anschlieRend ein Wireframe entwickelt, in der
die Inhalte und die Funktion genauer beschrieben und miteinander verknapft

werden. Im Vergleich zur Skizze sind Wireframes der erste schematische Desig™”
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9. i i
1 Der iterative Design-Prozess

entwurf der App. Hierwird jedoch noch nichy konkret grafich i
hierbei ist es, gena}l z‘u erkennen, wie dje User Journeys s.Ch gear.beltet. Der Sinn
nen die ersten Optimierungen vorgenommen Y8 sich abbilden, Dort kgp-

Wwerden, Hj g
Fehler erkennen, verbessern und optimieren erlassen sich dje ersten

; Design-Mock-ups: Der néchste Schritt zur finalen Dy
dem das User Interface der App visuell und grafisc
Gestaltung getestet wird. Auch in diesem stadiy
durchzufithren und erste funktionale und emot
Diese werden dann meist in Grafikprogrammen
Bohemian Sketch, Figma oder Invision Studio er
zeigen.

rstellung ist das Mock-up, in
h dargestellt unq die visuelle
.m ist es moglich, Iterationen
1onale Ergebnisse 7y erhalten.
Wwie Adobe XD, Adobe lllustrator,
stellt und sollen das finale Desigr;

Iteration

" Eine Iteration beschreibt einen sich wiederholenden Prozess, bei dem gleiche oder
3hnliche Handlungen durchgefiihrt werden. Im Falle eines Designs oder eines Wire-
frames wird hierbei versucht, das Layout oder den User Flow zu optimieren.

9.1 Der iterative Design-Prozess

Wie Sie vielleicht erkannt haben, lassen sich unterschiedliche Arten von Prototypen
einsetzen. Idealerweise nutzen Sie jedes der Modelle nach und nach. Bei kleinen, sehr
tiberschaubaren Projekten kann es sinnvoll sein, den Wireframe-Prozess zu iiber-
springen. Bei langwierigen Kick-off-Projekten mit umfangreichen Prozessen inner-
halb eines Teams ist es aber sinnvoll, den kompletten Umfang des Prototypings zu
durchlaufen.

Der ideale Design-Prozess einer App ist iterativ. Die App sollte moglichst frith proto-
typisiert werden. Dabei sollten die Design-Entwiirfe wiederholt anhand von prototy-
pischen Realisierungen eines Interfaces evaluiert werden. Iterationen konnen zum
einen im Wireframe-Stadium und zum anderen im Design-Stadium durchgefithrt
werden und auch nacheinander erfolgen. Hierbei gibt es keinen wirklichen Konigs-
weg, aber es lassen sich Griinde finden, unter welchen Bedingungen und in welchen
Situationen der eine oder der andere Weg besser ist.

Die Wireframe-lteration oy |
schen Produkten im B2B-Bereich sinnvoll, bei

ine emotionale Ansprache geht. Hier steheln
kt. Sollten Sie also etwa eine App fur
ldern erstellen, ware dieses Itera-
rojekten ist es meist so,

Eine Wireframe-Iteration ist bei techni
denen es weniger um Branding und e
rein funktionale Aspekte der App im Mittelpun
einen Wartungsdienstleister von Rauchwarnme ; ;
tionsmodell wahrscheinlich das geeignetere- I ——
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P : Wi ) MOCk‘U & Co.
9 on Pa jerzum interaktive I'Otyp. Wiretra 13 p
Vi I ( fram

4chst tber die grundsétzliche Strukt-ur Gedanken machen, |,

r uns zunac peitung gehen. Erfahrungsgemaf ist es so, dass, wenn
' S Arugen hat, auch iiber visuelle ¥nha}te dislfutiert wird. o Wir:n“ ein
fertiges DesI8 der die Schrift diskutiert, aber nicht tiber die Funktioner, i Ubgy
Farben, Formen © g Sl 7eit und haben eine unnétige Diskussion gesftu-r}l:k-
I,

der App- Somi g
tl}llfn s \}:Iirklichen problem gearbeitet zu haben.
o

— \
B2B-Apps S . ’ 2
Eine B2B-App (Business-to-Business) ist e|r.ue App, die Yorwnegend in Unternehmen
genutzt wird. Zum einen kénnen das vertrlebsu.ntersitut_zenq.e Apps sein oder A
die im eigenen Unternehmen genutzt werden. Ein BEI.SpIEI ware eine App, mit denen
hinenanlagen in der Produktion steuern kann.

; VO s
dass Wi O iy

in die visuelle Ausa

man Prozesse oder Masc

Die Design-Iteration

Auch der Design-Prozess sollte iterativ sein: Nach einer initialen Design-Phase wirq
die App potenziellen Nutzern prasentiert, und deren Verhalten und Reaktionen wer-
den beobachtet. Hierbei sollen im Wesentlichen die emotionalen Aspekte der App
getestet werden. Im Falle einer B2C-App — also einer App, die ein Produkt bewerben
soll - sollte dieser Iterationsprozess ofter durchlaufen werden, um die App besseran
die Vorstellungen der Zielgruppe anzupassen, denn neben der Funktion ist die
Gestaltung hierbei eines der wichtigsten Merkmale fir das Verstehen des User Inter-
faces.

B2C-Apps

Eine B2C-App (Business-to-Costumer) ist eine App, die ausschlieRlich Konsumenten
ansprechen soll. Ein Beispiel ware eine App von McDonalds, in der es Rabattgut-
scheine fiir Hamburger gibt.

9.11 Warum iiberhaupt Iterationen?

Digitale Medien werden zunehmend iterativ entwickelt. Es liegt in Ihren Hénden zU
entscheiden, welche Vorgehensweise Sie bevorzugen. Manchmal mussen Sie mel}'
g Iterat.ionsvmanten ausprobieren, bevor Sie entscheiden kinnen, welches AL SIe
3;2:?:1:;‘; ftef\r’eﬁahren darstellt. Der Standard ist der Weg von der Idee b2¥- il:ff
R Ireframe unq das Mock-up bis zur Entwicklung. In beiden oben g€ 4
anten sollte der integrierte Iterationsprozess in jedem Fall durchlaufen

den. Es stellt g i

lItsich nur eine Frage: Wie viele Iterationen sind sinnvoll?
en ab
Testsy

Diese Frage hiin,

. gt zum einem v ‘oIten Er ebniss
Eins steht aber on Threm Budget und den erziel g

fest: Der iterative Gestaltungsprozess Ihrer App durch Uset
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92 st i
ift und Papier - eine erste Skizze der App

fpeedback von anderen Projektbeteiligten oder vom Ku
realisieren, die in Design und Usability iiberzeugt, pap,
lich iterative Prozesse in einem Projekt zu etablieren, d
nisse legen frithzeitig Probleme und Fehler im Design
schnell darauf zu reagieren. Im Grunde sollten stin
macht werden, selbst wenn diese lingst im App Store
zer hat. Denn es ist doch so, dass es stetig neue Funktionen oder An A
die nicht zwangsldufig von Ihnen als Designer kommen. Entwicklerpjsi}m.gen glb.t,
App und machen diese perfomanter und einfach wartbar. it musl:ellznolzrer; .(.he
AL fRale s i ionen verbessert und optimiert werden oder sogar koer; ;::;
L uieedacht werden. Denken Sie daran, eine App oder Software ist nie fertig sieplebt
und passt sich an. 2

nfien hilft Thnen, eine App zu
elist es gut, so frijh wie mog-
enn hier gewonnene Erkennt-
o‘ffen und erméglichen Thnen,
dig Iterationen Threr App ge-
verfiigbar ist und bereits Nut-

Iterationen sollten immer im Kontext stattfinden, d. h,, wenn die Funktionalitat der
App iteriert werden soll, sollten gestalterische Themen in diesem Vorgang ausge-
klammert werden, und umgekehrt. Es ist argerlich, wenn schon gestaltet wird,
obwohl parallel noch keine Funktionsweise beschrieben wurde. Ebenso ist es sehr
ungiinstig, wahrend der asthetischen Gestaltungsphase noch funktionale Anderun-
gen vorzunehmen. Versuchen Sie, die Wireframe-Phase abzuschlieRen und erst dann
mit der Gestaltung der App zu beginnen. Das spart Zeit, Nerven und Kosten.

9.2 Stift und Papier — eine erste Skizze der App

Nun geht’s los. Die erste richtige Visualisierung Ihrer App-Idee steht bevor. Bevor Sie
loslegen, noch eine kleine Checkliste:

. Bietet die App-Idee eine Lésung fiir ein Problem?

. Haben Sie Ihre Zielgruppe definiert? Haben Sie Personas identifiziert?

. Was sind Ihre Erkenntnisse aus der User Research?

. Haben Sie die Marktsituation gecheckt und mogliche Konkurrenzprodukte ange-

schaut?

. Fiir welche Plattform haben Sie sich entschieden?
6. Kennen Sie Thre Plattform (i0S, Android)?
7. Haben Sie Stift und Papier bereitliegen?
n, kann es losgehen. Einen Radier-
wenn Sie in dieser Phase einen
7eichnen Sie einfach neu. Sobald

t der Zeichnung als mit Threr
oten gibt. Bringen

Konnen Sie all diese Fragen positiv beantworte
gummi brauchen Sie iibrigens tatsachlich nicht -
»Fehler« machen, ist das vollkommen in Ordnung. Z€i¢
Sie anfangen zu radieren, beschiftigen Sie sich eher mi 2
App. Zeichnen Sie ruhig wild, es st kein schulunterricht, WO €S




g Vom Papierz

um interaktiven prototyp: wireframe, Mock-up S0

sie Ihre dee soauf as Blatt Papier, dass Sie es anderen zeigen kdnnen ung diese yp,
i re

Idee nachvollziehen konnen.

Abbildung 93 Die erste Visualisierung der App. Zeichnen Sie grob, und verlieren Sie sich
nicht in Details.

Es gibt auch bereits vorgefertigte Schablonen von Smartphones, Tablets & Co. auf
dem Markt, in denen Sie Thre App skizzieren kénnen. — Ich rate Thnen allerdings
davon ab, diese zu Projektbeginn zu nutzen, da sie bereits einen einengenden Rah-
men vorgeben.

Schablonen

Unter http://www.uistencils.com finden Sie z. B. Schablonen, die Sie kaufen konnen.
um Sie dann bei der Gestaltung auf Papier zu nutzen.

921 Die erste Skizze
nicht

Zuns S »
unachst sollten Sie eine grobe Skizze Threr App-Idee anfertigen. 7eichnen Sié ’
it 2

::h :l:;el;elil:f od(ir ?ehr 1.(onkretisierte Elemente. Dem Detail Aufme'rksamkijings
e d,en [z;atu.rhch v«rlchtig ~ zu Beginn Ihres Projekts sollten Sie sich all\ir rstel
R etails verlieren. Es geht im ersten Schritt darum, eine grobe o

| on zu bekommen, wie [hre App strukturiert ist.
Mittlerweile kennen Sie
Plattformer, Nutzen Sie

hi edenen

einige Apps sowie die Funktionsweisen der versc £ papiel
u

diese Kenntnisse bei der Visualisierung Ihrer APP &
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9.2 st i
tift und Papier - eine erste Skizze der App

gje finden die Darstellung der Timeline von Twitter sehr gyt o

liche visualisierung? Kopieren und alterieren Sie, sje mﬁfSenu;’ld benotTgen eine &hn-
den, sondern nur soweit anpassen, dass es [hren Anforderun :S Rad {11Cht ne}x erfin-
[hre problemlosung auf Papier zu bringen, und Zwar mit denan genigt. E.s gilt nun,
die Sie bereits kennen. ahmenbedingungen,
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Abbildung 9.4 Zeichnung einer iPad-App

9.2.2 Storyboard

AnschlieRend sollten Sie mit Storyboards — also kurzen textlichen Beschreibungefl
und einfachen Skizzen Ihrer App-Bestandteile - arbeiten. Ein Storyboard unterschei-

det sich von einer Skizze dahingehend, dass es eine Vielzahl von Skizzen aneinander-

fiigt und einen Ablauf zusammenhangend darstellt Storyboards im App-Design

stellen Use Cases von Anwendern nach. Es sind die problemfille, fiir die Ihrg App die
Losung bietet. Bei Storyboards geht es darum, dass alle moglichen Problemfanlle atl);ge—
bildet werden. Ziehen Sie hierbei auch die entwickelten Personas heran. Sie helfen
Ihnen dabei, die Problemfille zu konstruieren und Fehlerstellen zu erkennen.

h eine Geschichte erzahlen.

wenn sie tatsachlic e
fungieren. stellen Sie sich vor, wo der

wie die dufseren Umstande sind: Ist
rade im Schwimm-

Storyboards funktionieren am besten,
Darin sollten Ihre Personas als Hauptdarsteller
Nutzer Ihre App am hiufigsten nutzen wird und
es Nacht? Befindet sich der Akteur in einer werkshalle? Oderdgtlich
bad? Spielen Sie mehrere solcher Félle fir jede Ihrer Personas ;
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uchen Sie nun, in [hren Storyboards die zentrale Stelle zu finden, gje
;er;ﬁlle miteinander vereint. Das wird der Startpunkt Ihrer App sein, Habe

nen? Nun, dann wissen Sie, was noch fehlt.

all 7 »
€ Prg. Nutzer mochte durch eine lange Liste scrollen und jp

N Sie ka; . f 20 Ei
ik . emtrage.n, Zu viele Seiten sollten e natﬁrlii;)ngabdel.dem Daten iiber
Anzahl gibt es aber keine universalgiiltige Empfehlun auch nicht sein, fiir die

ie ni i g Je kOmPakter it
versuchen Sie nicht, die Anzahl der Screens a1 einen M " L
men. Die Anzahl der Screens ist nur ein Kieiner Tej| ., Zssgrad fiir die UX zu neh-
i m Ga; 2 X
yon Prozessen sollten Sie versuchen, die Wege, die der Nl?tlzen. B: der Abbildung
gl i U : ’ er ge
Moglichkelt abzukiirzen, aber so, dass die Usability nicht daruntegr le?gerlzésiln.a 5
konnen Sie bereits durch Abfragen im On-Boarding-Prozess die wesentlic.he]e IelfCht
mationen des Nutzers registrieren, sodass dieser seine Daten nur einmal ei: nbor-
; - e :
fEEROdersie nutzen flirden Registrierungsprozess den Social Connect ﬁbergl-‘a::
book (siehe dazu Abschnitt 6.3.2, »Die Registrierung«). Hier sparen Sie sich als Desig.
ner, dem Entwickler und dem Nutzer Zeit. g

Flowcharts

Ein Flowchart, auch Flussdiagramm genannt, ist eine grafische Abbildung der logi-
schen Schritte eines Problems oder eines Ablaufs innerhalb eines Programms. Mit
sogenannten Flowcharts konnen Sie die »Reise des Nutzers« darstellen, also alle

Abbildung 9.5 Spielen Sie verschiedene Nutzungsszenarien durch,
Wege, die der Nutzer in der Applikation gehen kann.

und machen Sie sich dabei Notizen.

Hauptscreen skizzieren

Ich fange hier immer mit dem Hauptscreen an, also der Ansicht, die nach dem Start
der App erscheinen soll. Es ist die zentrale Anlaufstelle, von der alle anderen Screens
abzweigen: Einstellungen, Profil, On-Boarding usw. So erhalte ich schnell Uberblick
tber die Bereiche der App. An diesem Hauptscreen arbeite ich in der Regel recht oft | T e Bt Einste"ungenJ
bzw. fasse diesen wiederholt an, ist es doch meist so, dass, wiahrend ich andere Berei- . -

che der App gestalte, der Hauptscreen um Inhalte erweitert wird, da sich neue Inhalte 5 i L ;
aufanderen Ansichten ergeben. | : ‘

Wie bereits zuvor erwéhnt, geht es darum, die Struktur der App zu verstehen. s L

werden Sie schnell erkennen, wie umfangreich und aufwendig die Umsetzung [

App wird. Sie erkennen die ersten technischen Probleme, die von Threm Entwickler ;

gelost werden sollen. Sie sollten Ihre angefertigten Skizzen in jedem Fall log e | e i
dem Projekt beteiligt sind, zeigen. Versuchen Sie, die Kenntnisse und Losungen der LSS s
Beteiligten in Thre App einflieRen zu lassen.

Nebenscreens skizzieren

Facebook Feed

Nachdem Sie den Hauptscreen skizziert haben, zeichnen Sie alle anderen notwendi- anzeigen

gen Screefns. Sollen Prozesse abgebildet werden, zeichnen Sie auch diese ein- Bei Pro-

:?: i:s:z;z:;;em Hin'z ufﬁgf?n eines Elements, z. B. eines Kalendereintrags: S}?lli:zz

- , alles eiuf einer View abzubilden. Sollte der Nutzer eine hohe A{lZa =
8en miissen, verteilen Sie diese kategorisiert iiber mehrere Seiten-

’ isch der Beginn des
Abbildung 9.6 Flowcharts in der Facebook-App, hier exemplarisc

Facebook-Feed-Prozesses
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-ven Prototyp: wireframe, Mock-up & Co.
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snnen Wireframes getestet werden. Hierbei wird dje
getestet und erlebt. S0 werden verschiedene Wirefram

nder verbunden.

Klickdemos
Brundlegen o

Nutzerfhrung s durch kg,

~ flachen miteina

)

> oC
konnen auch ho S Tesy] .
enne,]_ Wo
t. Es st im

ichk&iten.

) hst komplexe und verwinkelte Wege ung daray
Dabei tionalititen abgebildet werden. Das hilft Thnen, schnell 7y, erk
rende Fun ’e auftun konnen oder wo noch Verbesserungsbedarf bestep,
ziChn};r::::I;laUPause [hrer Applikation — mit all IThren Facetten und Magl

Tu

93 Wireframe —&s wird konkreter

Nun gilt es, Ihre ersten Uberlegungen, die.Sie bereits skiz'z%ert und gegebenentyjg -
einem Storyboard festgehalten haben, weiter zu konkretisieren. Hierbej helfen s oge-
nannte Wireframes. Ein Vorteil von Wireframes ist, dass ohne Programmieraufyanq
ein einfacher Prototypen erstellt werden kann. So kénnen Sie sich ganz auf Ihre kop.
zeptionellen Fahigkeiten konzentrieren.

931 Wasistein Wireframe?

Ein Wireframe ist eine skizzenahnliche Darstellung der noch nicht funktionsfahigen
Bedienelemente einer App. Wireframes konzentrieren sich auf den Design-Grundriss
und enthalten im Gegensatz zu einem Mock-up noch keine Farben, Typografie, Bilder
oder Grafiken. Wireframes sind sozusagen die Blaupausen Ihres dsthetischen
Designs. Ihr Zweck ist die Verbindung zwischen der konzeptionellen Funktionalitat
und dem visuellen Design des Interface.

s

Ein Tool-Tipp vorab

Hier schon ein kurzer Tool-Tipp: Das Tool Bohemian Sketch eignet sich unter ande-
rem gut zur Erstellung eines Wireframes. Mit dem Programm kénnen Sie sehr schne."
gute Ergebnisse erzielen, und mit der integrierten Prototyping-Funktion konnen §|e
Ihren Prototypen umsetzen. Ein weiterer Vorteil: Sie haben Ihre Blaupause direkt im
.richtigen Programm und kénnen mit der visuellen Gestaltung beginnen: Mehr dazu
in Abschnitt 9.7.3 ung unter https://www.sketch.com.

Jung vo"

Auf ; . .
Wirei:m Markt gibt es eine Vielzahl von Tools, die Designer bei der Erstel
AMmes unterstiitzen. Einige davon stelle ich Thnen in Abschnitt 9.6 VoI

Wireframe - es wird konkreter

Schlossplatz ¢
Skulpturengarten - nner stadt-Wey, Schlossplatz

m / Skupturangarten - Inerstadt- West

oo B
sildunterschrift mit kurzer Beschreibung ber den Lust auf Skulpturengax

Jeweiligen Ort Besuch wert! Lust auf Skulpturengarten? Diesar Ort ist sinen
= Besuch wert!

Bildunterschrift mit kurzer Beschrelbung
Navigation

Wohnzimmy
Z‘:‘.’.“ Wohnzimmer

= g
rerschitt mit kuzer Beschreibuny
erschrft mit kurzee Beschreibung Unter den Top 5 Caés in Karisruhe
Q LI
)

Sucrer

Abbildung 9.7 Vom Wireframe zum Design in der Foursquare-App

Ein gut ausgearbeiteter Wireframe sollte iiber folgende Inhalte Auskunft geben kon-

nen:

1. Struktur: In welcher Relation stehen die einzelnen Screens zueinander?

2. Inhalt: Was zeigt jeder einzelne Screen?

3. Informationsstruktur: Welche Navigationsstruktur liegt zugrunde? Wie werden
die Informationen organisiert und dargestellt?

4. Funktionalitat: Wie funktioniert jeder einzelne Screen?

5. Verhalten: Wie interagiert der Anwender mit dem Screen? Und wie verhlt sich
dieser Screen?

6. Sind Empty States und Fehlermeldungen in den Wireframes inkludiert?

Wireframes sind keine Représentation des visuellen Designs. Lassen Sie sich .1n
einem solchen Wireframing-Tool nicht dazu verleiten, mit der Gestaltung z.u begin-
nen. Verzichten Sie hier auf Farbe, Icons und die konkrete Anordnung dﬁer einzelnen
App-Bestandteile, aufer es dient Ihnen dabei, Thre Idee besser Zl:l erlhdarenA Es g?r;t
hier nur darum herauszufinden, ob die Funktionalitat und diej rlc.htlge ;\h;ltliir(f:;er
rung in der App gewihrleistet sind und sich die Appjldee auch richtig :;an I:;utzer s
nicht. Ein Wireframe fiihlt sich dann gut an, wenn S{e erkennen, dass der

wenige Schritte durchfiihren muss, umzu seinem Ziel zu gelangen.
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beiten, vereinfacht ein solches Wireframing-Too| gy, ch g
Thre sogenannten Drafts an Kollegen weitergeben, die Ihle
Verbesserungsvorschldge unterbreiten konnen, Das hilrfi

Sollten Sie im Team ar
Teamarbeit. Sie konnen
Idee testen und [hnen
Thnen, kreativ zu arbeiten, denn
auf Ihr mogliches Produkt.

so erhalten Sie eine neue, unverfalschte Perspeky
1ve

—
Draft . .
Ein Draft ist ein Entwurf. Dieser dient als Diskussionsgrundlage fiir Teammitglieder

oder den Kunden.

Wireframes zeigen die hierarchische Struktur der App, diese Struktur kann aus fo).
genden Eigenschaften bestehen:
» GroRe: Je groRer ein Objekt, desto wichtiger und zentraler ist es.
» Kontrast: Die Starke des Kontrasts bestimmt die Unterscheidbarkeit der Elemente.
» Duktus: Die Starke der Kontur einer Fliche oder auch die Einfarbung beschreibt
die Funktionalitat.
stil: Beschreibt das Verhalten von Elementen. Ein abgerundetes Rechteck wird z. B.
eher als eine Schaltfliche wahrgenommen als ein normales Rechteck.
Gruppe: Gruppierte Objekte stehen unter einem Motto.
Konsistenz: Wiederkehrende Elemente werden vom Nutzer schnell erlernt.

Symmetrie: Gefallt dem Auge und schafft Ordnung.

9.3.2 Wann werden Wireframes eingesetzt?

Der Zweck eines Wireframes hingt davon ab, wer einen solchen Wireframe entwi-
ckelt. Von einem Wireframe kénnen viele Projektbeteiligte profitieren; betrachten
wir diese Beteiligten und ihre Intention genauer.

Interaktions- und UX-Designer

Interaktions- und UX-Designer nutzen Wireframes, um User Journeys zwischen den
Seiten darzustellen. Typischerweise sind diese Wireframes eine Kombination aus der
Ir?formationsarchitektur, aus Storyboards und Wireframes. Auf diese Weise sollen
die Schwachstellen zwischen den einzelnen Screens und Ablaufen innerhalb einer

App erkennbar und die User Flows optimiert werden.
I

User Flow

Ei . . 5
in User Flow beschreibt den Weg, den der Nutzer innerhalb einer AppIikath“ be

schreitet, um ej ; o i €
g eine Aktion durchzufiihren. Hierbei wird jeder magliche schritt 208
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Grafik- und GUI-Designer

grafik- und GUI-Designer nutzen Wireframes als
Designs. Die Erstellung von Wireframes inspiriert
geren kreativen Prozess fiihren kann. Hierbej grei
papier oder Tools wie Balsamiq Mockups oder
sketch oder Photoshop zuriick. Eine gute Anlaufste]je fiir solche Vorl i

peziiglich Sketch http://www.sketchappsources.com, http~//ww(:|:;g'z:l:lst -
oder http://www.behance.com. Fiir Balsamiq Mockups fin'den Sie: :Lgen:ris::

Stencils unter https://mockupstogo.mybalsamiq com/proji
g projects od .
miq-Website https://balsamig.com. Rt eBe s

Blaupause fiir ihre visuellen
Designer, was zu einem fliissi-
ft der Designer vorwiegend auf
auf vorgefertigte Vorlagen fiir

Back-End- und Front-End-Entwickler

Back-End- und Front-End-Entwickler nutzen Wireframes, um die Funktionalitiit einer
App darzustellen und zu testen. Sie erkennen Zusammenhinge, Abliufe sowie
Bedingungen, die von einem Screen in einen anderen resultieren. Sie erkennen
Schwachstellen und liefern Losungen.

Wihrend Front-End-Entwickler sich an den Wireframes von Designern orientieren,
da diese es ja sind, die technisch umgesetzt werden miissen, orientieren sich Back-
End-Entwickler an der Funktionalitét der App.

Produkt- und Projektmanager

Produkt- und Projektmanager begutachten Wireframes, um sicherzustellen, dass
Projektziele eingehalten und umgesetzt werden. Wihrend sich Designer und Ent-
wickler auf ihre spezifischen Aufgaben konzentrieren, versuchen Produkt- und Pro-
jektmanager, einen Uberblick vom grofien Ganzen zu erhalten.

9.3.3 Was sollte ein Wireframe leisten?

Ein Wireframe sollte funktionieren und alle bendtigten Screens enthalten. Jedes Nut-
zerszenario sollte abgebildet werden, auch Sonderfille. Dies k(?nnen Fehl.ermeldun-
gen sein, die entstehen, wenn bestimmte Bedingungen fir einen Fur{kﬂonsab?auf
nicht gegeben sind oder Eingaben vom Nutzer fehlen. Sie werd?n mitunter m.c}:lt
sofort diese Sonderfille erkennen, besonders wenn diese technischer Natur sind,

deshalb sollten Sie eng mit [hrem Entwicklerteam zusammena-rbelten. 4
teiligten Ihre Entwiirfe. Versuchen §1e,
d zu optimieren. Am besten fiih-
durch. Hier konnen Sie eine
der auch mit Kunden Ihre
me zeigen, den Kunden zu

Iterieren Sie bereits hier mit den Projektbe
komplexe Screens oder Prozesse ZU vereinfachen un
ren Sie bereits jetzt erste Tests mit Ihrer Zielgrupp€
Kleine Fokusgruppe aus Freunden zusammenstell.enfO
App testen. Versuchen Sie vorab, bevor Sie Ihren Wireira
befragen.
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Abbildung 9.8 Sonderfalle wie Fehlermeldungen sollten in Wireframes skizziert werden.

Stellen Sie Fragen wie: Wie nutzen Sie die App Wunderlist, was musste eine App, die
Aufgaben sammeln soll, tun? Wann nutzen Sie Ihr Smartphone? Zeigen Sie danach
Thren Wireframe bzw. den aktuellen Stand der App. Versuchen Sie herauszufinden,
ob Ihre Testgruppe Thren Wireframe versteht. Jede Anmerkung bringt Sie und Thre

App weiter. Wireframes helfen Ihnen, die Gewichtung der Inhalte und die Nutzerfiih-
rung herauszufiltern.

Optimieren Sie in dieser Phase Ihr Interface, sparen Sie sich im spateren Verlauf Zeit.
Da Sie sich jede Entwicklungsstufe eines Wireframes vom Kunden oder Stak"-hOlde.r
absegnen lassen kdnnen, wird die Gefahr, die App in eine falsche Richtung zu ent¥r
ckeln, reduziert. Eine tolle App, mit der Sie solche Tests machen konnen, ist ROHy
Prototyping on Paper (https://marvelapp.com/pop), auf die ich spater genauer 2

g icht zu
sPrechen kommen werde, Mit ihr konnen Sie die gezeichneten Scribbles leich
einem kleinen Prototyp verwandeln.

9.4 Mock-ups ~jetzt wird’s bunt

In dieser Phage arbeit

fi

oo . +on WIrE
en Sie im [dealf S . qusgearbeitete?
rames, in dem glle § alfall auf Basis eines fertig ausg

; ’ ind. Bas®
unktionalititen und Zustinde der App abgebildet i
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rend auf diesen Wireframes wird nun ein Mock-u
also eine konzeptionelle Grundlage, die Design,
Zu liefern‘

P erstellt. Die Basis von Mock-ups ist
er benétigen, um Visuelle Konzepte

Ein Mock-up ist eine detailgetreue Nachbildung einer A
dem Entwickler Vorgaben zu geben, wie die App zu prog
tisieren Sie Farben, Formen, Typografie und sogar To

PP Mock-ups dienen dazu,
rammieren ist. Hier konkre-

/ ' n. Im dritten Teil des Buchs
werde ich verstdrkt auf diese Aspekte eingehen und alje Facetten der Gestaltung

niher beleuchten. An dieser Stelle méchte ich Ihnen nur grundlegend Mock-ups und
deren Funktion erlautern.

Mithilfe von Mock-ups konnen Sie das Design- und User-Experience-Konzept Threr

App diskutieren, bevor mit der aufwendigen technischen Implementierung der
Funktionen begonnen wird.
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Abbildung 9.9 Das Mock-up einer App in Sketch

9.41 Mit richtigen Inhalten arbeiten
: ck-up mit einem pixelperfekten Inter-

In dieser Phase neigen Designer dazu, das Mo Jen Textlange und -groe geschraubt,

face ausstatten zu wollen. Es wird an der Optm"lal héne Bilder eingebunden. In
dekorative Elemente werden in der App platziert - cImsum«) und -grafiken ge-
der Regel wird hier jedoch mit Platzhaltert.ext (>>L?r}]e:: iht it den richtigen In-
arbeitet, was nicht optimal ist. Versuchen Sie, SO frlcll sS Tg;xte' doch deutlich langer
halten der App zu arbeiten. Es kann Vor.komm: n,n r?ur schwarzweif vorliegen.
werden als geplant oder Bilder nicht farbig, sonder
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Hier bietet Sketch beispielsweise eine sogenannte Daten-Funktion an. Hierbej Kén.
nen Sie Bilder und Text-Dateien laden, die dann in entsprechenden Felderp 8ezeigt
werden. Hier konnte Ihnen beispielsweise der Entwickler bereits bestehende Dateg

zukommen lassen, und Sie konnen diese ohne grofe Miihe in Thren Designs ime;

rieren.

statische und dynamische Inhalte

Die Inhalte einer App konnen in statische oder dynamische Inhalte eingeteilt e
den. Dynamische Inhalte sind weniger berechenbare Inhalte. Sie kénnen iiber e
schiedene Schnittstellen - sei es von der App selber, durch externe APIs oder durch,
den Nutzer - generiert werden. Es sind also Inhalte, die auch tiber das Internet nach-
geladen werden und schwer zu kategorisieren sind.

Mit Nutzerdaten kann in der App recht leicht umgegangen werden, dennoch finden
sich auch hier unerwartete Hindernisse, die ein Design komplett verandern konnen.
Nicht jeder Nutzer hat einen kurzen Namen wie »Peter Maier« oder »Kanye Westq, es
gibt mit Sicherheit auch einige »Karl-Wilhelm von Westenfelder«. Es gestaltet sich
leichter mit kurzen Inhalten, aber in der realen Welt ist es nicht immer so, wie Gestal-
ter es sich wiinschen. Kreieren Sie auch den »Worst Case«: Wenn Sie in Ihrer App z. B.
Anwendern die Moglichkeit geben wollen, Fotos hochzuladen, simulieren Sie diese
Funktion mit den schlimmsten Bildern, die Sie finden konnen.

Statische Inhalte sind vorwiegend Inhalte, die sich nicht &ndern. Sie werden also nicht
dynamisch tiber eine Verbindung wie das Internet geladen. Ein statischer Inhaltkann
ein Label eines Textfeldes sein oder auch Assets der App wie ein Icon oder ein Bild. Bei
statischen Inhalten ist es wichtig, darauf zu achten, sich friihzeitig auf diesen Inhalt
festzulegen, sodass die Inhalte frith in das Layout integriert werden kénnen. Diese
sollten in standardisierten GroRen vorliegen und leicht austauschbar sein.

Als App-Designer sollten Sie sich also frithestmdglich mit den echten Daten, die spd-
ter in der App dargestellt werden sollen, auseinandersetzen. Auch in der Mock-up-
Phase sind Iterationen wichtig, da durch eingehendes Feedback zum einen die visu-
elle Gestaltung optimiert werden kann und zum anderen eventuell letzte Fehler
erkannt und verbessert werden kénnen, die in der konzeptionellen Phase nicht auf
gefa.llen sind. Mehrsprachigkeit einer App zihlt hierbei genauso. So kann es sein, dass
statische Inhalte wesentlich langer sind als gedacht.

9. :
> Interaktive Prototypen — der erste echte Eindruck

Wie Sie i 3
e in den Vvorherigen Abschnitten gelesen haben, ist ein klassisches Mock-up

bzw. ein Wi i |
o ireframe statisch. n manchen Fillen méchte man jedoch ein e
esten, bevor man es richtig entwickelt
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9.5 Interakti
raktive Prototypen - der erste echte Eindruck

Mock-up-Tools
Framer: framerjs.com
|nVision: invisionapp.com
principle (fir Mac): principleformac.com
Flinto for Mac: flinto.com
ProtoPie: protopie.io
Marvel App: marvelapp.com
Adobe XD: adobe.com/de/products/xd.htm|
Bohemian Sketch: sketch.com

N YOV S VA VARV S VR,

Mehr zu diesen Tools erfahren Sie in Abschnitt 9.6, »Wireframe- und Mock-up-Tools«

9.5.1 Was ist ein interaktiver Prototyp?

Ein interaktiver Prototyp ist z. B. dann sinnvoll, wenn ein eigenes Control entwickelt
wurde. Moderne Mock-up-Tools wie Framer, InVision, Principle, Flinto for Mac, Pro-
toPie, Marvel App, aber auch Design-Programme wie Adobe XD und Sketch ermdgli-
chen genau diese Integration interaktiver Funktionen wie etwa Verlinkungen zu den
Screens, sodass sie je nach Komplexitat zu den Low- bis High-Fidelity-Prototypen
gerechnet werden. Die Grenze zu dynamischen Prototypen ist hier flieBend.

Nachdem Sie sich durch erste grobe Skizzen Schritt fiir Schritt hin zu digitalen und
realen Modellen gearbeitet haben, stehen in dieser Phase Tests mit einem Prototyp
mit funktionierendem Interface an. Hierbei werden Verhalten und Funktionalitat
der App simuliert. In dieser Phase konnen Sie testen, ob die Losungen, die zuvor ent-
wickelt wurden, auch wirklich so funktionieren, wie es gewiinscht war.

Interaktive Prototypen sind die letzte Bewihrungsprobe Ihrer App. Der Aufwand bei
der Entwicklung derartiger Prototypen ist unter Umstanden sehr t}och und erfordert
gegebenenfalls Programmierkenntnisse. Im Entwicklungsprozess gibt es verschiedene
Stellen, an denen es sinnvoll ist, mit solchen Prototypen zu arbeiten. Komplexe, rgehr
teilige Mock-ups sind eine gute Basis, um interaktive Pr.otot.ypen zu"err;twmk:;:lt :e]:
nach Ausarbeitung zu den sogenannten LOW- bis l—Iigh-Fl.dehty~Enth1 ch ienach e
den. Diese Formen von Prototypen sind immer interaktiv und enthalten,

App-
fithrung und Entwurfsstadium, schon viele Darstellungen der geplanten App

9.5.2 Low Fidelity —ein Wireframe-Prototyp

ntérer Prototyp in der Wireframe-Phase

e sehr frih im Designprozess validiert
getestet und auf Schwach-

dsitzliche und grobe Tests.

In der Low-Fidelity-Version wird ein rudime
entwickelt und gepriift. So konnen Konze}?t Flows
werden. Durch erste Klickdemos werden i

i un
stellen hin gepriift. Es handelt sich hierbei um sehr g¢
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Mock-up & Co.

- en prototypen werden durch Interaktionen Seiten angezeigt, teilweise gy,
Bei dies e Animationen fiir Seitentibergange. Eigene Neuartige Copy es
jer nicht animiert werden. Bei den Low-Fidelity_protOtyrols
Pen

oder Ele " allem darum. die Informationsarchitektur zu testen.
geht esV

Wert

Abbildung 9.10 Low-Fidelity-Prototyp: Der Ubergang von links nach rechts erfolgt statisch,
die rechte Seite wird einfach nur angezeigt.

Low-Fidelity-Prototypen bieten App-Designern die Moglichkeit, schwerwieger}de
und grofe Probleme friihzeitig zu identifizieren und zu 16sen. In dieser Phase kon-
nen sehr schnell Iterationen von Konzepten durchgefiihrt werden.

Die Nachteile sind, dass solche Low-Fidelity-Prototypen nicht die kleinen, sondem
eher die grofSen Probleme identifizieren und dass die emotionalen Komponenten
nicht konkret getestet werden konnen. Lediglich die Frustration oder das Frfolgsge-
fiihl des Nutzers konnen identifiziert werden. Das sind aber nicht die einzigen Emo-
tionen, die ausschlaggebend sind fiir den emotionalen Wert einer App- :
Klickdemos bzw. Low-Fidelity-Prototypen werden vorwiegend bei Wireframes emget'
setzt und werden schon teilweise im iterativen Prozess des Wireframir_lgs ge:mgrzo:
Dadurch hat man in der Gestaltung einer App bereits frithzeitig die Mégllchlielt:
bleme zu erkennen, die sich auf die Weiterentwicklung der APP auswirken Kkonnen:

9.5.3 High Fidelity — Design-Prototyp it
und M

Nutz

In der High-Fidelity-Version wird eine App mit ausgearbeiteterm Design

schon recht ausgereiften Animationen getestet. Allerdings kann der
nf)ch keine realen Daten abrufen oder eingeben. Wir diirfen aber gespar
die Zukunft in den Prototypen-Tools bringen wird.
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112

12 2,35

Abbildung 9.11 High-Fidelity-Prototypen, bei denen a i
B uch Teile d imi i
Mitte) sind, sobald es genutzt wird. e B

High-Fidelity-Prototypen sind mitunter recht aufwendig zu entwickelnde Prototy-
pen. Es konnen komplette Applikationen als Prototyp entwickelt werden oder nzr
Teilbereiche der App. High-Fidelity-Prototyping eignet sich gerade fiir die Ausarbei-
tung kleiner Details der App, die fiir die User Experience entscheidende Auswirkun-

gen haben. So wurde mit Sicherheit das Swipe to Choose von Tinder friihzeitig genau
so getestet.

Es ist immer empfehlenswert, selbst erstellte Custom Controls mit solchen Prototy-
pen zu testen. Grofie und selbstverstindliche Funktionalititen konnen hier natir-
lich auch uiberprift werden, aber vielleicht sind diese bereits so selbsterklarend, dass
hierfiir kein Prototyp notwendig ist. Ein Side-Ment bzw. Fly-out-Menii kennt z. B. der
Nutzer, Sie miissen es nicht neu erfinden.

High-Fidelity-Prototypen werden dann eingesetzt, wenn man gerade die emotiona-
len Komponenten einer App testen méchte, auch weil hier bereits mit dem »echten«
Design gearbeitet wird. Fiir den Test der User Experience einer App kann ein High-
Fidelity-Prototyp ein wichtiger Gradmesser sein, der hilft, kritische Stellen bei Nut-
zerfithrung, Inhalten und Funktionen der App zu erkennen und darauf aufbauend
konkrete Optimierungsansatze zu erarbeiten.

Es sei noch angemerkt, dass manche App-Designer High-Fidelity-PrototyPen als Dead
End ansehen. Gemeint ist dabei, dass ein Mock-up nicht mehr editierbar 1st,“sobald er
sich in der Prototyping-Phase befindet. Dies liegt im genutzten Tool begr':;\;it;D sa(:
sind Anderungen im Design zunichst wieder in der Mock-up-Phase a:gesiln derr.1 e
heifdt, groRere Anderungen missen wieder in dem Tool gemacht Welrt:';'euen High-
Mock-up erstellt wurde. Danach miissen sie wieder einen komple
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ie verstehen nun vielleicht, warum alle WiChtigen

idelity-Prototypen entwickeln. S :
o e geschlossen sein sollten.

Punkte in der Wireframe-Phase ab
_ oder einen High-Fidelity-Prototypen testen, verwendep, S
keinen Emulator, und fithren Sie die Tests immer auf eir}em echten Endgerit Bl
denn es macht einen gravierenden Unterschied, ob Sie ein Interface mit der Maus.
oder mit Touchbedienung testen bzw. testen lassen. In der Regel bieten alle Too]s T
Entwicklung von interaktiven Prototypen eine App an, mit der Sie die Prototypen ayf

echten Endgeraten testen konnen.

Egal, ob Sie einen Low

Abbildung 9.12 Testen Sie lhr Design direkt auf dem Endgerat.

Checkliste: Prototypen

» Erst eine Skizze, dann ein Wireframe und zum Schluss das Mock-up — nicht
umgekehrt!

> Iterieren Sie in jeder Konzeptionsphase.

> Widerstehen Sie in den frithen Phasen der Versuchung, zu konkret zu werden

und Farben, Icons und die konkrete Anordnung der einzelnen App—Bestandteile
final zu planen.

Teilen Sie im Team friihzeitig die Ergebnisse, und geben Sie jedem Teammitglied
die Mdglichkeit, am Projekt zu partizipieren.

> Arbeiten Sie bei den Mock-ups mit echten Inhalten.

> Interaktive Prototypen helfen dabei, das Look & Feel der App zu erleben und zu
testen.

> Nutzen Sie Low-Fidelity-Prototypen fiir das grolle Ganze.

> Nutzen Sie High-Fidelity-Prototypen fiirs Kleine, um z. B. Custom Control
priifen.

s zu

9.6 Wireframe- ung Mock-up-Tools

9.6 Wireframe-und Mock-up-Tools

Fiir die Erstellung von Skizzen, Wireframes, Mock-u
gibt es viele Tools, die Designern und Entwicklerp h
werkzeuge hinzu. Im Folgenden méchte ich thnen
stellen.

Ps und interaktiven Prototypen
e'lfen, und téglich kommen neue
einige der popularsten Tools vor-

pen ersten Tool-Tipp haben Sie sicher bereits bei sich im Biiro liegen: Zu Beginn i

ein leeres Blatt Papier vollkommen ausreichend, um erste Prototypen 'zu En:‘ifﬂ; ;st
H . s . 1

Nicht wenige Designer fiithren ein Sketchbook als treuen Begleiter standig mit :icehn_

Abbildung 9.13 Nichts ist flexibler als ein Blatt Papier und ein Bleistift.

Natiirlich besteht auch die Moglichkeit, Ihre Ideen mit einem Grafiktablett oder mit
einem Tablet digital festzuhalten. Hauptsache, Sie arbeiten mit dem Werkzeug, das
sich vertraut anfiihlt und das Threr Kreativitit entgegenkommt. Je freier Sie sich

dabei fiihlen, desto besser.

t nutzen, um lhre
Abbildung 9.14 Sie kbnnen auch Zeichen AP anlhremhLa:LZtches Pro« genutzt.
Ideen zu skizzieren. Hier wurde dafiir die j0S-App »Tayas
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Jetzt aber zu den Empfehlungen far Programme, m}t den.en. Sie Wireframeg ung
Mock-ups erstellen konnen. Mit einigen Tools lassen‘smh le(.hgllch Wireframeg erste].
len, andere Wireframe-Tools ermoglichen dartiber hinaus die Erzeugung interaktiv,er
Low-Fidelity-Prototypen. Einige Programme sind ko.mplett ko§tenlos, andere biete,
die Méglichkeit, Trial-Versions herunterzulade.n, mlt"de-nen s.mh das Programm fir
einige Tage kostenlos testen ldsst. Nutzen Sie diese Moglichkeit, um das richtige Tool

fiir sich zu finden.

9.6.1 Balsamiq Mockups

Balsamiq Mockups ist ein Programm, das das schnelle Erstellen von Konzeptskizze,
fiir User Interfaces erlaubt. Die Software enthalt bereits vorgefertigte Elemente wie
Buttons, Listen oder andere Komponenten, die sich per Drag & Drop frei positionie-
ren lassen. In ihrer Anmutung erinnern diese Elemente an Handzeichnungen. Es las-
sen sich weitere sogenannte Stencils herunterladen, die das Aussehen und den Sti]
der Elemente verandern. Auch schén: Controls, die Sie selber entwickelt haben, kon-
nen Sie innerhalb des Programms archivieren.

30 days until trial expires. » You have full access to all Mockups features. «

q Beispiel - New Balsamig Project 1 - [

‘UM | B | Burtons | Common | Containers || Forms W[m"m@ml@r S
0 @0®
Loon Name

| Click here to edit notes.

Balsamig Beispiel

Balsamiq Mockup

dient zum schnelien Erstellen
von Mockups

Alternate Versions @

Click the '+' to create an alternate
version of this mockup-

; w!
Bought a key? Reaister... ST ‘Mockups No!

Need help getting started?

Abbildung 9.15 Fiir schnelle Konzeptskizzen: Balsamiq Mockups

9.6 Wireframe.- und Mock-up-Tools

» verfiigbar fiir: macOS, Windows, Linux und als Browse
v ; ke
» offizielle Website: https://balsamiq-com/wireframes/ rsion

9.6.2 Omnigraffle

omnigraffle ist ein Wireframe-Programm, das Shnlich
Mockups. Jedoch bietet Omnigraffle weitere Méglichkei
Erstellen von Skizzen, Mindmaps, Klassendiagrammen und mehr. So ks i

auch Flowcharts erstellt werden, was gerade beim Skizzieren von 'sehr di?v;r.‘ hier
User Flows hilfreich sein kann. Auf diese Weise konnen recht komplexe Ver:‘eillter'ten
und Ablaufe abgebildet werden. nisse

funktioniert wie Balsamiq
ten: Es eignet sich fiir das

Chna Tl 2 = Bumbaior
EBNOEe s
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e

vartte [ P ——
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Abbildung 9.16 Mindmaps, Diagramme und mehr: Omnigraffle
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» verflgbar fiir: macOS, iPad

> offizielle Website: https://www.omnigroup.com/ omnigraffle

9.6.3 Axure

re bietet die
Mit dem Prototyping-Tool Axure kann fast alles getestft werdseirtz:;; und unter-
Mﬁglichkeit, ipteraktive Profofyper® CHigfyea "Sol'k(})ln(rilzz erstellten Wireframe
schiedliche Widgets erstellt werden. ES ist sogar mogiich,

= zu testen.
auf dem eigenen mobilen Endgerat zu petrachten und




9.7 Grafik- ung Zeichenprogramme

Gerade fir Entwi?kler,.die ohne zusatzlichen Designer an em

tt?n. karllln das Design einer App eine groRe Herausforderyn S:m App-Projekt arbeij-
pien mussen erle'r.nt und Kenntnisse in Graﬁkprog’ammeni In. Gestaltungsprinzi-
viele gute Sachbiicher oder Websites, die Sje bei dem Ey| rWOrbe'n werden. Es gibt
unterstitzen. ernen dieser Programme

Nome
N =
| AddCase.. Croatoliok. »

9.7.1 Pixel vs. Vektor

telus mollis o, sed thoncus sapien nunc eget

Photoshop ist ein pixelbasiertes Gestaltungsprogramm das zunichst fiir die Bildb
4 . 4 { ildbe-
arbeitung vorgesehen ist. Dort kénnen pixelgenau Fotomontagen oder Retuscheen

von Bildern erstellt werden, die spiter in verschiedenen Medien verwendet werden u
egal ob Print oder digital. '

Abbildung 9.17 Axure ist ein vielseitiges Prototyping-Tool, mit dem fast alles getestet
werden kann.

» verfiigbar fiir: macOS, Windows

» offizielle Website: http://www.axure.com

9.7 Grafik- und Zeichenprogramme
Abbildung 9.18 Pixel vs. Vektor

Sicher miisste ich vielen Lesern dieses Buchs nicht erkliren, was die folgenden Pro-
gramme konnen, da sie die meisten Tools sicher aus ihrem beruflichen Alltag ken-
nen. In den folgenden Abschnitten mochte ich dennoch einige Grafikprogramme
naher beleuchten und detaillierter auf die Vor- und Nachteile eingehen. Die Wahl des
Programms bleibt selbstverstandlich Thnen iiberlassen. Vorgestellt werden Adobe
XD, Figma und Sketch. Es gibt noch weitere Programme wie Invision studio oder Fra-

mer, jedoch sind diese Tools leider noch nicht so weit, um wirklich produktiv genutzt
zu werden.

Die Darstellung eines Bildes basiert auf einzelnen aneinandergereihten Pixeln. In der
Anfangsphase des Internets gab es keine Programme, mit denen man grafisch Web-
sites gestalten konnte. Viele Webdesigner griffen daher auf Photoshop zurtick. Noch
heute wird Photoshop fiir die Gestaltung von Websites und User Interfz.aces verwen-
det. Der Grund: What you see is what you get. Ein pixelbasiertes Wel.>de51gn, das man
in Photoshop gestaltet hat, lisst sich eins zu eins auf anderen Monitoren darstellen,

vorausgesetzt es wurde die richtige Auflosung und Grofe eingestellt.
t Vektoren und nicht mit einzel-
fiken frei und vor allem ver-

InTllustrator und Sketch arbeiten wir vorwiegend mi

|
Das umfassende Handbuch
W\erlag, 2019.

Empfehlungen

Auf YouTube finden Sie viele wirklich sehr gute Tutorials, die Ihnen alle moglichen
Kniffe in Photoshop, GIMP & Co. zeigen. Fiir Photoshop ist auch psD-Tutorials eine
gute Anlaufstelle im Netz, ebenso das Tutplus-Netzwerk. Bevorzugen Sie BUClEy
sind die Biicher aus dem Rheinwerk Verlag zu empfehlen.

> www.youtube.de > Www_psd-tutorials.de

> www.rhe/'nwerk-verlag.de/graﬁk-design > http://tutsplus.com

nen Pixeln. Der Vorteil ist dabei, dass vektorbasierte Gra. W
lustfrei skaliert werden kénnen. Um jedoch zu sehen, wie d~lesle orschau verwenden.
spiter am Monitor aussehen, muss man unbedingt eine PixelV

i i i rtiert, da
. i i . ter als Pixel-Bilddateien exportiert,
Denn die vektorbasierten Grafiken werden Spa;edarstellen. Grafiken, die im Vektor-

Bildschirme die Bildinhalte in einzelnen o konnen nun Kacheleffekte aufweisen
n
programm immer schén und scharf aussahen, KO hr lesbar sein.

: 5 rch nicht me
und unschén aussehen, und Schriften konnen dadu
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Gerade die gute Lesbarkeit einer App ist wichtig. Es sind'also Werkzeuge Nnotig, die Sie
bei der Gestaltung unterstiitzen. Im Folgenden mochte ich Thnen entsprechenge Pro.

gramme vorstellen.

9.7.2 Adobe lllustrator fir Interface Design?

Adobe Illustrator ist ein vektorbasiertes Illustrationsprogramm. Mit ihm kénnep, Sie
[lustrationen, Logos oder Infografiken auf Vektorbasis gestalten. Der Vorteil yop
vektorbasierten Grafiken ist die verlustfreie Skalierbarkeit.

Das Programm eignet sich im Grunde recht gut fiir die Gestaltung von Apps, jedoch
ist der Export von Assets recht kompliziert und zeitintensiv. Exportierte Assets sing
mitunter nicht scharf genug, und aufgrund von Anti-Aliasing werden Grafiken an ey
Réndern weichgezeichnet dargestellt. Designer, die sich mit der Gestaltung von Icons
beschaftigen, nutzen vorwiegend Illustrator.

In neueren Versionen von Illustrator und Photoshop wurden neue Werkzeuge
erganzt, die den Designer bei der Entwicklung unterstiitzen. Ich personlich rate
Thnen jedoch bei grofien Projekten davon generell ab. Leider ist das Programm nicht
sehr flexibel. Probleme gibt es vor allem beim Export von Grafiken. Doch Funktionen
wie die Artboards und die sehr guten Kontur- und Formwerkzeuge kénnen bei der
Gestaltung einer App gute Dienste erweisen. Ich personlich verwende Illustrator vor-
wiegend fiir die Gestaltung von aufwendigen Illustrationen, die ich dann per Copy &
Paste in Sketch einfiige.

£y Grundlagen -

Abbildung 9.19 Adobe lllustrator jst nach

; - und
w ; : ; Grafik-un
R A E— 1evor ein beliebtes vektorbasiertes

450
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gxport- und Dithering-Probleme

Weitere Probleme bereitet der Export von Assets
Tools bewerkstelligt wird. Stérendes Anti—Aliasiné

P

(fler mithilfe eineg veralteten Slice-
Ist die Folge.

Illustrator

Photoshop

Abbildung 9.20 Anti-Aliasing bei exportierten Assets in Photoshop und in Illustrator.
Achten Sie auf die Unterschiede der Kanten.

Bei Farbverldufen macht das fehlende Dithering Probleme, das Farbverlaufe blockig
darstellt.

Abbildung 9.21 Farbverlauf ohne Dithering  Abbildung 9.22 Farbverlauf mit Dithering

Dithering

Das Dithering ist eine Technik, die bei der Bildverarbeitung verwendet wird, um z.B.
Farbverldufe, die aufgrund technischer Restriktionen blockig bzw. hart verlaufen, zu
optimieren. Hierbei werden Farbanteile vermischt und so ein homogener Farbverlauf

erzeugt.

jonen zu erstel-
Unterm Strich eignet sich Illustrator vor allem, um komplexe lllustration

len, die als Grafiken in einer App genutzt werden konnen.

> verfiigbar fiir: macOS, Windows html
> offizielle Website: www.adobe.com/de/products/lllustrator

451
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9.7.3 Bohemian Sketch

Sketch ist mittlerweile der Star am Sternenhimmel der UI- und UX-Designer. Wt
ein vektorbasiertes Programin, das explizit fiir die Gestaltung von Interfaceg und
Websites entwickelt wurde. Es besteht auch die Moglichkeit, die Darstellung der Lay-
outs auf Pixelbasis zu betrachten. Elemente werden numerisch auf PixelkOOrdinaten
positioniert. Das Programm ist sehr performant, es lassen sich blitzschnel]] Layouts
kreieren.

Sketch ist ein vielseitiges Tool, das nicht nur App-Designern, sondern auch App-Ent.
wicklern viele nutzliche Arbeitserleichterungen bietet, so etwa die sehr gute Untey.
stiitzung im Workflow mit SVG-Dateien und vieles mehr.

assende Handbuch

Abbildung 9.23 Sketch ist ein vielseitiges Tool.

Symbole

Symbole konnen verschiedene Kombinationen aus Elementen sein, die global bei
jedem Layout eingesetzt werden konnen. Das konnen z. B. Icons, Schaltflichen oder
weitere Symbole sein. Bei der Verinderung eines der Symbole andern sich auch al.le
anderen Symbole des gleichen Typs. Die Idee dahinter ist es, ein Symbol, z.B. en
Icon, zu nutzen. Dieses Symbol samt Icon kann dann beim Gestalten genutzt werdefl-
Nun setzen Sie dieses Icon mehrfach in Ihren Layouts ein, was ist jedoch, wenn S1€
das Icon andern méchten? Theoretisch miissten Sie nun jedes Layout begutachte?
und das Icon mit dem Neuen austauschen. Da Sie jedoch ein Symbol nutzen, miissel
Sie lediglich im Symbol das Icon austauschen, und iiberall, wo Sie dieses SyITfDOI'ICOn

9.7 Grafik-

cingesetzt haben, wird mit dem neuen Icon akt
auf einer eigenen Seite und kénnen dort editie
Es lasst sich damit ein vollwertiges Design-Syst

rltxahsiert. Die Symbole befinden sich
werden. Der sehr grofe Vorteil ist;

: : €m entwicke! ; ;
entwicklung der App sehr erleichtert. ich bip in Kapitel g d:, ('11?‘5 Ihnen efne Weiter-
Jung eines Design-Systems eingegangen, attliert auf die Entwick-

CEE)
a6 Tﬂ_//'ﬂl.A_!‘* {

+ @B o =
8.5 ‘ S OR0se AL o 0g:
+ [ Home Symbol Copy [
As HOME |
- [ Grow
< Fns
A F4
nl FNS
& Fnz

[ Qe

und Zeichenprogramme

Abbildung 9.24 Ein Symbol in Sketch

Stile

Stile enthalten die Eigenschaften eines Elements. So konnen z. B. Texte oder Schrif-
ten eingefirbt und mit einem Schlagschatten versehen werden. Ein solcher globaler
stil kann auf andere Elemente appliziert werden. Sobald z. B. fiir den Stil eine andere
Farbe gewihlt wurde, verandern sich farblich auch alle Elemente mit demselben Stil.
Diese Stile konnen auf Texte und Formobjekte und Konturen angewendet werden.

Symbol Overrides

Wenn Sie Stile und Textfelder in Ihren Symbolen nutzen, konnen Sie diese m
sogenannter Overrides iiberschreiben. Als Beispiel nehmen wir ein Te?<tffeld .samt
Stil, der die Box definiert, und einen hellgrauen Platzhaltertefit. All das 1s.t in e;nef{n
Symbol zusammengefasst. Sie konnen nun weitere Stile deﬁmerer.l, Z E; 91;1 Sg :n;‘;
ein Fehlertextfeld, also ein Error State des Textfeldes durch.Falschemia e.stznds e
Sie ein Symbol fiir mehrere Fille nutzen durch Uberschreibung des Urzu b

die Overrides bin ich in Kapitel 8 eingeganger-

ittels
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Artboards )
Ebenso gibt es Artboards und vorgefertigte Templates fiir Smartph Ohes

sowie fiir die Apple Watch. Ein grofer Vorteil von Sketch ist zudem dey $
Export von AsSets. So reichen wenige Klicks, und alle markierten [cop,
andere Elemente werden fiir die spezifischen Plattformen exportiert. ;

Und Tablets
ehr einfache
Visualg oder

Prototyping
Sketch beinhaltet eine Funktion, mit der sich Low—Fidelity—Prototypen o

s ntw
Jassen. Diese konnen dann auf dem Smartphone, Browser oder in -y Wickel,

Em
getestet werden. ulator

Bohemian Sketch erweitern

Neben den vielfaltigen Exportfunktionen bietet Sketch eine groRe freundliche cq
munity, die stetig neue Plugins fir Sketch entwickelt. Zu Sketch gibt es aych vileﬂ
gute Vorlagen und Plugins. Hier lohnt es sich durchaus, ein bisschen zu stsbern. j

» Die Sketch Toolbox bietet eine grofie Auswahl an Plugins: http://sketchtoolbox.com.

> Ein Blick lohnt sich auch auf die Sketch App Sources: www.sketchappsources.com.

> Auc}? auf GitHub sind Plugins zu finden: https.//github.com/sketchplugins/
plugin-directory.

Einige Plugins generieren sogar Styleguides, in denen alle Textstile, Symbole und Far-

ben gesammelt werden, was sehr beim strukturierten und ordentlichen Anlegen von

Layouts.hilft. Die Vielfalt der Sketch-Plugins ist recht hoch, und es finden sich stetig
neue, mitunter sehr interessante Plugins.

] Telllly Design.sketch

S O |

Abbildung 9.25 p, i sl o 2
guide funggierL as Plugin »Marketch« erstellt eine lokale Website, die quasi wie €Il style

ei der

Sketch hat j 2.
hat jedoch auch einige Nachteile. So gibt es immer noch kleine Fehler b rt
skie

Nutzun )

oder mi% Szd :em Jmgang mit Bitmaps. Bitmaps bzw. Bilder konnen nut ma

Gt m"erl' lendf’ffekten genutzt werden. Eine Bildbearbeitung wie in Phot‘is'h(;p
oglich. Die Entwickler sind jedoch sehr bemiiht, alle Fehler auszubiige n

454
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und neue Features zu implementieren. Aych ist da
Mac verftigbar. Sketch kiindigte jedoch Anfang 2019
Jaborations Feature fur Sketch an, was bedeutet A

S ‘Programm leider nur fiir den
eéine Webversion sowie ein Col-

s )
sein wird. es auch auf Windows lauffahig

#ee00 Sketch =

V2

® oq0

| ®
L L

Die Lichter Osakas

02

\HHHH|unn|||||nmmnmnnummmmmmmummm

Abbildung 9.26 Ansicht der lokalen Website von »Marketche. Hier konnen Elemente eines

Layouts genauer betrachtet und Farben und Abstinde abgelesen werden.

das Programm einmal zu testen. Anfangs war

Ich rate dennoch jedem Interessierten,
ne Apps in Sketch und bin schneller als

ich skeptisch, mittlerweile gestalte ichalle mei
zuvor und habe mehr Zeit fiir den kreativen Teil des Jobs.
> verfiigbar fiir: macOS

» offizielle Website: www.sketch.com

9.7.4 Adobe XD

Adobe XD wurde von Designern fiir Desi
digitale Designs fiir Apps, Websites und Prototype

1t. Mit Adobe XD konnen Sie

ner entwicke 2 .
: wickeln. Die Oberflache erin-

n ent
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nert sehr an Sketch. Man muss auch gestehen, dass die »Kopie« Wo
gewollt ist, ist doch Adobe XD die Antwort auf Sketch, seit viele Desi
langsamen und muhsamen Photoshop/Illustrator zu Sketch gewec
Tolle ist jedoch: Adobe XD ist kostenlos.

8NCr von ggp
hselt Sind, py

o0 HS N\NDOOY

mfassende Handbuch

& Unbenannt.1 - gespeichert v

hlméglich %

|

Abbildung 9.27 Adobe Xp Nutzeroberfliche

Adobe XD unterscheidet zwisch,
totypen-Modus. Der Anwen
Bereich wechseln.

€n zwei Ansichten: dem Design-Modus und dem Pro-
der kann zwischen diesen Ansichten im oberen Tab-

Neuerdings verfiigt Adobe Xp
de

r Umfang dieser Plugins no
menden Jah

Uber die Méglichkeit, Plugins zu installieren. Leider st

ren noch mehyr Plih-seh{gering. Aber sicherlich werden wir in den kom

TR ' gins fiir Adobe XD erhalten.

Ist, sowie die Mas ?1:;}1: e Mirfof'Programm, welches in den App Stores verfﬁgbaf

outs, Assets undsg 1 e-lt' Zeplin.io zu nutzen. Mit Zeplin konnen Sie erstellte L3y’
Weguides samt Kemponenten an Ihre Entwickler tibermittel™

97 Grafik- und Zeichenprogramme

Komponenten

Adobe XD verfligt ebenso tiber Symbol-Funktio
diese Symbole Komponenten genannt. Diese v,
sketch. So gibt es eine Master-Komponente
der Komponenten und enthalten nur die ry
tion oder Schriftart. Overrides konnen Sie dj
Hier finden Sie ein gutes Video, das die Fy
youtube.com/watch?v=PCICHoZDxhM. Mir p
besser, da jedes Symbol gleich ist und nicht z
den wird.

nalititen wie Sketch, jedoch werden
erhalten sich aber anders als jene iﬁ
r'1d Instanzen, Instanzen sind Kopien
dimentiren Informationen, wie Posi-
rekt in den Instanzen selber machen,
nktionalitit beschreibt; https://www.
ersonlich gefillt die Losung von Sketch
wischen Master und Instanz unterschie-

stile

Wie in Sketch auch kénnen Farb-, Form- und Textstile erstellt werden. Ebenso wird
hier mit Artboards gearbeitet, und diese konnen auch wie in Sketch zu einem einfa-
chen Prototypen verkniipft werden.

Overrides

Overrides funktionieren in Adobe XD anders als in Sketch. In Adobe XD kénnen Sie in
den Instanzen die Inhalte &ndern, ohne dies im Inspektor zu tun. Im Grunde ist s so,
als wiirden Sie ganz normal arbeiten und keine Dropdowns bedienen. Textinderun-
gen werden direkt im Textfeld gemacht, Farbanderungen ebenso.

> verfiligbar: macOS, Windows
> offizielle Website: www.adobe.com/de/products/xd.html

9.7.5 Figma

Figma ist das erst All-in-one-Design-Tool, welches im Browser genutzt wird. Hierbei
konnen Teams zusammen in einem Dokument arbeiten. Sie sehen sogar den Cursor
Ihres Teammitglieds. Ebenso bietet Figma auch eine App ihres Tools an, welche
jedoch in einem Browser-Container ablauft.

Sicherlich liegt die Zukunft von Apps in Browsertechno
von Figma noch nicht ganz iiberzeugt, sind es dOC?l Pe
Arbeiten mit Figma ein wenig triiben. Jedoch halt Figma
sicherlich auch demnéchst in anderen programm-Tools

logien, jedoch bin ich im Falle
rformance-Probleme, die das
viel tolle Features bereit, die
enthalten sein werden.
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Abbildung 9.28 Figma Nutzeroberfliche

Komponenten

h
In Figma gibt es wie in den Programmen zuvor Komponenten bzw. SYmbOIieA:l; d
hier arbeitet Figma Zhnlich zu Adobe XD und nutzt eine Master—Kompon;’; inde:
die jeweiligen Instanzen. Anderungen an der Master-Komponente sorgen U 9
rungen aller Instanzen Anderungen an Instanzen bleiben auch nur bei Instan

Overrides

Bei folgenden Objekten sind
Konturen, Effekte und - das j
Sen von Overrides sind Gr
Kurvenpunkte yng

o en,
Overrides moglich: Text-Eigenschaften, Farbfu]lucr;lglos-
st besonders interessant — Bounding Box. Ausg-es rchy,
0f8e, Positionen, Rotation, Constraints, Layer Hler;ﬁhne
“Position. Overrides werden wie auch in Adobe XD auf der

: : https:
er finden Sie Naheres 74 Komponenten unter Figma
www.youtube.com/watch?v=k74IrUNa[Vk.
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stile
Ahnlich Sketch oder Adobe XD verfiigt Figma iiber p

arb-, Form-unq Textstile. Hier er-
fahren Sie mehr tber Stile in Figma: WWWw.youtube,

com/watch?v:th_ASimzsg,

Weitere Features

sie haben die Moglichkeit, mit anderen Team-Mit
ten. Sie sehen in der Tat, woran die anderen Mit
- :c,elben Dokument. Sollten Sie Google Docs ke

gliedern an einem Projekt zu arbei-
glieder arbeiten, unq befinden sich
nnen, dann ist es genauso.

Bearbeiten von Vektorgrafiken erreicht bej Figma eine neue Dimension und
e © bisher nicht von den grofen Grafiktools umgesetzt. Ich hoffe, andere
wurﬁje ¥ hneiden sich davon eine Scheibe ab. Der Cloy dabei: Ein Vektorpunkt
Anbletegrahsrcere Verkniipfungen haben. Wer sich dieses sogenannte Vector Networks
f::lr;:;chauen mochte: Www.youtube‘com/watch?v=b—xDR[f53‘8.

i verfligt ebenso iiber eine Komponenten-Library. Hierbei kénnen Team-Mit-
Fi'gr(rila neue Komponenten hinzufiigen oder alte verbessern bzw. iiberarbeiten samt
ieder . — )
\g/ersionskontrolle. Ebenso ein inkludiertes Hand-Off fiir die Entwicklung.
» verfligbar: macOS, Windows, Linux

» offizielle Website: www.figma.com

9.7.6 Mirror-Programme

i be bietet mit
Sketch verfiigt tiber einen sogenannten Mirrormodus, \bmd al;,c[-}irl:f_c;unkﬁon iy
Adobe XD for i0S/Android ein Mirror-Programm an. Mit derb : els e
en Sie sich Ihre aktuellen Interface-Designs direkt auf Ihr mobi
& .
und live Anpassungen im Design anzeigen lassen.

p =
8 9.29 o AP katione or, Adob XD la Preview od
M wie Sketch Mi , Adope Ska

y das Begutac ten des Desg s direkt au de obilen Gerat

A i Bildschirmmodus. Alle Andgr}ln-
iy = andelt es sich Um;;::o;f;‘;g;i?m vornehmen, we}:;iiz zl;teura;:;;
gen, die Sie im L?yout auf d]ftho Kénnen Sie quasi auf dem SHEZSEngen bieten, z. B.
ZUf'dem Erllidge':)att ;jj:}gle:;ii&e Entwicklerstudios, die solche

esignen. Es gi
Skali Preview von Bjango. e
> Skala Preview: https-'//bfa”go‘cor"/mac Jde/ap
> Adobe XD for i0S: https://itunes.ap[;';f:trfg
preview_your_pmmtypes/id11465977 !

view >
p/adobe—experience-des:gn
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be XD for Android: o
» Ado m/store/apps/detalls?1d=com.adobe.sparkIerand,o,- a8y
Sde

https.-//play.google.co

h Mirror fiir i0S: : A
> :]:;:.//jmnes.appla com/de/app/sketch-mirror/id677296955mt=g

» Crytal fur Sketch unter Android: https://play.google.com/store/apps /de

com.smithyproductions.crystal&hI=de

Der Vorteil solcher Mirror-Programme liegt Klar auf der Hand: Farben, po;
Schriften und Schriftgrofien werden direkt auf dem Endgerit dargestel|¢ und
also im »echten Kontext« begutachtet werden. So wird der klassische Fehler,
dem Desktop-Monitor zu gestalten und sich am Ende zu wundern, dass scpy,
Klein, Farben falsch dargestellt oder Formen zu klein oder zu gro sind, verm

tailsig.

ki')nnel;
Durayf
iften ANl
leden,
Die GroRe der Bedienelemente ist eines der entscheidenden Kriterien bej der Touch-
Bedienung. Mit solchen Mirror-Programmen kann die Gr68e exakt ermittelt werden
und insgesamt bekommen Sie als Designer so ein besseres Gefiihl fiir die Gestaltung'
und Bedienung der App.

Ob Adobe XD, Figma oder Sketch — egal, welche Programme Sie fiir Ihre Gestaltung
bevorzugen, entscheiden Sie sich fiir die Software, die Ihren Bediirfnissen am besten
entgegenkommt. Ich personlich bin auf den Bohemian-Sketch-Zug aufgesprungen.
Fir mich ist in dieser Software der UI-Design-Workflow am besten gelost.

9.8 Tools fiir das Rapid Prototyping

Neben dem High- oder Low-Fidelity-Prototypen gibt es das sogenannte Rapid Proto-
typing. Im Rapid Prototyping werden zum einen Micro-Interaktionen fiir Custom
Controls und zum anderen komplette Screens entwickelt. An sich handelt es sich
dabei um High-Fidelity-Prototypen, die sich jedoch nur auf einen spezifischen Teil
der App konzentrieren. Es gibt unzihlige Applikationen oder Tools, die Sie beim
Erstellen von Low- oder High-Fidelity-Prototypen unterstiitzen. Von einfachen P>
grammen, die selbst solche Prototypen generieren, bis zu komplexen Tools, fir
deren Verwendung Programmierkenntnisse benotigt werden, ist alles zu finden.

9.81 POP- Prototyping on Paper

mit dem ma"
nder verlin'
ger verlinkt
Zudem
ns kO

igﬁn(;:::gféige ;’n P;‘Per) von Ma}'vel App it ein Tool fiir das iPhone,
Ry Altemaﬁl‘llzl(:"nen Seiten eines Papier-Prototyps logisch mit.ema
werden. Ebenso Onnf!n a.uch Designs geladen und ebenso mitelr.lan
kénnen hier neben : b dlrek.t auf dem Smartphone Ihre App zeichnen-

4Ps auch Swipe-Gesten simuliert werden. Andere SCré®
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nen also einfach eingeblendet oder hereip
Animationsumfang recht gering, dennoch
men, ob der geplante User Flow gut oder s¢

18:37 7 il T .
App Store.
“« 18:429

X Projekt erstellen Fertig Cancel ol w0

gefahren werden. Zwar jst der verfligbare

reicht er, ym ein Gefij U
v thl dafiir zu b 3
hlecht funktioniert, "

B Projekte Q

# Schreibe hier deinen Projektnamer

D A Rheinwerk App
iPhone X iPhone 6 Plus .

B

iPhone 5

— - ®

T oo ) B 2 Q

Abbildung 9.30 Mit POP lassen sich Aufnahmen von einzelnen Seiten eines Papier-Proto-
typs logisch miteinander verlinken oder direkt auf dem Gerat erstellen.

POP erméglicht Low-Fidelity-Prototypen mit eingeschranktem Umfang. Es eignet
sich nicht fiir individuelle Losungen und Konzepte. So konnen keine scrollbaren Lis-
ten oder interaktive Elemente dargestellt werden, lediglich einseitige Layouts. Das
Tool erfordert vom Anwender keinerlei Programmierkenntnisse. Es ist einfach zu
bedienen, und man kann recht schnell einen einfachen Prototypen entwickeln.

> verfiigbar fiir: Webapplikation, iOS, Android
» offizielle Website: https://marvelapp.com

9.8.2 Pixate

Pixate ist ein Prototyp-Entwicklungsprogramu,

umfang verfiigt als POP. Mit Pixate kénnenhsiej sc.hl.1 lle Listen und zusammen-
mobile Endgeriite erstellen. Dabei konnen Sie individue

i i ine-to-Choose-Element
héngende Animationen erstellen. Entwickeln §1e 2.B. e(;r; i:tls SRS
oder anderweitig scrollende, sich bewegende einzelne ODJEKLE.

das tiber einen grofieren Funktions-
ell interaktive Prototypen fir
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" Mirror-Modus an, mit dem die erzeugten ]E’rototypen d
rtragen und getestet

gramm eine

werden konnen. irekt ¢
g da
Endgerét ibe .

Abbildung 931 Mit Pixate kdnnen interaktive Prototypen fiir mobile Endgerate erstellt
werden.

Pixate ermoglicht es, High-Fidelity-Prototypen zu entwickeln, die mehr konnen, als
nur Screens anzuzeigen.

In Pixate lasst sich zwar vieles {iber Drag & Drop erledigen, um einen umfangreichen
P .rototypen zu erstellen, benotigen Sie jedoch ein wenig Programmierkenntnissev
PlXaEe rr?acht es allerdings sehr einfach, das Notige zu erlernen. Im Netz finden sich
ausfiihrliche Tutorial-Videos und Beispielprojekte zum Herunterladen.

> verfiigbar fiir: macOS, Windows

> offizielle Website: WWw.pixate.com

9.8.3 Framer.js
han-

Framer s ist ej ;
J$ 1st ein Open-Sour ce-JavaScript-Framework fiir Rapid Prototyping B s
er

delt sich also um ej
" m ein Prototyp-Tool, das P i isse erfordert. Frar
bietet neben de T ) rogrammierkenntnisse € e dobe

XD sehr ik gehéfi‘
gem Viewe

et P ource-Framework und einer Bedienoberflache
) 1st, eine kleine, aber feine Entwicklungsumgebung mit dazt
. Eben 4 , o
S0 gibt es Mirror-Programme fiir die jeweiligen Endgerate
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background = new BackgroundLayer backgroundColor: “$ACFFBF"

square = new Layer
width: 256, height: 250
backgroundColor: .“#808", borderRadius: 25
squnre,cunmr()

5quure.statc:.add
second: scale: 1.5, rotation: 225
third: scale: 8.5, blur: 25, borderRadius: 256

square.states.animationOptions =
curve: "spring(250,25,8)"

square.on Events. Click, -->
square.states.next()

Abbildung 9.32 Screenshot Framer.js

Der Einstieg in das interaktive Prototyping mit Framer ist gar nicht so schwer, wie
man vermuten wiirde. Sie gestalten Ihre Applikation und konnen diese in einfache
Prototypen umwandeln. Dabei konnen Sie Animationen oder Transitions program-
mieren oder fertige Module nutzen, um Ihr Ziel zu erreichen. Komplexere Animatio-
nen und Funktionen lassen sich dann mit JavaScript realisieren. Wenn ausreichend
Programmierkenntnisse vorhanden sind, konnen sehr komplexe Animationen und
Controls umgesetzt werden.

ckelten Prototypen sind nur auf WebKit-Brow-

Einen Nachteil hat Framer: Die entwi
ototypen aktuell

sern wie Safari oder Chrome lauffahig. Mit Firefox sind diese Pr
nicht kompatibel.

> verfligbar fiir: macOS, Windows (demnéchst)

> offizielle Website: www.framer.com

9.8.4 Flinto for Mac

Flinto for Mac ist eine macOS-Applikatio
wickeln lassen. Hier konnen komplette :
Artboards von Sketch importiert und animie

Fidelity-Prototypen ent-

n, mit der sich High- ;
¢ werden. Auch konnen

User Flows abgebilde
rt werden.
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98 Tools fiir das Rapid Prototyping

Das umfassende Handbuch

Sereen Siza o) 750, 12 g

; SN N 5 g Home Screen Ty Py,
I Tellly Sleeptimer active in Line Default Status o ‘\.
M

=) [ Y™
a.d&nrmndw,@ i

¥ | B ST My

S vaRANG

Abbildung 9.33 Flinto-for-Mac-Oberflache

Die App verbindet einzelne Screens miteinander, sodass Sie eine einfache Klickdemo
erhalten. AnschlieRend konnen Sie den Ubergang zwischen den zwei Screens mit
dem sogenannten Transition Designer definieren, wobei Sie die Elemente auf dem
Screen in vielfaltiger Weise verdndern kénnen. So sind Rotationen, Vergroferungen
und Verkleinerungen moglich.

Ebenso sind 3D-Manipulationen der Elemente méglich, und es konnen sogenannte
Behavior-Objekte erstellt werden. Sie stellen quasi eine weitere Interaktionseben zur
Verfiigung, die vergleichbar mit den Symbolen unter Sketch ist.

Diesen Prototypen konnen Sie mit der entsprechenden App nun auf dem Smart-
phone testen. Durch den Import und die sehr einfache Nutzung ist Flinto eines der
besten Tools fiir das Erstellen von High-Fidelity-Prototypen. Ein weiterer sehr groﬂ?r
Vorteil ist, dass Sketch-Dateien mit entsprechendem Flinto-Plugin problemlos 11
Flinto importiert werden kénnen. Ein Klick reicht aus, und in wenigen Sekunden ste-
hen die Designs in Flinto zur Verfligung.

> verfiigbar fiir: macOS

> offizielle Website: www.flinto.com/mac

9.8.5 Principle

. . 3 . . . ..h-
Pr1nc1pl.e 1s't eine Mac-Applikation zum Erstellen von High—FidelitY‘Prototypen. Wdaerl
rend bei Flinto nur rudimentire Animationen zwischen den Screens erstellt e
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konnen, kénnen Sie in Principle komplexe A,
mittels einer Timeline dargestellt, auf der Sie d
gestalten konnen.

nNimatj
: ;\na.tlonen gestalten. Diese werden
Nimationen genay definieren und

Abbildung 9.34 Principle-App for Mac

Neben der Animations-Timeline gibt es eine weitere Timeline iiber dem Hauptbe-
reich, die sogenannte Drivers enthlt. Mit Drivers lassen sich Animationen auf Basis
von Gesten o. A. erstellen. Sogar das Erstellen von Micro-Interaktionen ist moglich,
ebenso wie die Gestaltung einer Swipe-to-Choose-Geste wie in Tinder. Ebenso sind
keine 3D-Animationen moglich.

» verfligbar fiir: macOS
» offizielle Website: http://principleformac.com

9.8.6 Design-und Entwicklungsperspektive

wangslaufig mit der Perspektive des Designers

Als App-Designer miissen Sie sich z
und der des Entwicklers auseinandersetzen.

a i hend
ne asthetisch ansprec U :
e schmeichelt. Die Entwicklerseite wiinscht sich

der gut Kommentiert und flexibel genug ist,
: n. In der Regel kommt es zwischen
nchmal schlechten Kompromis-

e App umzusetzen, die
Wunsch der Designerseite ist es, €l

gefillig animiert ist und dem Aug
einen sauber strukturierten Quellcode, :
um neue Funktionen einfach zu implementiere
diesen beiden Perspektivenzu Konflikten und zuma




9 Vom Papier zum int

eraktiven Prototyp: Wireframe, Mock-up & Co.

nsten des Nutzers ausfallen und sich negativ auf dje Userg
Xpe-

sen, die oft nicht Zugt
rience auswirken.
en Lebenc, sagt ein Sprichwort. Die Prioritét einer App sollte

riorititen lenk i
»P wiinsche des Designers oder Entwicklers,

der Nutzer sein und nicht die
Arbeiten Sie zusammen, holen Sie frithzeitig alle Projektbeteiligten mjt ias
Denn auch in der Konzeptionsphase haben Entwickler sehr gute Ideen, dje denp
n kénnen, und ich spreche hier aus Erfahrung,

Mmey

Boot,

esign.
prozess ungemein forder

Als Designer oder Entwickler sollten Sie immer auch versuchen, die Perspektive des
jeweils anderen einzunehmen, und im Fokus Threr Bemihungen dabei stets den Nyt
zer haben. Im optimalen Fall versteht der Entwickler immer auch ein Wenig vop
Design und der Designer etwas von der Entwicklung von Apps. Die Verwendung vop
Personas (siehe Abschnitt »Personas« auf Seite 216) ist hierbei ein gutes Mittel, an
strittigen Stellen einen Konsens zu finden.

Eine gute App entsteht nicht aus Kompromissen, sondern durchlauft einen Prozess,
der wiederkehrend Phasen der Konzeption und des Testens umfasst. Eine gute App,
die im Team realisiert wird, ist nur dann wirklich gut, wenn sie zum Schluss eines
zeigt: gutes Teamwork.

Weiter geht’s

In den folgenden vier Kapiteln nehmen wir das grafische App-Design unter die Lupe.
Wir beschiftigen uns neben den Trends und Stilrichtungen mit Grafiken, Icons,
Typografie, Formen und Farben.

Kapitel 10
Inspiration und Trends

Sich immer wieder Inspiration 7y holen, ist auch wehre d d
tungsphase einer App wichtig. Bevor ich in den Kapitelr:7 I/ Ie o
detailliert auf Typografie, Farbe, Icons und Bilder in der A : -ZGund ’
tung eingehe, méochte ich in diesem Kapitel einen Blick alz‘pakteuStZF
Trends werfen und Ihnen einige Hinweise ynd Tipps geben, die ;':en

dabei helfen, kreativ zu bleiben und nicht den Spag an der Sache zu
verlieren.

10.1 Inspiration im Netz

Sie finden Inspiration auf vielfaltigen Wegen. Bei mir reicht ein kurzer Spaziergang,
bei dem ich meinen Gedanken freien Lauf lassen kann. Konkretere Inspirationen bie-
tet das Internet. Der regelméfiige Besuch verschiedener Plattformen, Blogs oder be-
stimmter Newsfeeds bringt stets neuen Input. In diesem Abschnitt werde ich Thnen
einige Websites vorstellen, auf denen ich mir regelméaRig Inspiration hole.

Wenn es um neue Features und Technologien geht, sind gerade die jahrlich stattfin-
denden Developer-Konferenzen interessant. Bei uns im Biiro ist das sogar ein
Gemeinschaftsereignis: Wir schauen uns den Livestream des Events zusammen in
unseren Biirordumen an und essen dabei Pizza.

Fiir Apple-Produkte ist die Worldwide Developer Conference (WWDC) mafgeblich
und fiir Google-Produkte die Google I/0. Die Prisentationen sind spater auch im
Internet verfiigbar.

» WWDC 2019: https://developer.apple.com/wwdc19/

> Google I/0 2019: https://events.google.com/io/

s 5 i uen. Das
Es ist empfehlenswert, diese Videos und die Hauptprasentation anzuscha

inspiriert und hilft Ihnen, auf dem Laufenden zu bleiben.

10.1.1 Inspiration fiir Designs A
auf zahlreichen Websites konnen

t-
e e IS e hrer App holen. Ein paar dieser

sich App-Designer Inspiration fur die Gestaltung 1
Sites méchte ich hier nun vorstellen.




