
1.  Einleitung
In der wissenschaftlichen Literatur wur-
de automatisierte Generierung von User 
Interfaces (UIs) schon vielfach behandelt. 
Die folgende kleine Auswahl soll hier nur 
einen Überblick über andere relevante 
Ansätze vermitteln. Eine Vielzahl dieser 
Ansätze verwendet Task-Modelle als Aus-
gangspunkt. Task-Modelle modellieren die 
Tasks (Aufgaben), welche ein Benutzer 
erfüllen muss um an ein bestimmtes Ziel 
zu kommen, d.h. einen übergeordneten 
Task zu erfüllen. Da unterschiedliche Task-

Modelle und die dazugehörenden Gene-
rierungsansätze unterschiedliche Schwer-
punkte haben, ist es wichtig im Vorfeld 
der zu lösenden Aufgabe das richtige 
Modell zu wählen. Limbourg und Vander-
donckt geben einen guten Überblick über 
etablierte Task-Modelle (Limbourg und 
Vanderdonckt 2003). Meixner und Seiss-
ler haben eine Taxonomie entwickelt, um 
den Vergleich von Task-Modellen zu er-
leichtern (Meixner und Seissler 2011). Die 
hier erwähnten Ansätze verwenden Mo-
delle mit ConcurTaskTrees (CTT) (Paterno 
et al. 1997) auf ihrem höchsten Abstrak-
tionslevel. Ausgehend von solchen CTT-

Modellen unterstützt Paternos MARIA 
Environment die Entwicklung von UIs für 
verschiedene Endgeräte und Modalitä-
ten (Paternò et al. 2009). UI-Generierung 
basierend auf CTT-Modellen wird auch 
von verschiedenen Tools des UsiXML-
Frameworks durchgeführt (Vanderdonckt 
2008). Beide Ansätze unterstützen den 
Designer auf allen Ebenen des Camele-
on Reference Frameworks (Calvary et al. 
2003). Im Gegensatz zu diesen beiden 
eher allgemein gehaltenen Ansätzen, 
stellt die OO-Methode von Pastor einen 
speziell für Informationssystem-UIs ent-
wickelten Ansatz dar (Pastor et al. 2008). 
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Zusammenfassung. Manuelles Erstellen von User Interfaces 
(UIs) ist teuer und zeitaufwändig, insbesondere für UIs, die auf 
mehreren Endgeräten mit verschiedenen Eigenschaften (z.B. 
Größe bzw. Auflösung des Bildschirms) ablaufen sollen. Etwa 
sind Webseiten, die für PCs konzipiert wurden, oft nur schlecht 
auf einem Smartphone zu bedienen. Daher wird es im Allge-
meinen für gute Bedienbarkeit nötig sein, verschiedene UIs für 
verschiedene Geräte zu erstellen.
Eine Möglichkeit zur Verbesserung ist die automatisierte Gene-
rierung von UIs aus Modellen mit hoher Abstraktion. Dies sind 
meist Task-basierte Modelle. Wir definieren hingegen Kommu-
nikationsmodelle zur Spezifikation kommunikativer Interaktion 
durch Diskurse im Sinne von (Klassen von) Dialogen. Ähnlich wie 
bei einigen Task-basierten Ansätzen verwenden auch wir auto-
matisierte Modell-Transformationen in immer konkretere Mo-
delle und letztlich Code für die UIs. Unser Ansatz zeichnet sich 
allerdings durch Optimierungen aus, die automatisch für ge-
gebene Geräte-Spezifikationen erfolgen. Konkret ergeben sich 
dadurch sogar spezielle Anpassungen für verschiedene Smart-
phones (iPhone vs. Android-basierte Geräte).

Summary. Manual creation of user interfaces (UIs) is expensive 
and time-consuming, especially for UIs supposed to run on sev-
eral devices with different properties (e.g., size and resolution 
of their screens). For instance, Web pages designed for PCs 
are often only poorly readable on a Smartphone. So, it will be 
generally necessary for good usability to create different UIs for 
different devices.
One possibility for improvement is the automated generation of 
UIs from models on a high level of abstraction. These are usu-
ally task-based models. In contrast, we define communication 
models for the specification of communicative interaction based 
on discourses in the sense of (classes of) dialogues. Analogously 
to some of the task-based approaches, we also use automat-
ed model transformations to more and more concrete models 
and finally code for the UIs. Our approach, however, is unique 
through optimizations, which automatically apply given device 
specifications. In fact, even specific adaptations result for differ-
ent Smartphones (iPhone vs. Android-based devices).
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Die OO-Methode transformiert Task-Mo-
delle nicht direkt, sondern verwendet sie 
um „Interaction Requirements“ zu spe
zifizieren. Diese Requirements werden 
dann im „Conceptional Model“ abgebil-
det, welches direkt zu Quellcode transfor-
miert werden kann.

Im Gegensatz zu diesen meist Task-ba-
sierten Modellierungsansätzen haben wir 
in (Falb et al. 2006) Modelle von Diskur-
sen zur Modellierung vorgeschlagen. Dies 
sind Diskurse im Sinne von (Klassen von) 
Dialogen zwischen zwei Dialogpartnern. 
Bei der Spezifikation von kommunikati-
ver Interaktion mit Software (oder auch 
einem System mit spezieller Hardware wie 
etwa einem Roboter) ist ein Dialogpart-
ner eben dieses System und der andere 
ein menschlicher Benutzer. Grundsätzlich 
können wir mit diesem Ansatz aber auch 
Diskurse zwischen solchen Systemen mo-
dellieren und sogar das systematische Zu-
sammenspiel solcher verschiedener Dis-
kurse nutzen (Kaindl et al. 2011). 

Der Weg von solchen Modellen zum 
Code von User Interfaces (genauer ge-
nommen von Windows/Icons/Menues/
Pointers – WIMP UIs) führt über Modell-
Transformationen, wie wir sie etwa in (Ka-
valdjian et al. 2008) und (Raneburger et 
al. 2011a) für unseren Ansatz genauer 
beschrieben haben. Diese Transformati-
onen erfordern die Spezifikation von Me-
tamodellen und von Transformationsre-
geln, welche Modelle entsprechend dieser 
Metamodelle in einander überführen. Zur 
Automatisierung war auch die Erstellung 
eines Transformations-Werkzeugs nötig, 
wobei sich unseres dadurch auszeichnet, 
dass es das „Feuern“ von mehreren Re-
geln für gleiche Modell-Teile erlaubt. Dies 
ist wiederum auch eine wichtige Voraus-
setzung für die Optimierung eines UIs für 
ein spezielles Endgerät, welche unseren 

Ansatz ebenfalls auszeichnet, siehe (Ra-
neburger et al. 2011b).

Für die folgenden genaueren Erklä-
rungen bedienen wir uns eines stark ver-
einfachten Beispiels für das Suchen und 
Buchen von Flügen mittels Software. Wir 
präsentieren insbesondere unserem An-
satz entsprechende konkrete Modelle da-
für. Ebenfalls zeigen wir Screenshots des 
automatisch erzeugten UIs für iPhones, 
das gemäß einer einfachen Geräte-Spe-
zifikation (genauer der Bildschirmauflö-
sung) aus genau diesen Modellen speziell 
dafür optimiert wurde.

Der Rest dieses Beitrags ist wie folgt 
strukturiert: Zuerst präsentieren wir kurz 
die von uns definierten Diskurs-basierten 
Kommunikationsmodelle. Danach erklä-
ren wir die Grundzüge der automatisier-
ten Generierung von WIMP-UIs für ver-
schiedene Endgeräte, die wir konzipiert 
und implementiert haben. Zuletzt be-
schreiben wir die Anbindung der gene-
rierten UIs an die Applikationslogik des 
interaktiven Programms, für das sie Ver-
wendung finden sollen.

2.  Diskurs-basierte Kom-
munikationsmodelle

Die Hauptidee des hier präsentierten An-
satzes ist ein Diskurs-basiertes Kommu-
nikationsmodell (Popp und Raneburger 
2011). Dieses Kommunikationsmodell 
besteht aus drei Teilmodellen, dem 
„Domain-of-Discourse Model“, dem 
„Action-Notification Model“ und dem 
„Discourse Model“.

Das Domain-of-Discourse Model spe-
zifiziert diejenigen Objekte der Domäne, 
über welche Kommunikation stattfinden 
kann. Zur Beschreibung kann ein UML-
Klassendiagramm verwendet werden. 

Bild 1 zeigt das Domain-of-Discourse Mo-
del für unser Beispiel. In der linken unte-
ren Ecke sieht man die Abbildung eines 
Fluges. Die definierte Abbildung eines Flu-
ges (die Klasse Flight) hat die Flugnum-
mer und das Datum als Attribute und 
jeweils einen Abflugs- und Ankunftsflug-
hafen. Die Abbildung eines Flughafens 
(die Klasse Airport) hat wiederum einen 
Namen und den Flughafencode als Attri-
bute. Bild 1 zeigt noch Abbildungen für 
Tickets, Passagiere und für Kreditkarten.

Das zweite Teilmodell ist das Action-
Notification Model. Dieses spezifiziert Ak-
tionen, welche ausgeführt werden kön-
nen. Ein Beispiel für solche Aktionen ist 
das Auswählen eines Objektes aus einer 
Liste. Diese spezielle Aktion wird in dem 
Beispiel öfters verwendet, z.B. bei der 
Auswahl von Abflugs- und Ankunftsflug-
hafen, sowie für die Auswahl eines Flu-
ges. Eine andere Aktion ist zum Beispiel 
das Setzen einer Variablen. Es gibt eine 
Menge von vordefinierten Aktionen, wel-
che speziell auch für die Anbindung an 
die Applikationslogik eine wichtige Rol-
le spielen. Zusätzlich hat der Designer die 
Möglichkeit eigene domänenspezifische 
Aktionen hinzuzufügen. (Popp und Rane-
burger 2011) beschreiben das Action-No-
tification Model im Detail.

Das dritte Teilmodel ist das Discourse 
Model. Es spezifiziert den Ablauf der 
Kommunikation. Dieses Modell basiert 
auf drei Theorien aus den Sprachwissen-
schaften bzw. der Soziologie. Die für un-
seren Ansatz wichtigste Theorie aus die-
sem Bereich ist die Sprechakt-Theorie 
(Searle 1969), welche besagt, dass man 
jede Kommunikation als Austausch von 
sogenannten Sprechakten sehen kann. 
Jeder Sprechakt hat eine bestimmte In-
tention und einen propositionalen Inhalt. 
Beispiele für eine Intention sind eine Frage 
und eine Aufforderung. Eine andere wich-
tige Theorie aus dem Bereich der Soziolo-
gie ist die Konversationsanalyse (Luff et al. 
1990). Diese Theorie beschreibt den zeitli-
chen Zusammenhang zwischen Nachrich-
ten. Sie besagt, dass eine Antwort erst 
dann erfolgen kann, wenn die dazugehö-
rige Frage gestellt wurde. Dieses Konzept 
wird „Adjacency Pair“ genannt. Ein wei-
teres Konzept dieser Theorie ist die „In-
serted Sequence“. Eine Inserted Sequence 
erlaubt einem Dialogpartner Rückfragen 
zu stellen, bevor dieser die ursprüngliche 

Bild 1: Domain-of-Discourse Model für Flugbuchung.
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Nachricht beantwortet. Die dritte wichti-
ge Theorie aus dem Bereich der Sprach-
wissenschaften ist die Rhetorical Structure 
Theory (Mann und Thompson 1988). Die-
se Theorie wird meist zur automatischen 
Textgenerierung genutzt und beschreibt 
den inhaltlichen Zusammenhang zwi-
schen Textbausteinen. Das Discourse Mo-
del kombiniert einige wichtige Erkenntnis-
se aus diesen Theorien (Falb et al. 2006). 

Bild 2 zeigt ein solches Modell. Die 
grünen und gelben abgerundeten Recht-
ecke symbolisieren die „Communica-
tive Acts“, welche eine Verallgemeine-
rung der Sprechakte darstellen. Die Farbe 
symbolisiert den Dialogpartner, welcher 
den Communicative Act äußert. Eine Fra-
ge wird mit der dazugehörigen Antwort 
mittels eines Adjacency Pairs verbunden, 
welches als Raute dargestellt wird. Diese 
Adjacency Pairs werden dann über soge-
nannte Discourse-Relationen verbunden, 
welche im Wesentlichen von den Relati-
onen der Rhetorical Structure Theory ab-
geleitet sind. Jeder Communicative Act 
hat einen propositionalen Inhalt, welcher 
mit Hilfe des Domain-of-Discourse Mo-
dels und des Action-Notification Models 
modelliert wird. In Adjacency Pairs wird 
normalerweise nur beim eröffnenden 
Communicative Act (z.B. der Frage) der 
propositionale Inhalt explizit spezifiziert, 
da der Inhalt des abschließenden Com-
municative Acts (z.B. der Antwort) daraus 

abgeleitet werden kann. Im linken oberen 
Bereich von Bild 2 sind die beiden Kom-
munikationsteilnehmer (Customer und 
Airline) und das Adjacency Pair zum Kauf 
eines Flugtickets dargestellt. Dieses Ad-
jacency Pair beinhaltet eine Inserted Se-
quence, welche der Airline erlaubt, die 
dafür notwendigen Informationen abzu-
fragen, bevor der Request beantwortet 
wird. In der Inserted Sequence werden zu-
erst die Informationen von Abflug- und 
Ankunftsflughafen sowie das Flugdatum 
abgefragt. Diese sind mit einer „Joint Re-
lation“ verbunden, welche besagt, dass 
diese Fragen gleichzeitig gestellt werden 
können und jede von ihnen beantwortet 
werden muss. Dieser Teildiskurs wird dann 
mittels „IfUntil“ mit der Frage nach dem 
passenden Flug verbunden. Dieses IfUn-
til-Konstrukt besagt, dass der erste Teildis-
kurs wiederholt wird, bis eine Bedingung 
erfüllt ist. In unserem Beispiel ist diese Be-
dingung, dass es zum gewünschten Reise-
termin einen passenden Flug gibt. Ist die-
se Bedingung erfüllt, wird dem Customer 
eine Liste der verfügbaren Flüge angebo-
ten. Sobald dieser dann den gewünscht 
Flug ausgewählt hat, wird noch eine Fra-
ge bezüglich der Fluggastinformation und 
eine weitere Frage bezüglich der Bezah-
lung gestellt. Diese beiden Fragen sind 
wieder mittels einer Joint Relation verbun-
den. Diese ist mittels einer Sequence Re-
lation mit dem restlichen Diskurs verbun-

den. Die Sequence Relation definiert die 
Reihenfolge, in der die einzelnen Teildis-
kurse ausgeführt werden müssen.

Das Kommunikationsmodell defi-
niert mit Hilfe seiner drei Teilmodelle die 
kommunikative Interaktion zwischen 
zwei Dialogpartnern. Diese Definition ist 
eindeutig, sowohl was den Ablauf der In-
teraktion als auch den Inhalt der ausge-
tauschten Nachrichten angeht. Des Wei-
teren ist dieses Modell unabhängig vom 
Endgerät und der schlussendlich verwen-
deten UI-Bibliothek.

3.  Automatisierte WIMP-
UI Generierung für ver-
schiedene Endgeräte

In diesem Abschnitt stellen wir unseren 
modellgetriebenen Ansatz vor, der die 
automatische Transformation von Kom-
munikationsmodellen in WIMP-UIs für 
verschiedene Endgeräte unterstützt. Die-
se Transformation findet zur Designzeit 
und nicht zur Laufzeit des UIs statt. Unser 
Ansatz nützt die Tatsache, dass Kommu-
nikationsmodelle per se vom Endgerät 
unabhängig sind. Das zu erzeugende UI 
ist allerdings sehr wohl von physischen 
Einschränkungen, wie zum Beispiel der 
Bildschirmgröße und -auflösung des 
konkreten Endgerätes, und dem darauf 
verwendeten UI-Toolkit abhängig. Diese 

Bild 2: Discourse Model für Flugbuchung.
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Zusatzinformation wird in unserem An-
satz durch eine Gerätespezifikation bzw. 
durch die ausgewählte graphische UI-
Bibliothek während des Generierungsvor-
gangs eingebracht.

Bild 3 zeigt ein schematisches Abbild 
des Generierungsprozesses und seiner 
Artefakte. Am unteren Rand von Abbil-
dung 3 kategorisieren wir die von uns ver-
wendeten Modelle anhand des Cameleon 
Reference Frameworks, um den Vergleich 
mit anderen Ansätzen zu erleichtern.

Unser Kommunikationsmodell befin-
det sich am „Task&Concepts Level“. Um 
eine vollständige UI-Spezifikation im Sin-
ne von automatischer Quellcodegene-
rierung zu unterstützen, leiten wir ein 
strukturelles und ein dynamische UI-Mo-
dell aus einem Kommunikationsmodell 
ab. Alle Modelle, die wir der strukturel-
len Systemsicht zurechnen, finden sich in 
der oberen Hälfte von Bild 3 und alle Mo-
delle der dynamischen Systemsicht in der 
unteren Hälfte. 

Die Transformation vom Kommuni-
kationsmodell zum strukturellen UI-Mo-
dell („Structural UI Model“) ist regelba-
siert. Die Transformationsregeln bilden 
Elemente aus dem Kommunikationsmo-
dell auf UI-Widgets ab. Ein Beispiel hierfür 
ist die Abbildung des Frage-Antwort Ad-
jacency Pairs nach einem Startflughafen 

auf eine Liste zur Flughafenauswahl und 
einen Knopf um die Antwort abzuschi-
cken. Die konkrete Darstellungsform der 
Liste, d.h. ob sie als Liste mit Radiobuttons 
oder als Drop-down Liste dargestellt wird, 
hängt vom Endgerät ab. Einerseits spielen 
die physikalischen Randbedingungen (z.B. 
Bildschirmgröße und -auflösung) bei der 
Auswahl eine Rolle und andererseits die 
zu verwendende UI-Bibliothek (Verfügbar-
keit von Widgets). Die Geräte-Spezifikati-
on („Device Specification“) definiert diese 
und andere Charakteristika, die während 
des Generierungsprozesses berücksich-
tigt werden. Außerdem referenziert diese 
Geräte-Spezifikation ein „Cascading Style 
Sheet“, um die Beeinflussung von Layout- 
und Stil-Parametern zu ermöglichen. Zu-
sätzlich zu diesen Einschränkungen haben 
wir drei weitere Kriterien definiert, um die 
Benutzbarkeit der generierten UIs zu ver-
bessern (Raneburger et al. 2011b). Diese 
Optimierungskriterien sind: 
a.	 maximale Ausnützung des verfügba-

ren Platzes, 
b.	 minimale Anzahl an Navigationsklicks 

und 
c.	 minimales Scrolling. 

Unser Transformationsframework unter
stützt das Feuern mehrerer Regeln für die-
selben Kommunikationsmodellelemente, 

um mehr Flexibilität während des Gene-
rierungsprozesses zu bieten. Die drei Op-
timierungskriterien legen fest, in welcher 
Reihenfolge die Regeln feuern müssen 
um zu einem „optimalen“ Ergebnis zu 
gelangen. Es gibt zwei Abbruchbedin-
gungen der Optimierungsschleife („De-
vice-specific Optimization“), welche am 
oberen Rand von Bild 3 zu sehen sind. 
Diese Abbruchbedingungen sind entwe-
der ein UI, welches ohne Scrollen auf dem 
Endgerät dargestellt werden kann, oder 
der Zustand, dass keine andere Darstel-
lungsmöglichkeit (d.h. Regelkombination) 
mehr verfügbar ist. Da unsere Optimie-
rungskriterien eine Größenberechnung 
der UI Widgets erfordern, welche erst auf 
dem „Concrete User Interface (CUI) Le-
vel“ verfügbar ist, verzichten wir auf ein 
modalitäten- und endgerätunabhängiges 
UI-Modell auf dem „Abstract User Inter-
face (AUI) Level“ und transformieren di-
rekt zwischen Tasks&Concepts Level und 
Concrete User Interface (CUI) Level. Diese 
Tatsache und die Optimierung unterschei-
det uns von allen anderen Transformati-
onsansätzen.

Die Transformation vom Kommuni-
kationsmodell zum dynamischen UI-Mo-
dell („UI Behavior Model“) ist ebenfalls re-
gelbasiert. Wir definieren das Verhalten 
für jedes Kommunikationsmodellelement 

Bild 3: Generierungsprozess.
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durch endliche Zustandsautomaten (Popp 
et al. 2009). Diese Zustandsautomaten 
setzen wir basierend auf dem zu trans-
formierenden Kommunikationsmodell zu 
einem kombinierten endlichen Zustands-
automaten zusammen. Dieser kombinier-
te Zustandsautomat, welcher das UI Be-
havior Model darstellt, bildet den Ablauf 
der im Kommunikationsmodell spezifizier-
ten Interaktion ab und definiert damit das 
Verhalten des UIs. Nachdem das Kommu-
nikationsmodell Endgeräte- und Modali-
täten- bzw. UI-Bibliotheks-unabhängig ist, 
ist dies auch das UI Behavior Model.

Durch die Einordnung unserer Model-
le in die Ebenen des Cameleon Reference 
Framework wird in Bild 3 sofort ersicht-
lich, dass sich das strukturelle UI-Modell 
(Structural UI Model) und das dynamische 
UI-Modell (UI Behavior Model) auf unter-
schiedlichen Abstraktionsebenen befin-
den. Konkret berücksichtigt das struktu-
relle UI-Modell Endgerät-Charakteristika, 
wohingegen das dynamische UI-Mo-
dell Endgeräte-unabhängig ist. Um die-
se beiden Modelle zu einem konsisten-
ten Modell, welches die Struktur und die 
Dynamik des UIs berücksichtigt, zusam-
menzuführen, haben wir einen Modell-
verknüpfungsprozess („Model Weaving“) 
entwickelt (Raneburger et al. 2011a). Um 
dies zu erreichen nutzt dieser Prozess im 
Wesentlichen die einander ergänzenden 
Informationen aus dem strukturellen und 
dem dynamischen Modell. Das strukturel-
le Modell definiert, welche Communica-
tive Acts zum selben Schirm (Screen) des 
UIs gehören. Anhand dieser Information 
werden die Zustände des dynamischen 
Modells gegebenenfalls in Unterzustände 

unterteilt. Umgekehrt wird die Informati-
on, welche Communicative Acts zu einem 
Zustandswechsel führen, genutzt, um die 
minimale Anzahl von „Submit“ Knöpfen 
zu bestimmen. Dies verbessert die Bedien-
barkeit. Das sogenannte „Screen Model“ 
ist das Resultat unseres Verknüpfungspro-
zesses. Genau genommen besteht dieses 
Modell ebenfalls wieder aus einem struk-
turellen Screen Modell und einem dy-
namischen Screen Modell, diese Model-
le sind jedoch eng gekoppelt. Ein Screen 
entspricht genau einem Zustand im dyna-
mischen Modell und umgekehrt. Die Tren-
nung dieser beiden Modelle wurde beibe-
halten um die Quellcodegenerierung zu 
erleichtern. Der Quellcode für das struk-
turelle UI wird für jede UI-Bibliothek bzw. 
-Notation (z.B. Java Swing, HTML) gene-
riert. Der Quellcode für das dynamische 
Modell hingegen ist unabhängig von der 
konkreten UI-Bibliothek und muss nur ein-
mal erzeugt werden.

Bild 4 zeigt drei Schirme (Screens) un-
seres Flugbuchungsbeispiels, die für das 
iPhone generiert wurden. Der linke Schirm 
zeigt die Darstellung der Frage-Antwort 
Adjacency Pairs nach Start- bzw. Zielflug-
hafen und dem Flugdatum. Die Fragen 
nach Start- bzw. Zielflughafen werden 
jeweils als „Radio Button“ Liste darge-
stellt. Da nicht beide Listen gleichzeitig 
auf dem iPhone-Schirm Platz haben, wur-
de von unserer Optimierung die Darstel-
lung mittels Tabs gewählt. Damit ist zwar 
ein Navigationsklick mehr notwendig, 
aber Scrollen wurde vermieden. Die drei 
„Antwort Communicative Acts“ zu den 
jeweiligen Fragen werden zugleich durch 
den „Submit“ Knopf abgeschickt. Der 

mittlere Schirm entspricht der geschlos-
senen Frage nach einem Flug und bietet 
dem Benutzer die Möglichkeit einen aus-
zuwählen. Der letzte Schirm entspricht 
den offenen Fragen nach der Kreditkar-
ten-Information und den Passagierdaten. 
An dieser Stelle muss erwähnt werden, 
dass diese Schirme vollautomatisch gene-
riert wurden, die Texte allerdings manu-
ell angepasst wurden, da diese Informa-
tionen nicht im Kommunikationsmodell 
spezifiziert sind. Ebenfalls ist erwähnens-
wert, dass generierte UIs sogar für andere 
Smartphones, etwa Android-basierte Ge-
räte mit anderer Schirmauflösung, anders 
aussehen können.

4.  Anbindung des UI an 
die Applikationslogik

Ein wichtiger Punkt bei generierten UIs 
ist die Anbindung des generierten Codes 
an eine Applikationslogik. Der hier vorge-
stellte Ansatz bietet dafür eine über alle 
Applikationen einheitliche Schnittstelle. 
Für diese Schnittstelle wird das Kom-
munikationsmodel genutzt. Die Com-
municative Acts dienen zur Laufzeit als 
Nachrichtendefinition zwischen UI und 
Applikation. Diese Nachrichten beinhal-
ten alle notwendigen Informationen, um 
die beiden Teile miteinander kommunizie-
ren zu lassen, was auch eine Verteilung 
auf mehrere Geräte erlaubt. Beide Teile 
müssen dazu eine einheitliche Schnitt-
stelle implementieren, welche nur eine 
Methode zum Empfangen von Commu-
nicative Acts bietet. Dadurch ist es leicht 
möglich, mit mehreren UIs ein und diesel-
be Applikationslogik zu nutzen, oder ein 
UI für verschiedene Applikationslogiken 
anzubieten, welche aber ein und dassel-
be Kommunikationsmodell unterstützen 
müssen (Popp 2009).

Aus dem Kommunikationsmodel kön-
nen auch die einzelnen Aufrufe für die 
Applikation abgeleitet werden. Um die 
Aufrufe in ein standardisiertes Format zu 
bringen, werden das Action-Notification 
Model und das Domain-of-Discourse Mo-
del herangezogen. Mit diesen beiden Mo-
dellen gemeinsam können alle notwen-
digen Applikationsaufrufe spezifiziert 
werden. (Popp und Raneburger 2011) 
beschreiben dies im Detail.Bild 4: Flugbuchungs-UI für iPhone.
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5.  Conclusio und Ausblick
In unserem Ansatz ist es möglich, mit Dis-
kurs-basierten Kommunikationsmodellen 
Klassen von Dialogen zu spezifizieren. 
Aus einem solchen Modell kann unser 
Transformations-Werkzeug für Modell-
Transformationen automatisiert konkre-
tere Modelle und zuletzt den Code für 
WIMP-UIs generieren. Im Rahmen dieser 
Transformationen werden sogar Geräte-
spezifische Optimierungen vorgenom-
men, was unseren Ansatz gegenüber den 
anderen in der Literatur auszeichnet.

Eine vollautomatische Generierung 
führt aber insbesondere für Geräte mit 
größeren Bildschirmen wie etwa PCs im 
Allgemeinen (noch) nicht zu benutzer-
freundlichen UIs. Dies liegt insbesondere 
daran, dass man die ästhetischen Kriterien 
menschlicher Designer (noch) nicht ausrei-
chend modellieren kann. Daher verfolgen 
wir auch den Ansatz semiautomatischer 
Generierung, bei der sich ein menschli-
cher Designer interaktiv bei der Generie-
rung einbringen kann, indem er das gene-
rierte Screen Model geeignet modifiziert, 
siehe (Raneburger 2010).
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