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Abstract

Viele existierende Ansatze zur Integrati-
on von Usability Engineering Aktivitaten,
Artefakten und Rollen in das Software
Engineering basieren auf den Grundcha-
rakteristiken klassischer Softwareent-
wicklungsmodelle: sie beziehen sich in
der Regel auf meist umfangreiche Do-
kumentationen und Artefakte und sind

1.0 Einleitung

Die Disziplin des Software Enginee-
ring (SE) zielt unter anderem darauf,
systematische und planbare Vorge-
hensweisen fiir die Entwicklung von
Software bereitzustellen. Durch den
Einsatz existierender SE Modelle wird
angestrebt, Kosten, Entwicklungszeit
und Qualitat der Ergebnisse uber den
gesamten Entwicklungsprozess hinweg
abschéatzen, steuern und kontrollieren zu
kénnen (Glinz 1999). Meist orientieren
sich solche Modelle an festen Prozess-
phasen, den daraus resultierenden Er-
gebnissen (Artefakten) und entspre-
chenden Meilensteinen. Bestes Beispiel
dafir ist das klassische Phasenmodell,
auch Wasserfall-Modell genannt (Boehm
1988). Dies stellt insbesondere flr das
Management eine Methode dar, den
Uberblick und die Kontrolle (iber das
Projekt zu behalten. Phasenorientierte
und an Artefakten orientierte SE Modelle
kénnen als ,klassische® SE Modelle be-
zeichnet werden und haben sich in der
Software-Entwicklung entsprechend
etabliert.

Besonders in den letzten Jahren lasst
sich ein neuer Trend im Bereich des SE
beobachten: Weggehend von rigide de-

ebenfalls phasenorientiert. Aufgrund
dieser Gemeinsamkeit bieten diese
Ansatze Potential flr eine erfolgreiche
Integration von SE und UE. In diesem
Paper wird die Frage behandelt, ob
sich solche Ansatze und Aspekte des
Usability Engineering bereits im agilen
Software Engineering wieder finden

finierten Prozessen, hin zu leichtge-
wichtigeren Methoden und Vorge-
hensweisen, so genannten ,agilen
Vorgehensweisen® oder auch ,agilen
Modellen“. Die Motivation hinter den
agilen Modellen unterscheidet sich von
klassischen Modellen in vielerlei Hin-
sicht. Es gibt keine monolithischen
Phasen, es wird weniger Wert auf um-
fangreiche Dokumentationen und Arte-
fakte gelegt, als vielmehr auf Kommu-
nikation und die Interaktion aller Pro-
jektbeteiligten (Schwaber 2004). Die
wichtigste Motivation fiir die agile
Softwareentwicklung ist es jedoch an-
zuerkennen, dass die Entwicklung von
komplexen Systemen eine hoch krea-
tive und schopferische Aufgabe ist
(Schwaber & Beedle 2002). Agile Mo-
delle gehen auf besondere Weise mit
sich andernden Anforderungen um, da
sie von Anfang an davon ausgehen,
dass es unmadglich ist alle Anforderun-
gen an ein komplexes System im Vor-
feld vollstandig zu erfassen und dem-
entsprechend alle Aktivitdten genau zu
planen . Dies ist ein bekanntes Prob-
lem im Bereich der Softwareentwick-
lung, welches eine der haufig genann-
ten Ursachen in gescheiterten Projek-
ten ist (Larman 2004). Agile Modelle
greifen Ublicherweise ein iterativ-
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bzw. sich diese Ubertragen lassen.
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inkrementelles Vorgehen auf, wobei das
zu entwickelnde System in kurzen Zeit-
raumen jeweils um ein kleines Mal} an
Funktionalitat wachst (Larman 2004).

Das Usability Engineering (UE) stellt,
ahnlich dem Software Engineering, eine
Reihe von Modellen und Methoden zur
Sicherstellung der Nutzerorientierung
zur Verfligung. In der Praxis orientiert
sich der Einsatz dieser Methoden und
den verbundenen Aktivitdten meist stark
an bereits existierenden SE Modellen
und dem zugehdrigen Prozess (Nebe et.
al. 2006). Die UE Aktivitaten finden hau-
fig nebenlaufig dazu statt und demzufol-
ge ist nicht immer eine Integration von
Usability Engineering und Software En-
gineering gegeben. Dennoch gibt es
einige Anséatze die dies in Form von
integrierten Modellen versuchen, wie
beispielsweise Mayhew (1999), Cooper
(2003) oder IBM (1996).

Betrachtet man diese Ansatze im Detail
so lasst sich feststellen, dass sie mit
einigen Grundcharakteristiken aus dem
klassischen SE korrespondieren. Sie
beziehen sich in der Regel auf meist
umfangreiche Dokumentationen und
Artefakte und sind ebenfalls phasenori-
entiert. Aufgrund dieser Gemeinsamkeit
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bieten diese Ansatze Potential fir eine
Integration von SE und UE.

Was im klassischen SE somit in Teilen
gut funktioniert, gestaltet sich im agilen
SE entsprechend schwieriger. Betrach-
tet man die neueren, agilen Anséatze, so
wird deutlich dass diese nicht auf diesen
Grundcharakteristiken und Gemeinsam-
keiten aufbauen. Die Leichtgewichtigkeit
der Prozesse, das Aufldsen der Phasen
und das Lossagen von umfangreichen
Dokumentationen stehen hier im Vor-
dergrund. Daraus resultierend stellt sich
die Frage, inwiefern agile SE Modelle
bereits Vorgehensweisen des UE auf-
greifen und wie fehlende Prozessschritte
hinreichend implementiert werden kon-
nen.

20 Vorgehen

Mit der Fragestellung, inwieweit agi-
le Modelle bereits Aspekte des Usability
Engineering bericksichtigen, haben sich
die Autoren bereits im Rahmen einer
vorhergehenden Betrachtung beschaftigt
(Duechting et. al. 2007).

In diesem Paper sollen die Ergebnisse
dieser Untersuchung analysiert, und
abgeleitete Optimierungs-Ansatze auf
Effektivitdt und Sinnhaftigkeit Uberpruft
werden. Die zugrunde liegende Analyse
wurde exemplarisch fir zwei agile Mo-
delle, Scrum (Schwaber & Beedle 2002)
und das Extreme Programming (Beck
2000), durchgefuhrt.

Ziel der Analyse war hierbei nicht, die
beiden Modelle miteinander zu verglei-
chen und die Ergebnisse gegeniiber zu
stellen, sondern vielmehr die Erkennt-
nisse aus den Einzelbetrachtungen auf
das agile Vorgehen im Allgemeinen zu
Ubertragen. Dies wird insbesondere da-
durch untermauert, dass der Fokus der
beiden Modelle unterschiedlich ist:
Scrum ist vordergriindig als eine Metho-
dologie von Projekt Management Prakti-
ken zu sehen, wobei das Extreme Pro-
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gramming als eine Menge von Ent-
wicklungspraktiken zu verstehen ist.
Sie wirken nicht gegensatzlich zuein-
ander sonder kénnen sich in der Pra-
xis sehr gut erganzen.

Die Analyse bezieht sich auf die Mo-
delle in Reinform, wie sie in der Litera-
tur beschrieben sind.

Da viele der existierenden Integrati-
onsansatze zwischen SE und UE auf
den Grundcharakteristiken der klassi-
schen Softwareentwicklung aufbauen
war es wichtig eine gemeinsame Basis
zwischen dem klassischen und dem
agilen SE zu finden, um eine entspre-
chende Bewertung durchfiihren zu
koénnen. Ein wesentlicher Unterschied
zwischen dem Klassischen und dem
Agilen besteht in erster Linie im Vor-
gehen (phasenorientiert vs. evolutio-
nar/inkrementell) aber insbesondere
auch der Dokumentation (umfassend
vs. leichtgewichtig). Schwergewichtige
Dokumente, wie z.B. ein Lasten- oder
Pflichtenheft im Phasenmodell sind
nicht angemessen fiir agile SE Model-
le. Um hier eine Schnittstelle zwischen

den Aktivitaten des UE und dem SE zu
schaffen miissen die Ergebnisse granu-
larer erfasst und dokumentiert werden,
um den Vorgehensweisen des Agilen zu
entsprechen. Eine geeignete Basis sind
Anforderungen - und dies nicht nur als
Parallele zwischen dem klassischen und
dem agilen SE, sondern gleichermafien
zwischen dem SE und UE.

Anforderungen spielen in der Entwick-
lung eine grof3e Rolle und haben eine
besondere Relevanz wahrend des ge-
samten Software-Lebenszyklus. Anfor-
derungen, die beispielsweise in friihen
Phasen der Analyse und Spezifikation
erfasst worden sind, leben bis zu ab-
schliefenden Tests gegen eben diese.
Durch die Definition und durchgangige
Umsetzung von Anforderungen wird aus
Sicht des SE sichergestellt, dass die
entwickelte Lésung z.B. vollstandig, kor-
rekt und fehlerfrei ist. Aus Sicht des UE
konnen Anforderungen dazu dienen die
konkreten Bedurfnisse und Ziele der
Nutzer abzubilden, aber auch um Uber-
geordnete Usability-Kriterien zu bertck-
sichtigen (bspw. Effizienz, Effektivitat,
Zufriedenheit, etc.).

Die Ubergreifenden ,Usability Requirements“ werden in der ,Context of Use*-
Phase erfasst. Sie lassen sich beispielsweise aus Persona-Beschreibungen
ableiten und enthalten unter anderem Ziele und Motive der Nutzer-(gruppen),
welche in Requirements Uberflihrt werden konnen. Diese Requirements haben
Einfluss auf die Effizienz, Effektivitat und Nutzerzufriedenheit.

In der ,Specify Requirements“ Phase werden ,Workflow Requirements* er-
fasst, die beschreiben wie ein zukinftiges System den Workflow der Nutzer
unterstiitzt. Dies kdnnen auch aus Use Cases oder konkreten Szenarien ab-
geleitet werden. Sie beschreiben Optionen, Informationen und die systemsei-
tige Unterstitzung, die Nutzer zum erfilllen ihrer Aufgaben bendétigen.

Des Weiteren werden ,User Interface Requirements® in der ,Produce Design
Solutions” Phase erhoben, die auf der Entwickelten Spezifikation eines Sys-
tems beruhen. Diese kdnnen unter Anderem aus Wireframes, Storyboards,
Prototypen und Interfacebeschreibungen abgeleitet werden. Sie reprasentie-
ren funktionale und Nicht-funktionale Anforderungen bzgl. der Erscheinung
und Interaktion eines 711 entwickelnden Svstems.

Kasten 1: [Zimmermann und Grétzbach, 2007] unterscheiden zwischen drei Arten von
Requirements. Die Typen sind aus den UCD Ergebnissen der ersten drei Phasen abge-
leitet, welche im Modell der DIN EN ISO 13407 beschrieben werden.
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Um diese Kontinuitat sicherzustellen
haben Zimmermann & Grétzbach drei
unterschiedliche Arten von Require-
ments definiert, in einem Framework
verankert und verschiedenen Phasen
des Entwicklungsprozess zugeordnet
(Zimmermann et. al. 2007). Das Frame-
work ermdglicht eine nahtlose Einbezie-
hung von Usability-bezogenen Require-
ments in den Software Engineering Pro-
zess, wodurch die Usability eines Pro-
duktes sichergestellt werden kann.
Zimmermann & Grétzbach unterschei-
den zwischen Requirements, die sich
jeweils aus Ergebnissen der ersten drei
Phasen der DIN EN ISO 13407 ableite-
ten: Usability Requirements, Workflow
Requirements und User Interface Requi-
rements (s. Kasten 1).

Um das Framework fiir die Bewertung
von agilen Modellen zu nutzen galt es,
die hinter den Requirements stehenden
Aktivitdten und Phasen aufzulésen und
dafur entsprechende Kriterien zu definie-
ren anhand derer Uberprift werden
konnte, inwieweit agile Modelle den dar-
aus resultierenden Anforderungen des
Frameworks gerecht werden. Fur die
beiden Modelle wurde anschlieRend
Uberpruft wurde, inwieweit agile Modelle
bereits Aktivitdten (und Artefakte) des
UE bertiicksichtigen bzw. umsetzen.

Im Falle einer Nichterflllung fir ein Kri-
terium durch das jeweilige Modell wur-
den anschlieffend Empfehlungen abge-
leitet, die in der Praxis eine Erfullung
sicherstellen kénnen. Dabei wurde dar-
auf geachtet, dass weder die grundsatz-
lichen Eigenschaften des agilen Ansat-
zes, noch die Spezifika der beiden kon-
kreten Modelle verletzt werden. Die
Empfehlungen beziehen sich auf den
Einsatz durchzuflihrender Aktivitaten,
einzusetzenden Artefakte und Rollen,
wie nachfolgend beschrieben.

30 Analyseergebnisse & Empfeh-
lungen

Als ein Ubergeordnetes Ergebnis
der Analyse zeigte sich, dass die bei-
den agilen Modelle Defizite in Bezug
auf die Realisierung von UE Aktivitaten
aufweisen. Weder wahrend der Analy-
se-Aktivitaten, noch bei der Evaluation
werden Usability Requirements ada-
quat reprasentiert. Dies folgt zum ei-
nen daraus, dass keine Analyse-
Aktivitaten vorgesehen sind, die ver-
gleichbar mit einer Nutzungskontext-
analyse sind. Zum anderen sind keine
Maflinahmen wie z. B. abschlielende
Usability Tests vorgesehen, durch
welche Ubergeordnete Usabilityziele
und konkrete Anforderungen validiert
werden konnten. Auf der Ebene von
detaillierteren Anforderungen besitzen
die agilen Modelle zwar gewisse Star-
ken, aber auch Potential fur die weite-
re Adaption von Techniken aus dem
Usability Engineering. Die beiden Mo-
delle bieten die Moglichkeit Workflow
Requirements beziglich ihrer Voll-
standigkeit und Korrektheit zu Gberpri-
fen, allerdings ist aus einer UE Per-
spektive nicht sichergestellt, dass sie
in vorangegangenen Phasen richtig
erfasst und weiterverarbeitet werden.
Ahnliches gilt auch fiir die User Inter-
face Requirements.

Die folgenden Empfehlungen stel-
len aus der Analyse abgeleitete Vor-
schlage dar die helfen sollen, ein nut-
zerzentriertes Vorgehen im Agilen
starker zu etablieren.

e Usability Engineers and Ul-
Designers: Experten als perma-
nenter Teil des Entwicklungs-
teams.

e Preliminary Exploration & Ana-
lysis: Vorgelagerte Analysephase
um erste Einblicke in den
Workflow und den Nutzungskon-
text zu erhalten.

e Real Users: Echte Nutzer anstatt
Reprasentanten.

¢  Workflow Requirements: Zentra-
les Artefakt zur Dokumentation der
Nutzer-Arbeitsablaufe.

e Evaluation Activities: Kontinuierli-
che Uberpriifung von (Teil-) Ergeb-
nissen.

e Gain quick user/customer feed-
back: On-Site Customer/User flir
schnelles Feedback heranziehen.

e Close Collaboration: Kontinuierli-
cher Austausch aller Beteiligten.

40 Evaluation der Anwendung in der
Praxis

Um die Zuverlassigkeit der Empfehlun-
gen zu Uberprifen, wurden sie mit drei
Experten aus der Praxis evaluiert. Jeder
der Experten verfugt Gber mehrere Jah-
re Erfahrung im Bereich der agilen Soft-
wareentwicklung (insbesondere Scrum)
sowie der Umsetzung von Aktivitaten zur
Erstellung von nutzerzentrierten Losun-
gen. In dem international tatigen Unter-
nehmen wurden bereits Schritte einge-
fuhrt, die agilen Vorgehensweisen mit
UE Aktivitaten zu untermauern, wie bei-
spielsweise regelmaRigem Testing, Nut-
zer-Partizipation, usw.

Bei der Befragung wurden insbesondere
die Nutzlichkeit und die Praktikabilitat
jeder Empfehlung Gberprift. Da im Krei-
se der befragten Personen auch solche
waren, die sowohl im Bereich der agilen
Softwareentwicklung als auch im Be-
reich des UCD tatig waren konnte ermit-
telt werden ob die Empfehlungen in glei-
cher oder ahnlicher Weise bereits Ein-
satz finden oder bereits gefunden ha-
ben. Darliber hinaus konnten, im Falle
einer Anwendung, auch Informationen
Uber die Effektivitat entsprechender
MaRnahmen gesammelt werden.

Neben allgemeinen Anmerkungen zu
jeder Empfehlung wurde zusatzlich nach
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Erfahrungen Uber Auswirkungen bzw.
Nebeneffekte (positive & negative) ge-
fragt, die durch die jeweilige Empfehlung
ausgeldst werden kdnnen bzw. aufgetre-
ten sind.

Ubergeordnet zeigte die Befragung,
dass die Empfehlungen die Praxis wi-
derspiegeln. Die meisten der Empfeh-
lungen wurden als z. T. sehr niitzlich
und praktikabel bewertet. Einige der
Empfehlungen wurden bereits in be-
schriebener oder vergleichbarer Form in
der Praxis angewandt.

Nachfolgend werden die Aussagen und
Einschatzungen der Teilnehmer zu den
jeweiligen Empfehlungen vorgestellt.

Die Empfehlung ,,Usability Engineers
and Ul-Designers“ als Bestandteil des
Teams einzuflhren wurde einheitlich als
sehr sinnvoll und nutzlich bewertet und
hat in vergleichbarer Form bereits Ein-
satz in dem Unternehmen gefunden.
Positive Seiteneffekte sind, dass Usabili-
ty-Aspekte unmittelbar berucksichtigt
werden kdnnen und direkt in die Anfor-
derungsdefinition einflieBen kénnen.
Durch die enge Zusammenarbeit von
Usability Engineers mit den Designern
und Entwicklern kann ein schneller Aus-
tausch von Informationen gewahrleistet
werden. Dies spiegelt sich positiv in der
Gebrauchstauglichkeit der Lésung wie-
der. Insgesamt wurde die Empfehlung
daher als sehr effektiv angesehen und
bewertet.

Die Empfehlung zur ,,Preliminary Ex-
ploration & Analysis“, im Sinne einer
vorgelagerten Analysephase, wurde
Uberwiegend als nltzlich angesehen.
Die Anwendung in der Praxis hat sich in
mehreren Fallen als geeignet erwiesen.
Die Beriicksichtigung dieser Empfehlung
hilft den Analysten und Entwicklern, auf
die relevanten, richtigen Anforderungen
und Bedurfnisse der Kunden und Ar-
beitsablaufe der Nutzer zu fokussieren.
Im Einsatz zeigte sich, dass der Nutzen
aus solchen vorgelagerten Analyseakti-
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vitaten wesentlich groRer ist als der
tatsachlich dafir investierte Aufwand,
bzw. der Aufwand fiir spate Anderun-
gen aufgrund nicht berlicksichtigter
oder fehlinterpretierter Anforderungen.

Die Frage ob die Empfehlung von
,Real Users*” als Vertreter der Ziel-
gruppe im Projekt Einsatz finden soll-
ten wurde von den Experten in Abhan-
gigkeit der Menge an Nutzer- System-
interaktion im jeweiligen Projekt unter-
schiedlich bewertet. Dies spiegelte
sich auch im praktischen Einsatz wi-
der. Im Falle eines Einsatzes wurde
dies jedoch als sehr effektiv bewertet.
Das Feedback der Kunden und Nutzer
zu Konzepten und Designs hat in der
Praxis positiv dazu beigetragen, auf
Fragen beziglich der Umsetzung von
Nutzer- und Aufgabenzielen zu fokus-
sieren, anstatt Uber die generelle Not-
wendigkeit und der Umsetzung einzel-
ner Anforderungen zu spekulieren.

Bezuglich der Empfehlung ,,Workflow
Requirements“ als Artefakt zu Doku-
mentation der Nutzer-Arbeitsablaufe
ist zu sagen, dass auch hier ein grof3er
positiver Nutzen in der Praxis entsteht
und auch so durch die Experten be-
wertet wurde. Allerdings liegt eine
Schwierigkeit darin, angemessene
Werkzeuge fir die entsprechenden
Aufgaben zu finden bzw. zu wahlen.
Der Einsatz von ,Workflow Require-
ments® in der Praxis ist laut Experten
In Abhangigkeit vom Projekt zu wah-
len. Dabei muss sichergestellt sein,
dass nicht nur einzelne Arbeitsablaufe
dokumentiert und implementiert, son-
dern auch die Beziehungen zwischen
den Arbeitsablaufen im konkreten
Handlungskontext beriicksichtigt wer-
den. In jedem Falle stellt die Verwen-
dung der Empfehlung zu den
~Workflow Requirements” einen effek-
tiven Weg dar, den Analysten, Pro-
duktmanagern und Nutzern ein ganz-
heitliches Bild von der Anwendung zu
vermitteln und dadurch Ankniipfungs-

punkte und Problembereiche einfacher
lokalisieren zu kdnnen.

Bei der Empfehlung ,,Evaluation Activi-
ties“, als Mittel zur kontinuierlichen U-
berpriifung, existiert ein differenziertes
Meinungsbild der Experten. Generell
wird bestatigt, dass eine regelmafige
Uberpriifung, z. B. durch Usability Tests
Sorge tragt, Nutzer- und Nutzungsprob-
leme zu identifizieren und zu beheben.
Laut Aussagen der Experten muss je-
doch nicht immer ein vollstéandiger,
komplexer Arbeitsablauf implementiert
sein, um Usability Tests durchzufiihren.
In Ausnahmefallen kann es sogar zu
spat sein erst dann zu testen, wenn das
System ausreichend komplex ist. Oft
reichen schon kurze und einfache, dafir
haufigere, Uberpriifungsaktivitaten um
wertvolle Informationen zu sammeln.
Unumstritten galt, dass es sich bei den
Evaluationsaktivitaten um eine effektive
MaRnahme fiir die Praxis handelt.

Das friihe Einholen von Kunden- und
Nutzerfeedback, wie in der Empfehlung
»Gain Quick User/Customer Feed-
back*“ beschrieben, wurde als nutzlich,
bis sehr nitzlich bewertet und hatte in
ahnlicher Form bereits Anwendung in
der Praxis gefunden. Wenn Kunden und
Nutzer friih und regelmaRig in die Ent-
wicklung einbezogen werden hat dies
zur Folge, dass nicht nur Probleme
schnell erkannt und behoben werden
kénnen, sondern es fiihrt auch zu einem
groRerem Engagement von Kundensei-
te. Es ist allerdings vom jeweiligen Pro-
jekt und den Rahmenbedingungen ab-
héngig, ob diese Empfehlung in der Pra-
Xis umzusetzen ist. Ist dies jedoch der
Fall wird es als sehr effektiv betrachtet.

Die in der Empfehlung ,,Close Collabo-
ration“ geforderte enge Zusammenar-
beit von Personen mit unterschiedlichen
Fahigkeiten und Kompetenzen setzt in
der Praxis naturlich eine bestimmte Art
von sozialen Fahigkeiten der Beteiligten
voraus. Wenn dies gegeben war, hat
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sich diese Empfehlung im praktischen
Einsatz als liberwiegend sehr niitzlich
erwiesen. Ein positiver Seiteneffekt ist,
dass beispielsweise das User Interface
einer Anwendung von allen beteiligten
Personengruppen besser akzeptiert wird
wenn sie das Gefiihl haben, Designent-
scheidungen mit beeinflussen zu kénnen
und daran mitgewirkt zu haben. Eine
enge Zusammenarbeit muss jedoch
nicht zwangslaufig eine raumliche Nahe
implizieren. Bei verteilten Teams lasst
sich die rdumliche Entfernung auch
durch z. B. tagliche Video- / Telefonkon-
ferenzen und andere technische Hilfs-
mittel Gberbriicken. Die Anwendung
erwies sich laut Aussagen der Experten
als sehr effektiv.

50 Folgerungen

Durch Analyse konnten die Empfeh-
lungen in Zusammenarbeit mit den Ex-
perten so Uberarbeitet und verbessert
werden dass sie als Hilfsmittel zur Er-
ganzung agiler Entwicklungsmodelle
dienen kénnen. Die Empfehlungen sind
nachfolgend beschrieben und zur Dis-
kussion gestellt.

e Usability Engineers and Ul-
Designers
Usability Engineers und Ul Designer
sollten integraler Bestandteil der in-
terdisziplindren Teams sein. Dies ist
eine Grundvorrausetzung, damit u-
bergeordnete Usability Anforderun-
gen bericksichtigt, sowie das ent-
sprechende Analyse-Aktivitaten (aus
UE Sicht) richtig durchgefiihrt wer-
den kdnnen.

e Preliminary Exploration & Analy-
sis
Beide agilen SE Modelle fordern im
Falle eines neu gestarteten Projektes
eine Explorations-Phase, die allen
anderen Entwicklungsbemiihungen
vorangeht. In dieser Phase beschéaf-
tigen sich die Entwickler mit Fragen
bzgl. der zu verwendenden Techno-
logien, Architekturen und der techni-
schen Machbarkeit. Parallel dazu
sollten Usability Engineers und Pro-
dukt Analytiker diese Zeit fiir grobe

Analysezwecke nutzen, um erste
Einblicke in den Workflow und den
Nutzungskontext zu erhalten. Um
allerdings die Agilitat zu bewahren
muss beachtet werden, dass eine
umfangreiche Dokumentation der
Ergebnisse keine Angemessene
Form fir diese Aktivitat ist. Viel-
mehr sollten leichtgewichtige Arte-
fakte erstellt und das Wissen mit
dem gesamten Team einfach und
effizient geteilt werden.

Real Users

Aufgrund der weichen Definition
der Customer Stakeholder, in bei-
den agilen Modellen, ist nicht si-
chergestellt, dass tatsachlich reale
Endnutzer in der Gruppe der
Customer Stakeholder vertreten
sind. Aus UE Sicht ist es entschei-
dend, dass reale Endnutzer als
Quelle firr Informationen bzgl. des
Nutzungskontext und der
Workflows dienen. Daher muss
darauf geachtet werden, dass bei
entsprechenden Aktivitaten End-
nutzer statt diverser Kundenvertre-
ter vor Ort sind, selbst wenn letzte-
re ein gewisses Verstandnis fur die
Bedlrfnisse der Nutzer vorweisen.
Eine Notwendigkeit fur die Einbe-
ziehung echter Nutzer besteht hau-
fig nur dann, wenn es um die Ent-
wicklung von Benutzungsschnitt-
stellen und um die Implementie-
rung von Arbeitsablaufen geht. Bei
technisch dominierten Entwicklun-
gen kann ggf. eine sporadische
Einbeziehung realer Nutzer ausrei-
chend sein.

Workflow Requirements

Das Product Backlog (in Scrum)
und die User Stories (in XP) sind
angemessenen Artefakte, um
Workflow Requirements festzuhal-
ten. Durch die Eigenschaft der Ar-
tefakte, sukzessive und iterativ An-
forderungen zu definieren besteht
allerdings die Gefahr, die Sicht auf
den Ubergeordneten Zusammen-
hang der Einzelanforderungen zu
verlieren (anders als Beispielswei-
se in einem komplexen Use Case
Dokument oder einer Kontextbe-
schreibung). Beide agilen Artefakte
sind daflr gedacht, ,High-Level*
Anforderungen zu dokumentieren,
anstatt fiir vollstandige Worklow-

Beschreibungen. Den Workflow mit
Use Cases und/oder Szenario-
Beschreibungen zu modellieren wéare
angemessen, aber wird von keinem
der Modelle angestrebt. Daher soll-
ten zur Sicherstellung der ganzheitli-
chen Betrachtung die richtigen
(leichtgewichtigen) Werkzeuge und
Formate fiir die entsprechenden
Aufgaben eingesetzt werden, so z.
B. Essential Use Cases, Szenarios,
etc. In der Praxis muss jedoch si-
chergestellt sein das nicht nur ein-
zelne Arbeitsablaufe der Nutzer do-
kumentiert und implementiert wer-
den, sondern auch die Beziehungen
zwischen den Arbeitsablaufen der
Nutzer, im konkreten Handlungskon-
text, berticksichtigt werden.
Evaluation Activities

Weder Scrum noch Extreme Pro-
gramming sehen Uberprifende und
bewertende Aktivitaten (wie z.B. U-
sability Tests) in irgendeiner Stufe
der Entwicklung als Teil des Modells
vor. Die explizite Durchfuihrung von
Testing-Aktivitdten sollten an einen
Release Plan gekoppelt sein. Zum
einen um ein ausreichend komplexes
System vorliegen zu haben, zum an-
deren, dass das nutzerzentrierte
Testen Bestandteil des Modells wird.
Um jedoch die Agilitdt zu bewahren
reichen Tests am Ende eines Re-
leases nicht aus. Man muss hier dif-
ferenzierter vorgehen und auch
kleinschrittige Uberpriifungen durch-
fihren. Wichtig ist eben sicherzustel-
len, dass komplexere Arbeitsablaufe
regelmafig und ganzheitlich tGber-
prift werden. Dazu muss das zu pru-
fende System naturlich ein hinrei-
chendes Maf} an Komplexitat bieten.
Gain quick user/customer feed-
back

Sowohl das Extreme Programming,
als auch Scrum teilen sich das Prin-
zip des Customer On-Site. Dies be-
deutet, dass immer ein Reprasentant
der Kunden vor Ort ist und das Ent-
wicklungsteam mit seinem Wissen
Uber die Bedurfnisse der Nutzer zu
unterstltzen. Vorausgesetzt, dass es
sich bei dieser Rolle um einen ech-
ten Endnutzer handelt, sollte diese
Ressource genutzt werden, um bei-
spielsweise, frihe Designentschei-
dungen, Workflow-Beschreibungen
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und andere Arbeitsergebnisse zu va-
lidieren, bevor sie in die Entwicklung
einflieRen. Dies ermoglicht ein sehr
schnelles und unkompliziertes Nut-
zerfeedback ohne den Entwick-
lungsprozess wesentlich zu verlang-
samen. Solche MalRnahmen sollten
ein integraler Bestandteil des Ent-
wicklungsprozesses sein um die U-
sability zu gewahrleisten.

e Close Collaboration
Die Agilen Modelle bieten eine gute
Maoglichkeit fir die enge Zusammen-
arbeit von Programmierern und In-
teraktionsdesignern bzw. Usability
Engineers. Aufgrund der sich tber-
lappenden Entwicklungsphasen und
der Interdisziplinaritat der Teams,
kann beispielsweise die Machbarkeit
bestimmter Interaktionsmodelle bzgl.
des Verhaltnisses von Aufwand und
Nutzen mit Programmierern be-
stimmt werden. Dadurch bekommen
die Designer einen tieferen Einblick
in die zugrunde liegende Architektur
und kdnnen die Einflisse auf die
Entwicklung besser verstehen und
somit auch wesentlichen Einfluss
darauf nehmen, wie schnell die Imp-
lementierung voran geht. Designent-
scheidungen kénnen gleichzeitig U-
sability Anforderungen und techni-
sche Beschrankungen berlcksichti-
gen. Daher ist eine starke Kollabora-
tion zwischen allen involvierten Par-
teien sehr wichtig und vom hohen
Nutzen.

60 Zusammenfassung & Ausblick

In dem vorliegendem Paper haben
sich die Autoren mit der Fragestellung
auseinander gesetzt, in wie weit agile
Vorgehensmodelle (hier: Scrum & XP)
bereits User Centred Design (UCD) -
Aspekte, wie Aktivitaten, Rollen und
Artefakte, berticksichtigen. Die Analyse
der theoretischen Beschreibungen der
Modelle zeigte dass diese Defizite in
Bezug auf die Realisierung der UCD-
Aspekte aufweisen. Um diese auszu-
raumen wurden entsprechende Empfeh-
lungen erarbeitet und dokumentiert.
Wichtige Voraussetzung dabei war, dass
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durch die Anwendung weder die
grundsatzlichen Eigenschaften des
agilen Ansatzes, noch die Spezifika
der beiden konkreten Modelle verletzt
werden.

Die Empfehlungen wurden durch Ex-
perten-Reviews evaluiert, bewertet
und anschlieBend diskutiert. Das Ziel
war keine quantitative Auswertung,
sondern vielmehr Tendenzen bezlig-
lich der Validitat und Praktikabilitat der
Empfehlungen zu erhalten um sie in
der Praxis effektiv anwenden zu kén-
nen.

Ubergeordnet zeigte sich, dass die
Empfehlungen die Praxis widerspie-
geln. Laut der Experten wurden einige
der Empfehlungen bereits, in ver-
gleichbarer Form in der Praxis ange-
wandt und wurden als z. T. sehr nutz-
lich und praktikabel bewertet.

Insgesamt zeigte die Analyse noch
einmal die Notwendigkeit von UCD
auch im agilen SE auf und bestatigte
die Autoren darin, Hilfestellung und
Anleitung fir diesen Einsatz zu liefern.
Die Empfehlungen sind ein sinnvoller
Schritt und kénnen in den jeweiligen
Unternehmungen in konkrete MaR-
nahmen fir die Praxis Uberfuhrt und
angewandt werden.

Die Praktikabilitat und Effektivitat der
abgeleiteten MalRnahmen sollte im
weiteren durch Folge-Untersuchungen,
mdglichst auch quantitativer Art, Gber-
pruft werden, um die Ansatze ggf.
auch noch im Hinblick auf Effizienz zu
optimieren, oder um konkrete Metho-
den und Vorgehensmodelle zu entwi-
ckeln.

In Zukunft werden die Autoren noch
weitere Modelle untersuchen und die
Empfehlungen, in Form von konkreten
MaRnahmen, in der Praxis evaluieren
um daraus Rickschlisse fur weitere,
erganzende Empfehlungen zu ziehen.
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