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Integration von Usability-Methoden in Vorgehensmodelle
der Softwareentwicklung im Kontext betrieblicher Umwel-
tinformationssysteme

Felix Hemke' und Volker Wohlgemuth?

Abstract: Der vorliegende Beitrag gibt einen Uberblick iiber verschiedene Vorgehensmodelle zur
Softwareentwicklung und stellt die jeweilige Einbindung der Benutzerperspektive in Form der Usa-
bility Evaluation dar. Eine Analyse der Vor- und Nachteile des Status Quo soll Verbesserungspo-
tentiale in diesem Bereich aufzeigen, die fiir die Entwicklung betrieblicher Umweltinformationssys-
teme (BUIS) vorgeschlagen werden.
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1 Einleitung

Eine bedeutende Herausforderung in der Softwareentwicklung besteht darin, Design-Ent-
scheidungen zu treffen, die die Benutzer in Form der Benutzungsschnittstelle direkt be-
treffen und fiir den Erfolg der Anwendung maf3geblich sind. Im schlechtesten Fall basieren
die Design-Entscheidungen lediglich auf den eigenen Erwartungen und Annahmen der
Entwickler sowie auf einer unzureichenden Einbindung der Benutzer selbst, was schnell
zu einer problematischen Usability fithren kann.

»Software-Anwendungen oder Produkte weisen eine hohe Usability auf, wenn sie von
den vorgesehenen Benutzern einfach erlernt und effizient verwendet werden kénnen
und diese damit ihre beabsichtigten Ziele und Aufgaben zufriedenstellend ausfiihren
kénnen.”[Ric131]

Es gibt eine Vielzahl von Methoden zur Einbindung von Benutzern in die Entwicklungs-
prozesse. Dazu zédhlen etwa die Modellierung von Use Cases, Usability-Tests, Contextual
Inquiry und die Heuristische Evaluation [Sar11]. Gerade Unternehmen, die die ersten Ver-
sionen von bis heute existierender Software in den 80er oder 90er Jahren begonnen haben,
sehen sich mit grofen Herausforderungen konfrontiert. Sie tendieren heute, wo das Thema
Usability aus der Softwareentwicklung nicht mehr wegzudenken ist, dazu, ein Biindel aus
Methoden auf bestehende Softwareprodukte anzuwenden und somit die Benutzerfreund-
lichkeit in ein weitestgehend fertiges Produkt im Nachhinein zu integrieren. Haufig erfolgt
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die Umsetzung in einmaligen Projekten. Was ist aber, wenn die Einbindung der Benutzer-
perspektive ergibt, dass das ganze Datenmodell einer Anwendung der Umsetzung im
Sinne der Benutzer entgegensteht oder andere grundlegende Designentscheidungen revi-
diert werden miissen? Die Losung liegt darin, die Benutzer in den generell fortlaufenden
Entwicklungsprozess einzubinden [Mdl10]. Usability Engineering stellt einen Prozess dar,
der parallel zur klassischen Planungs- und Entwicklungsarbeit abliduft und die spatere Ge-
brauchstauglichkeit eines Systems sicherstellen soll [Ram16] (siche Abb. 1).

Usability
Engineering
Lifecycle

ADbb. 1: Phasen des Usability Engineerings nach [Ram16]

Eine beispielhafte Methode des Usability-Engineerings ist die Erstellung von Personas.
Dabei handelt es sich um typische Nutzermodelle, die Personen aus einer Zielgruppe cha-
rakterisieren, um deren Perspektive bei der Entwicklung zu beriicksichtigen. Das generelle
Ziel des Usability Engineerings ist die Einpassung eines Produktes in die Welt der Benut-
zer. In der Usability-Fachwelt gilt es deshalb als ein wichtiger Erfolgsfaktor, die Benutzer
bereits in einem mdglichst frithen Entwicklungsstadium einzubeziehen [Niel2]. Im besten
Fall ist dies, noch bevor ein Prototyp oder ein Codefragment entwickelt wurde. Doch stellt
sich die Frage, wenn das Usability-Engineering parallel zum sonstigen
Entwicklungsprozess ablaufen soll, wie die Ergebnisse der Benutzereinbindung
zuverléssig in die fortlaufenden Entwicklungsentscheidungen einfliessen konnen. Eine
nebenldufige Betrachtung des Usability-Engineering zum Softwareengineering birgt die
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Gefahr, dass es zu Kommunikations-, Zustandigkeits- oder Terminplankonflikten oder
anderen Abstimmungsschwierigkeiten kommt. Vielmehr muss eine integrierte
Betrachtung von Methoden zur Steigerung der Usability innerhalb des
Softwareentwicklungsprozesses erfolgen. Der vorliegende Beitrag soll deshalb
untersuchen, wo die Einbindung des Usability-Engineerings bisher in bestehenden
Softwareentwicklungsprozessen zu verorten ist und wie eine bessere Verschmelzung der
bisher parallel ablaufenden Prozesse gelingen kann. Mit dem relativ neuen Ansatz der
User Story Map wird auflerdem ein Konzepte vorgestellt, das dabei helfen kann, die
Verbesserung der Usability im Entwicklungsprozess zu verankern. Zunichst wird auf die
besondere Situation im Bereich betrieblicher Umweltinformationssysteme eingegangen.
AnschlieBend wird vorgestellt, wo die Anwendung von Usability-Methoden in gingigen
Softwareentwicklungsmodellen vorgesehen ist.

2 Bedeutung von Usability in betrieblichen Umweltinformationssys-
temen

Der Grofiteil der heute bestehenden Softwareanwendungen mit einem Fokus auf betrieb-
lichem Umweltschutz existiert etwa seit Anfang bis Mitte der 1990er Jahre, bspw. das seit
1991 von SAP Modul Environment, Health and Safety (SAP EH&S) und die seit 1993
entwickelte Anwendung Umberto des Instituts fiir Umweltinformatik Hamburg (vgl.
[Haa951], [Haa95], [Sch96]). Die als betriebliche Umweltinformationssysteme (BUIS)
bezeichneten Softwareanwendungen erfassen Umweltauswirkungen von betrieblichen
Prozessen, bilden sie ab und bewerten sie, um die Generierung, Planung und Steuerung
von UmweltschutzmaBBnahmen und das Umweltmanagement zu unterstiitzen (vgl.
[Woh05]). Viele BUIS fallen damit in das eingangs beschriebene Problemfeld von An-
wendungen, deren Version 1.0 vor der Etablierung von agilen Softwareentwicklungs- und
Usability-Konzepten im Massenmarkt, entwickelt wurden.

Eine Studie zu Managementsystemen und dem Management natiirlicher Ressourcen unter
350 Unternehmen fiinf unterschiedlicher Branchen des VDI Zentrums Ressourceneffizi-
enz [VDI17] hat ergeben, dass der Einsatz von Softwareanwendungen zur Unterstiitzung
von Ressourcen- und Energieeffizienzmafinahmen eher gering ist. So setzen derzeit 30,4%
der befragten Unternehmen ein zertifiziertes und 20,5% ein nicht zertifiziertes
Softwaresystem fiir das Umweltmanagement ein, wobei deren Einsatz gerade bei kleinen
und mittleren Unternehmen mit 20 bis 249 Mitarbeiten noch geringer ausfillt. Wenngleich
diese Anteile relativ hoch erscheinen, muss man einschriankend feststellen, dass die
befragten Unternehmen eine relativ hohe Affinitdt zum Thema Umwelt- und
Energiemanagement aufweisen und mit unter nicht zertifizierten Softwaresystemen bereits
Excel-Dateien, die Ressourcen- oder Energiewerte erfassen, verstanden werden koénnen.
Relevante Daten zum Material- und Energieverbrauch, werden nur von einer schwachen
Mehrheit der befragten Unternehmen (zwischen 51 und 64,8 Prozent je nach Kennzahl
und BetriebsgroBe) beobachtet und kontrolliert. Umfassende Instrumente wie
Okobilanzen oder CO2-Bilanzierungen kommen selten zum Einsatz. Die Anwendungen
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kommen damit ihrem Vorhaben, der Verbesserung der Umweltauswirkungen der befrag-
ten Unternehmen, noch nicht im vom VDI erwiinschten MaBie nach. Vorgeschlagen wer-
den in der Studie zuletzt u. a. Hilfestellungen und einfachere Losungsansétze, gerade fiir
KMU. Die Befragung der Studienteilnehmer zu den Griinden fiir die fehlende
flichendeckende Ausbreitung von Umweltmanagementsystemen hat u.A. folgendes
ergeben [VDI17]:

. Die Datenerfassung stellt einen zu hohen personellen Aufwand im betrieblichen
Alltag dar,

. demgegeniiber besteht ein schlechtes bzw. nicht kalkulierbares Kosten-Nutzen-Ver-
héltnis,

. verbunden mit hohen Kosten zur Einfithrung eines Managementsystems.

. Auflerdem bedeutet die oftmals zu geringe Qualifikation der Mitarbeiter eine Not-

wendigkeit zur Einbindung von externen Beratern

Bei der Reduzierung des Aufwands zur Nutzung der Softwareanwendungen spielt die Be-
nutzerfreundlichkeit eine Schliisselrolle. Eine gute Usability einer Software und eine da-
mit einhergehende intuitive Bedienung durch die Benutzer verringern den Aufwand zum
Erlernen bzw. Wiedererlernen und senken die Fehlerraten und den Supportaufwand (vgl.
[Ric13]). Wenn die Softwareentwickler die Schwierigkeiten der unterschiedlichen Benut-
zergruppen im Vorfeld genau einschétzen kdnnen, konnten sie diese durch entsprechende
Vorkehrungen reduzieren. So kann der Workflow der Anwendung auf die Arbeitsweise
der Benutzergruppen angepasst werden, es konnen verbesserte Hilfemodule bereitgestellt
werden und wiederkehrende Arbeitsschritte mittels Einrichtungsassistenten und Templa-
tes unterstiitzt werden.

In diesem Kontext wird die These aufgestellt, dass eine Verbesserung der Usability von
BUIS, bedingt durch eine hohere Effizienz und Effektivitat der Benutzung und eine hohere
Zufriedenheit der Benutzer, eine verbesserte Datenlage und Auswertung nach sich ziehen
und damit einen Beitrag zur Steigerung der Nachhaltigkeit im Unternehmen leistet.

3 Einordnung der Usability-Evaluation in bestehende Softwareent-
wicklungsmodelle

3.1 Wasserfallmodell

Das erste Vorgehensmodell, das bis zur Entwicklung agiler Modelle weitldufig in der Soft-
ware-Entwicklung eingesetzt wurde, ist das Wasserfallmodell [Kuh12]. Es sieht eine Ent-
wicklung in fiinf bzw. sieben chronologisch ablaufenden Phasen vor. Je nach Variante
werden die Anforderungen an die Software in der ersten (Anforderungsanalyse) bzw. der
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zweiten Phase (Softwareanforderungsanalyse) durch die Auftraggeber und andere bedeu-
tende Stakeholder definiert. Das Ergebnis wird in der Regel in einem Lastenheft doku-
mentiert. Aus Benutzerperspektive hat dieses Vorgehen entscheidende Nachteile:

. Die Auftraggeber/Stakeholder sind nicht gleichbedeutend mit den Endanwendern
und konnen die Bediirfnisse dieser oftmals nur durch Annahmen abschétzen.

. Die Beteiligung von Benutzern ist hier allenfalls in der Definitionsphase vorgese-
hen.
. Es handelt sich um ein chronologisches (nicht iteratives) Vorgehensmodell, so dass

es keine Moglichkeiten zur Korrektur gibt, wenn die Anwender nach der Umsetzung
der Anforderungen feststellen, dass das Ergebnis nicht den eigenen Erwartungen
entspricht.

3.2 V-Modell

Basierend auf dem Wasserfallmodell wurde anschlieBend das V-Modell entwickelt
[Kuh15], welches zu jeder Entwicklungsphase eine Teststufe vorsieht und damit eine ein-
malige nachtrigliche Evaluation der Anforderungen ermoglicht, ansonsten jedoch dhnli-
che Schwichen beziiglich der Integration der Benutzeranforderungen mittels Usability-
Methoden aufweist. Insgesamt ldsst sich fiir die beide Modelle feststellen, dass sie zwar
relativ leicht anzuwenden sind. Jedoch, sehen die Endanwender das Produkt erst ganz am
Ende und stellen dann hiufig fest, dass zwischen der Anforderungsanalyse und der Reali-
sierung des Endproduktes Entscheidungen getroffen wurden, die nicht in ihrem Sinne sind.
Aufgrund des linearen Ablaufs und der fehlenden Riickkopplungen sind beide Modelle
eher ungeeignet, um sie fiir eine prozesshafte Integration der Interessen der Benutzer in
den Entwicklungsprozess einzusetzen. Ein iteratives Design-Vorgehen ist als erfolgsver-
sprechender anzusehen [Niel2].

3.3  Agile Prinzipien

Als Alternativen, die ein iteratives Vorgehen beinhalten, haben agile Entwicklungsprinzi-
pien im letzten Jahrzehnt an Bedeutung gewonnen, wobei das Scrum-Modell die grofite
Bedeutung zur Umsetzung der agilen Prinzipien eingenommen hat [Daul5]. Die gemein-
same Nutzung von Usability-Methoden und agilen Entwurfsmodellen gilt gro3e Heraus-
forderung, fiir die es bisher noch keine Universallosung gibt [Lorl7]. Aus Benutzerper-
spektive ist im Scrum-Modell als problematisch anzusehen, dass die Rollen in einem klas-
sischen Scrum-Team keine feste Integration von Benutzern vorsehen (vgl. [Sch07]):

. Der Product-Owner vertritt die fachliche Auftraggeberseite fiir die Anwendung.

. Der Scrum-Master sorgt dafiir, dass der Scrum-Prozess korrekt umgesetzt wird.
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. Das Scrum-Team besteht aus Entwicklern, Architekten, Testern, technischen Re-
dakteuren.

. Die Vertreter der Rollen werden dabei in sog. ,,Pigs and Chickens* (auf Deutsch
»Schweine und Hithner®, vgl. [Sch07]) eingeteilt, wobei die Pigs selbst an der Um-
setzung der Arbeiten beteiligt sind und groBere Entscheidungsbefugnisse besitzen,
wohingegen Chickens relativ unbeteiligte Personen sind, die zwar involviert wer-
den, aber letztlich keine bedeutende Verantwortung iibernehmen.

Diese Ubersicht macht deutlich, dass zwar die Kundenseite prinzipiell durch den Product-
Owner reprasentiert wird, was aber nicht gleichbedeutend mit den Endanwendern ist. Au-
Berdem macht die Einteilung in Pigs and Chickens deutlich, dass im klassischen Scrum-
Modell vor Allem jene Personen ein Entscheidungsrecht haben, die an der Umsetzung der
Entwicklungsarbeiten mal3geblich beteiligt sind. Eine Moglichkeit besteht darin, das
Scrum-Team um Benutzer und Usability-Experten zu erginzen oder dem Product-Owner
einen Usability Engineer als Coach zur Seite zu stellen [MemO9].

Die Aufgaben werden in sog. Sprints bearbeitet, wobei zu jedem Sprint neben der Ent-
wicklung und Dokumentation das iterative Testen gehort. Dadurch wird der Aufwand fiir
notwendige Anpassungen kleiner als wenn die Tests erst am Ende der Entwicklung erfol-
gen. Nach [Lorl6] sollten neben den Funktions-, Integrations- und Systemtests iterative
Usability-Tests in moglichst jedem Sprint eingesetzt werden.

3.4  Einbindung von Usability-Methoden in Scrum

Das Scrum Vorgehensmodell beinhaltet keine vom Umfang her mit dem Wasserfallmodell
vergleichbare Analysephase. Die Anforderungen werden vielmehr im Laufe der Entwick-
lung Schritt fiir Schritt spezifiziert und im Product Backlog dokumentiert. Besondere Re-
levanz zur besseren Verbindung von Usability-Methoden mit agilen Entwicklungskonzep-
ten hat der Ansatz, Prototypen und Klick-Dummys in der Konzeptionsphase zu nutzen,
um im Scrum-Team noch vor Beginn der Entwicklung zu ermitteln, ob die Konzeptideen
Anforderungen der Benutzer tatsichlich erfiillen [Str12].

Die Erstellung der Product Backlogs eignet sich dariiber hinaus gut zur Einbindung von
Usability Methoden, wie der User Story Map von Jeff Patton [Pat08] (siche Abb. 2).
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Abb. 2: User Story Maps nach Patton (Quelle: Steve Rogalsky)

User Story Maps stellen eine Entwicklungstechnik dar, mit der gemeinsam im Team User
Storys erstellt werden konnen, die die Anforderungen an die Anwendung in der Sprache
der Benutzer beinhalten. Das Ergebnis besteht aus horizontal angeordneten:

. Activities/Epics, die die wichtigsten iibergeordneten Ziele der Benutzer im Work-
flow mit der Anwendung darstellen.

. Tasks, die die Activities in kleinere, {iberschaubarere Einheiten aufteilen. Ein Task
stellt aus Benutzersicht eine Téatigkeit da, um das Ziel, das mit der Anwendung ver-
folgt wird, zu erreichen.

. User Stories stellen in Alltagssprache formulierte kurze Software-Anforderungen
dar. Sie bilden die Activities in granularer Form ab.

User Story Maps haben zum Zweck, die Anforderungen der Benutzer moglichst fein
durchzuplanen, ohne dabei von den libergeordneten Zielen der Anwendung abzuweichen.
Aullerdem sind sie gut geeignet, um sie mit fachlich sehr heterogenen Teams zu erstellen.
Dadurch lassen sich die Ideen von Entwicklern, Testern, Anwendern, Designern und Con-
trollern gleichermalien beriicksichtigen.
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4 Fazit

Eine integrierte Betrachtung von Usability-Methoden in den Softwareentwicklungspro-
zess stellt sicher, dass die Anwendung die Anforderungen der Benutzer erfiillt und durch
diese effizient und effektiv genutzt werden kann. AuBerdem macht das Arbeiten mit einer
intuitiv am Nutzer orientierten Anwendung mehr Spal3. Gerade bei BUIS héngt der wei-
tere Erfolg bei der Ausbreitung im betrieblichen Alltag maBgeblich davon ab, dass der
Aufwand zur Einarbeitung und Nutzung moglichst verringert wird. Die grofite Herausfor-
derung in diesem Bereich besteht darin, in langjéhrig bestehenden Entwicklungsstrukturen
ein neues Paradigma zu beriicksichtigen, in dem die Benutzer bereits von Anfang an in
den Entwicklungsprozess integriert werden. Konsequenterweise bedeutet das, dass einige
Anwendungen aus diesem Bereich von Grund auf neu entwickelt werden miissten, da
technische Limitierungen ein benutzerfreundliches Redesign verhindern konnen. Eine
Einbindung der Benutzerperspektive hat das Potential, dass die Anwendungen ihrem ei-
gentlichen Zweck, der Reduzierung von negativen betrieblichen Umweltauswirkungen,
besser gerecht werden. Beispielsweise konnte die fehlende Datenbasis zur Umsetzung von
Umweltmanagemententscheidungen dadurch verbessert werden, dass mobile Datenerfas-
sungswerkzeuge entwickelt werden, die einen spielerischen Ansatz mitbringen und so ein
gesteigertes Interesse bei den Benutzern wecken, umweltrelevante Daten zu erfassen. Die
Einbindung von Usability-Methoden ist zwar prinzipiell in jedem Entwicklungsmodell
moglich, jedoch eignen sich agile Entwicklungsmethoden wie Scrum besonders gut, da
sie iterierbar sind und die Vorgaben keine strikten GesetzmafBigkeiten darstellen, sondern
sie bewusst sehr flexibel fiir Anderungen sind.
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