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Zusammenfassung

Agile Vorgehensweisen bieten hervorragende Unterstiitzung bei der Implementierung und beim Manage-
ment von Softwareprojekten. Fiir die Erreichung nichtfunktionaler Produktqualititen sind sie allerdings
keine optimale Hilfestellung. Die Folge sind oft Mingel, die zu Lasten der Teamproduktivitit und der
Softwarequalitit gehen. Zahlreiche Methoden aus dem Softwareengineering wéren geeignet, um dieser
Problematik zu begegnen, gelten unter Agilisten jedoch als zu schwergewichtig und zu starr. Das Projekt
PQ4Agile schlégt eine Briicke zwischen beiden Ansétzen, indem es traditionelle Methoden und Praktiken
des Softwareengineerings leichtgewichtiger gestaltet und gezielt fiir die Verwendung in agilen Projekten
anpasst. Diese neu gestalteten Best Practices bieten agilen Entwicklern eine effiziente und systematische
Unterstiitzung, um ein hoheres Maf3 an Produktqualitét zu erreichen.

I Agilitiat & Softwarequalitit

Agile Vorgehensweisen haben heute eine weite Verbreitung erreicht (Komus 2012), insbeson-
dere bei kleinen und mittleren Softwareunternehmen, die sich durch die Einfithrung dieser
Modelle mehr Flexibilitit und Kundennihe erhoffen. Beliebte agile Techniken wie Pair Pro-
gramming, Test Driven Development und Refactorings sorgen fiir eine effektivere Software-
entwicklung. Ein agiles Framework wie Scrum (Schwaber & Sutherland 2013) bietet mit Ak-
tivitdten wie Sprint Planning, Daily Scrum und Sprint Review systematische Unterstiitzung
beim Projektmanagement. Agile Vorgehensweisen leisten jedoch nur einen geringen Beitrag
zur planvollen Erreichung nichtfunktionaler Produktqualitdten. Hierfiir ist entweder sehr viel
Teamerfahrung notwendig oder es bedarf einer zusitzlichen Hilfestellung. Fehlt beides, kann
es bereits in frithen Entwicklungsphasen zu gravierenden Qualitdtsmingeln kommen. Fiir de-
ren Behebung sind zeitintensive Nacharbeiten notwendig, die zu Lasten der Produktivitit ge-
hen und die vor den Auftraggebern versteckt oder nachverhandelt werden miissen.

In verschiedenen Disziplinen des Softwareengineerings gibt es Methoden, Praktiken und Ak-
tivitdten, die zur Steigerung der Softwarequalitdt entwickelt wurden. Diese Methoden sind
wissenschaftlich validiert und bewihren sich seit vielen Jahren im Praxiseinsatz. Da sie vor
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dem Hintergrund konventioneller Vorgehensmodelle entstanden sind, passen sie jedoch oft
nicht zu den Paradigmen der Agilitit, z. B. zur Entwicklung in kurzen Iterationszyklen, und
werden daher von vielen Agilisten als zu schwergewichtig empfunden.

2 PQ4Agile — Projektidee und Vorarbeiten

Kernidee des vorgestellten Projekts ,,PQ4Agile — Produktqualitit fiir Agile Softwareentwick-
lung* ist es, etablierte Methoden aus den Bereichen Requirements Engineering, Usability En-
gineering und Softwarearchitektur gezielt fiir den Einsatz in agilen Vorhaben anzupassen, z.
B. indem diese leichtgewichtiger gestaltet und bei Bedarf in Einzelteile zerlegt werden. Diese
separat ausfithrbaren Best Practices konnen von den Mitgliedern agiler Entwicklungsteams
nach Bedarf flexibel verwendet werden. Zusitzlich zu solchen adaptierten, vielfach erprobten
Best Practices sollen bei Bedarf neue, innovative Best Practices entwickelt werden. Auf diese
Weise entsteht ein umfassendes Kompendium von Praktiken, das zur Steigerung von nicht-
funktionalen Produktqualititen eingesetzt werden kann. Die Vorteile, von denen insbesondere
kleine und mittlere Softwareunternehmen profitieren sollen, sind zum einen die planbare Er-
reichung von mehr Produktqualitit, zum anderen eine Effizienzsteigerung, die sich z. B. aus
der Vermeidung unnétiger Nacharbeiten ergibt. Beides soll zu einer hoheren Erfolgswahr-
scheinlichkeit der realisierten Softwareprojekte beitragen.

Als Basis fiir die Arbeiten in PQ4Agile haben die Partner zunéchst ein Qualitdtsmodell entwi-
ckelt, das s@mtliche Qualititskriterien abdeckt, die fiir das Projekt relevant sind. Dieses Modell
umfasst drei Qualititsbereiche, bei denen jeweils ein bestehendes Qualititsmodell als Grund-
lage diente: den Bereich Softwarequalitit mit dem Modell der ISO 25010 (ISO/IEC
25010:2011-3), den Bereich Prozessqualitidt mit dem Modell ,,Gokyo Ri* (Kneuper 2014) und
den Bereich Strukturqualitit mit dem Modell der ISO 9001 (DIN EN ISO 9001:2008). Im
nidchsten Schritt untersuchten die Partner, welche Integrationspunkte genutzt werden konnen,
um die Best Practices in beliebige agile Entwicklungsprozesse einzubinden. Hierfiir wurden
die Entwicklungsprozesse der beteiligten Softwareunternehmen, verschiedene Prozesse aus
der Software-Engineering-Literatur, das Scrum-Framework sowie das CMMI-DEV-Modell
(CMMI Product Team 2011) untersucht. Ergebnis war ein agiler Referenzprozess, der in sechs
Bereiche (Anforderungen, Planung und Design, Evaluation, Realisierung, Kontrolle sowie
Projektplanung und -steuerung) unterteilt ist und insgesamt 22 Aktivitdten umfasst (Schmitt
& Rost 2015).

3 Entwicklung eines Best-Practice-Kompendiums

Um agilen Entwicklern eine umfassende Unterstiitzung in allen relevanten Qualitdtsbereichen
und bei moglichst vielen Aktivititen anbieten zu konnen, bedarf es einer Vielzahl von Best
Practices aus unterschiedlichen Teilbereichen des Softwareengineerings. Ziel war es daher, ein
Kompendium zu schaffen, das Methoden und Praktiken aus den Bereichen Requirements En-
gineering, Usability/User Experience und Softwarearchitektur umfasst. Um sicherzustellen,
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dass diese Best Practices schnell und dynamisch anwendbar sind und mit agilen Vorgehens-
weisen kombiniert werden konnen, wurden fiir deren Auswahl sieben Prinzipien definiert: Mi-
nimalismus/Simplizitit, Personennihe, Artefaktnihe, Timing, Skalierbarkeit, Anderungsafﬁ—
nitdt und Integrierbarkeit (Schmitt & Rost 2015).

3.1 Auswahl existierender Best Practices

Zunichst untersuchten die Partner iiber 250 Methoden, Praktiken und Aktivitiaten aus der Li-
teratur. Nach der Bereinigung von Dubletten wurde eine Vorauswahl getroffen: Vorgehens-
weisen, die den definierten Prinzipien offensichtlich widersprechen und unter Agilisten eher
als Anti-Patterns gelten, z. B. Big Design Up Front (detailliertes Festlegen der Architektur zu
Beginn des Projekts), wurden von der weiteren Betrachtung ausgeschlossen. Fiir die Ausar-
beitung verblieben circa 80 erfolgversprechende Kandidaten, die im Detail betrachtet wurden.
Bei der Auswahl der Best Practices wurden konstruktive Methoden und Praktiken bevorzugt,
die in moglichst frithen Phasen des Entwicklungsprozesses zur Anwendung kommen und die
einen unmittelbaren und schnellen Beitrag zur Qualititssteigerung leisten. Best Practices, die
sich durch eine hohe Effizienz auszeichnen und redundante Arbeiten vermeiden, wurden eben-
falls priorisiert.

Beispielsweise wurde das kontextuelle Benutzerinterview (engl. Contextual inquiry, Holtz-
blatt et al. 2004) als Best Practice ausgewihlt, da es eine hohe Ubereinstimmung mit dem
Prinzip der Personennihe aufweist und besonders effizient ist. Die Best Practice verbindet ein
halbstrukturiertes Interview mit einer teilnehmenden Beobachtung des Anwenders in dessen
(Arbeits)kontext. Die so gewonnenen Informationen konnen in Form von Personas, funktio-
nalen und nichtfunktionalen Anforderungen oder Beschreibungen des Ist-Zustands weiterver-
arbeitet werden. Mit etwas Vorbereitung und Ubung kann diese Form des Interviews von ei-
nem beliebigen Mitglied des agilen Entwicklungsteams durchgefiihrt werden. Da sie aulerhalb
von Usability-Expertenkreisen nicht sehr bekannt ist (Ross 2012), stellt die Dokumentation im
Rahmen des Projekts zudem einen Mehrwert fiir die anvisierte Zielgruppe dar.

3.2 Neuentwicklung von Best Practices

Neben bereits etablierten Methoden und Praktiken wurden auch erfolgversprechende neue An-
sitze der Projektpartner untersucht, die geeignet sind, zu einer Steigerung der Produktqualitit
in agilen Prozessen beizutragen. Beschrieben wurden insbesondere Losungsansitze fiir die
Bereiche Usability/User Experience (z. B. Produktphilosophie erstellen, Template-basierte UI-
Konzeption) und Softwarearchitektur (z. B. Kontinuierliche Architekturbewertung durchfiih-
ren). AuBerdem wurden zahlreiche aktuelle Vorschldge aus der wissenschaftlichen Commu-
nity und der Praxis beriicksichtigt. Beispielsweise wurde im Rahmen des UP14-Workshops
,UX4Agile” (Hess et al. 2014) erhoben, welche Herausforderungen bei agilen Entwicklungs-
prozessen in Bezug auf traditionelle Usability-Aktivititen bestehen und welche neuartigen
Usability-Praktiken die Teilnehmer bereits in ihren Projekten erfolgreich einsetzen.
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3.3 Dokumentation und Veroffentlichung der Best Practices

Zielgruppe der Best Practices sind die Mitglieder agiler Entwicklungsteams bei kleinen oder
mittelstindischen Softwareherstellern, also keine Softwareengineering-Experten. Daher haben
die Partner bei der Dokumentation der Best Practices darauf geachtet, dass die Beschreibungen
einen Novizen nicht durch ihre Komplexitét einschiichtern und dass die Best Practices auch
ohne Expertenwissen moglichst einfach anwendbar sind (fiir Anféinger gegebenenfalls nach
einer kurzen Einweisung durch einen erfahreneren Teamkollegen). Ferner wurde Wert darauf
gelegt, dass die Anwendung der Best Practices keine aufwéndigen Prozessanpassungen erfor-
dert und moglichst 6konomisch ist (z. B. Anzahl der benétigten Probanden bei Tests).

Das Kompendium umfasst rund vierzig Best Practices und steht kostenlos im Projektportal
www.pg4agile.de zur Verfiigung. Die Partner wenden die Best Practices aktuell in Pilotpro-
jekten an, so dass im weiteren Verlauf des Projekts tiberpriift werden kann, ob sich messbare
Effekte, also Qualitidtsverbesserungen im Entwicklungsprozess und bei den resultierenden
Softwareprodukten, einstellen.
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