Extreme Gebrauchstauglichkeit: Agile Prozess- und
Softwareentwicklung mit den Mitteln des Usability

Engineering

Abstract

Agile Entwicklungsmethoden verspre-
chen durch die iterative Entwicklung von
Anforderungen, Bedirfnisse von Kunden
genauer treffen zu kénnen als Ansatze
des ,klassischen“ Software-Engineering.
Ausgehend von drei verschiedenen Pro

1.0 Einleitung

Agile Entwicklungsmethoden ver-
sprechen nicht nur eine im Gegensatz
zu klassischen Softwareprozessen er-
hoéhte Produktivitdt, sondern auch die
Ausrichtung von Softwaregestaltung an
Woinschen und Néten von Kunden und
Endanwendern. Dabei sagen agile Me-
thoden haufig nur wenig dariiber aus,
wie diese Anforderungen ausgehandelt
und festgehalten werden oder wie dar-
aus eine Vision fur die Systemgestaltung
abgeleitet werden kann. So bleibt den
Anwendern agiler Entwicklungsmetho-
den viel Interpretationsspielraum.

Gerade fiir die Kommunikation mit End-
anwendern und die Konsolidierung un-
terschiedlicher Nutzungsvorstellungen
bietet das Usability Engineering (UE)
eine Vielzahl von Methoden an. Das
gewachsene organisatorische Umfeld in
Versicherungen garantiert uns eine Viel-
zahl technischer Randbedingungen, so
dass ein nicht mit der technischen Um-
setzung rickgekoppeltes Design in den
meisten Fallen nicht realisierbar ist — die
Softwareentwicklung schafft so Rah-
menbedingungen fiir das Usability Engi-
neering. Damit wird die enge Integration
von Usability- und Softwareentwicklung,
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jekten bei einem deutschen Versiche-
rer berichten wir Uber unsere Erfah-
rungen mit der Ermittlung und Entwick-
lung von Anforderungen. Wir beschrei-
ben das Férdern von Verbindlichkeit
im erweiterten Entwicklungsteam und

neben der intensiven Kommunikation
mit den Anwendern die Anpassung
technischer Prototypen im Arbeitskon-
text notwendig.

11 Agile Methoden

Mit der Softwarekrise in den
1960er Jahren — die Kosten fur Soft-
ware Uberstiegen erstmals die von
Hardware — wurde klar, dass die Ent-
wicklung von Software ein sehr teures
und in seiner Komplexitat herausfor-
derndes Unterfangen ist. Die Qualitat
von Software wurde wichtig (DIN ISO
55350) — zunéchst vor allem die inne-
re, die die Beschaffenheit der Software
selbst betrifft, dann auch die dul3ere,
die die Nutzung und den Einsatz be-
stimmt.

»Iraditionelles“ Software-Engineering,
wie es nicht zuletzt in groRen Unter-
nehmen bis heute umgesetzt wird, legt
Wert auf einen geordneten Entwick-
lungsprozess, der formale Hilfsmittel
einsetzt, um zu dokumentieren, wie
Anforderungen in Software umgesetzt
werden. Vorteile sind damit eine hohe
Nachvollziehbarkeit und Planbarkeit
des Entwicklungsprozesses. Es kann
aber zu Geschwindigkeits- und Rei-
bungsverlusten, zu einem Anspruch
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den Einsatz von Szenarien.
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der Vollstandigkeit (von Spezifikationen)
kommen, der in der Praxis nicht einge-
halten werden kann, und im unglnstigs-
ten Fall wird das Einsatzumfeld statisch
betrachtet — und so fiir Nutzer entwi-
ckelt, die es nach dem Ende der Ent-
wicklung nicht mehr gibt, da sich die
Anforderungen durch den Softwareeein-
satz geandert haben.

,Leichtgewichtige“ oder agile Methoden
legen demgegeniber ein grofieres Ge-
wicht auf informelle Kommunikationswe-
ge (Beck 1999). Damit versprechen sie
nicht nur eine schnellere Entwicklung,
sondern vor allem schnelle erste Ergeb-
nisse, die Scheitern oder Erfolg eines
Projektes bereits friihzeitig erkennen
lassen. Agile Methoden sind immer ite-
rativ und setzen oft auf evolutiondres
Prototyping, in dem Entwicklung und
Einsatz verschrénkt sind. Die praktische
Relevanz agiler Methoden wird immer
gréRer, neben Scrum (Schwaber 2001)
und FDD (de Luca 2008) hat vor allem
XP (Beck 1999, 2004) eine wichtige
Rolle in der Softwareentwicklung er-
reicht.
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12 Extreme Gebrauchstauglichkeit —
UE-Techniken und agile Prozesse

Die Kombination von Usability Engi-
neering (UE) und agiler Softwareent-
wicklung liegt aufgrund der zunehmen-
den Bedeutung der agilen Methoden
nahe und wird intensiv diskutiert. UE
wird dabei oft als vorbereitende Phase
fur die Entwicklung gesehen (z.B.
(Memmel et al. 2006)) — dies birgt je-
doch die Risiken des Zeitverlustes fur
die Ausfiihrung des UE und des Aus-
bremsens der agilen Softwareent-
wicklung (Obendorf & Finck 2007). Die
Integration von UE-Techniken in agile
Methoden ist aufgrund der Phasenbezo-
genheit des UE nicht trivial (Nebe et al.
2007).

In diesem Beitrag leiten wir aus Schwie-
rigkeiten bei der Umsetzung unserer
Implementation von XP und UE unsere
Forderung nach einer héheren Verbind-
lichkeit der Anforderungen ab und be-
schreiben den Einsatz von Szenarien,
um dem zu begegnen. Als Basis dient
ein Prozessmuster, welches auf Szena-
riotechniken aufsetzt, um die ,Stories"
von Extreme Programming (XP) im Kon-
text zu verankern und die ,Konversation
mit dem Kunden® zu moderieren (Oben-
dorf et al. 2005, Obendorf & Finck
2008).

20 Fallbeispiele fiir agile Entwick-
lung beim Deutschen Ring

Der Deutsche Ring ist ein traditio-
nelles Versicherungsunternehmen mit
Stammsitz in Hamburg. Zur Unterneh-
mensgruppe gehéren neben der Le-
bens-, Kranken-, Unfall- und Sachversi-
cherung die MoneyMaXX AG, die Deut-
scher Ring Bausparkasse, die Fondsge-
sellschaft Financial Services, die Mak-
lermanagement AG, der Deutsche Pen-
sionsring sowie einige grofde Vertriebs-
gesellschaften. 2008 belegte der Deut-
sche Ring Krankenversicherungsverein
a.G. beim Wettbewerb "Deutschlands
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kundenorientiertester Dienstleister"
den 3. Platz und ist damit Deutsch-
lands kundenorientiertester Versiche-
rer (Handelsblatt vom 28.5.2008).

In der Entwicklung webbasierter An-
wendungen wird vom Deutschen Ring
seit zwei Jahren intensiv XP als agile
Vorgehensmethode eingesetzt, wobei
wie in jedem traditionsreichen Unter-
nehmen sehr verschiedene Entwick-
lungsparadigmen nebeneinander ste-
hen, und so z.B. auch weiterhin in vie-
len Bereichen GroRrechnertechnik und
klassische Softwareentwicklungsmo-
delle betrieben werden. Dies bringt
mehrere Besonderheiten mit sich, die
eine Anpassung des XP-Prozesses an
die Organisationskultur erforderlich
machen: Projekte werden aufgrund
sehr global formulierter Anforderungen
geplant und beauftragt, oftmals sind
viele verschiedene Abteilungen an
einem Projekt beteiligt und auch die
Kundenrolle ist zumeist auf verschie-
dene Organisationseinheiten verteilt.

Die hier beschriebenen Erfahrungen
stammen aus drei verschiedenen Pro-
jekten, die kurz skizziert werden sol-
len: Das Makler-Auskunft- und Control-
lingsystem (MACS) ist die zentrale
Informationsplattform fir die Betreuer
und Servicemitarbeiter des Maklerver-
triebs des Deutschen Rings. Stamm-,
Kontakt- und Provisionsdaten der Mak-
ler werden aus einer Vielzahl anderer
Systeme und Datenbanken gesammelt
und in MACS angezeigt. Die verschie-
denen Bearbeitungsstande der vom
Makler eingereichten Versicherungs-
antrage und die Aufgaben des Makler-
service bezogen auf die einzelnen
Antrage werden in MACS verwaltet.

Die elektronische Kundenakte (eAkte)
ist als Hauptarbeitsmittel fur die Kun-
denbetreuung im Servicemanagement
angelegt. Es handelt sich dabei um ein
Informationssystem, in dem Daten
aller Vertrége, an denen ein Kunde als
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Versicherungsnehmer oder versicherte
Person beteiligt ist, kundenbezogen und
spartentbergreifend in ihrem aktuellen
Zustand dargestellt werden kénnen.

Das Maklerportal ist ein Informations-
system, welches auf die Informationen
von MACS und der elektronischen Kun-
denakte zugreift und die Bestandsdaten
einzelner Makler fir diese bereitstellt.
Damit kdnnen Verarbeitungszustand wie
Vertragsdetails aller beim Deutschen
Ring eingereichten Antrédge und Vertra-
ge vom Makler angefordert werden. Im
Maklerportal ist auRerdem noch der
Zugriff auf Werbemittel und Angebots-
rechner méglich, um den Makler im Ver-
trieb zu unterstitzen.

Bei MACS wie der eAkte handelt es sich
um Komponenten der hausinternen In-
formationsplattform iKontakt, das Mak-
lerportal ist eine moderne Eigenentwick-
lung. Alle drei Anwendungen basieren
trotz sehr unterschiedlicher Frontend-
Technologien auf einer gemeinsamen
Serviceschicht, die den Zugriff auf ver-
schiedene Datenbanken und die beim
Deutschen Ring im Einsatz befindlichen
Hostrechnersysteme kapselt.

3.0 Verbindlichkeit

Beim Deutschen Ring wurde und
wird ein groRRer Teil der Softwareent-
wicklung nach klassischen Methoden
durchgefihrt. Die beschriebenen Projek-
te waren die ersten, die agil ausgelegt
waren und sich im Vorgehen an einer
Kombination von XP mit Szenariotechni-
ken orientierten (vgl. Obendorf & Finck
2008). Das iterative Vorgehen mit vier-
wochigen lterationsmeetings mit Projekt-
leiter, Auftraggeber, Kunden und Ent-
wickler bedeutete eine Umstellung fiir
alle Beteiligten. Nach jeder Iteration
wurde eine neue Softwareversion zum
Testen zur Verfiigung gestellt und nach
Behebung der aufgetretenen Fehler pro-
duktiv eingesetzt. In der konkreten Um-
setzung von XP setzen wir den XPlan-



ner' (www.xplanner.org) fiir die Verwal-
tung der Stories und die daraus abgelei-
teten Tasks ein, in einem Wiki kbnnen
Kunden, Nutzer und Entwickler gleichbe-
rechtigt aktuelle und historische Sténde
der Stories einsehen und bearbeiten.

Alle beschriebenen Projekte wurden
hausintern mit externer Unterstiitzung
entwickelt, weshalb die Entwicklungska-
pazitat von Beginn an festgelegt war.
Damit stellt sich jeweils nicht die Frage
nach der Umsetzung aller erfassten An-
forderungen, sondern nur danach, wel-
che Anforderungen im Projektrahmen
umgesetzt werden kénnen. Die Heraus-
forderung fur unseren Kunden besteht
also darin, die einzelnen Stories zur
Umsetzung im Rahmen der lterationen
"richtig" zu priorisieren, damit am Ende
die Funktionalitdt umgesetzt wird, die
wirklich am dringendsten bendétigt wird.
Fur unsere Kunden macht dieses fiir sie
neue Vorgehen zunachst Vieles einfa-
cher. Sie kébnnen auch noch wahrend
des Projektes Anforderungen beschrei-
ben und zu jeder lteration in Abh&ngig-
keit vom erreichten Entwicklungsstand
neu priorisieren. Die Folgen von Ent-
scheidungen werden durch die unmittel-
bare Rickmeldung sichtbar und Korrek-
turen erfolgen zu Beginn einer jeden
Iteration fast zwangslaufig.

Der Projektstand insgesamt ist fiir alle
Beteiligten nachvollziehbar, Zeitiber-
schreitungen sind friiher erkennbar. Ge-
eignete GegenmalRnahmen (Verschie-
bung einzelner Stories in spatere Re-
leases, Anforderung zusatzlicher Res-
sourcen) kénnen zielgenauer erfolgen.
Eines der anfanglichen Probleme inner-
halb des Projektes MACS bezogen auf
die Vorgehensweise war das heteroge-
ne Auftreten der Kunden. So wurden in
den ersten Wochen von unseren Kun-
den besondere Suchfunktionen und die

' Auch die Zuweisung der Entwickler zu ein-
zelnen Tasks, Aufwandsschatzungen und
Verbuchung angefallender Aufwénde
werden hier vorgenommen.

sehr differenzierte Darstellung von
Kommunikationsdaten der Makler sehr
hoch priorisiert. Im Laufe des Projek-
tes hat sich herausgestellt, dass diese
Funktionen nur von einem engen Nut-
zerkreis und sehr selten verwandt wer-
den. Gemeinsam mit dem Kunden
konnten wir das Verhéltnis der Nutzer
ausgleichen und so die Prioritdten den
Bedeutungen der einzelnen Anforde-
rungen annahern.

3.1 Verbindlichkeit: Vollstandigkeit

Die fortlaufende Beschreibung und
Priorisierung von Anforderungen hat
aber auch Nachteile: Unser Kunde
begann, gerade zu wichtigen und da-
mit scheinbar klaren Anforderungen
eine Konsumentenhaltung einzuneh-
men und die Beschreibung der Anfor-

derung nicht ausreichend auszufihren:

Unser Kunde hat z.B. anstelle einer
vollstédndigen Beschreibung einer
Funktion lediglich einige wenige Ideen
beschrieben und anhand der erfolgten
Umsetzung im Anschluss seine Be-
schreibung weiter komplettiert. Not-
wendiger Kldrungsbedarf ging oft zu
Lasten der Entwickler, da die Vollstan-
digkeit der Anforderungen durch deren
Nachfragen und spéatere Beschreibung
sichergestellt werden musste.
Vorgehenskonforme, spater zu be-
schreibende Anforderungen lieRen
sich in einigen Fallen nicht mehr von
Change Requests (also nachtraglichen
Anforderungen) abgrenzen. Damit
nahm die Umsetzung einiger Funktio-
nen ein Vielfaches der geplanten Zeit
in Anspruch. Hinzu kamen weitere
Abstimmungs- und Testaufwande.
Eine wichtige Schlussfolgerung fir die
weitere Arbeit mit leichtgewichtigen
Methoden beim Deutschen Ring ist
daher, dass Anforderungen zwar in
anderer Form (Story) und in einem
anderen Kontext (kleinteilig und wo
mdglich auch unabhé&ngig voneinan-
der) beschrieben werden sowie zu

einem anderen Zeitpunkt (z.T. nach Be-
ginn des Projektes).

Jede einzelne Story sollte, bevor sie zur
Umsetzung priorisiert wird, so vollstén-
dig wie mdéglich und unter Bertcksichti-
gung aller denkbaren Ausnahmen be-
schrieben worden sein. In einem traditi-
onellen Entwicklungsprozess entspricht
dies einem Quality Gate; in agilen Pro-
zessen ist die grofite Herausforderung
die Identifikation der Kandidaten fir
neue Stories, denn fiir diese muss vor
der lterationsplanung mit dem Kunden
ein Klarungsprozess eingeleitet werden.

32 Erweitertes Entwicklungsteam

Nach unseren Erfahrungen — be-
stimmt durch die hohe Komplexitat des
Projektumfeldes und vielen beteiligten
Stakeholdern — ist die Rollenverteilung
Entwicklerteam vs. Kunde, wie sie in XP
vorgesehen ist, nicht ausreichend. Der
,Kunde vor Ort“, wie er noch in der ers-
ten Version von XP beschrieben wurde,
ist als ein Hauptdefizit von XP ausge-
macht worden (z.B. McBreen 2002) und
drickt eine unrealistische Vorstellung
aus. Stattdessen schlagen wir vor, ein je
nach Aufgabe variabel aufgestelltes
erweitertes Entwicklungsteam zu defi-
nieren, in dem Kunde und Benutzer
wichtige Rollen ausfiillen: Der Auftrag-
geber kommt bei uns aus dem gleichen
Bereich wie die Mehrzahl der Benutzer,
ist aber entfernt von den eigentlichen
operativen Anforderungen.
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Abb. 1: Erweitertes Entwicklungsteam
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Der Nutzer erfahrt die Fachlichkeit im
Rahmen seiner taglichen Arbeit sehr
genau, kann aber wenig zur zukiinftigen
Ausrichtung des Bereichs sagen und
besitzt nicht die Entscheidungskompe-
tenz des Auftraggebers.

Der Spezialist kennt die Fachlichkeit
sehr genau, inkl. aller Ausnahmen,
rechtlicher Bedeutung etc. Er ist aber
nicht Zielgruppe der Software und wird
nicht oder selten damit arbeiten.

Ziel des erweiterten Entwicklungsteams
ist es, fur die Beschreibung von Anforde-
rungen eine hohe Verbindlichkeit herzu-
stellen, so dass der Kunde, Anwender
und Spezialist gleichermalen das Ge-
fuhl bekommen, dass ihre Anforderun-
gen bericksichtigt werden.

Mitglieder in diesem Team sind neben
den jeweiligen Entwicklern Vertreter der
drei skizzierten Gruppen. Sie alle haben
gleichberechtigt Zugriff auf die Stories.

Im Vorfeld stellt der Nutzer eine Reihe
von Anforderungen aus Sicht seiner
téaglichen Arbeit auf. Er benennt diese
Abldufe und Funktionalitdten. Der Auf-
traggeber sammelt, priorisiert und for-
dert von den Entwicklern eine erste gro-
be Aufwandsschatzung fur die aus sei-
ner Sicht wichtigen Punkte an.

Zur inhaltlichen Abstimmung einer kon-
kreten Anforderung treffen sich Auftrag-
geber, Nutzer, Spezialist und Entwickler
und beginnen, die Story gemeinsam und
detailliert zu beschreiben. Dabei wird
darauf geachtet, dass die Beschreibun-
gen entweder direkt im Wiki vorgenom-
men werden oder unmittelbar im An-
schluss dort erfolgen. Anhand dieser
Beschreibungen wird ein Autor-Kritiker
Zyklus in Gang gesetzt, mit dem Ziel
eine mdglichst vollstdndige Beschrei-
bung der Story zu bekommen.

Das Entwicklungsteam konkretisiert die
Aufwande flur die Umsetzung anhand
der detaillierteren Beschreibung und
schafft somit die Voraussetzung, die
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Abb. 2: Das implementierte Prozessmuster (vgl. Obendorf & Finck 2008)

jeweilige Story in der kommenden lte-
rationsplanung zu berticksichtigen.

40 Anforderungserhebung: Szena-
rien und Stories

Mittel der Wahl fur die Dokumen-
tation von Anforderungen sind in XP
Stories, der Idee nach kurze Geschich-
ten, die eine bendtigte Funktionalitat
beschreiben (z.B. ,ich melde mich an).
Stories sind bewusst unvollsténdig
gehalten, ihre genaue Ausgestaltung
soll erst im Laufe der Entwicklung und
im Dialog von Kunde / Anwender und
Entwicklerteam verhandelt werden.

Dabei gibt es zwei prinzipielle Schwie-
rigkeiten: zum einen ist die Trennung
der Rollen Kunde / Anwender in XP
nicht konsequent: Da die Verantwor-
tung fiir die Anforderungen beim Kun-
den liegt, besteht die Gefahr, an den
Anwendern vorbei zu entwickeln. Auch
ist der Gesamtzusammenhang einer
Story oft unklar, ihr fehlt die Verbin-
dung zur Gesamtvision.

41 Entwicklung der Anforderungen
mit Stories

Daher beschreiben wir hier, wie
wir die gemeinsame Erstellung von
Stories und Szenarien einsetzen, um
Anforderungen zu entwickeln und im
Nutzungskontext zu verorten.
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XP schlagt vor, die wichtigsten Funktio-
nen eines Systems zu realisieren, um
dann Funktionalitat sinnvoll zu ergén-
zen. Dies birgt aber die Gefahr, keine
ganzheitliche Vorstellung zu entwickeln
und so nur lokal sinnvolle Ergebnisse zu
erreichen (Obendorf & Finck 2008).

Eine einfache Ubertragung von UE-
Techniken wiirde vor dem Beginn eines
XP-Prozesses versuchen, Anforderun-
gen mdglichst vollstédndig zu erfassen.
Will man agil bleiben — und sollen Nutzer
und Entwickler im erweiterten Entwick-
lungsteam mitwirken, kann aber dabei
nicht einmal anndhernde Vollstandigkeit
erreicht werden, sondern Kontextanaly-
se und das Design missen ebenso ite-
rativ und schrittweise erfolgen. Damit
wird es notwendig, neben den Rohsto-
ries, die als ,promise for conversation®
(Beck 1999) dienen und eine erste Pla-
nung ermdglichen, konsolidierte Stories
als Grundlage fur die Entwicklung und
ggf. auch Szenarien fir die Kontextuali-
sierung der Stories einzusetzen.

Beim Deutschen Ring gibt es einige
zusétzliche Rahmenbedingungen, die
die Nutzung von Stories bestimmen:
Dadurch, dass nicht alle beteiligten Ab-
teilungen ein agiles Prozessmodell ver-
folgen, setzte der XP-Prozess immer auf
vorangehenden Planungsschritten auf.
So war die Grobplanung der Projekte
z.T. bei Start schon abgeschlossen; es
lag zwar nie ein vollstédndiges Anforde-



rungsdokument vor, fir das MACS-
Projekt existierte aber z.B. eine Anforde-
rungsdatenbank, fir die sehr grob Auf-
wande geschatzt worden waren. Fir das
Projekt eAkte gab es dagegen nur de-
taillierte und oft fehlerhafte inhaltliche
Vorgaben, die Spezifikation der Stories
wurde vor Projektbeginn durch die Kun-
den durchgefihrt.

Wir haben ein mehrstufiges Verfahren
zum Erheben und Klaren der Anforde-
rungen eingesetzt: von rohen Geschich-
ten, die oftmals nur stichpunktartig die
Vorstellungen der Kundenvertreter be-
schreiben (und damit bereits die im Vor-
feld erhobenen Benutzerwiinsche inter-
pretieren und filtern), versuchen wir ite-
rativ und gemeinsam mit den zukinfti-
gen Anwendern zu konsolidierten Sto-
ries zu gelangen, die dann nicht nur die
Anforderungen beschreiben, sondern
auch Grundlage fiir die Abnahme und
Dokumentation des entwickelten Sys-
tems sind.

42 Arbeitskontext und Gesamtzusam-
menhang: Stories und Szenarien

Eine wichtige Eigenart unseres XP-
Prozesses ist die Entwicklung von Sto-
ries aus einem Rohzustand hin zu einer
brauchbaren Umsetzungsvorgabe und -
dokumentation. Eine zentrale Rolle
kommt so Szenarien zu, die als kontex-
tuelle Beschreibung der Nutzung von
zukinftiger Funktionalitat nicht nur fur
die Umsetzung wichtige Details bein-
halten, sondern vor allem Nutzungs-
umfeld und Hintergriinde der Nutzung
transportieren. So geben sie einzelnen
Funktionalitaten einen Rahmen, illustrie-
ren gegenseitige Abhangigkeiten und
erhéhen so die Planbarkeit. Ein Szena-
rio kann dabei mit mehreren Stories
verbunden sein und beschreibt Tatigkei-
ten, die bendtigte Funktionalitaten be-
grinden und bestimmen.

Tatigkeit
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Abb. 3: Bezug von Szenarien und Stories.

An anderer Stelle setzen wir Szenarien
ein, um gezielt Defizite, die in Rohsto-
ries offensichtlich werden, zu be-
schreiben. Im Rahmen des Projekts
eAkte nutzt ein Sachbearbeiter z.B. bis
zu fiinf verschiedene Auskunftssyste-
me, in den urspriinglichen Stories wa-
ren aber nur die Anforderungen fiir das
neue System beschrieben. In diesen
Fallen dienen Szenarien vor allem
dazu, den Workflow zu beschreiben
und so die Rationalitat von Designent-
scheidungen offen zu legen.

Nicht immer ist der Einsatz von Szena-
rien erforderlich — sind etwa nur weni-
ge Stakeholder an einer Entscheidung
beteiligt und hat neue Funktionalitat
nur sehr lokale Auswirkungen, belas-
sen wir die mégliche Ausdifferenzie-
rung in der direkten, mundlichen Aus-
handlung mit dem Benutzer.

5.0 Fazit

Der Einsatz des vorgestellten Vor-
gehens wird von allen Beteiligten —
auch den Kunden — sehr positiv einge
schatzt. Dennoch sind wir auf Proble-
me gestolien, fir die wir teilweise Ge-
genmalnahmen gefunden haben.

Dazu gehort die Gefahr, dass die ste-
tige Entwicklung zu einem Eindruck
der Unverbindlichkeit fuhrt. Hier haben
wir uns zum einen entschieden, Kun-
den und Benutzer in einem erweiterten
Entwicklungsteam einzubinden, zum
anderen Qualitatsanforderungen fir
die einzelnen Dokumente aufzustellen
und im Entwicklungsprozess Zeitpunk-
te festzulegen, zu denen eine Min-
destqualitat erreicht sein muss (Quality
Gates).

Szenarien ergénzen fiir uns den XP-
Prozess, einerseits, indem sie Stories
verorten und die Planbarkeit erh6hen,
andererseits, indem sie den gemeinsa-
men Aushandlungsprozess fiur Anforde-
rungen unterstitzen und die Qualitat der
Stories nachhaltig verbessern.
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