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Zusammenfassung

Mit der Erfahrung, dass sich fYr viele Softwareprojekte erst im Laufe der Entwicklung herausstellt,
welche Anforderungen wirklich bestehen, w&hst in der Softwaretechnik die Beliebtheit agiler Metho-
den. Sie versprechen durch den agilen Prozess gegenYber Methoden des Usability-Engineering trotz
vergleichbarem Fokus auf Nutzer und Kontext deutlich schneller den Stand ausfYhrbarer Software zu
erreichen. Die h3ufig Feature-getriebene Aushandlung von Anforderungen birgt jedoch das Risiko, den
t berblick Yber den Kontext und damit die einheitliche Vision von Software und ihrer Nutzung zu
verlieren. Um dem zu begegnen, schlagen wir die Integration von Szenariotechniken vor. Sie verspre-
chen die SchwSchen auszugleichen, die durch die Funktionalit&sfokussierung von XP in der Anforde-
rungsermittlung auftreten k3nnen, ohne dabei die Agilit§ des Prozesses einzuschrShken Dein zentrales
Problem bisheriger Integrationsans3ze.

1 Einleitung

Die Behauptung, dass Usability-Engineering stets von einer msglichst vollstSdigen Erfas-
sung der W¥nsche zuk¥Ynftiger Nutzer ausginge, und damit gezwungenermaSen von einer
gewissen Schwerfdligkeit sei, wSe in dieser SchSfe gewiss ungerecht. Dennoch: in den
letzten 10 Jahren hat in der Softwaretechnik unter dem Begriff Agilisierung eine Perspekti-
venverschiebung stattgefunden, die so noch nicht Eingang in die Softwareergonomie gefun-
den hat: Inzwischen empfiehlt nicht nur die Standish-Group die Verwendung agiler Metho-
den, auch im neuen V-Modell XT werden explizit agile Vorgehensweisen unterst¥tzt und in
der akademischen Diskussion sind agile Methoden fest etabliert (vgl. Boehm 2006).

Durch den starken Fokus auf Nutzer und deren Handeln im Kontext existiert eine enge Be-
ziehung zwischen agilen Methoden und Methoden des Usability-Engineering. Deshalb gibt
es inzwischen erste Bestrebungen, Ans3ze der jeweils anderen Perspektive zu integrieren (u.
a Kohler et al. 2003; Gundesweiler et a. 2004; Seffah et a. 2005). Dies scheint zunSchst
einfach: Methoden des Usability-Engineering erm3glichen eine vollstShdige Modellierung
des Systems unter Beteiligung von Nutzern, sodass agile Prozesse direkt von der Erfahrung
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in diesem Bereich profitieren kSnnen. Da es durch die umfangreiche Analysephase vieler
Methoden des Usability Engineering sehr lange dauern kann, bis ein erster Prototyp zum
Einsatz kommt, fYhren die bisherigen BemYhungen der Kombination beider Perspektiven
alerdings unmittelbar zu einer &EntagilisierungOder Methoden D auch wenn teilweise ver-
sucht wird, diese Nachteile abzuschwSchen (Holtzblatt et al. 2004).

Wir wollen in unserem Beitrag zunShst erl Sutern, an welcher Stelle die BerYcksichtigung
von Methoden aus dem Usability-Engineering in agilen Methoden sinnvoll ist, um dann mit
Szenariotechniken gezielt eine Methodik herauszugreifen, die die SchwSchen agiler Metho-
den auffSgt, ohne deren Agilit3 zu neutralisieren. Wir stellen ein Prozessmuster vor, das
zwei konkrete AnsSze verbindet und berichten Yber erste Erfahrungen mit dessen Einsatz.

2 Eigenschaften und Defi zite agiler Methoden

Agile Entwicklungsmethoden entstanden aus der in der Praxis offenkundig gewordenen
Notwendigkeit heraus, mit hoher Flexibilit® auf €nderungen in Anforderungskatalogen
reagieren zu k3nnen, ohne dabei die QualitS der erzeugten Software nachteilig zu beeinflus-
sen. Die StSke agiler Methoden liegt in ihrer |eichteren Planbarkeit, ihr Fokus in der Ent-
wicklung von Software fYr &organisatorische SystemeO(Sommerville 2006), also Software-
systeme, die bedingt durch ihre Einbettung in der realen Welt und die resultierende Wech-
selwirkung von Entwicklung und Einsatz von einer inkrementellen Entwicklung am st3ksten
profitieren, da eine vollstShdige und korrekte Spezifikation der benstigten Funktiondit& a
priori kaum m3glich ist. Bekannte EinschrShkungen agiler Methoden sind etwa die man-
gelnde Skalierbarkeit (Boehm 2006) und die fragliche Anwendbarkeit bestimmter Techniken
f¥r Gro§projekte (vgl. Stephens & Rosenberg 2003). Zudem wird die vertretene Vorstellung
der Einbindung von Endbenutzern als unrealistisch eingesch3zt (vgl. Boehm & Turner 2003,
32) Dein wichtiges Argument f¥r die Kombination mit Methoden des Usability-Engineering.

Ein zentrales Element agiler Prozesse ist ihr Wesen der Leichtigkeit (Conboy & Fitzgerald
2004), die ZurYckstellung formaler Definitionen der Anforderungen und strikter Anwendun-
gen formalisierter Vorgehensmodelle zugunsten eines stSkeren Fokus auf die direkt am
Prozess Beteiligten und die Software selbst. Der Code, und damit die Funktionalit3 der
Software, werden dadurch zum bestimmenden Element f¥r ein Projekt. Diese Konzentration
auf benstigte bzw. bereits implementierte Funktionalit® wird noch verst3kt von den Aus-
handlungsprozessen, durch die sich agile Methoden ebenfalls auszeichnen: im Gegensatz zu
einer vollstShdig a priori definierten Liste von Zusicherungen versuchen agile Methoden die
Kunden zu einer Priorisierung der FunktionalitS zu bewegen und damit AbwSyungen im
Prozess einvernehmlich mit den Kunden zu treffen. Endbenutzer sind an diesen Aushandlun-
gen jedoch nicht beteiligt B die Kommunikation findet zwischen Budgetverantwortlichen und
Entwicklern statt. Die beabsichtigte &Einbeziehung der BenutzerOist in den verbreiteten
agilen Methoden nicht genau definiert bzw. in unrealistischer Form projektiert (z. B. der on-
site customer von X P) Bmit Konsequenzen f¥r die Gebrauchsqualit.
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Ein Grund f¥r diese Defizite agiler Methoden aus der Perspektive des Usability-Engineering
ist in ihrer StSke begr¥ndet, den Fokus auf Einzelheiten zu legen. Das Beispiel Feature-
Driven Development (FDD) verdeutlicht dies: eine &feature listQ die mit hohem Detaillie-
rungsgrad Funktionen des geplanten Systems definiert, wird as zentrales Planungsinstru-
ment sequentiell abgearbeitet (de Luca 2002) und damit versucht, den V erwaltungsaufwand
zu reduzieren. In der Folge wird darauf verzichtet, die Anforderungen der Klienten zu hinter-
fragen bzw. die KernfunktionalitS des Systems herauszuarbeiten. Die iterative Entwicklung,
Feature by featureQ erschwert so ein einheitliches Design, da an keiner Stelle im Prozess ein
vollstSdiger Entwurf des spQeren Systems vorgesehen ist und im Designprozess einzelne
FunktionalitSen in das Gesamtbild eingefYgt werden mVYssen B der Blick aufs Ganze geht
verloren. Dies kann dazu fYhren, dass Features sich nach ihrer Fertigstellung als unsinnig
herausstellen oder zu einer inkonsistenten Bedienung fYhren. FDD ist dabei kein Einzelfall.
Auch andere agile Prozesse vermeiden holistische EntwYrfe Des gibt eine Scheu vor abig up-
front designsO(Beck 2004), da die Entwicklung von Arbeitsabl Sufen und organisatorischen
Prozessen schwierig, langwierig und nur schwer in ihren Kosten kalkulierbar ist. Stattdessen
propagieren agile Methoden die Erstellung eines kleinen Kernsystems und eine kontinuierli-
che € nderung des Systems in Anpassung an die sich Shdernden Anforderungen.

Eine Kopplung des Prozessfortschrittes an einzelne dFeaturesObirgt so die Gefahr, nicht nur
den Gesamtentwurf (und damit die Priorisierung einzelner Funktionen) zu erschweren, son-
dern darYber hinaus die wiederkehrenden €nderungsw¥nsche D eine Hauptmotivation fYr die
Entwicklung agiler Methoden Bzum Tell erst zu provozieren. Im Folgenden beschreiben wir,
wie Szenariotechniken mehr 1 bersicht schaffen und so diese Problematik abmildern kSnnen.

3 Szenariotechniken im Usability Engineering

Im Methodenrepertoire des Usability-Engineering (UE) spielen Szenarien eine gro8e Rolle
(vgl. Greenbaum & Kyng 1991; B¢sdker & Christiansen 1997; Carroll 2000). Sie werden als
Teil der Dokumentation verstanden, Yoer die Entwickler und Nutzer ein gemeinsames Ver-
stShdnis des Kontextes und des Softwareeinsatzes entwickeln. Szenarien sind informelle,
situative Nutzungsbeschreibungen, was sie gleicherma8en konkret wie flexibel macht. Der
Umgang mit ihnen erlaubt eine schnelle Reaktion auf die Unbestimmtheit und Dynamik im
Entwicklungsprozess (vgl. Carroll 2000) und weist darin eine gro8e € hnlichkeit mit agilen
Methoden auf. Erkannte SchwSchen agiler Softwareentwicklungsmethoden erweisen sich as
explizite StSken von Szenarien: Jarke et al. (1998) fassen ihre Funktion zusammen als Be-
schreibung der Welt in einem Kontext mit einer bestimmten Absicht und auf konkrete Hand-
lungsabl Sufe fokussierend. Damit stehen nicht (wie beim FDD) einzelne &eaturesim Zent-
rum, sondern AktivitSten, die durch (verschiedene) Funktionen unterstYtzt werden kSnnen.

Szenarien treiben aufgrund ihrer fYr alle Beteiligten verstShdlichen Dokumentationsform die
Kommunikation zwischen Entwickler und Nutzer voran (Rosson & Carroll 2001). Durch
eine m3gliche RYckkopplung der Szenarien zwischen Entwickler und Nutzer existiert mit
den Szenarien die in agilen Methoden schwach ausgepr Syte M3glichkeit, die Anforderungen
des Klienten zu hinterfragen bzw. die Kernfunktionalit des Systems herauszufinden. Diese
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wird auf nat¥rlich sprachlicher Ebene anhand der zentral beschriebenen HandlungsablQufe
bestimmt. Ein weiterer Vorteil gegenYber agilen Methoden ist der ganzheitliche Blick, den
Szenarien trotz ihrer Ausschnitthaftigkeit in der Beschreibung behalten. Auch wenn meist
auf einen konkreten Handlungsablauf fokussiert wird, so umschlieSt die Beschreibung stets
dessen Einbettung in den gr$8eren Zusammenhang (Jarke et al.1998). Die bei agiler Ent-
wicklung in den Feature-Listen verloren gehenden AbhShgigkeiten einzelner FunktionalitS
ten bleiben in dem Gesamtzusammenhang einer Geschichte erhalten. So kSnnen Szenarien
sowohl die Forderung agiler Methoden nach dem Beginn mit einem kleinen Kernsystem als
auch der Wunsch nach einem ganzheitlichen Blick ohne &big up-front designObefriedigen.

Szenarien erfYllen im professionellen Einsatz sehr unterschiedliche Funktionen (Rolland
1998), eine sorgf3tige Auswahl des passenden Szenariotyps ist also notwendig. Szenarien
existieren in verschiedenen Formen und kSnnen von Benutzer oder Entwickler geschrieben
werden (vgl. u. a Rosson & Carroll 2001). Sie k3nnen z. B. genutzt werden, um as Modell
den Ist- bzw. Soll-Zustand abzubilden oder als Medium zur Exploration (Beyer & Holtzblatt
1997) bzw. der Kooperation zwischen Nutzer und Entwickler dienen (Carroll et al. 1998).

Die genannten SchwSchen agiler Methoden legen die Verwendung zweier Szenariovarianten
in der Analysephase nahe: Ist-Szenarien kSnnen Probleme in ihrem Gesamtzusammenhang
erfassen und wiedergeben. Es entsteht eine Dokumentation der Anforderungen, die zugleich
umfassend und ausreichend unscharf ist, um im Detail flexibel zu bleiben. Zu einem fryhen
Zeitpunkt wird so ein ganzheitliches Bild der Entwicklung ausgehandelt, das eine reflektierte
Aushandlung von Kernanforderungen ermSglicht. Soll-Szenarien beinhalten die Beschrei-
bung konkreter Aktivit3en von Nutzern des k¥nftigen Systems, wodurch sich dessen Kern-
funktionalit ermitteln und durch weitere Szenarien sukzessive ausweiten |Sst. Beide Sze-
narioarten sollten von Entwicklern geschrieben werden und deren Vorstellungen mit den
Nutzern rYckkoppeln. Im Gegensatz zum Einsatz vollstShdiger UE-Prozesse erlauben Szena-
rien ein schnelles und agiles Vorgehen, begYnstigen dabei aber eine holistische Perspektive.

4 VerknYplingpurkte: Szenariotechniken und XP

Als Diskussionsbasis wurde hier XP gewShit D aufgrund seiner Verbreitung, aber auch we-
gen der erkennbaren Bestrebungen, Nutzer stSker in den Prozess einzubeziehen; mit der
zweiten Auflage von Becks Extreme-Programming Explained (2004) verShdert sich XP: So
wird etwa das kontroverse Konzept des dcustomer on siteOnicht weiter verfolgt und durch
areal user involvementOersetzt. Damit wird die Partizipation der Nutzer im Entwicklungs-
prozess betont, ohne deren Form genau festzulegen. Auch die Rolle des ainteraction desig-
nerOwird genannt, ohne diese und ihre V erantwortlichkeiten detailliert zu beschreiben.

Da agile Methoden auf die Optimierung des Entwicklungsprozesses abzielen, ohne dabei ein
bestimmtes Gestaltungsmedium vorzugeben, ist dessen Wahl entscheidend fYr die Art der
Gestaltung des entworfenen Produktes. Die Wahl von Szenarien verspr&he auf eine Kern-
funktionalit§ zu fokussieren und zugleich den Gesamtentwurf im Auge zu behaten. XP ist
ein Prozess, der ausdrYcklich formalen ReprSsentationen wenig Wert beimisst, und stattdes-



Szenariotechniken & Agile Softwareentwicklung 23

sen auf die inkrementelle Ausgestaltung angeforderter Funktionalit& in Interaktion mit dem
Kunden setzt. Es sind also Techniken vonnsten, die auch als leichtgewichtig gelten kSnnen,
gleichzeitig aber unnstige Iterationsschritte vermeiden helfen. X P beinhaltet mit seiner story-
Technik bereits eine ReprSsentation, die Szenarien Shnelt, dabei aber weniger Kontextinfor-
mation beinhaltet (vgl. Cohn 2004). FYr eine Integration kommen daher nur Szenariotechni-
ken in Frage, die weniger Wert auf Kompatibilit§ mit Entwurfstechniken wie UML legen
(wie etwa Ambler & Jeffries 2006), dafYr aber einfach von Entwicklern wie Nutzern ver-
standen werden k3nnen. Die Granularit3 der gewShiten Szenarien sollte einerseits sehr grob
sein, um eine ganzheitliche Beschreibung der Systemnutzung zu erlauben; andererseits sollte
die M3glichkeit bestehen, ausgewhite FunktionalitS sehr detailliert zu beschreiben.

Rosson und Carroll®& Scenario-Based Design (SBD 2001) stellt ein Vorgehensmodell dar,
dasin allen Phasen des Entwicklungsprozesses auf die Erstellung von Szenarien setzt, indem
zunchst Problemszenarien den Ist-Zustand beschreiben, eine Vision und AktivitSsszenarien
den groben Systementwurf festhalten, und dieser dann inkrementell bis auf Entwurfsebene
immer wieder in Szenarioform verfeinert wird. FYr die Integration in den X P-Prozess bieten
sich drei Szenarioformen an: (1) Problemszenarien mit Fokus auf die AnwendungsdomSne,
(2) Vision + Aktivittsszenarien, die grunds3zliche Entwurfsgedanken festhalten, und (3)
Soryboards bzw. Papierprototypen, die X P-Stories kontextualisieren und konkretisieren.

4.1 Die Schnittstellen von X P- und Szenariotechniken

Die Einbeziehung der Kontextanalyse in Form von Problemszenarien erfordert ein methodi-
sches Vorgehen bei der Erforschung des Aufgabenkontexts. DafYr bietet sich als Anhalts-
punkt das Contextual Inquiry (vgl. Beyer et al. 1997) an: Entwickler besuchen in Paaren oder
zu Dritt Endbenutzer an Ihrem Arbeitsplatz, wo sie sich von diesen typische und wichtige
Arbeitsabl Qufe erkl Sen lassen; dabei ist es wichtig, dass ein Besucher die Rolle eines &L ehr-
lingsOeinnimmt, wShrend die Begleiter im Hintergrund eine m3glichst konzise K ontextdo-
kumentation in Notizen, Skizzen und Fotos anfertigen. Durch diese Meister-Lehrling-
Beziehung zwischen Benutzer und Entwickler steht die Expertise des Endanwenders im
Mittelpunkt der Erkundung, die Entwickler werden aus der Rolle der wissenden Analytiker
herausgedrShgt und die Arbeitsabl Qufe werden &si chtbar gemachtO(Suchman 1995).

Im Folgenden werden gesammelte EindrYcke konsolidiert und ein Problemszenario (vgl.
Rosson & Carroll 2001) erstellt, das nur jene Arbeitsabl Sufe detaillierter beschreibt, die von
den Entwicklern als zentral identifiziert wurden. Die gezielte und unmittelbare RYckkopp-
lung erm&glicht, eine falsche Fokussierung der Aufgabenanalyse fr¥hzeitig zu erkennen und
diese iterativ zu verbessern. Nachdem auf diese Weise die Kernaufgaben der zu entwickeln-
den Software identifiziert worden sind, versuchen die Entwickler, ggf. in Kooperation mit
einzelnen Benutzern, eine LSsung zu finden, die gleichzeitig das identifizierte Problem mSg-
lichst optimal ISst, sich andererseits aber auch problemlos in dem im Problemszenario be-
schriebenen Arbeitskontext einbetten |Ssst, also z. B. mit anderen benutzten Werkzeugen
harmoniert bzw. Shnliche Konzepte nutzt. Diese L$sungsidee wird in einem kurzen Leitsatz,
der Vision, festgehalten, die den Charakter der Herangehensweise beschreibt (z. B. mit Hilfe
einer Metapher). Konkretisiert wird der LSsungsansatz durch eine Beschreibung, wie die im
Problemszenario beschriebenen bisherigen ArbeitsablSufe mit Hilfe der zu entwickelnden
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Lsung bearbeitet werden k3nnen, dem Aktivittsszenario (entsprechend dem Soll-Szenario).
Dies geschieht ausschnittweise anhand einzelner konkreter AktivitSen, entwirft aber wieder
ein Gesamtbild der nun verShderten Nutzung im Arbeitskontext.

——————— release

iteration

T
|
|
|
|
|
| Implementation:
test - code -
v v A4 / integrate
Vision* /
i S sanns Use Stories* I\ \ / Fegias
Scenario®
(Re-)Design:
(paper) prototype -

collect feedback -
integrate

Informative Workspace*

Abbildung 1: Schematische Darstellung der Schnittstellen von XP- und Szenariotechniken.
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XP verlSsst sich darauf, dass der Kunde die Spezifikation fYr die FunktionalitS der nSchsten
Iterationsschritte liefert. Dabei spielen stories, textuelle Kurzbeschreibungen, eine zentrale
Rolle in der Kommunikation zwischen Kunde und Entwickler. Um die Aushandlung auf die
Gestaltung der Arbeitsabl Sufe und das geplante Verhalten des Systems auszuweiten, mYssen
diese Stories erweitert werden: Durch Kontextualisierung wird die Aushandlung von Funkti-
onalitS in Bezug zur Gesamtheit der LSsungsidee gesetzt, und durch Konkretisierung  die
z. B. mit Papierprototypen (vgl. Snyder 2003) eine schnellere RYckkopplung ermsglicht D
werden fYr wichtige Designentscheidungen frhzeitig mglich, die Softwarearchitektur kann
gleichberechtigt auf technischen wie fachlichen Anforderungen entwickelt werden. Storybo-
ards (vgl. z. B. Beyer et al. 1997) kSnnen dabei a's Elemente einer Story einbezogen werden:
lllustrationen vom Einsatzkontext einer FunktionalitY, und EntwYrfe der Interaktion mit
dieser bilden die Grundlage fYr eine Diskussion mit den Nutzern und gleichzeitig eine Do-
kumentation, auf der die Entwicklung aufsetzen und inkrementell wichtige Detailfragen
kiSen kann, die dabei mit der gemeinsam gefundenen L3sungsidee vereinbar bleiben.

Der modifizierte XP-Prozess ist weiterhin als in hohem MaS8e iterativ zu verstehen. Die vor-
geschaltete Anforderungsermittlung ist bewusst unvollstSndig, in spSeren Phasen werden
deshalb weitere ErkundungsgShge nstig, und weitere Designentscheidungen mYssen getrof-
fen werden. Da die Notwendigkeit, eine agile LSsung zu finden, die kontinuierliche Nach-
fYhrung von Szenarien als Entwurfsdokumentation, oder auch die Erstellung eines vollst-
digen Archivs der Kontexterkundungen nicht zulSsst, muss auch der dinformative workspa-
ceOvon XP stark erweitert werden: wShrend er weiterhin die Funktion hat, den Projektfort-
schritt zu visualisieren und organisieren, Ybernimmt ein Teil des workspace die Aufgabe, das
VerstShdnis des Teams von der Problemdom$&he und den anvisierten L3sungen zu unterst¥t-
zen. €hnlich dem Zaffinity diagramOaus dem Contextual Design (vgl. Beyer et al. 1997,
Holtzblatt et a. 2004) werden dabel wichtige Aspekte der Arbeitsgestaltung so gruppiert,
dass der Bezug von Problemsituationen und L&sungsans3zen r&umlich offenbar wird; alte
L $sungsvorschl e bleiben so lange erhalten, bis sie obsolet oder Yoerarbeitet sind.
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5 Erfahrungen mit dem integrierten VVorgehen

Um die Auswirkungen den entwickelten Prozessmusters besser einschSzen zu k$nnen, wur-
de es im Rahmen eines Projektseminars am Department Informatik der Universit® Hamburg
im Sommersemester 2005 angewendet. Die Veranstaltung wurde mit 18 Studierenden und 3
Lehrenden der Softwaretechnik und Softwareergonomie durchgefYhrt, so dass praktische
Erfahrung in Anwendung und Vermittlung von XP (vgl. Becker-Pechau et al. 2003) und mit
Szenariotechniken (z.B. SBD) bestand. Ziel war es, Probleme der Kombination der verschie-
denen Methoden herauszuarbeiten; die regelmSgige gemeinsame Reflektion der eingesetzten
Methoden dient hier zusammen mit einer formativen Umfrage als Grundlage der Diskussion.

Als Anwendung wurde ein verteiltes Kalendersystems zur UnterstYtzung des Universit3s-
personals gewShit D bevor die Entwicklung beginnen konnte, musste das Team also verste-
hen, welche Aufgaben ein Kalender in der tSlichen Arbeit von Verwaltungspersonal und
wissenschaftlichen Mitarbeitern erf¥llen muss. Mit dieser umfangreichen und realistischen
Problemstellung gelang es, eine Reihe praxisnaher Probleme zu erzeugen Bwie Situationen
erheblichen zeitlichen Drucks, Konfrontation mit realen Nutzern und ihren Anforderungen
und KapazitSsengpSssen auf Seiten der Nutzer wie Entwickler. Nach zwei Entwicklungs-
zyklen entstand dennoch ein lauffShiger Prototyp, der die Kernfunktionalitd des verteilten
Kalendersystems vollstShdig enthielt. Auf einen Vergleich mit X P purOverzichteten wir, da
unserer Erfahrung nach in realen Projekten XP abhShgig von Team und Aufgabenstellung
unterschiedlich implementiert und allein dadurch schon eine starke Variation einfYhrt wird.

Viele Studenten berichteten, dass das Schreiben der Problemszenarien eine der gr$8ten Her-
ausforderungen fYr sie war. Die Probleme bei der Erstellung lagen vor allem in den unter-
schiedlichen Verwendungszwecken von Szenarien, je nach dem, ob sie aus softwaretechni-
scher oder software-ergonomischer Perspektive erstellt wurden. Die Studenten, die Yoer weit
mehr Wissen und Praxiserfahrung im Bereich XP verfYgten, konzentrierten sich in einer
ersten Fassung der Szenarien stark auf die Schilderung der Verwendung konkreter Features
und der daraus resultierenden Reaktion des Systems b eine sehr systemtechnische Sicht (vgl.
Hitz et al. 2005), die es zunShst erschwerte, die Problematik eines verteilten K alenders und
damit eine ganzheitliche Systemvision zu erarbeiten. Nach einer Reflexion Yber die Art der
erstellten Szenarien und einer 1 berarbeitungsphase konnten die Szenarien dann B wie ge-
plant B genutzt werden, um die zentralen Handlungen mit existierender Software bzw. Pa-
pierkalendern zu identifizieren. Im Nachhinein beurteilten gerade die Studenten mit dem
gr38eren Erfahrungshintergrund den Einsatz der st3ker nutzungs- als systemzentrierten
Szenarien a's besonders hilfreich im Prozess. Aus unserer Sicht liegt ein Grund darin, dass
die Szenarien eine subtile Leitungsfunktion Ybernommen haben; obwohl das Gesamtteam
sich in der Folge in mehrere Untergruppen aufteilte, die z. T. vSllig schnittstellenferne Pro-
grammierarbeiten ausf Yhrten, war allen Teilnehmern ein ungewshnlich starkes Bewusstsein
f¥r das gemeinsame, an NutzeraktivitSen ausgerichtete Ziel anzumerken.

Dies wird von den Ergebnissen des Gestaltungsprozesses insofern gestytzt, as das entwi-
ckelte Kalendersystem wirklich auf einen Anwendungsfall fokussiert, ohne dabei an alge-
meiner EinsatzfShigkeit zu verlieren: auch wenn Kalender mehrerer Nutzer dargestellt wer-
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den, bleibt die T bersicht erhalten (Abb. 2) D die zus3zlichen Kalender werden, Shnlich wie
bei geografischen Informationssystemen, wie Folien Yoer die aktuelle Sicht gelegt. Dieses
Design wurde durch eine Konzentration auf die in den Szenarien beschriebene K ernaktivitd
gefunden: der Suche nach freien Zeiteinheiten, um Gruppentermine vereinbaren zu k3nnen.

=K

Abbildung 2: Der entwickelte Prototyp mit Folienlayout zur Terminfindung: eine einfache, aber effektive LSsung.

Erste Tests mit Nutzern ermittelten eine sehr positive Aufnahme des Prototyps B auch im
Vergleich zu existierenden LSsungen. Besonders hervorzuheben ist, dass das initiale, deut-
lich komplexere Design zugunsten einer schlichteren Variante verworfen wurde B nicht
durch die Veranstalter gelenkt, sondern ausschlie§lich durch den RYckbezug auf die in den
Szenarien geschilderten Kernaktivit3en bedingt. Die Studenten entschieden, dass es, wenn
die wichtigste Aktivit& das Finden eines freien Termins ist, nicht darauf ankommt, erkennen
zu k&nnen, wer und aus welchen Grnden keine Zeit hat; damit konnte auf die L esbarkeit der
Yoereinander liegenden Termine verzichtet werden.

6 Diskussion

Bisher existiert keine zufrieden stellende LSsung, die die technischen Vorteile agiler Ent-
wicklungsmethoden mit dem Fokus auf GebrauchsqualitS, der vom Usability Engineering
eingebracht wird, vereinen kann (Birk et a. 2003) B bisherige Gehversuche handelten sich
mit einer extensiven Phase der Anforderungsermittlung den Verlust von Agilit3 und iterati-
vem Vorgehen ein (vgl. z. B. Gundelsweiler et al. 2004), oder beschrSkten sich auf minima-
le VerShderungen, etwa durch Discount Usability Engineering (z. B. Kane 2003).

Der in diesem Beitrag vorgeschlagene Weg fYhrt Yoer die Einbeziehung verschiedener Sze-
nariotechniken in den agilen Entwicklungsprozess zu einer Prozessgestaltung, die sich als
gleicherma8en agil wie partizipativ erweist, indem sowohl die allgemeine Gestaltungsidee
as auch konkrete L3sungsdetails immer wieder direkt mit den Benutzern rYckgekoppelt
werden kSnnen B schneller und umfassender, als dies mit den Mitteln von XP mSglich ist.
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Szenarien spielen dabei eine SchlYsselrolle in der Fokussierung der Problemstellung und der
Entwicklung einer LSsungsidee; in unserem Beispielprozess wurde die Problematik, mit
mehreren, sehr beschStigten Personen einen Termin zu vereinbaren, als Kernfunktionalit
definiert. Durch die Szenarien wurde es m3glich, eine L&sung zu finden, die unvollstSdig
und zum Teil nur grob skizziert war, aber die Gesamtheit der Problemstellung mit einbezog
und einfach ausgebaut werden konnte. Diese Eigenschaft von Szenarien, eine abstrakte Ge-
samtvision zu dokumentieren, die dann auf spezielle Teill3sungen sehr konkret Yoertragen
werden kann, begr¥Yndet eine wesentliche StSke des vorgestellten Vorgehens.

Szenarien unterst¥tzen so die iterative Entwicklung, die ein wesentliches Merkmal agiler
Methoden darstelIt, und verknYpfen die Arbeit an Detailfragen mit einer Gesamtsicht auf das
zu entwickelnde System. Die Anwendung von Szenariotechniken verspricht also, SchwSchen
auszugleichen, die durch den auf Funktionalit& fokussierten Ansatz von XP in der Anforde-
rungsermittiung auftreten k3nnen B ohne dabei gr§Sere Einschrhkungen der AgilitS des
Entwicklungsprozesses zu bewirken; durch Verwendung von Szenarien as Prototyping-
Methode | Ssst sich diese in bestimmten Bereichen sogar noch erhdhen.

Der Einsatz von Szenarien in realen agilen Entwicklungsprojekten wird zurzeit vorbereitet
bzw. erprobt. Die Form des Einsatzes wird zwar Dwie stets auch die konkrete Durchf Yhrung
agiler Techniken B von Projekt zu Projekt unterschiedlich ausfallen, wir versprechen uns
aber dennoch Erkenntnisse Yoer eine Verallgemeinerbarkeit unser bisherigen Erfahrungen.
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