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Einleitung

In den letzten Jahrzehnten entwickelte sich die
mechanistische Sicht der Softwareentwicklung von
einem phasenbasierten und sequentiellen Ansatz
hin zu einem dynamischen Prozess mit iterativen
Zyklen. Agile Softwareentwicklung wie sie beispiels-
weise durch das Vorgehensmodell SCRUM propa-
giert wird, konnte sich in den letzten Jahren in der
Praxis schnell und mit nachweisbar positiven Effek-
ten auf die Ergebnisse von Softwareentwicklungs-
projekten etablieren.! Agile Entwicklungsmodelle
betonen die Bedeutung von unvorhersehbaren
Veranderungen im Sinne der Kundenorientierung
und richten den primaren Fokus auf die Entwick-
lung von nitzlicher Software, d.h. Software, wel-
che fur den Kunden konkreten Nutzen stiftet. Die
Gebrauchstauglichkeit (Usability) wird im Soft-
ware Engineering Ublicherweise als nicht-funktio-
nale Anforderung betrachtet und nicht explizit in den
Vordergrund gestellt. Im interdisziplinaren Bereich
Human-Computer Interaction (HCI) wurden rela-

tiv losgeldst vom Bereich des Software Engineering
verschiedenste Vorgehensmodelle zur Erstellung
gebrauchstauglicher Software entwickelt. Ein wich-
tiger Vertreter dieser Modelle ist die nutzerzentrierte
Gestaltung (User-Centered Design, UCD), welche
die Ziele und Bedurfnisse der Endbenutzer einer
Software in den Entwicklungsfokus stellt.2 Eine ite-
rative Verfeinerung der zu entwickelten Losung mit

1 Vgl. Dyba & Dingsayr, 2008.
2 Vgl. Norman, 1988.

einer kontinuierlichen Integration von Endbenutzern
soll sicherstellen, dass eine Software entsteht, wel-
che den Benutzer effizient, effektiv und zufrieden-
stellend bei der Aufgabenbearbeitung unterstitzt.

Mit der wachsenden Bedeutung einer hohen
Gebrauchstauglichkeit von Software stellt sich die
Frage nach Ahnlichkeiten und Unterschieden exis-
tierender Ansatze zur agilen Softwareentwicklung
im Vergleich zu Vorgehensmodellen der nutzer-
zentrierten Entwicklung — und wie sich diese gege-
benenfalls integrieren lassen. Um diese Frage zu
beantworten, wurden im Rahmen einer umfassen-
den Literaturstudie relevante Publikationen aus den
beiden genannten Entwicklungsansatzen identifi-
zZiert, systematisch analysiert und auf dieser Grund-
lage funf grundlegende Prinzipien zur agilen und
nutzerzentrierten Softwareentwicklung abgeleitet.
Nach einer kurzen Vorstellung der Literaturstudie
beschreibt dieser Beitrag die identifizierten Prinzi-
pien jeweils im Uberblick.

Methodische Vorgehensweise in der Literatur-
studie

Die Literaturstudie wurde nach etablierten wissen-
schaftlichen Methoden durchgefiihrt.® In einem
ersten Schritt wurden eine Suchstrategie defi-
niert sowie Selektionskriterien und -prozeduren
dokumentiert. Existierende Arbeiten wurden auf
die zentralen Bereiche des Software Engineering,

3 Vgl. Kitchenham, 2007.

OR

Ergonomics, Human-Computer Interaction, Computer-Human Interaction, Interaction
Design, Usability, User Experience, User-Centered Design, Ul Design, Interface Design

AND OR
Dynamic Software Development

Agile, Scrum, Extreme Programming, Lean, Crystal Clear, Feature Driven Development,

OR Software Development, Systems Development

Abbildung 1: Suchanfrage
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Human-Computer Interaction sowie der Wirtschafts-
informatik fokussiert. Die in Abbildung 1 dargestellte
Suchanfrage wurde formuliert und auf die fir den
Gegenstandsbereich relevanten Literaturdatenban-
ken (ProQuest, Elsevier ScienceDirect, EBSCO
Host, EEE Xplore, ACM Digital Library, Springer
Link) angewendet.

Ein auf den Ergebnissen der Suche basierender
Selektionsprozess setzte sich aus vier Phasen
zusammen. In Phase 1 und 2 wurden die Sucher-
gebnisse der Datenbanken integriert und Duplikate
eliminiert, dies resultierte in 1034 Publikationen. In
Phase 3 wurden die Titel und Zusammenfassungen
der Publikationen analysiert und alle Beitrage, wel-
che nicht auf agile bzw. nutzerzentrierte Entwick-
lung fokussierten, eliminiert. Nach einer Vorwarts-/
Ruckwartssuche wurden insgesamt 148 Publikatio-
nen in die engere Wahl gezogen. Nach einer weite-
ren Qualitatsprifung in Phase 4 wurden 83 Publika-
tionen in den Analyseprozess aufgenommen.

Abbildung 2 stellt den zeitlichen Verlauf der Pub-
likationen dar. Aus dem Verlauf wird ersichtlich,
dass bereits seit fast einem Jahrzehnt ein Interesse
an agiler und nutzerzentrierter Softwareentwick-
lung existiert. Seit 2005 wurde mit Ausnahme von
2011 in den betrachteten Quellen eine zweistellige
Anzahl von Publikationen pro Jahr im genannten
Themenbereich identifiziert.

Zur Analyse der Publikationen wurden folgende
vier Integrationskategorien als Ausgangspunkte
eingesetzt: Prozesse, Praktiken, Menschen/Soziale
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Aspekte und Werkzeuge.* Basierend auf diesen vier
Kategorien wurde sukzessive ein verfeinertes hie-
rarchisches Kodierungsschema entwickelt. Dabei
wurden beispielsweise konkrete Praktiken (Pro-
totyping, Personas, etc.) identifiziert und in das
Kodierungsschema als Detaillierung der Katego-
rie Praktiken aufgenommen. Jede Publikation
wurde gelesen, im Detail analysiert und auf der
Ebene von Textpassagen kodiert. Zur Identifikation
von Prinzipien wurden die Haufigkeit von Kodierun-
gen sowie der Kontext der jeweiligen Publikationen
berlcksichtigt.

Fast die Halfte der identifizierten Beitrédge setzte
einen Fokus auf konkrete Praktiken, knapp 30%
fokussierten auf Prozesse. Die zahlreichen Publika-
tionen im Bereich Praktiken und Prozesse bedeu-
ten jedoch nicht, dass hier bereits fest etablierte
Konzepte vorliegen. Tatsachlich fand sich eine Viel-
zahl von teilweise sogar widerspruchlichen Vorge-
hensmodellen zur Adressierung einer agilen und
nutzerzentrierten Softwareentwicklung. Menschen
und Werkzeuge stehen mit den verbleibenden 20%
eher im Hintergrund der analysierten Forschungs-
arbeiten in den untersuchten Disziplinen. Auf Grund
der starken Betonung von Prozessen und Prakti-
ken in den existierenden Publikationen wurden auf
Basis der vorliegenden Daten ausschlie3lich Prin-
zipien fir diese beiden Bereiche identifiziert. Der
nachfolgende Abschnitt fasst die angesprochenen
Prinzipien zusammen.

4 Vgl. Barksdale & McCrickard, 2012.
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Abbildung 2: Zeitlicher Verlauf
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Prinzipien zur Agilen und Nutzerzentrierten
Softwareentwicklung

Die funf grundlegende Prinzipien zur agilen, nutz-
erzentrierten Softwareentwicklung kdnnen entlang
der beiden Kategorien Prozesse und Praktiken klas-
sifiziert werden, wobei drei Prinzipien prozessuale
Aspekte abdecken und die beiden verbleibenden
Prinzipien primar auf Praktiken fokussieren.

Prinzipien zu Prozessen

Die Prozessperspektive fokussiert auf die tUber-
greifende Orchestrierung der einzelnen Aktivita-
ten im Softwareentwicklungsprozess. Abbildung 3
stellt die Kodierungen in der Prozesskategorie und
deren Haufigkeit der Nennung in den identifizier-
ten Publikationen dar. Die Kategorien lassen sich
in die drei Prinzipien ,Getrennte Exploration und
Erstellung®, ,Iterative und Inkrementelle Erstellung*
und ,Parallele, Synchronisierte Prozesse® orga-
nisieren. Diese werden im Folgenden konkreter
beschrieben.

Prinzip I: Getrennte Exploration und Erstellung

Das Prinzip | basiert auf einer Zusammenfassung
der Kodierungen ,Design Up Front®, ,Cycle Zero*,
~Cohesive Overall Design®, ,Product Vision/Innova-
tion“. Die grundlegende Annahme von Prinzip | ist,
dass einer agilen, nutzerzentrierten Softwareent-
wicklung immer eine Explorationsphase notwen-
dig vorangestellt werden muss. Hierbei sind unter-
schiedliche Begrifflichkeiten und Konzepte im
Software Engineering bzw. der HCI festzustellen.

So wird beispielsweise im agilen Softwareentwick-
lungsmodell SCRUM haufig der sogenannte Sprint
bzw. Cycle Zero zur Analyse und Verfeinerung von
Anforderungen genutzt. Up-Front Design Aktivita-
ten dienen der Problem- und Bedurfnisanalyse der
Nutzer und unterstitzen dabei die Fokussierung
des Entwicklungsprozesses. Die Kategorie ,Pro-
duct Vision/Innovation“ geht noch einen Schritt wei-
ter und betont das Potenzial der nutzerzentrierten
Gestaltung zur Identifikation von Innovationsmog-
lichkeiten sowie zur Kommunikation der Produktvi-
sion in das Entwicklungsteam.

Prinzip II: Iterative und inkrementelle Erstellung

Das Prinzip Il basiert auf einer Zusammenfas-
sung der beiden Kategorien “Iterative Design/Deve-
lopment* und ,Incremental Design/Development”.
Sowohl die agile als auch die nutzerzentrierte Soft-
wareentwicklung propagieren einen iterativen und
inkrementellen Ansatz, da dadurch systematisch
Feedback gesammelt und dieses schrittweise
umgesetzt werden kann. Der iterative Ansatz erlaubt
es hierbei, die Software im Erstellungsprozess
basierend auf dem gesammelten Feedback forma-
tiv zu verfeinern. Im Gegensatz dazu verfolgt die
inkrementelle Strategie eine schrittweise Gestal-
tung und Entwicklung der einzelnen Funktionali-
taten. Dabei werden komplexe Softwareprodukte
oftmals in einzelne Bestandteile wie beispiels-
weise die Schichten der Benutzerschnittstelle, der
Geschéftslogik und der Datenbank zerlegt und suk-
zessive entwickelt. Zusammenfassend kann fest-
gestellt werden, dass die iterative Erstellung kurze
Feedbackzyklen ermdglicht und die inkrementelle

Design Up Front; Little Design Up Front NI o
Iterative Design/Cevelopment  INIINIGIGINGEEEEE 53
Product Vision/Innovation  [INIIIEIEGGG -2
Cohesive Overall Design I -2
Parallel Tracks I 15
Deferred Cevelopment  INNEIEGEGEGGGG 17

Incremental Design/Development NG 11
Cycle Zerc [N 10

Synchronization/integration | 7

Design Up Front: Big Cesign Up Front I 5

1] 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Discussed in # of relevant publications

Abbildung 3: Kodierungen und Haufgkeiten in der Kategorie Prozesse
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Abbildung 4: Parallele, synchronisierte Prozesse

Erstellung die Mdglichkeit bietet, einzelne Bestand-
teile der Gesamtlésung vorab zu evaluieren.

Prinzip Ill: Parallele, Synchronisierte Prozesse

Das vorgestellte Prinzip | betont die Bedeutung einer
Explorationsphase in der agilen und nutzerzentrier-
ten Softwareentwicklung. In Erganzung zu diesem
Prinzip beschreibt das Prinzip Il Ansatze zur pro-
zessualen Ausgestaltung der Interaktion zwischen
Gestaltungs- und Entwicklungsteam. Es fasst die
drei Kategorien ,Parallel Tracks®, ,Design One Sprint
Ahead” und ,Synchronization/Integration® zusam-
men. Mit Prinzip lll wird das Ziel beschrieben, Akti-
vitdten der nutzerzentrierten Gestaltung und der
agilen Softwareentwicklung zu entkoppeln und zu
parallelisieren. Definierte Synchronisationspunkte
stellen hierbei eine Abstimmung und Integration der
Aktivitaten sicher (vgl. Abbildung 4).

Prinzipien zu Praktiken

Neben den zuvor ausgefiihrten prozessorientierten
Prinzipien wurden in der durchgefiihrten Literatur-
studie die an Praktiken orientierten Prinzipien ,Kon-
tinuierliche Einbeziehung der Stakeholder* und
JArtefaktzentrierte Kommunikation® identifiziert. Die
Praktikenperspektive betrachtet im Gegensatz zur
Prozessperspektive konkrete Methoden und Tech-
niken, welche im Softwareentwicklungsprozess

Prepars  Cresls

[ Wirnframe Consolidation i
Datn Dasigna

Iteration 3

Anwendung finden kdnnen. Abstrakt [8sst sich der
Entwicklungsprozess von Software in die Phasen
Analyse, Konzeptualisierung, Gestaltung/Entwick-
lung und Evaluation differenzieren. In den letzten
Jahrzehnten wurden sowohl im Software Engi-
neering als auch im Bereich der Human-Compu-
ter Interaction eine Vielzahl von Praktiken und
Methoden entwickelt. Im Folgenden werden zwei
zentrale Prinzipien vorgestellt, die basierend auf
der analysierten Literatur eine Generalisierung
der Praktiken und Methoden auf Konzeptebene
beschreiben.

Prinzip 1V: Kontinuierliche Einbeziehung der Stake-
holder

Das Prinzip IV beschreibt den kontinuierlichen Ein-
bezug von Stakeholdern in den Entwicklungspro-
zess. Aus Sicht der nutzerzentrierten Gestaltung
werden Nutzer der zu erstellenden Software als pri-
mare Stakeholder angesehen. Zusatzlich werden
Ublicherweise im Software Engineering auch Kun-
den (d.h. die Auftraggeber im Falle von Individu-
alsoftware bzw. die Entscheider der Softwareaus-
wahl im Falle von Produktsoftware) als Stakeholder
betrachtet. Abbildung 5 stellt die aus der Literatur
extrahierten Praktiken zur Einbeziehung der Sta-
keholder und die Haufigkeit von deren Nennung

in den jeweiligen Publikationen dar. Das ,Usability
Testing” stellt hierbei die am haufigsten genannte



[Evaluation] Usability Testing (User)
[Conceptualization] User Stories

[All Phases] Direct Involvement
[Conceplualization] Scenarios
[Conceptualization] Prioritization
[Conceptualization] Persanas
[Research] User Research (generic)
[Research] Contextual Inguiry

[All Phases] Stakeholder Representative
[Research] Task Analysis
[Research] Focus Groups

[Design] Card Sorting

[Research] Surveys

[Research] Interviews

Mittelstand-Digital WISSENSCHAFT TRIFFT PRAXIS | Ausgabe 1

I 37
|
I 17
I 16
I 14
I 13
I 12
I 10
I

I G

. 4

2

¥

2

0 10 20 30 40

Discussed in # of relevant publications

Abbildung 5: Praktiken zur kontinuierlichen Einbeziehung der Stakeholder

Praktik dar, gefolgt von der direkten Einbeziehung
als generischer Methode sowie typische Aktivita-
ten in der Konzeptualisierungsphase wie beispiels-
weise ,User Stories* sowie ,Szenarien®.

Prinzip V: Artefaktzentrierte Kommunikation

Das Prinzip V fokussiert auf die artefaktzentrierte
Kommunikation. Sowohl die agile Softwareent-
wicklung als auch die nutzerzentrierte Gestaltung
betonen die Bedeutung von Artefakten im Entwick-
lungsprozess. So forciert beispielsweise das agile
Softwareentwicklungsmodell SCRUM lauffahige
Software zum Ende eines jeden Entwicklungszy-
klus. Artefakte missen jedoch nicht notwendiger-
weise lauffahige Software darstellen, es lassen sich
vielmehr eine Vielzahl von alternativen Ansatzen
zur Erzeugung von Artefakten im Entwicklungspro-
zess feststellen.

Sowohl Ergebnisse der Anwendung von Praktiken
im Kontext der kontinuierlichen Einbeziehung von
Stakeholdern wie beispielsweise konkrete ,User
Stories” und ,Szenarien” als auch unterschiedliche
Formen von Prototypen (siehe Abbildung 6) kdn-
nen den Kommunikationsprozess zwischen den am
Entwicklungsprozess beteiligten Akteuren sowie
den Stakeholdern unterstitzen. Abbildung 7 stellt
die identifizierten Praktiken und die Haufigkeit von
deren Nennung in den Publikationen dar.

Zusammenfassung

Basierend auf einer interdisziplinaren Perspek-
tive wurde eine Literaturstudie zur agilen und nutz-
erzentrierten Softwareentwicklung durchgefuhrt.
Die Literaturstudie verfolgte das Ziel, Wissen aus
unterschiedlichen Disziplinen zu integrieren und in
grundlegenden Prinzipien zu verdichten. Es konn-
ten drei generalisierende Prinzipien zu Prozessen
sowie zwei Prinzipien zu Praktiken identifiziert wer-
den. Bei Betrachtung der identifizierten Prinzipien
wird offensichtlich, dass agile Softwareentwicklung
und nutzerzentrierte Gestaltung nicht im Wider-
spruch zueinander stehen, sondern vielmehr als
komplementar betrachtet werden kénnen.

Die vorgestellten Prinzipien kbnnen mittelstan-
dischen Softwareherstellern helfen, ihre aktu-

ell eingesetzten Prozesse und Praktiken in der
Softwareentwicklung zu reflektieren und gege-
benenfalls an ausgewahlten Stellen anzupassen
beziehungsweise zu erganzen. Hierbei wird ein
schrittweises und bedarfsorientiertes Vorgehen
empfohlen. Wahrend die identifizierten Prozessprin-
zipien eher Ubergreifenden Charakter haben, kén-
nen spezifische Praktiken zur Verfolgung einer kon-
tinuierlichen Einbeziehung von Stakeholdern sowie
einer artefaktzentrierten Kommunikation abhangig
von dem jeweils konkret vorliegenden Szenario aus-
gewahlt und angewendet werden.
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Abbildung 6: Scribbles und interaktive Prototypen als Artefakte

Es ist wichtig zu betonen, dass die vorgestell- evaluiert und erweitert. Sowohl Softwarehersteller
ten Prinzipien keinen Anspruch auf Vollstandig- als auch Anwenderunternehmen kdénnen auf dieser
keit erheben. Insbesondere auf der Team- bzw. der Grundlage in der Entwickung, Auswahl, Einflhrung
organisationalen Ebene von Softwareherstellern und Nutzung von Software unterstutzt werden. Es
liefern die aus der Literatur identifizierten Prinzipien ist geplant, die Prinzipien in ein Managementkonzept
keinen Beitrag. Im Rahmen der Mittelstand-Digital fur den deutschen Mittelstand einflieBen zu lassen.
Forderinitiative ,Usability werden die bisher iden- Uber ein Netzwerk von Herstellern, Dienstleistern und
tifizierten Prinzipien im Kompetenzzentrum ,Usa- Anwendern kann dann eine Diffusion des Konzeptes
bility in Germany“ (http://usability-in-germany.de) in den deutschen Mittelstand realisiert werden.
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[Design] Wireframes IS <
[Conceptualization] Modeling I S
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[Conceptualization] User Interface Flow [l 2
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Abbildung 7: Praktiken zur Artefaktzentrierung
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