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User-Centered Design (UCD)

Oberstes Gebot bei der Gestaltung von
Benutzeroberflachen:

Kenne Deine Benutzer innen
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UCD
Ckaraktieristika

1. Identifiziere die Nutzer, dokumentiere Kontext und
Ziele der Systembenutzung und stimme es mit den
Betroffenen ab

2. Einbeziehung der spateren Nutzer von Beginn an

1 I d hzentri
3. Iterieren [ Pt et ]—\.

{ Verstehen

Gestaltungslosung erfiillt
die Nutzungsanforderungen

/
Iteration, soweit
Evaluierungsergebnisse =~~~ T
Bedarf hierf[ir aufzeigen

HPle

EvaIUIeren Spe2|f|2|eren

Bild: Human-Centered Design,
vgl. [ISO 9241-2100]
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SCRUM
Charakteristika: Das agile Manifest

~We uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it.
Trough this work we have come to value:

»~That is while there is a value in the
items on the right, we value the items
on the left more.”

WWW.adilemanifesto.org
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Agile Entwicklung / Scrum
der Prozess

[ s )
1
J v

[ Sprint ] Sprint
Backlog
" Inkrement
des Produkts

Bildquelle: [Sch6n2014]

Daily
Scrum
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Gemeinsamkeiten .
(Re-)Design

* beide iterativ
» beide kundenzentriert

- beide haben das Ziel: \_/

- Entwicklung gebrauchstauglicher Software

Evaluation Implementation

“They’re both desperately iterative,”
“They both recognize you’re not going to get it right
the first time. ,, Cennydd Bowles about UX and Agile []
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Unterschiede

UCD: Fokus auf Benutzerschnittstelle
Im Verlauf des UCD-Prozesses entstehen (nur) Prototypen

SCRUM: Fokus auf Implementierung
laufende Software, die weitere Anforderungen erfillt:
e Stabilitat
e Skalierbarkeit
e Portabilitat
* Fehlertoleranz
e Kommerzialisierung
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SCRUM: Fokus auf laufender Software

“They [software developers] add good features
to software, one at a time, and then wonder why
few users love their product. The heart of the
conundrum is that developers are using their
construction method as design tool, but the two
are not interchangeable.”

Allan Cooper

(interaction design pioneer)
Quelle: [Fol17]
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Unterschiede

UCD: UX-Experten + Nutzer

SCRUM Rollen: ° Development Team
* Scrum Master

* Product Owner

Product
Backlog
Daily
: Scrum
[ Sprint ] Sprint
Backlog
" Inkrement
des Produkts

Bildquelle: [Sch6n2014]
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Unterschiede
aus Sicht von SCRUM

ist eher auf den reinen Entwicklungsprozess
ausgerichtet ist

 Phasen mit erhohtem konzeptionellen Anteil (z.B. zu
Beginn) im Regelwerk nicht beschrieben

« Einbindung des Nutzers in den Entwicklungsprozess
vom Scrum-Regelwerk nicht beschrieben

« Einbindung von User Experience (UX)-Experten nicht
explizit vorgesehen

Prof. Dr. Juliane Siegeris ht Eﬁﬁhvsfitt"slfnfameﬁi"nik
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SCRUM <= UCD

Gemeinsamkeiten:

« beide iterativ (Ergebnisse aus der vorherigen Phase sind Basis
fr nachste Iteration)

« enge Zusammenarbeit der Stakeholder

Unterschiede:
SCRUM Uucb
« in SCRUM ist der PO « in UCD sind Nutzer
Ansprechpartner fur Ansprechpartner fur
Anforderungen Anforderungen
« Entwickler oft nicht an  Designer interessieren
Design interessiert Fragen der
. Ziel ist technisch Implementierung nicht
optimale LOsung - Ziel ist ideale Losung flr
den Nutzer

Hochschule fir Technik
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IST-Situation

Designer und Entwicklerinnen , verstehen" sich nicht

Entwickler sind der Gegenpol zum Designer. Im Wikipedia-Artikel Uber "Webdesigner —" heil3t es:

In grolRen Internetagenturen wird der Webdesigner oftmals ausschlieBlich flr das Layout und Design
der Webseiten eingesetzt. Weitergehende Aufgaben werden dann von anderen Spezialisten wie
Programmierern in Arbeitsteilung Ubernommen.

Quelle: http://pmueller.de/blog/designer-entwickler.html
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IST-Situation

Welche Bedeutung haben die jeweiligen Methoden fiir Ihren Bereich?

Scrum

Kanban ("IT-Kanban")

Lean

DevOps

Design Thinking

Extreme Programming (XP)*

Feature Driven Development

Lean Startup

Agile Moedling

Usability Driven Development
Adaptive Software Development
Unified Process (incl. RUP, AUP, OUP)
Dynamic System Development Method
Crystal

Prof. Dr. Juliane Siegeris
Seite 16
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IST-Situation

Nutzung agiler Techniken — Scrum-Nutzer

Welche agile Techniken wenden Sie an?

76% 730,
62% 60% 599% 58% 56
* 519
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Quelle: [www.status-quo-agile.de 2016/17]
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Vereinbarende Vorgehensmodelle (Auswahl)

- Agiles Vorgehen nach Miller und Sy 2007
- Agiles Vorgehen nach Jongerius 2013

« SCRUM-Erweiterung nach Schon 2014

+ Lean UX nach Gothelf & Seiden 2014

Prof. Dr. Juliane Siegeris ht s i
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Agiles Vorgehen nach Miller und Sy

- pragen den Begriff Agile User-centered Design (Agile UCD) [Sy07]
- zwei parallele Teams

Iteration 0 Iteration(nl) Iteration(n2) Iteration(n3)

Implementierung Implementierun Implementierun
High-Dev Aufwand el ) pieme & Entwicklung
Designs Designs
Low-Ul Aufwand

Design Design zur Starkung der
Planen und Zusammenarbeit;
User Research .
Code Code gemeinsame Stand-Up‘s
Design (n2) Test (n1) Test (n2) . .
User Research (n3) Design (n3) Design (n4) Interaction Design
User Research (n4) User Research (n5)

Daten Daten

Verzahnte Zusammenarbeit nach Miller and Sy [Sy07]

Prof. Dr. Juliane Siegeris
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Agiles Vorgehen nach Jongerius 2013.

« ein Team
 Verzahnung der Sprints wie bei Sy und Miller [Sy07]

SPRINTO SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3
% Entwicklung Entwicklung Entwicklung
3 techn. Stories Funktion Funktion
Wl User Research : : :

& etwas Design & Design & Design

= &
=z
(W N]

AUfb.au Absprache ¢ Absprache ¢
Arbeits-

Absprache ¢

umgebung

&
Erstes UX

Design

DESIGNER

Quelle: https://www.drweb.de/magazin/ein-gutes-doppel-user-experi
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Agiles Vorgehen nach Jongerius 2013.

folgende Praktiken unterstitzen den WaterScrum-Prozess:

1: Raumliche Nahe - fur mehr Austausch und gegenseitiges
Verstandnis

2: UX-Design schon in Sprint 0 bertcksichtigen - flr
relevante Personas und gute User Stories

3: UX-Designer an allen Scrum-Meetings beteiligen - fr
das , Big Picture"

4: Test mit Anwendern in regelmal3igen Abstanden — etwa
alle zwei Sprints

Prof. Dr. Juliane Siegeris ht :ﬂﬁhvsﬁ'tt"slfnmnw
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SCRUM-Erweiterung nach [Sch6n2014]

« ein Team + weitere Rollen
« unterschiedliche Sprints

. Agiles Team
gl =1\
‘%}#f L ’fm

s

Rollen im agilen Produktentwicklungsprozess [Schén2014]
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SCRUM-Erweiterung nach [Schon2014]

Rolle Beschreibung

Nutzer Nutzer werden kontinuierlich im agilen
Produktentwicklungsprozess eingebunden.

Product Owner Lead of Product — ist verantwortlich fir die Produktstrategie.

Scrum Master Lead of Process — ist verantwortlich fiir die Einhaltung des
Prozesses.

Agiles Team Das agile Team ist verantwortlich fur die Umsetzung von Product
Backlog Items.

4 )

Experten Experten besitzen tiefgehende Fachkenntnisse in einer

Spezialrichtung. Sie coachen das agile Team und tibernehmen
wahrend des Sprints Aufgaben, fiir die ihre Spezialkenntnisse
\ bendétigt werden. y

(Berater Im Vergleich zu Experten sind Berater nicht wahrend eines )

ganzen Sprints Teil des agilen Teams. Sie unterstiitzen das agile

Team punktuell, fir eine begrenzte Dauer.
\. J




SCRUM-Erweiterung nach [Sch6n2014]

vier unterschiedlichen Arten von Sprints:
(Reihenfolge ist flexibel)

- Visioning Phase,

« Entwicklungs-Sprint,
« Vision-Sprint und

« Release-Sprint.

Visioning Phase

Release-Sprint

Vision-Sprint

Prof. Dr. Juliane Siegeris
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SCRUM-Erweiterung nach [Schon2014]

vier unterschiedlichen Arten von Sprints:
(Reihenfolge ist flexibel)

* Vision ausgestalten,
« Visioning Phase, : 8 . .
_ _ e Zielgruppe definieren
« Entwicklungs-Sprint,
. _ * Nutzungskontext und
« Vision-Sprint und ..
.  Umfang definieren
- Release-Sprint. -
VisioningPhase Release-Sprint Vision-Sprint

Prof. Dr. Juliane Siegeris ht :ﬁﬁhvsﬁtt"slfnmn]k
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SCRUM-Erweiterung nach [Schon2014]

vier unterschiedlichen Arten von Sprints:
(Reihenfolge ist flexibel)

\
. Visioning Phase,  Umsetzung von Backlog Items
. Entwicklungs-Sprint, (Zusammenarbeit nach [Spy]
« Vision-Sprint und
- Release-Sprint. -
VisioningPhase Release-Sprint Vision-Sprint
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SCRUM-Erweiterung nach [Schon2014]

vier unterschiedlichen Arten von Sprints:
(Reihenfolge ist flexibel)

« Visioning Phase,

« Entwicklungs-Sprint,
« Vision-Sprint und

« Release-Sprint.

(Scharfung der Vision)

UX-Schulden

* Fokussierung auf BigPicture

e Abbau von technischen und

)

VisioningPhase Release-Sprint

Vision-Sprint

Prof. Dr. Juliane Siegeris
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SCRUM-Erweiterung nach [Schon2014]

vier unterschiedlichen Arten von Sprints:

(Reihenfolge ist flexibel)

« Visioning Phase,

« Entwicklungs-Sprint,
« Vision-Sprint und

« Release-Sprint.

» Veroffentlichung neuer Version

(u.a. Performance-Test,
Benutzerhandbucher,

Marketingmaterial, Dokumentation)

\

Visioning Phase

Release-Sprint

Vision-Sprint

Prof. Dr. Juliane Siegeris
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013 ==y

e ein Team
« differenzierte Sprints e e
O'REILLY* fric Ries, Seres Edtoe
Declare
Feedback
..,0 Assumptions / ’6 Create an ez ndac
Initial _ MVP nene
Understanding

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

« ein Team
« differenzierte Sprints

paration Understanding

Declare
> Assumptions / > Create an Run an Fezcri]t()jack
Pre- - Initial MVP Experiment ena

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

~
 Measurement System
* Personas
e Style Guide
/

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

* ein Team
« differenzierte Sprints

Declare
> Assumptions / Create an Run an Fezc:‘t()jack
e > Initial MVP Experiment
paration Research

. Understanding

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Create and prioritize the problem
statements (goals, a current problem
and an explicit request) and test with
hypotheses statements.

\ / y

create mutual understanding
(low-fidelity sketches)

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

« ein Team
« differenzierte Sprints

0 Pre-

paration

Declare Feedback

- >° AssumptionS/ba Create an ’o Run an >° and
Initial MVP Experiment T

Understanding

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

MVPs can range from low-
fidelity prototypes, high-
fidelity mockups to fully
functional demos

- /

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

« ein Team
« differenzierte Sprints

Declare

G Pre »...>°Assumptions/’° Create an Run an Feea([i]t:jack

paration : Initial _ MVP Experiment ' o S
: Understanding

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

-

Test with real users

- /

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

« ein Team
« differenzierte Sprints

paration Understanding

Declare
> Assumptions / > Create an Run an Fezcri]t()jack
Pre- - Initial MVP Experiment ena

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

-

gather Feedback and discuss
possible optimization

- /

Quelle: https://edward-designer.com/web/ux-design-in-agile-development/
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Lean UX - Jeff Gothelf & Josh Seiden 2013

« ein Team
« differenzierte Sprints

/ Theme \‘
2 Week Sprint — 2 Week Sprint — — 2 Week Sprint —

- -

T~ T~ | T~ T | T~ T

Step1 IPM Step 3/4 Step1 IPM Step 3/4 Step1 IPM Step 3/4

Stepl: Declare assumptions and initial understanding
IPM - Iteration planning meeting
Step 3/4: Test and Feedback
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