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Zusammenfassung. Der Ablauf vieler Software-Projekte ori-
entiert sich/oftmals an eingefiihrten Software-Engineering-Pro-
zessen. Bei der Entwicklung interaktiver Produkte gewinnt Usa-
bility-Engineering zunehmend an Bedeutung. Somit entsteht die
Notwendigkeit, dass Software-Engineering- und Usability-Engi-
neering-Prozesse integriert werden. Der vorliegende Artikel
zeigt Moglichkeiten auf, wie am Beispiel des Rational Unified
Process (RUP) beide Prozesse pragmatisch integriert werden
kénnen.

Summary. The project cycle of numeérous software projects is
often based on the software engineering processes involved.
When it comes to developing intéractive products, usability en-
gineering is increasingly gaining in importance. Hence, the ne-
cessity arises that software‘engineering and usability enginee-
ring processes have to be integrated.

Based on the “Rational Unified Process (RUP)”, a well-known
software engineefing process, this article reveals possibilities to
integrate both processes — usability and software engineering
—in a pragmatic way.

1. Integration von
Usability-Engineering-
MaBnahmen in Software-
Engineering-Prozesse

Bei der Entwicklung IT-basierter Produkte
hat Usability als Qualitatskriterium einen
entscheidenden Anteil am Erfolg eines
Produktes. Die Erkenntnis, dass entspre-
chende MaBnahmen zur Sicherung die-
ser Qualitat notwendig sind, setzt sich
mehr und mehr in Gestaltungs- und Ent-
wicklungsprojekten durch. Der Einsatz
ingenieurwissenschaftlicher Vorgehens-
weisen und Methoden bei der Software-
entwicklung ist als Software-Engineering
bekannt. In Analogie dazu wird das sys-
tematische Anstreben von Usability als
Usability-Engineering bezeichnet.

Als wichtiges Hindernis fir die Pla-
nung und den Einsatz von Usability-Engi-
neering-MaBnahmen rickt dabei haufig
in den Vordergrund, dass Software-Engi-

neering-Prozesse unabhangig von Usabi-
lity-Engineering-MaBnahmen  geplant
und durchlaufen werden. Dies fuhrt zu
Situationen, bei denen Zeit, Budgets und
Ressourcen fur Usability-Engineering-
MaBnahmen oder -Prozesse im Rahmen
der Softwareentwicklung nicht oder nur
unzureichend vorgesehen werden. Usa-
bility-Engineering-Prozesse laufen oft
losgeldst von Software-Engineering-Pro-
zessen, was zu mangelnder Integration
ihrer Arbeitsergebnisse fuhrt.

Sehr haufig wird Usability-Engineering
als reine qualitatsprifende oder quali-
tatssichernde MaBnahme gesehen, bei
der Arbeitsergebnisse, wie z.B. Benut-
zungsoberflachenprototypen, experten-
basiert oder empirisch Uberpruft werden.
Da die Prtfung sehr haufig zu einem spa-
ten Zeitpunkt der Entwicklung stattfin-
det, konnen Ergebnisse, die starke Code-
Anderungen zur Folge hatten, nicht mehr
berticksichtigt werden. Usability-Engi-
neering bietet aber weit mehr als Quali-

tatspriifung am Ende einer Produktent-
wicklung. Den gréBten Nutzen aus dem
Einsatz von Usability-Engineering-Metho-
den ziehen Projekte, die konsequent auf
deren Einsatz bereits in der Anforde-
rungserhebung und wahrend des System-
entwurfs setzen. Obwohl das Durchlau-
fen einer Requirementsphase zum Stan-
dardablauf eines jeden Softwareentwick-
lungsprojekts zahlt, bleibt eine fundierte
Auseinandersetzung mit den Anforde-
rungen der Produktnutzer oftmals auBen
vor. Das erfolgreiche Einbinden von Be-
nutzern in die Requirementsphase, so
wie es die DIN EN I1SO 13407 (2000) for-
dert, ist in der praktischen Anwendung
vieler Software-Engineering Prozesse
noch nicht konsequent genug etabliert
(Gulliksen, Goransson, Lif 2001).
Ungeachtet der Tatsache, dass es be-
reits erfolgreiche Integrationen von Soft-
ware-Engineering und Usability-Enginee-
ring-Prozessen gibt (IBM 1996; Geissbih-
ler, Hassenzahl und Beu 2003), finden
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sich in der Praxis immer wieder Unsicher-
heiten und manche Schwierigkeiten,
aber auch Wege konstruktiv die Integra-
tion zu ermdglichen.

Aus der Perspektive von Usability-
Fachleuten bestehen Unsicherheiten da-
rin, wie MaBnahmen des Usability-Engi-
neering in Software-Engineering-Prozes-
se integriert werden kénnen, so dass Er-
gebnisse dieser Aktivitaten entsprechend
genutzt werden. Meist sind Entwick-
lungsprozesse in den Unternehmen be-
reits etabliert und Usability-Engineering
muss nachtraglich integriert werden. Aus
Sicht der Personen, die fir die Planung
und den Einsatz von Softwareentwick-
lungsprozessen  verantwortlich  sind,
herrscht hdufig Unsicherheit dariber, in
welcher Phase eines Prozesses welche
MaBnahmen durch wie qualifizierte Per-
sonen mit welchem zu erwartenden Er-
gebnis integriert werden mdissen. Auf
beiden Seiten gibt es zudem Verwirrung
Uber ahnlich lautende Begriffe wie ,, Ite-
ration” oder ,Phase”, die haufig aber
unterschiedlich verstanden werden.

Im Folgenden soll aufgezeigt werden,
welche Unterschiede zwischen Software-
Engineering-Prozessen und Usability-En-
gineering-Prozessen bestehen und wie
sich Usability-Engineering-MaBnahmen
in einen bestehenden Software-Enginee-
ring-Prozess integrieren lassen. Exempla-
risch wird dies am Rational Unified Pro-
cess (RUP) als reprasentativer und haufig
genutzter Software-Entwicklungsprozess
verdeutlicht.

2. RUP als reprasentativer
und haufig genutzter
Softwa re-Entwicklungs-
prozess

Der Rational Unified Process® (RUP®) ist
ein kommerzielles Produkt, das von
Rational®Software entwickelt und ver-
trieben wurde und nun zu IBM (RUP IBM
2004) gehort. Der Prozess wird mittels
einer eigenen Plattform unterstitzt und
ist auf breiter Basis als Quasi-Standard
angesehen (Gulliksen, Goéransson, Lif
2001).

Die folgende Darstellung des RUP
lehnt sich an die Beschreibung von Kruch-
ten (2000) an. Charakteristisch fir den
RUP ist seine auf den konkreten Use
Case bzw. Anwendungsfall gerichtete
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Bild 1: Iteration im RUP (nach Kruchten, 2000)

Sicht der Softwareentwicklung, die eine
eindeutige Beschreibung der Anforde-
rungen vorsieht und den gesamten Ent-
wicklungsprozess einrahmt. Der RUP ist
architekturzentriert. Wahrend das Use
Case Model die Funktionalitat eines Sys-
tems beschreibt, unterstiitzen die archi-
tektonischen Sichten des RUP (Logik,
Implementierung, Prozesse, Verteilung
und Ubergreifend die Use Case Sicht) den
Entwurf und die Implementierung des
Systems. Seine iterativ-inkrementelle
Vorgehensweise verbessert Schritt fur
Schritt die Qualitat des Produktes. Eine
Iteration ist ein , Mini-Projekt”, das als
Ergebnis eine Version des Produkts hat,
die intern oder extern ausgeliefert wird.
Jede Version soll gegentiber ihrer Vor-
gangerversion eine inkrementelle Verbes-
serung (bzgl. Funktionalitat und Qualitat)
aufweisen (vgl. Bild 1). Das Ergebnis einer
Iteration wird Inkrement genannt.

Der Prozess wird in zwei Dimensionen
beschrieben. Dies sind zum einen die
zeitliche (dynamische) Dimension und
zum anderen die statische (inhaltliche)
Dimension.

Die zeitliche Dimension gliedert sich in
vier Phasen.

Tabelle 1: Prozess-Disziplinen im RUP

¢ Inception Phase - Konzeptualisierung
Im Rahmen einer Machbarkeitsanaly-
se werden wesentliche Geschéftsvor-
falle spezifiziert, die angestrebte Funk-
tionalitat skizziert und Kosten und Ri-
siken ermittelt. Es werden alle Akteure
identifiziert, mit denen das System in
Interaktion tritt und die relevanten
Use Cases identifiziert und teilweise
beschrieben. Zudem werden fur das
Projekt Erfolgskriterien, Risikoein-
schatzungen und Aufwandabschat-
zungen erstellt.

¢ Elaboration Phase — Entwurf
In dieser Phase wird das System analy-
siert, Funktionalitat festgelegt und die
Systemarchitektur entworfen. Die Use
Cases werden zu mindestens 80% fer-
tig gestellt. Endprodukt dieser Phase ist
ein technisches System, das als Grund-
lage fur die weitere Implementierung
dient und in dem die wesentlichen An-
forderungen umgesetzt worden sind.

e Construction Phase — Konstruktion
Das Produkt wird in dieser Phase bis
zur Auslieferungsreife entwickelt. Fur
die Konstruktionsphase ist charakteris-
tisch, dass keine gravierende Anderung
der in den beiden vorangegangenen
Phasen ermittelten Anforderungen
mehr erfolgen, sondern vielmehr das
System Zug um Zug umgesetzt wird.

¢ Transition Phase — Ubergang
Zentrale Aufgabe der Phase Ubergang
ist die Bereitstellung und Integration
des Produkts in dessen zuktnftigem
Einsatzort. Enthalten sind Aktivitaten
wie Auslieferung, Training, Einsatzun-
terstitzung und Wartung.

Die inhaltliche Dimension umfasst die
statischen Aspekte des Prozesses. Dazu
gehdren unterschiedliche Rollen (Wor-
kers), Arbeitsergebnisse (Artifacts), Auf-
gaben (Activities) und Disziplinen. Mit
den Rollen werden die Verantwortlichkei-
ten fur bestimmte Aufgaben im Prozess

Prozessdisziplinen Aktivitaten

Geschaftsprozess-
modellierung

Betrachtung und Dokumentation des Geschaftsmodells, fir das das
System entworfen werden soll

Anforderungsmanagement | Anforderungsanalyse, Dokumentation und Organisation

Analyse & Design

Design der Architektur auf Basis der erhobenen Anforderungen

Implementierung

Implementierung des Systems

Test Systemverifikation

Verteilung

mit der Inbetriebnahme des Systems zusammenhangenden Aktivitaten
wie beispielsweise Installation und Schulung




festgelegt. Die Aufgaben haben klar de-
finierte Ziele und liefern ein Ergebnis: das
Artefakt. Die Disziplinen existieren pha-
sentbergreifend. Sie sind Kernprozesse,
die sich aus einer Gruppierung logisch
miteinander verknipfter Aktivitaten zu-
sammensetzen. Es werden sechs primare
Prozessdisziplinen (vgl. Tabelle 1) sowie
drei Infrastrukturdisziplinen unterschie-
den (vgl. Tabelle 2).

Obwohl alle Disziplinen des RUP ihren
Beitrag zu jeder Iteration leisten (vgl. Bild
1), wird nicht jeder Disziplin der gleiche
zeitliche und arbeitsintensive Aufwand
gewidmet. Beim Anforderungsmanage-
ment lasst sich beispielsweise erkennen,
dass in frihen lIterationen und Phasen
viel Arbeit in diese Disziplin einflieBt,
wahrend in spateren Phasen der Entwick-
lung nur noch geringfligige Anderungen
anfallen. Gleiches gilt fur die Artefakte,
die reifen und sich vervollstandigen (vgl.
Bild 2). Dabei wird Usability-Engineering
nicht als eigene Disziplin des RUP ange-
sehen, aber entsprechende Aspekte und
Methoden finden sich in verschiedenen
Disziplinen und Aktivitaten, wie Kapitel 5
zeigen wird.

3. Benutzerzentrierte
Gestaltung als zentraler
Ansatz

Nach DIN EN ISO 9241-11 (1998) wird
unter Gebrauchstauglichkeit bzw. im
Englischen ,Usability” eine Qualitat der
Nutzung verstanden. Usability lasst sich
nicht als eine Produkteigenschaft festma-
chen, sondern kann nur im Zusammen-
spiel zwischen Nutzereigenschaften, Auf-
gaben bzw. Ziele der Benutzer, der orga-
nisatorischen und sozialen sowie der
technischen und physischen Umgebung
bestimmt werden. Mit anderen Worten:
das Produkt muss sich in einen bestimm-
ten Nutzungskontext einpassen, und es
muss Benutzern erlauben, ihre Ziele ef-
fektiv, effizient und zufrieden stellend zu
erreichen (DIN EN ISO 9241-11, 1998).
Wie in der Produktentwicklung Usabi-
lity erreicht werden kann, beschreiben
verschiedene Autoren als Benutzerzent-
rierte Gestaltung, z.B. Gould und Lewis
(1985), Hix und Hartson (1993), Nielsen
(1993), Beyer und Holtzblatt (1998),
Mayhew (1999), Rosson und Carroll
(2002), sowie ,user centered design”
bzw. ,Benutzer-orientierte Gestaltung

Tabelle 2: Disziplinen der Infrastruktur im RUP
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Infrastrukturdisziplinen | Aktivitaten

Konfigurations- und
Anderungsmanagement gung

Konsistente Ergebnisablage und kontrollierte Anderungsberticksichti-

Projektmanagement

Projektplanung und —steuerung

Umgebung

Projektunterstiitzende Verfahren und Werkzeuge

interaktiver Systeme” der DIN EN ISO

13407 (2000). In ihrem Verstandnis eines

Usability-Engineering-Prozesses  findet

sich eine breite Ubereinstimmung zentra-

ler Kriterien:

e Benutzerbeteiligung: Die Benutzer
und andere Interessensvertreter wer-
den systematisch mit in den Gestal-
tungsprozess eingebunden.

e Multidisziplindres Team: Um unter-
schiedliche Perspektiven bei der Ge-
staltung eines Produktes zu bertick-
sichtigen, wird empfohlen Experten
aus verschiedene Disziplinen am Ge-
staltungsprozess zu beteiligen. Dazu
gehoren u.a. Produktmanager, Pro-
jektmanager,  Software-Entwickler,
Graphikdesigner, Usability-Fachleute,
Linguisten, sowie Vertreter aus Mar-
keting und Vertrieb.

e Prozessphasen: Die Prozesse lassen sich
im Wesentlichen als vier Phasen oder
Aktivitaten darstellen: 1. Verstehen des
Nutzungskontextes und der daraus re-
sultierenden Anforderungen an das zu
gestaltende Produkt und Festlegung
von Usability-Zielen (Nutzungskontex-
tanalyse, ,Analyse” in Bild 3), 2. Ent-
werfen der Funktionen und der Benut-
zungsschnittstelle (Entwurf und Ge-
staltung, , Gestaltung” in Bild 3), 3

Erfahrbar machen ausgewahlter Funk-
tionen und der Benutzungsoberfldche
(Prototyping in Bild 3) und 4. Prufen
auf Einhaltung der Usability-Ziele und
Ermitteln von Optimierungspotenzia-
len (,,Evaluation” in Bild 3).
Datenerhebung: Bei der Entwicklung
von Benutzungsoberflachen lasst sich
eine Vielzahl von Informationsquellen
nutzen. Als unverzichtbar gelten hier
empirische Methoden wie Befragun-
gen von Benutzern, Messungen an
Arbeitsplatzen (z.B. Haufigkeiten und
Bearbeitungszeiten von Aufgaben,
sowie Gewichtungen von Aufgaben
anhand von Fragebégen), oder Beob-
achtungen der Arbeitstatigkeit am
Arbeitsplatz, etc. Unter einer analyti-
schen Perspektive konnen bestehende
Dokumente oder Produkte im Detail
untersucht werden. Hierbei bleibt
zwangslaufig ungesichert, ob die
Analysen oder abgeleiteten Ideen und
Gestaltungsentscheidungen den tat-
sachlichen, realen Verhéltnissen ent-
sprechen, da lediglich Annahmen
Uber die Benutzer und ihre Bedrfnis-
se getroffen werden.

Methoden: Jede einzelne Phase des
benutzerzentrierten Gestaltungspro-
zesses verfolgt ihr eigenes phasenspe-

(Geschaftsprozess-
modelierung | _ o —
Anforderungs-

management “—_

Analyse & Design

Implementierung

Verteilung

el — —
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Anderungsmanagement

Projektmanagement
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Bild 2: Hiigeldiagramm zur Veranschaulichung der zeitlichen Verteilung von Aktivitéten der verschiedenen

Disziplinen (nach Kruchten, 2000)
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Evaluation
Gestaltung

Prototyping

Bild 3: Iterativer Prozess im Usability-Engineering

zifisches Ziel auf dem Weg zum opti-
malen Produkt. Bewdhrte Methoden
sollen dabei sicherstellen, dass die Zie-
le mit einiger Zuverlassigkeit erreicht
werden kénnen.

e lteration: Der Benutzerzentrierte Ge-
staltungsprozess wird haufig als itera-
tiver Prozess mit den oben genannten
Phasen beschrieben. Die Ergebnisse
der Evaluation werden zum einen ver-
wendet, um die Beschreibung des
Nutzungskontexts zu prazisieren. Zum
anderen flieBen Evaluationsergebnisse
direkt in die Gestaltung und das Pro-
totyping zuriick. Bei jeder Evaluation
wird die Erreichung der Usability-Ziele
Uberprift und entschieden, ob eine
weitere Iteration stattfinden muss.

,Benutzerzentriert” bedeutet mehr,
als dass die Belange potenzieller Benut-
zer lediglich berticksichtigt werden. ,,Be-
nutzerzentriertes”  Gestalten unter-
streicht, dass neben der Analyse von Be-
nutzereigenschaften, Aufgabenmerkma-
len und Umgebungsfaktoren die direkte
Benutzerbeteiligung am Gestaltungspro-
zess von zentraler Bedeutung ist. D.h.
potenzielle Benutzer sollen mdglichst
haufig neue Entwurfe bewerten, aber
auch aktiv als fachliche Experten an Ideen-
findung und Design teilnehmen.

4. Konzeptuelle
Unterschiede

4.1 Nutzungskontextanalyse

Anforderungen im Usability-Engineering
und RUP

Die Ansicht, was eigentlich Anforderun-
gen sind und wie sie formuliert werden,

Usability Engineering

variiert je nach Entwicklungsmethodik
und Prozesssicht. Zunadchst sollen die
Sichtweisen aus Usability-Engineering-
Prozessmodellen dargestellt werden. So
vertreten Beyer & Holtzblatt die Meinung,
dass Anforderungen nicht dazu geeignet
seien, um Design zu kommunizieren,
sondern sie sollen exakt beschreiben, was
das zukinftige System ausmacht (Beyer
& Holtzblatt, 1998, S. 369). Anforderun-
gen werden als eine Liste von Funktionen
sowie nicht-funktionalen Eigenschaften,
z.B. Sicherheit, Performance, etc. defi-
niert. Eine ahnliche Sicht vertreten Ros-
son & Carroll, die ebenfalls Anforde-
rungsspezifikation als ein Dokument be-
schreiben, das die gewinschten Eigen-
schaften eines zukinftigen Systems bein-
haltet (Rosson & Carroll, S. 38). Deborah
J. Mayhew beschreibt Anforderungsspe-
zifikation innerhalb des Usability-Engi-
neering Life Cycle als eine Sammlung von
Benutzerprofilen, Aufgabenanalysen,
Zielplattformeigenschaften und allgemei-
nen Entwurfsprinzipien (Mayhew 1999,
S. 34). Dabei sieht Mayhew eine Wech-
selwirkung zwischen Usability- und Soft-
ware-Engineering. Beispielsweise konnen
Ergebnisse einer nutzungskontextbezo-
genen Aufgabenanalyse als Ausgangs-
punkt fur die Identifikation der im Soft-
wareentwicklungsprozess  benétigten
Use Cases dienen. Umgekehrt wiederum
kénnen Use Cases als Ausgangspunkt fr
eine Nutzungskontextanalyse verwendet
werden. Eine Verschmelzung durchaus
dhnlicher Aktivitaten findet leider nicht
statt, sondern beide Prozesse laufen par-
allel nebeneinander oder Gberlappen sich
teilweise.

Anders als das in den Usability-Engi-
neering-Prozessen formulierte Verstand-
nis einer Anforderungserhebung ist im
RUP eine breitere Sicht des Anforderungs-
erhebungsprozesses verankert. Der RUP
Requirements-Workflow beginnt seine
Aktivitdten wahrend der Anfangsphase,
der Inception Phase. An deren Ende steht
eine Beschreibung der Stakeholder (von
der Produktentwicklung betroffene Per-
sonen) sowie ein klares Verstandnis der
Anforderungen, die sich aus den Ge-
schaftsprozessen und High Level Business
Use Cases ergeben. Die anschlieBende
Ausarbeitungsphase (Elaboration Phase)
liefert eine umfassende Anforderungsdo-
kumentation, die neben einem vollstandi-
gen Use Case Model (Beschreibung der
Aktoren plus Use Cases) auch zusatzliche,

nicht-funktionale Anforderungen enthalt.
Das FURPS-Modell des RUP unterteilt An-
forderungen nach funktionalen Anforde-
rungen, (F)unctionality und nicht-funkti-
onalen  Anforderungen, die nach
(U)sability, (R)eliability, (P)erformance und
(S)upportability Aspekten unterschieden
werden. In den meisten Projekten werden
allerdings die funktionalen Anforderun-
gen den GroBteil der Anforderungen aus-
machen, die Gbrigen sich auf einen klei-
neren Rest verteilen. Vielen Lesern durfte
der Dilbert-Cartoon bekannt sein, in dem
ein Projektleiter gefragt wird, ob er sich
bewusst ist, dass bei der von ihm aufge-
listeten Menge an Features niemand in
der Lage sein wird, ein derart komplexes
System zu benutzen. Seine Antwort dar-
auf lautet: , Guter Einwand, wir sollten
besser leichte Bedienbarkeit zu den Fea-
tures hinzuftigen.”

Use Cases und Aufgabenanalyse

Neben zentralen Eigenschaften des RUP
wie Anpassbarkeit des Prozesses und Un-
tersttzung durch geeignete Software-
Tools gilt als dritte herausragende Eigen-
schaft, dass der RUP einen Use Case ge-
triebenen Ansatz verfolgt (Kruchten
2000, S. 30; Kruchten, Ahlquist, Bylund
2001, S. 161). Dies bedeutet, dass Use
Cases die Grundlage fur den gesamten
Entwicklungsprozess bilden. Im Verstand-
nis des RUP sind Use Cases stark system-
zentriert, sie beschreiben eine Reihenfol-
ge von Aktionen, an deren Ende etwas
Sinnvolles fur einen bestimmten Aktor
dabei herauskommen soll, und dienen
vorrangig der Beschreibung und Umset-
zung von Systemfunktionen mittels ein-
zelner Teilschritte. Der urspringlich von
Kruchten (2000, S. 101) gewahlte Stil mit
rein auf das System bezogenen Aktionen
(,Das System tut dies...") wurde mittler-
weile in vielen Fallen zugunsten eines
starker an einem wechselseitigen Dialog
zwischen Akteuren ausgerichteten Stil
geandert. Eine erweiterte Sicht auf Use
Cases, die statt auf eine Beschreibung
der Systemfunktionalitat auf die Ziele der
Benutzer ausgerichtet, aber durchaus
kompatibel mit dem Verstandnis des RUP
ist, vertritt Alistair Cockburn (Cockburn
2001). Welche uBerliche Form auch im-
mer fur die Beschreibung von Anforde-
rungen mittels Use Cases gewahlt wird,
hangt von den jeweiligen Projektbedrf-
nissen und Rahmenbedingungen ab.
Wahrend die Beschreibung eines zukunf-



tigen Systems im RUP sich primar an der
intendierten Funktionalitat ausrichtet,
stehen beim Usability-Engineering zu-
kinftige Systemnutzer im Fokus des Inte-
resses. Zur Analyse und Beschreibung des
zuktnftigen  Nutzer-Systemverhaltens
und zur Formulierung der daraus resultie-
renden Anforderungen werden in Usabi-
lity-Engineering-Prozessen in der Regel

Aufgabenanalyseverfahren eingesetzt.

Durchaus ahnlich im Vergleich zum An-

forderungsmanagement des RUP ist, dass

die Aufgabenanalyse im Usability-Engi-
neering alle Phasen des Entwicklungspro-
zesses mit jeweils unterschiedlichen Me-
thoden und Schwerpunkten Uberspannt

(Redish & Wixon 2003, S. 926). Neben

den Zielen der Benutzer spielen Nut-

zungsumgebung und Nutzerprofile eine
wesentliche Rolle im Verstandnis des

Nutzungskontextes.

Zwischen Aufgabenanalyse und Use
Case Modelling gibt es somit wichtige
Unterschiede:

e Mit der Aufgabenanalyse wird das
Verhalten der Nutzer abgebildet. Ex-
terne Aufgaben spiegeln die Aufga-
ben ohne technologische Unterstit-
zung wider. Handlungsabldufe und -
strukturen sind bei internen Aufgaben
bereits durch in der Nutzung befindli-
cher Werkzeuge beeinflusst. Der Fo-
kus der Untersuchung, Analyse und
Modellierung liegt deutlich darauf
was der Nutzer macht. Gulliksen,
Goransson und Lif bemerken dazu
Jthere is [im RUP] little support for the
analysis of the user tasks” (2001, S.
294).

e |m Fokus der Use Cases steht dagegen
eher das Verhalten des Systems mit
einem Aktor, der nicht notwendiger-
weise ein Nutzer sein muss.

Anforderungen und Design
Requirements-Engineering nach RUP bein-
haltet nicht nur die Formulierung von An-
forderungen, sondern bereits auch die
Beschreibung und Prototypen der Benut-
zungsoberflache. Letztere ist im Usability-
Engineering explizit in eine andere Arbeits-
phase - die Gestaltung - verlegt worden.
Die Gestaltung der Benutzungsschnittstel-
le hat im Benutzerzentrierten Gestaltungs-
prozess eine eigene zentrale Bedeutung,
denn , so weit es den Verbraucher betrifft,
ist die Oberflache das eigentliche Produkt”
(Raskin, 1999, S. 22).

Weg und Ziel

Werden Arbeiten betrachtet, bei denen
es um die Einbindung von Usability-As-
pekten in RUP geht, z.B. Kruchten, Ahl-
quist, Bylund 2001; Phillips, Kemp 2002,
dann lasst sich feststellen, dass die Mo-
dellierung sehr stark im Vordergrund
steht. Es geht nicht so sehr um die Me-
thoden, mit denen beispielsweise Anfor-
derungen erhoben, Interaktionen ent-
worfen oder Feedback zu einem Prototy-
pen ermittelt werden. Vielmehr geht es
um die strukturierte Modellierung der
Ergebnisse und weniger, wie die Aus-
gangsdaten fur eine Modellierung (z.B.
fUr einen Use Case) erhoben werden. Im
Gegensatz dazu stehen beim Benutzer-
zentrierten Gestaltungsprozess eher die
Methoden zum Generieren der jeweils
notwendigen Informationen im Vorder-
grund. Dies wird im nachsten Abschnitt
zu den Quellen der Anforderungen noch
einmal besonders deutlich.

Quellen der Anforderungen

Ein haufig genanntes Argument gegen
das Wasserfall-Modell oder vergleichbare
Softwareentwicklungsprozesse ist, dass
Anwender und im weiteren Sinn Stake-
holder nicht genau sagen kénnen, wel-
che Anforderungen sie eigentlich haben.
Erst dann, wenn sie die Moglichkeit ha-
ben, ein System zu erleben, wird ihnen
klar, welche Funktionalitat sie vermissen
oder fur Uberflussig halten. Nicht selten
ist dieses Verhalten Ursache fiir Beftirch-
tungen seitens des Projektteams, dass
mit jedem neuen Prototyp neue Anforde-
rungen entstehen und dies sozusagen zu
einem nie endenden Fluss von Iterationen
fuhrt. Von daher nimmt die Kommunika-
tion von Anforderungen zwischen Ent-
wicklungsteam und Nutzerteam eine
zentrale Rolle im Entwicklungsprozess
ein.

Kasten 1 soll verdeutlichen, welche
Quellen neben bzw. anstatt der auf em-
pirischen Datenerhebung basierenden
Nutzungskontextanalyse herangezogen
werden. All die in Kasten 1 genannten
Quellen fur eine Spezifikation der Anfor-
derungen haben ihre Berechtigung und
sollen nicht in Frage gestellt werden. Was
dabei allerdings oftmals auf der Strecke
bleibt, ist eine direkte Auseinanderset-
zung mit den Bedurfnissen der Benutzer
(Gulliksen, Goéransson, Lif 2001, S. 294).
Sofern dies Gberhaupt geschieht, wird
dabei gern auf die Erfahrungen der Hot-

312005 i -com

line und des Kunden-Supports zurtickge-
griffen, oder, falls vorhanden, die FAQ-
Sektion der Produkt-Webseite zu Rate
gezogen. Bei vielen groBen Dienstleistern
bestimmen Benutzervertreter oder Fach-
ausschusse als Mittler zwischen Projekt-
team und Produktnutzer die Beddirfnisse
der Benutzer, selbst dann, wenn sie sel-
ber schon seit Jahren keine aktive Erfah-
rung mehr im Umgang mit dem Produkt
haben.

4.2 Iteration

Im RUP werden in einer Iteration die Dis-
ziplinen Geschaftsprozessmodellierung,
Anforderungsmanagement, Analyse und
Design, Implementierung und Test durch-
laufen. Ziel ist es, mit einer Iteration ein
lauffahiges Teilsystem zu entwickeln (vgl.
Bild 1). Beim Usability-Engineering wird
Iteration anders verstanden. Hier dient
die Iteration zur Optimierung des Benut-
zungsoberflachenkonzeptes. In der Eva-
luationsphase wird zum einen ermittelt,
ob die Usability-Ziele erreicht wurden
und zum anderen welche Aspekte der
Gestaltung optimiert, sowie welche Er-
kenntnisse zum Nutzungskontext und
welche Anforderungen korrigiert bzw.
erweitert werden mussen. Im Gegensatz
zum RUP entstehen hier keine Teilsyste-
me, sondern Prototypen, mit denen be-
stimmte Ziele verfolgt werden, wie z.B.
Verdeutlichung eines Arbeitsablaufes auf
der Basis einer Slide-Show (horizontaler
Prototyp) oder Verdeutlichung einer neu-
en Eingabetechnik auf der Basis einer
kleinen interaktiven Software, die genau
diese Interaktion in vollem Umfang repra-
sentiert.

4.3 Phasen

Die Phasen Konzeptualisierung, Entwurf,
Konstruktion und Ubergang des RUP (vgl.
Bild 2) spiegeln den zeitlichen Ablauf ei-
nes gesamten Softwareentwicklungspro-
jektes wieder. Bei dem oben beschriebe-
nen Benutzerzentrierten Gestaltungspro-
zess ist zwar auch ein zeitlicher Aspekt
enthalten, dieser gilt aber nur fur die Rei-
henfolge der verschiedenen Aktivitaten
Analysieren, Gestalten, Prototyping und
Evaluieren (vgl. Bild 3). In der Evaluation
wird anhand des Erreichens bzw. nicht
Erreichens der Usability-Ziele entschie-
den, ob nochmals ein Durchlauf der Ak-
tivitaten stattfindet. Dieser zweite Durch-
lauf steht dann im Zeichen der Optimie-
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Kasten 1: Anforderungen erheben — woher kommen die Anforderungen?

Der Produktmanager , weiB" was seine Kunden brauchen.

Der Projektmanager wendet sich an den Produktmanager und fragt nach dessen Sicht auf die
Anforderungen der Benutzer. Als haufiger Beleg fiir die Realitatstreue wird dabei vorgebracht,
dass der Produktmanager weiB, was seine Kunden brauchen. Dieses Wissen entspringt seiner
jahrelangen Erfahrung beim Verkauf und der Diskussion mit seinen Kunden. Und trotzdem
handelt es sich um Annahmen des Projektmanagers dartber, was die Nutzer benétigen, wie sie
wirklich Arbeiten, was ihnen bei der Arbeit wirklich helfen wiirde. Diese Annahmen kdénnen
falsch sein, weil sie nicht direkt im Nutzungskontext erhoben und nicht mit Benutzern geprift
wurden.

Der Kunde ist haufig der Einkaufs-Entscheider, aber nicht der Nutzer.

Der Kunde des Produktmanagers ist in der Regel nicht der Nutzer, sondern der Einkaufs-Entschei-
der. Dies fuhrt zwar zu einer Auseinandersetzung mit der gewiinschten Funktionalitat und
bestimmten Leistungsmerkmalen, aber wie der Produkt-Nutzer mit dem Produkt zurechtkommt
und welche speziellen Anforderungen aus dem Umgang mit dem Produkt entstehen, bleibt vage.
Aus Vorgangerprodukten werden Spezifikationen.

Eine nahezu unerschopfliche Quelle von Anforderungen bieten Vorgangerprodukte. Getreu dem
Motto ,, Was da drin war, kann nicht falsch sein” werden Funktionalitdt und oftmals auch
Interaktionsmuster ungepruft auf das neue Produkt tbertragen. Dies fuihrt zu Systemen, die viele
Funktionen aufweisen, die nur noch aus historischen Griinden vorhanden sind. Die Ubernahme
von Interaktionsmustern kann im Sinne der Erwartungskonformitat sinnvoll sein. Zu prufen ist
jedoch, ob die Interaktionsformen im Vorgangerprodukt wirklich effektiv und effizient waren,
oder ob die Nutzer maéglicherweise einfach Work-Arounds um das mangelhafte Interaktionsmus-
ter gebaut haben.

Die Konkurrenz zeigt was en-vogue ist.

Neben dem Verweis auf das Profil eines Vorgdngerprodukts, spielen Konkurrenzprodukte eine
wichtige Rolle. So genannte Me-Too Features finden damit Eingang in das Anforderungsheft.
ABER: Auch die Konkurrenz kann irren. Es ist oft unklar, wie die Konkurrenz zu ihren Features
gekommen ist und ob diese Features von den Nutzern tatsachlich gewtinscht werden.

Change Requests

Gerade bei Produkten, die nicht als off-the-shelf Produkt ihren Weg direkt vom Handel auf die
Festplatte finden, sondern durch den Hersteller vor ihnrem endgdiltigen Einsatz auf den jeweiligen
Einsatzort angepasst werden, findet sich in der Regel eine Fulle von Kundenmeldungen, die als
Change Requests einfach als zusatzliches Feature hinzu implementiert werden. Dies wiederum
fuhrt zu unbegrenztem und ungeztgeltem Feature-Wachstum, das die Entwicklung eines
Nachfolge-Produkts erheblich beeinflusst. Haufig werden die Hintergriinde von Change Requests
nicht ergriindet. Um sinnvolle Entscheidungen tber Anforderungen zu treffen, ist es notwendig
das dahinter stehende BedUrfnis zu verstehen. Nur so kann entschieden werden, ob die Anforde-
rung der Mehrheit der Nutzer zu gute kommt. Auf der Basis des Verstandnisses der Change
Requests lassen sich diese dann auch priorisieren.

Der Verband empfiehlt.

Als weitere Quellen fiir die Definition von Anforderungen dienen Kaufentscheidungshilfen
(Purchase Selection Guides), die von Autoritaten, wie z.B. Branchenverbanden, herausgegeben
werden. Hier werden sicher sinnvolle Hinweise gegeben, zu prifen ist jedoch, ob die dort genann-
ten Anforderungen tatsachlich ausreichen, oder ob sie eine Minimalforderung reprasentieren.
Ausschreibungen

SchlieBlich bieten Ausschreibungen (Request for Proposal), die mit Hilfe von Checklisten potenzi-
elle Anbieter befragen, einen zusatzlichen Fundus an Anforderungen, die, sofern sie nicht bereits

im Produkt berlcksichtigt sind, so ihren Weg in den Anforderungskatalog finden.

rung der Vorstellung vom Nutzungskon-
text, der Gestaltungsideen, der Prototy-
pen und einer erneuten Bewertung des
Benutzungsoberflachenkonzeptes. Die
Phasen Analysieren, Gestalten, Prototy-
ping und Evaluieren im Benutzerzentrier-
ten Gestaltungsprozess konnen somit in
dieser Reihenfolge mehrfach hinterein-
ander durchlaufen werden.

4.4 Testen

Im RUP werden in der Testphase die Funk-
tionen gepruft. Die Frage ist, ob die Funk-
tionen so implementiert wurden, wie sie
geplant und spezifiziert waren, und ob
das System so funktioniert, wie es ge-

wuinscht ist. Testen beim Usability-Engi-
neering hat andere Ziele. Mit formativer
Evaluation sollen Nutzungsprobleme mit
dem Ziel ermittelt werden, die Gestaltung
der Benutzungsoberflache zu verbessern.
Hier ist der User Test eine der bekanntes-
ten Evaluationsmethoden, die vor allem
formativ angewandt wird (Hassenzah! &
Burmester, 1999). Formative Evaluation
findet aber im iterativen benutzerzent-
rierten Gestaltungsprozess auf der Basis
von Prototypen statt. Ein bereits fertiges
System auf Nutzungsprobleme hin zu un-
tersuchen macht meist wenig Sinn; denn
die entdeckten Nutzungsprobleme wr-
den zu hohen Anderungskosten fiihren,

da Code umgeschrieben werden muss,
oder kdnnen erst in der ndchsten Version
des Produktes ber(cksichtigt werden. So-
mit sind Testen im Entwicklungsprozess
und Usability-Testen trotz der Ahnlichkeit
der Bezeichnungen etwas komplett Ver-
schiedenes.

Zudem muss erwahnt werden, dass in
der urspriinglichen Konzeption des RUP
User Testing eher kritisch gesehen wird.
Kruchten, Ahlquist und Bylund (2001, S.
183) pflichten zwar bei, dass Feedback
zu Prototypen eingeholt werden soll ,,it is
immensely important to expose the user
interface prototype to others, but to get
valuable feedback you don’t have to go
through full-blown use tests in which real
users perform real tasks with a proto-
type”. Zudem wird eine gewisse Skepsis
gegenliber Nutzerbeteiligung ausge-
driickt. Die Autoren schreiben , ...an-
other, rather overestimated, way of ex-
posing the design is to perform use tests”
(ebd. S. 184).

5. Usability-Engineering
in SE-Prozesse integrieren
— aber wie?

5.1 Usability-Engineering —

so frith wie moglich

Eine zentrale und seit den Anfangen des
Usability-Engineering bestandige Forde-
rung ist, dass Usability-Engineering-MaB-
nahmen so frih wie moglich im Softwa-
re-Engineering-Prozess integriert werden
mussen. Studien z.B. von Gilb (1988 zi-
tiert nach Bias & Mayhew, 1994) und
Karat (1997) haben gezeigt, dass der
spate Einsatz von Usability-MaBnahmen
enorme Kosten verursachen kann. Der
Grund dafur liegt darin, dass die tatsach-
lichen Arbeitsweisen der Nutzer Anforde-
rungen sowohl an die Funktionalitat als
auch an die Prasentation von Informatio-
nen und die Gestaltung der Dialoge stel-
len. John, Bass und Adams (2003) mer-
ken dazu an, ,usability requirements
have an impact on architecture design
and [...] architectural decisions can pre-
clude delivery of a usable system”. Wird
dies nicht angemessen umgesetzt, so
wird die Nutzung des Systems ineffektiv
und ineffizient. Haufig fuhrt dies dann zu
mangelnder Akzeptanz und zu Produkti-
vitatseinbuBen und schlieBlich zu Nach-
besserungsforderungen gegentber den
Softwareherstellern.



5.2 Geschéaftsprozessmodellie-
rung aus Sicht des RUP

Um sicherzustellen, dass das zu entwickeln-
de System (Produkt) dem Benutzer bzw.
der Organisation, in der das System genutzt
wird, einen Mehrwert bringt, muss vor der
Erstellung der Software das geschéftliche
Umfeld bekannt sein. Bei der Geschaftspro-
zessmodellierung wird die bestehende Or-
ganisation dargestellt und eine Vision ent-
wickelt, wie kinftige Geschaftsprozesse
bearbeitet werden kénnen.

Die wesentlichen RUP-Rollen innerhalb
der Geschaftsprozessmodellierung sind
der Geschaftsprozessanalytiker und der
Geschaftsprozessdesigner. In Zusammen-
arbeit mit diversen Interessensvertretern
aus der zu modellierenden Organisation
erarbeitet der Geschaftsprozessanalytiker
die wesentlichen Business Use Cases und
die involvierten Beteiligten. Er beschreibt
sie mit Hilfe eines Business Use Case Mo-
dells, das sich aus Akteuren und Business
Use Cases zusammensetzt. Parallel dazu
sammelt er wichtige Definitionen und
Konzepte des Geschaftsprozesses. Der
Geschaftsprozessdesigner beschreibt die
Business Use Cases im Detail, identifiziert
die einzelnen Rollen und deren Verant-
wortlichkeiten, sowie die Produkte des
Prozesses. Diese Beschreibung legt zu-
nachst die formelle Sicht der Organisation
fest. Diesist auch fur die Nutzungskontext-
analyse notwendig. So kénnen relevante
Benutzergruppen fur Feldbeobachtungen
oder Befragungen ausgewahlt werden.
Zudem ergeben die formellen Workflows
und Aufgaben ein Rahmenwerk fir die
Nutzungskontextanalyse. Dieses Rahmen-
werk gilt es in der praktischen Umsetzung
zu untersuchen. Zu beachten ist, dass Sys-
teme die reale Arbeit der Nutzer unter-
stUtzen mussen und nicht nur die formel-
le Sicht der Organisation. In der Praxis
unterscheiden sich Arbeitsablgufe, wie sie
durch einen Arbeits- oder Organisations-
gestalter vorgedacht und definiert wur-
den, von den tatsachlichen Arbeitsablau-
fen, wie sie in einer Organisation gelebt
werden. Wie jenseits der formalen Ar-
beitsorganisation tatsachlich gearbeitet
wird und welche physischen und sozialen
Bedingungen am Arbeitsplatz herrschen,
kann oft nur im direkten Kontakt mit dem
eigentlichen Anwender erfasst werden
(Beyer & Holtzblatt 1998, S. 42f., S. 113).
Die Methoden des benutzerzentrierten
Gestaltens konnen sicherstellen, dass die
Sicht und die Interessen der Anwender

ausreichend in den Business Use Cases
reprasentiert werden.

Eine weitere wesentliche Rolle in der
Geschaftsprozessmodellierung ist des-
halb der Nutzungskontextanalytiker,
in dessen Aufgabenbereich die Samm-
lung von Informationen Uber die Nutzer,
weitere Interessensvertreter, Aufgaben
der Nutzer sowie die physische, techni-
sche, organisatorische und soziale Umge-
bung aus Dokumenten und empirischer
Datenerhebung gehort.

5.3 Gestaltung der Benutzungs-
oberflache im Requirements-
Workflow

Nach RUP wird die iterative Gestaltung

der Benutzungsoberflache von den ers-

ten Konzepten bis hin zur Spezifikation
und zum Styleguide dem Requirements-

Workflow zugeordnet (Kruchten, Ahl-

quist, Bylund 2001). Der iterative benut-

zerzentrierte Gestaltungsprozess muss
vor Beginn der Entwicklungs-Iterationen
abgeschlossen sein. Erst wenn wesentli-
che Aufgabenablaufe gestaltet und eva-
luiert sowie die Usability-Ziele erreicht
wurden, dann sollten die Iterationen der

Entwicklung unter Einbindung von Be-

nutzungsoberflachenaspekten starten.

Somit erstreckt sich der iterative Gestal-

tungsprozess vor allem auf die Inception

und die Elaboration Phase.
Der RUP sieht fiir den Requirements-

Workflow folgende Rollen vor:

e Der Systemanalytiker erarbeitet zu-
sammen mit den Interessensvertre-
tern des Projekts, was das System
leisten soll (und was es nicht leisten
soll), und identifiziert die nichtfunkti-
onalen Anforderungen. Darauf auf-
bauend entsteht die Vision fur das zu
entwickelnde System — dargestellt als
eine Menge von Eigenschaften aus
der Sicht der Interessensvertreter. Das
Visionsdokument ist dann die Basis
zur Entwicklung eines Use Case Mo-
dells.

¢ Der Use Case Specifier detailliert die
Use Cases und bringt diese in Einklang
mit den anderen Artefakten des An-
forderungs-Workflows.

¢ Der User Interface Designer arbeitet
parallel an der Definition des User In-
terface. Neben dem Design der Benut-
zungsoberflache ist er fur die Erstel-
lung von Use Case Storyboards und
des Ul Prototypen zustdndig (Kruch-
ten, Ahlquist, Bylund, 2001). Diese
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Rolle wird im Hinblick auf die Integra-
tion von Usability-Engineering noch
weiter differenziert werden.

e Der Architekt ist innerhalb des Anfor-
derungsworkflow fir die Identifizie-
rung der Use Cases verantwortlich,
deren Inhalt fur die Architektur wichtig
ist, und tragt zu deren Definition bei.

Um Entwicklungsprojekte mit einem
Usability-Engineering integrierenden Pro-
zess abzuwickeln, missen in die Prozess-
planung zusatzlich zu den im RUP definier-
ten Rollen weitere hinzugefugt und die
des User Interface Designers weiter unter-
teilt werden. In Anlehnung an Géransson,
Lif, & Gulliksen (2003) und dem RUP User
Experience Plug-In von IBM (2003) werden
weitere Rollen vorgeschlagen:
¢ Nutzungskontextanalytiker

Der Usability Engineer, der bereits

Uber die Nutzungskontextanalyse am

Requirements-Engineering beteiligt

ist, detailliert — zusammen mit dem

Use Case Specifier — die Use Cases.
¢ User Interface Designer

Diese Rolle ist im RUP bereits vorhan-

den. Dort wird sie in erster Linie so

verstanden, das User Interface Desig-
ner auf der Basis der Use Cases arbei-
tet. Aufgrund der Komplexitat des

User Interface Designs im Rahmen Be-

nutzerzentrierter Gestaltung, ist es

sinnvoll den User Interface Designer
weiter zu prazisieren:

¢ Information Architect oder In-

teraction Designer

Die Aufgabe liegt darin, aus den
erhobenen Informationen und Da-
ten eine Informationsarchitektur
bzw. ein konzeptuelles Modell der
Benutzungsoberflache zu entwer-
fen. Ferner werden Navigation, Di-
aloge und Interaktionen sowie In-
formationsdarstellungen  unter
Einbeziehung von Normen, Stan-
dards und Regeln und Erkenntnis-
sen der HCI gestaltet.

¢ Graphikdesigner

Graphikdesigner entwickeln und
definieren die Visuals, die Ge-
samtanmutung sowie die Umset-
zung des Corporate Designs.

* Prototyper

Dieser Experte hat die Aufgabe, die
Entwirfe der Benutzungsoberfla-
che erfahrbar und kommunizierbar
zu machen. Der Prototyper wahlt je
nach Projektphase (z.B. Prototyp als
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Basis fur empirische formative Eva-
luation), Usability-Zielen, Kommu-
nikationszielen (z.B. Demonstration
des Produktes beim Produktma-
nagement oder Marketing) die pas-
sende Prototyping-Methode (z.B.
Papierprototyp, Wizard of Oz Pro-
totyp) aus und entwickelt die erfor-
derlichen Prototypen.

e Usability Evaluator fur formative
Evaluation im Rahmen iterativer be-
nutzerzentrierter Gestaltung
Formative Evaluationen, welche die
User Interface Designer bei ihrer Ge-
staltungstatigkeit unterstiitzen, wer-
den vom Usability Evaluator geplant,
durchgefuhrt, ausgewertet und kom-
muniziert.

o Spezifikations- und Styleguide-Re-
dakteur
Mit dieser Rolle werden die Aufgaben
bezeichnet, die sicherstellen, dass das
Benutzungsoberflachenkonzept voll-
standig, verstandlich und prazise darge-
stellt wird (vgl. Gorner, 2003, S. 160).

Zu den genannten Rollen kénnen je
nach Projekt weitere hinzugeftigt wer-
den. Bei Benutzungsoberflachen mit
Sprachein- und -ausgabe kann es bei-
spielsweise sinnvoll sein fir diese spezi-
elle Interaktionsform eine eigene Rolle
zu definieren. Armitage (2003) entwi-
ckelte ein Disziplinenmodell fur die Ge-
staltung von Benutzungsoberflachen
interaktiver Produkte. Dort kann die Dis-
ziplinenverteilung bei der Oberflachen-
gestaltung entnommen werden. Bei
kleineren Projekten werden die verschie-
denen Rollen von weniger Personen
wahrgenommen, wahrend es bei groBen
Projekten sogar Teams fur einzelne Rol-
len geben kann. Wichtig jedoch ist, dass
Personen, die diese Rollen ausfullen
sollen, ausreichend in Usability-Enginee-
ring und Human-Computer Interaction
ausgebildet sind. Gulliksen, Goéransson
und Lif (2001, S. 294) schreiben dazu:
., our experience, based on observations
of several projects applying RUP in the
user interface design process, is that
successful adoption of user-centered
design with RUP is the result of the par-
ticipation of a person with high skills and
experience in human-computer inter-
action”.

Usability Engineering

5.4 Usability-Engineering in der
Konstruktionsphase

Die Erfahrung aus zahlreichen Usability-
Engineering-Projekten hat gezeigt, dass
Spezifikationen der Benutzungsoberfla-
che meist nicht vollstandig sind. Bei der
Implementierung tauchen spezielle Fra-
gen auf, die erst durch die Umsetzung in
Software deutlich werden. Dazu gehort
beispielsweise die Definition von seltenen
Interaktionssituationen, wie z.B. welche
Reaktion die Oberflache zeigt, wenn ein
Eingabefeld bereits die maximale Anzahl
von Zeichen enthalt, aber weitere Zei-
chen vom Nutzer eingegeben werden.
Hier missen Gestaltungsentscheidungen
getroffen werden, die eindeutig in den
Bereich des Usability-Engineerings fallen.
Zur  Unterstitzung der  Entwick-
lungsteams sollten dann speziell fir diese
Fragen ein Interaktionsdesigner hinzuge-
zogen werden. Ist das Interaktionskon-
zept entsprechend verfeinert worden,
dann muss die Spezifikation und/oder
der Styleguide entsprechend der neuen
Entscheidungen prazisiert werden. Hier
sind als Rollen wiederum der Interakti-
onsdesigner sowie der Spezifikations-
und Styleguide-Redakteur involviert. Per-
sonen, denen diese Rollen zugeordnet
sind, kénnen in die Entwicklungsteams
integriert werden, was bei umfangrei-
chen Projekten angemessen ist. Bei klei-
neren Projekten hat es sich bewahrt, dass
die Entwicklungsteams Gestaltungsent-
scheidungen, welche die Usability des
Produkts betreffen, sammeln und in Ge-
staltungsworkshops gemeinsam mit den
Interaktionsdesignern sowie den Redak-
teuren entscheiden.

5.5 Testen und Evaluieren

Zielsetzung des RUP Test-Workflows ist
die Uberpriifung des Interaktionsverhal-
tens der einzelnen Komponenten, ihrer
ordnungsgemaBen Integration in das
System sowie, dass Anforderungen kor-
rekt implementiert wurden. Es liegt in der
Verantwortung des Test-Workflows si-
cherzustellen, dass alle in den Tests ent-
deckten Defizite erfasst und adressiert
sind, bevor ein System bereitgestellt wird.
Der RUP Test-Workflow umfasst Aktivita-
ten zur Qualitatstiberprifung, aber nicht
zur Qualitatssicherung. Es ist die Aufgabe
der Tester auf Mangel hinzuweisen; ge-
eignete MaBnahmen zur Behebung der
Mangel zu ergreifen ist dagegen Aufga-
be des Projektteams. Das Methodenre-

pertoire des RUP ist ausgerichtet auf die
Uberpriifung der Qualitatskriterien: Zu-
verlassigkeit, Funktionalitat und Leis-
tungsverhalten. Getestet wird in insge-
samt vier Stufen von der einzelnen Kom-
ponente (Unit Test) bis hin zum vollstan-
digen System (Akzeptanztest). Wahrend
die ersten drei Teststufen vor allem dar-
auf ausgerichtet sind die genannten
Qualitatskriterien zu Uberprifen, soll in
der letzten Stufe die Akzeptanz des voll-
standigen Systems mit Benutzern bzw.
Benutzervertretern Uberprift werden,
bevor dartber entschieden wird, ob das
System einsatzbereit ist. Flr die Test-
durchfihrung stehen verschiedene Arten
von Tests zur Verfligung, die auf einzelne
Softwarequalitatsmerkmale spezialisiert
sind. Die hauptverantwortlichen Rollen
im Test-Workflow sind die des Testdesi-
gners und des Testers, wobei der Testde-
signer fir die Erstellung eines Testplans
und die Analyse der Testergebnisse ver-
antwortlich ist, der Tester hingegen die
einzelnen Tests durchfihrt und deren Er-
gebnisse zur Verflgung stellt.

Die Eigenschaften und Zielsetzung des
RUP Test-Workflows machen deutlich,
dass die darin verankerten Tests nicht
dazu geeignet sind konstruktiv zum Ge-
staltungsprozess beizutragen, sondern
Softwarequalitat in unterschiedlichen Di-
mensionen zu Uberprifen. Aus Sicht des
Usability-Engineering sind hierzu summa-
tive Evaluationsverfahren geeignet, die
am Ende des Entwicklungsprozesses zum
Einsatz kommen und z.B. zur Uberprii-
fung der Normenkonformitat wie der ISO
9241 dienen (z.B. DaTech-Priifhandbuch
2001). Hingegen dienen formative Evalu-
ationsverfahren, wie z.B. Usability-Tests
mit Benutzern, dem Auffinden von Usa-
bility-Problemen und der Optimierung
von Gestaltungslésungen. Von daher
sind diese Evaluationsverfahren eng ver-
knUpft mit dem Entwurf von Benutzungs-
oberflachen und in einem RUP-basierten
Entwicklungsprozess Bestandteil des Re-
guirements-Workflows sowie des Analy-
se- und Design-Workflows. Die Akzept-
anzUberprufung im Sinne des Test-Work-
flows sollte in der Verantwortung einer
auf Usability-Fragen spezialisierten Rolle
liegen, der Rolle des Usability-Evaluators.
Dieser entscheidet Uber die geeigneten
Testverfahren zur Akzeptanzprufung, or-
ganisiert deren Durchfiihrung und die
Auswertung der Ergebnisse. Im Rahmen
des Test-Workflows weist er auf mogliche



Risiken hin (Qualitatstberprifung), mog-
liche Konsequenzen hieraus und die Ent-
scheidung auf Nachbesserungen oder
eine Verschiebung der Systemfreigabe
(Qualitatssicherung) mussen vom Pro-
jektteam getroffen werden.

5.6 Supporting Workflow

Fir die Begleitung eines Projekts durch
alle Entwicklungsphasen gibt es im RUP
weitere Workflows, die auf die Projekt-
und Prozessunterstitzung zielen. Hierzu
zahlen Konfigurationsmanagement, Pro-
jektmanagement und Entwicklungsum-
gebungsmanagement. Auch zu diesen
Workflows kann Usability Engineering
wertvolle Unterstltzung leisten, ange-
fangen von der Analyse und Gestaltung
der Total User Experience bis hin zur Aus-
wahl geeigneter, integrierter Entwick-
lungsumgebungen, die beispielsweise
Moglichkeiten zur schnellen Erstellung
von Benutzungsoberflachen-Prototypen
und deren Wiederverwendung bieten.

Im Sinne eines benutzerzentrierten
Vorgehensmodells und zur Etablierung der
Nutzungsqualitat als wichtiges Qualitats-
merkmal im Prozess und Unternehmen
sollte, wie es auch im UCD-Prozess der
IBM (IBM 2004) vorgeschlagen wird, ein
User Experience Manager, oder Manager
fur Gebrauchstauglichkeit, alle Usability
relevanten Aktivitaten von der Nutzungs-
kontextanalyse bis hin zur Akzeptanziber-
prifung koordinieren, Usability-Ziele set-
zen und verfolgen, und die Verantwortung
fir das Management der Usability-Engi-
neering-MaBnahmen Ubernehmen.

Bei einem derart umfangreichen Rah-
menwerk wie dem Rational Unified Pro-
cess ist es eher selten der Fall, dass alle im
RUP vorhandenen Ablaufe und Aktivita-
ten wahrend der verschiedenen Projekt-
phasen zum Tragen kommen. Mit jedem
neuen Projekt sollte bei Beginn des Pro-
jekts auf Grundlage der Projektrahmenbe-
dingungen festgelegt werden, welche
Aktivitaten fur das Projekt sinnvoll einge-
setzt werden konnen und wie diese ggf.
angepasst werden mussen. So sollte der
RUP auch nicht als fertiges Produkt , out
of the box"” verstanden werden, sondern
als Angebot, aus dem das jeweils Passen-
de herausgesucht und adaptiert werden
kann und sollte. Gulliksen, Géransson und
Lif merken aus ihren Untersuchungen
zum Einsatz von RUP in Entwicklungspro-
jekten dazu an ,the person responsible
for applying RUP to user interface design

thought that the model contained an-
swers to all problems and stopped acting
as a thinking person” (2001, S. 294).

6. Einbindung in die
Projektpraxis

Wenn Usability ein Gestaltungsziel bei
der Entwicklung eines Systems ist, dann
muss Usability-Engineering konsequent
in den jeweiligen Software-Engineering-
Prozess integriert werden. Inhalte und
Umfang von Workflows verandern sich
daraufhin entsprechend. Die Integration
von Usability-Engineering-MaBnahmen
erganzt systematisch und methodisch
ohnehin notwendige Aktivitdten des

Software-Engineerings.Nutzungskontext-

analyse unterstitzt die Modellierung von

Geschaftsprozessen und das Require-

ments-Engineering. Eine Benutzungso-

berflache muss ohnehin entworfen und
gestaltet werden. Auf Basis einer sorgfal-
tigen Nutzungskontextanalyse und mit
dem notwendigen Sachverstand von

Usability-Engineering-Experten ldsst sich

die Nutzungsqualitat eines Systems auf

jeden Fall deutlich verbessern.

Die Herausforderung fur das Projekt-
mangement liegt darin, Usability-Engi-
neering nicht als separaten Prozess oder
punktuelle MaBnahme einzuplanen. Vor-
handene Softwareentwicklungsprozesse
sollten erweitert werden, dass Benutzer-
zentrierte Gestaltung als treibende Kraft
ein Teil des gesamten Prozesses wird. An-
regungen dazu haben wir hier am Bei-
spiel des RUP gezeigt.

Um Usability-Engineering- und Soft-
ware-Engineering-Prozesse zu verzahnen,
missen in Zukunft aus unserer Sicht fol-
gende Punkte starker betrachtet werden:
e Starkere Integration der Ergebnisse von

Usability-Engineering-MaBnahmen in

die etablierten Modellierungsstrategi-

en. Ansatze hierzu finden sich bei bei-
spielsweise bei Gulliksen, Géransson
und Lif (2001), Kruchten, Ahlquist und

Bylund (2001) Phillips und Kemp

(2002), sowie in diesem Artikel.

e Methoden wie Contextual Inquiry
(Beyer und Holtzblatt 1998) oder User
Testing, die die Ausgangsinformatio-
nen fir Modelle liefern, mussen star-
ker integriert werden.

e Definition von operationalisierbaren
Usability-Zielen als Bestandteil der
nicht-funktionalen Anforderungen,
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die insbesondere auch als Grundlage
fur das Testing dienen.

¢ Integration der fur Usability-Enginee-
ring erforderlichen Rollen in die Pro-
zessstruktur.

¢ Insgesamt eine starkere Verpflichtung
zur Usability bei der Entwicklung von
Systemen mit einem groBen Anteil an
Nutzerinteraktion und eine konse-
guente Ausrichtung auf Benutzerzen-
trierte Gestaltung.

Wir sind Gberzeugt davon, dass eine kon-
sequente Prozessintegration von Softwa-
re- und Usability-Engineering zu einer effi-
zienteren Vorgehensweise bei der Pro-
duktentwicklung fihrt und Reibungsver-
luste in der Umsetzung von Resultaten aus
Usability-MaBnahmen in das aktuelle Pro-
duktdesign minimieren hilft. Entsprechend
der groBBen Breite von Projektdimensionen
und Anforderungen kann es auch nicht
den allein giltigen Prozess geben, sondern
nur einen Prozessrahmen und ein Ange-
bot unterschiedlicher Rollen, Verantwort-
lichkeiten und Methoden. Aufgabe der
Projektinitialisierung und des Projektma-
nagements ist es, hieraus das Geeignete
und Notwendige auszuwdéhlen und auf die
jeweiligen Projekterfordernisse und Situa-
tionen so anzupassen, dass Benutzerzent-
rierte Gestaltung zu Produkten mit einer
hohen Usability-Qualitat fihrt.
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