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Abstract

Der hohe Stellenwert gebrauchstaugli-
cher Benutzungsschnittstellen wird von
immer mehr Unternehmen erkannt und
erfordert eine Anpassung verbreiteter
Vorgehensweisen bei der Anforderung-
sermittiung und  Systemspezifikation.
Der Auftraggeber kann sich nicht darauf
beschranken, die System- und Benut-
zeranforderungen zZu definieren.

10 Einleitung

In (Offergeld & Oed 2006) haben wir
erlautert, dass der konzeptionelle User
Interface (Ul) Entwurf bis hin zur Erstel-
lung von dazugehdrigen Ul Prototypen
immer ofter auch zu den Usability Engi-
neering (UE) Aktivitaten des Auftragge-
bers (AG) gehort.

Normalerweise beschrénkt sich die Ta-
tigkeit des AG auf typische Formen der
Anforderungsermittlung (engl. Require-
ments Engineering, RE). Unterschiedli-
che Fachabteilungen einigen sich auf
funktionale Anforderungen und befragen
Endbenutzer nach ihren Bedurfnissen.
AnschlieBend werden die Anforderun-
gen gepriift (Quality Gate) und in ein
Lastenhaft aufgenommen. In der Regel
sind zu diesem Zeitpunkt sehr viele un-
terschiedliche Akteure (z.B. Endbenut-
zer, Fachabteilungsleiter, Funktionsver-
antwortliche, Produktverantwortliche,
Marketing-, Doménen-, Software- und
Ergonomie-Experten) involviert. Die un-
terschiedlichen Akteure druicken sich im
Spezifikationsprozess oftmals mit unter-
schiedlichen Artefakten aus, wodurch
gerade bei textuellen Spezifikationen
Mehrdeutigkeiten und Ungenauigkeiten
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Der Auftragnehmer ist oft nicht in der
Lage, selbstandig ein benutzerfreund-
liches System nach den exakten Vor-
stellungen des Auftraggebers zu ge-
stalten (Offergeld & Oed 2006). Wir
stellen Vorgehensmodelle und Metho-
den zur Erzeugung interaktiver Proto-
typen und Systemspezifikationen vor.
Durch eine visuelle Spezifikationen

entstehen konnen (Memmel et al.
2007a). Daruber hinaus sorgen knap-
pere Entwicklungsbudgets und kirzere
Entwicklungszeiten einerseits, sowie
hohe Qualitatsanforderungen an Soft-
wareprodukt und  Softwareentwick-
lungsprozess andererseits, fir ein he-
rausforderndes Spannungsfeld. Fach-
abteilungen fur RE generell und UE im
Speziellen missen geeignete Metho-
den und Werkzeuge zur Hand haben,
mit deren Hilfe in kurzerer Zeit kosten-
gunstige Uls von hoher Qualitat spezi-
fiziert werden kénnen.

Daher ist es vor allem bei Anwendun-
gen mit hohem Stellenwert des Ul —
zum Beispiel Webseiten oder Fahrerin-
formationssystemen - wirtschaftlich
riskant, die Interpretation der Spezifi-
kation und die Gestaltung der Benut-
zungsoberflachen externen Entwick-
lern zu Uberlassen. Obwohl die Ten-
denz hin zu einer Industrialisierung der
IT eine Reduktion der internen Ferti-
gungstiefe vorschreiben wirde, und zu
Offshoring sowie Outsourcing Prozes-
se anregt (Capgemini 2007), muss
beim Ul Design mit Bedacht vorge-
gangen werden.
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kénnen Kommunikations- und Kompe-
tenzprobleme  Uberwunden  werden.
Entwicklungszeiten werden bei gleich-
zeitiger Steigerung der Qualitat verkurzt
und die Zusammenarbeit optimiert.
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Es hat sich in der Industrie bewahrt,
neben der Ublicherweise textuellen Be-
schreibung der Systemfunktionalitaten
auch eine visuelle Spezifikation des
interaktiven Systems fiir den IT Zuliefe-
rer (Auftragnehmer, AN) zu erstellen.
Durch das Erleben der Spezifikationen
werden auch fehlende Anforderungen
noch rechtzeitig erkannt und ein Schei-
tern der Beauftragung vermieden (Stan-
dish Group 2003; Potts et al. 1994; Zave
& Jackson 1997).

Dazu werden zum Beispiel Ul Prototy-
pen bereits auf AG-Seite entwickelt und
unter Beteiligung von Nutzerreprasen-
tanten in Usability Tests auf Gebrauchs-
tauglichkeit, aufgabengerechte Gestal-
tung und User Experience (UX) hin ge-
prift. Am Ende dieses Prozesses wird
der Prototyp dann als visueller Teil der
AG-Anforderungen an den AN zur Rea-
lisierung Ubergeben. So kann eine kos-
tengunstige Offshore- Abteilung oder ein
externer Dienstleister an einem Offshore
Standort eine Benutzer-, Aufgaben- und
vor allem Spezifikationsgerechte Umset-
zung vornehmen.

In Abschnitt 2.0 wollen wir zunachst ein
konkretes Werkzeug vorstellen, mit dem
wir derzeit bei DC visuelle Ul Spezifika-



tionen erstellen. Anschlie3end erldutern
wir unsere gelebte Praxis in Abschnitt
3.0 im Kontext eines geeigneten Vorge-
hensmodells. Schlie3lich geben wir ei-
nen umfassenden Ausblick Uber die
Weiterentwicklung und Erweiterung un-
serer visuellen Spezifikationsmethoden.
In Abschnitt 4.0 stellen wir dazu ein
zweites Werkzeug vor. Der Beitrag en-
det mit einer kurzen Zusammenfassung.

20 Das Werkzeug MAXpro

Wir finden in Spezifikationsprozes-
sen in der Regel eher heterogene Werk-
zeuglandschaften vor. Darunter befinden
sich neben Office Anwendungen wie
Word, PowerPoint und Excel auch Bild-
bearbeitungsprogramme und Animati-
onswerkzeuge (Adobe Flash, Adobe
Flex). Techniker verwenden komplexere
(CASE-)Werkzeuge (Memmel et al.
2007a). Die Verwendung visueller Spe-
zifikationen und der korrespondierenden
Werkzeuge flhrt zusatzlich zur eindeuti-
geren Bestimmung von Aussehen und
Verhalten eines Ul auch dazu, dass die
unterschiedlichen Akteure ein einheitli-
ches Ausdrucksmittel erhalten (Standar-
disierung). Im Folgenden fassen wir die
wichtigsten Anforderungen an das von
uns entwickelte Werkzeug namens
MAXpro (Modellierung — Agil — XML-
basiert) zusammenfassen:

e Die visuelle Spezifikation in Form
eines interaktiven Prototypen ersetzt
soweit wie mdglich textbasierte An-
forderungsdokumente

e Schnelle, generische Anderungen
und unterschiedliche Varianten des
Ul kénnen einfach und schnell er-
probt werden (Rapid Prototyping)

e Frihzeitige Prototypen erlauben fri-
he Evaluationen von Aussehen und
Verhalten vor der Umsetzung

e Spate und teure Anderungen werden
vermieden (Kostenreduktion)

e Eine agile, iterative und inkrementel-
le Vorgehensweise wird unterstiitzt

e Der Prototyp kann im Webbrowser
angezeigt werden und erlaubt so ein-
fache Feedbackprozesse

e Die visuelle Spezifikation kann in
einem maschinenlesbaren Aus-
tauschformt an den AN weiterge-
geben werden

e Die visuelle Spezifikation ist ein
evolutiondrer Prototyp, der auf AN-
Seite einfach in ein finales System
Uberflihrt werden kann

MAXpro ist ein doméanenspezifisches
Werkzeug, welches nach der Erhe-
bung grundséatzlicher Modelle des RE
fur die konkrete Ul Entwicklung einge-
setzt wird. Die visuellen Spezifikatio-
nen unterscheiden sich von frihen
Prototypen insofern, dass Sie eine
verbindliche Spezifikation darstellen.
Sind die grundlegenden (XML)Modelle
fur ein komplexes Projekt erst einmal
erzeugt, lassen sich Ul Spezifikationen
schnell und kostenglinstig erzeugen
(siehe Kapitel 2.2). Sie dienen als
Kommunikationsmittel, dienen zum
frihen Testen von abstrakten Varian-
ten, sowie zur Evaluation von detail-
lierten Designs. Visuelle Spezifikatio-
nen mit MAXpro integrieren daher die
Vorteile von Low- und High-Fi Prototy-
pen (Rudd et al. 1996).

21 Abgrenzung zu anderen Werk-
zeugen

Eine von uns durchgefihrte Un-
tersuchung von 148 Entwicklungs-
werkzeugen hat gezeigt, dass die
meisten Werkzeuge fur visuelle Spezi-
fikationen nicht geeignet sind. Viele
CASE-Werkzeuge erlauben zwar die
Uberfiihrung von Modellen - wie z.B.
UML - in ausfuihrbare Prototypen. In
der Regel entstehen mit solchen
Werkzeugen (z.B. im Kontext von Mo-
dell-getriebener Entwicklung) lediglich
Code-Frameworks oder sehr detailar-
me Dialogsysteme. Solche Simulation
reichen nicht aus, um einen adaquaten
Eindruck und ein Erleben des Ul zu
erlauben. Solche Werkzeuge sind zu-
dem schwer zu bedienen (Jarzabek &
Huang 1998).

Vielversprechendere Ansétze gerade fir
Entwicklungsphasen mit unterschiedli-
chen Akteuren, liefern die am Markt ver-
fiigbaren Werkzeuge iRise Suite', Axure
Pro®, Lucid Spec® oder Sofeainc Profe-
sy4. Die Bedienung orientiert sich in wei-
ten Teilen an Office Anwendungen, so
dass die meisten Prozessbeteiligten mit
ihnen sehr einfach Ul Prototypen erzeu-
gen konnen. Die gegenseitige Verknup-
fung, z.B. einzelner Webseiten, zu ei-
nem Szenario ist mit visuellen Hilfsmit-
teln mdglich. Die Werkzeuge nutzen
jedoch Formate, die sich zur Weiterent-
wicklung kaum eignen. Gerade wenn
komplexe Storyboards erzeugt worden
sind, werden die Anwendungen schnell
uniibersichtlich und schnelle Anderun-
gen sind kaum mehr mdglich (Memmel
et al. 2007b).

Mit einer doméanenspezifischen Sprache
(DSL) bestehen vergleichsweise mehr
Moglichkeiten, visuelle Spezifikationen
aus genau auf die Problemdoméne zu-
geschnittenen Ausdrucksmitteln zu ers-
tellen (Memmel et al. 2007a). Durch die
intelligente  Verknupfung geeigneter
Werkzeuge kdnnen Prozessketten ent-
stehen, die die Expertise unterschiedli-
cher Akteure optimal adressieren. Auch
MAXpro stellt ein doménenspezifisches
Werkzeug dar. Grundsatzlich kann
MAXpro zur Spezifikation von Desktop-
und Web-Anwendungen verwendet wer-
den. Die Anwendungsdomane ist bei DC
zunachst der Bereich von aufwendigen
Webanwendungen (Kapitel 2.3). Im Kon-
text von komplexen Informationsrdumen,
wie zum Bespiel der Webseite von Mer-
cedes Benz (MB), ist das Ziel von
MAXpro insbesondere eine leichte Er-
zeugung und Anpassung von hochgra-
dig vernetzten Strukturen. MAXpro posi-
tioniert sich daher in Distanz zu Werk-
zeugen wie iRise und versucht ein Ul

www.irise.com
WWw.axure.com
www.elegancetech.com
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durch geeignete, abstrakte Modelle oh-
ne GUI-Editor zu erzeugen.

2.2 Architektur

MAXpro verwendet eine DSL auf
Basis von XML und unterscheiden drei
Modellierungsbereiche. Das erste in
XML ausgedruckte Modell beschreibt die
Informationsarchitektur. Das zweite Mo-
dell bestimmt das Navigationskonzept,
wahrend das dritte Modell schlie3lich die
Inhalte beschreibt. Durch die Trennung
von Inhalt, Navigation und Architektur
kann ein Doménen-Experte sich zu-
nachst auf die Modellierung der Inhalte
konzentrieren. Umgekehrt kann die
Architektur auch modelliert werden, oh-
ne dass bereits genaue Inhalte bestimmt
sind. Dadurch eignet sich MAXpro auch
sehr zum Testen von komplizierten Na-
vigationskonzepten. Durch die Angabe
von Verbindungen zwischen den unter-
schiedlichen Bestandteilen werden die
Modelle spater zusammengefiigt. Die
dynamische Erzeugung des Prototyps
hat zur Folge, dass Anderungen an ein-
zelnen Elementen der Modelle an alle
betroffenen Objekte generisch vererbt
werden. Zur Reduktion der Komplexitéat
kdnnen Objekte auch in kleinere Einhei-
ten aufgeteilt werden. Je nach Aufbau
der Modelle kénnen mit MAXpro einfa-
che hierarchische oder komplexe ver-
netzte Strukturen erzeugt werden.

Zur Transformation der in XML be-
schriebenen Modelle in einen ausfiihrba-
ren Prototyp verwenden wir XSL(T),
JAVA und JDOM. Im Bereich webbasier-
te Anwendungen kdnnen wir mit unter-
schiedlichen Generatoren neben HTML
auch Prototypen in dynamischen Spra-
chen (z.B. JSP) erzeugen. Grundsétzlich
kdnnen somit zum einen statische Proto-
typen generiert werden, die ohne weite-
re Hilfsmittel in jedem Webbrowser aus-
gefuhrt werden kénnen. Zum anderen
kénnen dynamische Versionen fir Ande-
rungen direkt zur Laufzeit zu verwendet
werden.

23 Anwendungsbeispiel

Wahrend der Entwicklung der
Webseite von MB haben wir MAXpro
fur das frihe Entwickeln von Prototy-
pen verwendet (siehe Abbildung 1).
Durch die Modellierung einer Navigati-
onsstruktur, der Benennung von Navi-
gationspunkten und der Verknupfung
zu Blindtexten entsteht bereits ein ab-
strakter Prototyp der spéateren Websei-
te. Die frihe Simulationen dient nun
dazu, Diskussionen mit Dbeteiligten

Akteuren wahrend Workshops zu fih-
ren und Evaluationen mit Endbenut-
zern vorzunehmen. So werden z.B.
optimale Navigationspfade bestimmt
und die Position einzelner Webseiten
im Informationsraum erortert.

Abbildung 1: Abstrakter Prototyp

Zur Verfeinerung der Prototypen und
zur Evaluierung ausgearbeiteter Navi-
gationselemente und Layouts, kann
der UE-Experte Templates erzeugen
und diese mit detaillierten Inhalten
anreichern (Abbildung 2).

Abbildung 2: Detaillierter Prototyp

Die so erzeugten Représentationen
(Views) werden mit den anderen Model-
len verkniipft. So entstehen per Knopf-
druck visuell ausgereifte Simulationen,
die zur weiteren Inspektion zur Verfi-
gung stehen. Spéater werden die erzeug-
ten Prototypen an den AN weitergege-
ben. Der Entwickler hat sofort einen
Eindruck Uber Aufteilung, Benutzerfiih-
rung und Navigation und interaktives
Verhalten.

24 Projekterfahrung

Aus unseren Erfahrungen kdnnen
wir Vor- und Nachteile von MAXpro im
Speziellen und visuellen Spezifikationen
im Allgemeinen ableiten.

Positive Aspekte

e MAXpro wird von den Akteuren als
Kommunikationswerkzug akzeptiert

e Akteure kénnen sich mit einem ein-
zigen Werkzeug austauschen

e |terationen zwischen Diskussion,
Designentscheidung und prototypi-
scher Umsetzung werden deutlich
verkirzt

e Frihe Evaluationen vermeiden teure,
spate Anderungen und Mehrdeutig-
keiten der Spezifikation

e Die Trennung in unterschiedliche
Modellierungsbereiche erlaubt eine
getrennte Bearbeitung

e Unterschiedliche Generatoren erlau-
ben flexible Ausgabeformate

e Die Modellierung in XML erlaubt die
einfache Weiterleitung an den AN

e Durch den Aufbau von Prototyping
Kompetenz wird der AG flexibler bei
der Wahl des AN

Negative Aspekte

e Akteure muissen abstraktes XML
verstehen, um am Ul Spezifikations-
prozess teilzunehmen

e Ein fehlender graphischer Editor
erschwert die Modellierung fiir nicht-
technische Akteure, speziell in fri-
hen Phasen der Spezifikation

e Typische Aktivtaten einer frihen
Anforderungsermittlung, wie z.B.
Zeichnungen, werden nicht als Mo-
delle erfasst



e Durch die fehlende Integration von
Kontextinformation werden Desig-
nentscheidungen direkt in der Simu-
lation nicht sichtbar

e Evaluationsergebnisse (Feedback)
kénnen zur besseren Korrelation und
Kommunikation nicht direkt im Proto-
typen integriert werden

e Die Vertragsgestaltung mit dem AN
muss den Grad der visuellen Spezifi-
kation beriicksichtigen

e Die Verwendung von visuellen Spe-
zifikationen erfordert eine Anpassung
etablierter Vorgehensweisen

Die Zusammenarbeit mit dem AN kann
sich zunéchst als schwierig herausstel-
len. So ist eine visuelle Spezifikation
nicht mit der ausimplementierten Gestal-
tung des Ul vergleichbar. Es ist daher
wichtig, dass der Detailgrad der Spezifi-
kation festgelegt wird. Der Aufwand auf
AG-Seite muss geringer sein, als die
tatsachliche Umsetzung.

Damit Akteure |hr Feedback direkt in
den Prototypen integrieren kénnen
(Rashid et al. 2006), wollen wir MAXpro
entsprechend weiterentwickeln. Dazu
soll eine direkte Verbindung zwischen
Feedback-Prototyp und Entwicklungs-
umgebung geschaffen werden. Entwick-
ler sollen ohne zeitliche Verzégerung in
der Lage sein, Ergebnisse von Benut-
zertests einsehen zu kdnnen. Auf diese
Weise kdnnen auch bei Remote Usabili-
ty Tests schnell Anderungen am Ul Pro-
totypen vorgenommen werden, um ltera-
tionszyklen zu verkirzen.

Damit der Einsatz von Werkzeugen wie
MAXpro optimal in etablierte Entwick-
lungsmethoden  eingebettet  werden
kann, missen vorherrschende Vorge-
hensmodelle angepasst werden (Kapitel
3.0). AuRerdem ware eine visuelle
Schnittstelle von Vorteil, mit der die Mo-
dellierung vereinfacht werden kann. Zu-
satzlich soll es auch mdglich sein, gra-
phische Notationen wie einfache UML
Modelle oder Task Models zu integrie-
ren. Damit kann im Kontext der Betrach-
tung eines Prototyps auf zugrunde lie-

gende Informationen zuriickgegriffen
werden. Dies schafft im Hinblick auf
die Gestaltung gebrauchstauglicher
Systeme mehr Transparenz und not-
wendiges, interdisziplindres Versténd-
nis (Kapitel 4.0).

30 Vorgehensmodell

Visuelle Spezifikationen zu erstel-
len ist aufgrund der verscharften Rah-
menbedingungen bei der Entwicklung
auch durch eine Offnung fiir agile Vor-
gehensweisen moativiert. Auch Anfor-
derungs- und Spezifikationsprozesse
laufen bei DC in der Regel zyklisch ab.
In diesem Zusammenhang haben wir
ein Vorgehensmodell namens Agile
Usage-Centered Software Lifecycle
(AUCSL) entwickelt, welches Metho-
den des UE (Mayhew 1999) mit sol-
chen des Agile Modeling (AM, Ambler
2002) und eXtreme Programming (XP;
Beck 1999) zusammenbringt (Gun-
delsweiler et al. 2004). Dabei wird eine
iterative und inkrementelle Vorge-
hensweise zur Erzeugung Vvisueller
Spezifikationen und Ul Prototypen
beibehalten.

Der Einsatz von durch die DSL erstell-
ten Modellen zur Erzeugung ausfihr-
barer Simulationen ist mit Prinzipien
und Praktiken von XP und AM>® ver-
einbar. Grundliegende Maximen wie
Model With Purpose, Model With
Others, Model To Understand, Model
To Communicate oder Rapid Feed-
back treffen auf visuelle Spezifikatio-
nen zu (Memmel et al. 2007a; Mem-
mel et al. 2007b). Stark verteilte
Teams (z.B. Offshore) oder das Feh-
len von Kollaborations- und Design-
Raumen machen die Anwendung pa-
pierbasierter Methoden (CRC-Cards,
Whiteboard, Post-ist, Flip Chart) un-
moglich. Die Verwendung von compu-
tergestitzten Werkzeugen widerspricht

° www.agilemodeling.com/principles.htm

jedoch den Maximen von AM nicht,
wenn unterschiedliche Sichten auf die
Anforderungen, eine Darstellung alterna-
tiver Loésungen oder unterschiedliche
Abstraktionsstufen hilfreich sind. Ein
entsprechendes Werkzeug kann zudem
eine agile Dokumentation erlauben und
Forward- (Code Generierung) und Re-
verse-Engineering unterstitzen.

In unserem AUCSL Vorgehensmodell
haben wir bereits Modelle und graphi-
sche Notationen vorgesehen, die den
Disziplinen SE und UE entstammen. Fir
eine vollstindige Interdisziplinaritat
missen wir diesen noch UML oder
BPMN’ Modelle des Business Enginee-
ring (BE) hinzufigen. Auch fur einen
Brickenschlag zu dieser Disziplin
schafft AM Schnittstellen®.

Der Rational Unified Process (RUP,
Kruchten 2003) integriert zahlreiche
Business Modelle und ist daher eine
geeignete Quelle zur Extraktion passen-
der Artefakte. RUP selbst sieht per se
keine speziellen Methoden fur UE und
Ul Design vor. Alternativ zu mdglichen
anderen Erweiterung von RUP um UE
(Goransson et al. 2003) erweitern wir
daher unseren AUCSL mit den Modellen
eines agilen RUP, der Agile Unified Pro-
cess (AUP, Ambler 2002) genannt wird.

Wahrend der RUP eher formal und von
UML 2.0 bzw. der Erstellung von Use
Case Modellen gepragt ist, versucht der
AUP mit informaleren und einfacheren
Modellen zu arbeiten, die von allen Ak-
teuren verstanden werden. Wichtig ist
ein ausgewogenes Verhaltnis zwischen
dem Grad an Formalitdt und dem Nut-
zen fur kollaborative Spezifikationspro-
zesse. Die Anzahl der Modelle und No-
tationen soll dabei maximal reduziert
werden. Dazu haben wir in Anlehnung
an (Gundelsweiler et al. 2004) nach ahn-
lichen Ausdruckmitteln der drei Diszipli-

6 www.agilemodeling.com/practices.htm
7 www.bpmn.org
8 www.agilemodeling.com/artifacts/
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nen UE, SE und BE gesucht und diese
miteinander kombiniert. Der kleinste
gemeinsame Nenner an tatsdchlich er-
forderlichen Artefakten ist der Aus-
gangspunkt fur eine agile, interdiszipli-
nare Werkzeugunterstitzung (Tabelle
1). Dabei behalten wir eine starke Orien-
tierung an UE Methoden bei, weshalb
wir uns als Hybridversion jeweils flr das
UE Modell entscheiden, wenn dieses
starke Ahnlichkeiten zu denen der ande-
ren Disziplinen aufweist. Ansonsten in-
tegrieren wir mehrere Modelle. Des Wei-
teren schlieRen wir Modelle aus, die
nicht fur die Spezifikation, sondern der
Implementierung des finalen Systems
dienen und daher auf AG-Seite nicht
notwendig sind. So reduzieren wir die
Komplexitat und vermeiden Modelle, die
nicht unbedingt benétigt werden.

40 Visuelle Spezifikation mit Zoo-
mable User Interface

Basierend auf unseren Erfahrungen
mit MAXpro haben wir eine erweiterte
Entwicklungsumgebung konzipiert, die
mit innovativen Navigations- und Visua-
lisierungsmethoden den Briickenschlag
der Disziplinen UE, SE und BE schafft.
Dabei nutzen wir weiterhin XML als Aus-
tauschformt fir die Spezifikation, addie-
ren jedoch zur Modellierung eine graphi-
sche Benutzeroberflache. Das Werk-
zeug ermdglicht es, mindestens die Mo-
delle aus Tabelle 1 zu erzeugen und
diese in einer verstandlichen Beziehung
zueinander darzustellen. So stehen die
visuellen Prototypen stets in Beziehung
zu den zugrunde liegenden Modellen.

In Anlehnung an das konzeptuelle Mo-
delle der Anwendungen Denim (New-
man 2003) und Damask (Lin & Landay
2002), sowie basierend auf unseren
Erfahrungen mit Zoomable User Interfa-
ces (ZUls, Gundelsweiler et al. 2007),
verwenden wir fir das Spezifikations-
werkzeug ebenfalls Zoom-Techniken.

. \"\f
£
6 & ]

1

Abbildung 3: Startseite von INSPECTOr

Das Werkzeug namens INSPECTOr
(Interdisciplinary ~ Specification Tool)
basiert auf einem zoombaren Canvas,
auf welchem Modelle und deren Ver-
bindungen dargestellt werden koénnen.
Durch die Operationen Panning und
Zooming kann der Experte so eine
Modelllandschaft erzeugen und explo-
rieren. Zusatzlich stehen Mechanis-
men flr einen JumpZoom in weiter
entfernte  Modellierungsbereiche zur
Verfiigung. Die Orientierung wird au-
3erdem durch einen Overview unters-
tutzt. Durch semantisches Zoomen
geben Objekte bei naherer Betrach-
tung Detailinformationen Preis und
bieten Werkzeuge zu deren Manipula-
tion an. Modelle kdnnen zu Gruppen
zusammengefasst werden. Dabei wird
die Logik der zugrundeliegenden Mo-
delle verwendet, so dass z.B. Use
Cases zu Use Case Diagrammen
gruppiert werden, die wiederum Teil
eines Storyboards und schlieB3lich ei-
nes Ul Prototypen sind.

Vorteile INSPECTOr

e Integration von graphischen Nota-
tionen (Modellen)

e Animierte, zoombare Ubergénge
zwischen Modellen foérdern Ver-
standnis der Akteure

e Zusammenspiel von Ul Reprasen-
tation und zugrundeliegenden Mo-
dellen schaffen Transparenz

e Auf agiles Vorgehensmodell abge-
stimmte Auswahl von Modellen er-
leichtert ein strukturiertes, interdis-
ziplinéres Vorgehen

e Die evolutionére Entwicklung kann
nachvollzogen werden

e Alle Modelle kdnnen serialisiert und
dem AN Ubergeben werden

50 Zusammenfassung

Die von uns vorgeschlagene Me-
thode zur Gestaltung interaktiver Syste-
me verbindet Akteure aus SE, UE und
BE unter dem Schirm agiler Prinzipien
und Praktiken. Das als Basis vorgestell-
te AUCSL Vorgehensmodell kann auch
fur Bedingungen angepasst werden, in
denen insbesondere das Design und
damit die Emotionalitat des Ul im Vor-
dergrund steht (Memmel et al. 2007c).
Die von uns implementierten Entwick-
lungswerkzeuge  bieten  signifikante
Mehrwerte in unseren Entwicklungspro-
zessen. Wahrend MAXpro bereits im
aktiv im Feld eingesetzt wird, arbeiten
wir an weiteren Konzepten zur Verbes-
serung einer werkzeuggestitzten, vi-
suellen Spezifikation interaktiver Syste-
me. Unsere bisherigen Erfahrungen
haben gezeigt, dass neben einer visuel-
len Schnittstelle auch Modelle der An-
forderungsanalyse in ein adaquates
Werkzeug integriert sein missen. Insge-
samt ist es fur die Anwendung der von
uns vorgeschlagenen Methoden und
Werkzeuge erforderlich, dass sich ne-
ben etablierten Vorgehensmodellen
auch die fachlichen Ausrichtungen der
Experten &ndern. So sehen wir vor, dass
sich das Profil eines Usability- bzw. Ul
Design Experten fur Herausforderungen
moderner Entwicklungsprozesse o6ffnet.
Schlie3lich ergibt sich daraus auch die
Forderung nach mehr generalisierten
Spezialisten in innovativen Entwick-
lungsteams (Ambler 2002).
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(Data Flow Diagram)
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Tabelle 1: Ausgewéhlte Modelle aus UE, SE und BE bzw. RUP Prozessen fur einen agilen, interdisziplinaren Entwicklungsprozess mit detaillier-
ten Prototypen als oberste Schicht einer visuellen Spezifikation
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