Gottfried Wilhelm
Leibniz Universitat Hannover
Fakultat fur Elektrotechnik und Informatik
Institut fur Praktische Informatik
Fachgebiet Software Engineering

Unterstltzung des User Story Managements mit einer
mobilen Applikation

Supporting User Story Management with a mobile
Application

Bachelorarbeit
im Studiengang Informatik

von

Oliver Karras

Prufer: Prof. Dr. Kurt Schneider
Zweitprufer: Prof. Dr. Michael Rohs
Betreuer: Dipl.-Math. Olga Liskin

Hannover, 20. Marz 2013



Zusammenfassung

Eine verbreitete Technik in der agilen Softwareentwicklung ist die Verwendung von User
Stories. In der Praxis werden bei dieser Methode die Funktionalitaten einer Software als kurze
Geschichten formuliert und schriftlich auf Karteikarten fixiert. Mit Hilfe dieser Karteikarten,
den sogenannten Story Cards, implementieren die Entwickler die Software in iterativen
Zyklen.

Ein wesentliches Problem bei dieser Herangehensweise ist das Management der erstellten
User Stories. Uber die gesamte Dauer des Projektes sammelt sich eine Vielzahl von
Karteikarten an, die nur schwer zu (iberblicken sind. Fiir eine bessere Ubersicht werden die
Karteikarten meist an einer Pinnwand strukturiert. Diese LOsung ist aber nur maoglich, wenn
sich das Entwicklerteam an einem lokalen Ort befindet. Fur verteilte Teams ist eine solche
Arbeitsweise nur schwer zu realisieren und permanent aufrecht zu erhalten.

Aus diesem Grund gibt es einige Softwareprodukte, die sich mit der Verwaltung von User
Stories befassen. Oftmals bieten diese Applikationen nur einen geringeren Funktionsumfang
durch den zwar die Verwaltung, aber nicht unbedingt die umfassende Arbeit mit User Stories
beziiglich aller agilen Prozessphasen moglich ist.

Diese Arbeit befasst sich mit dieser Problematik. Mittels einer Analyse der Eigenschaften, der
Vor- und Nachteile von User Stories und von den zugehérigen Karteikarten sowie der
Betrachtung der einzelnen Prozesse der agilen Softwareentwicklung, sollen Anforderungen
erhoben und Konzepte entwickelt werden. Durch die Realisierung dieser Konzepte in einer
mobilen Applikation wird eine adidquate Uberfilhrung der relevanten Aspekte bei der Arbeit
mit User Stories und Story Cards in das elektronische System erreicht.

Dabei wurde der Fokus auf den Bereich der mobilen Anwendungen gelegt, da das Format und
die Art der Bedienung von Tablet-Gerdten einen interessanten Ansatzpunkt flr die
Umsetzung der Arbeit mit User Stories bieten. Durch die direkte Steuerung des Tablets mit
den Fingern ist eine natirlichere Handhabung der elektronischen Story Cards mdéglich. Daraus
resultiert wiederrum eine adaquatere Uberfiihrung von den Aktivititen der einzelnen agilen
Prozesse in die Applikation.

Insgesamt kann damit zum einen das Management von User Stories unterstiitzt werden, indem
die Applikation die Verwaltung der erstellten Story Cards erméglicht. Zum anderen kann mit
der entwickelten Android-Applikation ein effizientes Arbeiten bei der agilen Entwicklung
eines Projektes mittels User Stories tiber die gesamte Projektdauer gewéhrleisten werden.



Abstract

A common technique of agile software development is the use of user stories. In practice of
this method, desired software features can be formulated as short stories and written down on
index cards. With the help of these cards, the so-called story cards, the developers implement
the software in iterative cycles.

A major challenge for this approach is the management of the created user stories. Over the
entire duration of the project a large number of index cards accumulates, which is difficult to
overlook. To get a better overview of the cards, they are usually structured on a pin board.
This solution is only possible, if the development team is co-located. For distributed teams,
such a procedure is difficult to achieve and to hold up permanently.

For this reason, there are some software products that deal with the management of user
stories. Often these applications only offer certain functionalities for the administrative work,
but not necessarily for the extensive work with user stories regarding all agile process phases.

This work deals with this issue. To derive requirements and concepts the characteristics,
advantages and disadvantages of user stories and of the related index cards are analyzed.
Further, a consideration of the individual processes of agile software development is used.
Through the realization of the concepts in a mobile application, the relevant aspects of
working with user stories are transferred into an electronic system.

The focus was placed on mobile applications, as the size and type of operation of tablet
devices offer an interesting starting point for the implementation of the work with user stories.
Since the elements on a tablet can be controlled with the fingers, working with electronic
story cards can feel more natural and intuitive. With this, the activities of agile processes can
be supported by an application more adequately

Overall, the application supports the management of user stories by enabling the management
of created story cards. It also provides efficient work in an agile project using user stories
across the entire project lifecycle with the developed Android application.
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1 Einleitung

Dieses Kapitel dient als Einfiihrung in die Thematik dieser Arbeit und flhrt auf die
eigentliche Problematik hin. Nach der Einfihrung werden das genaue Ziel und die Struktur
der Arbeit erértert, um ein besseres Verstandnis fur den weiteren Verlauf zu ermdglichen.

1.1 Motivation

Ein wesentlicher Bestandteil fir die erfolgreiche Entwicklung von Software liegt in dem
Erfassen und Verstehen der Anforderungen, die der Kunde an die Software stellt. Um an diese
Anforderungen zu gelangen und sie zu verstehen, ist Kommunikation zwischen Kunden und
Entwicklern, sowie zwischen den Entwicklern selbst, unumganglich [1], [2].

Bei der klassischen Softwareentwicklung entsteht am Anfang eines Projektes eine sehr viele
Seiten umfassende sowie zeit- und kostenintensive Anforderungsspezifikation. An dieser wird
der Kunde zwar zu Beginn stark beteiligt, jedoch endet diese Zusammenarbeit bereits kurze
Zeit nach der Erstellung der Spezifikation. Erst wenn das fertige Produkt fur die Abnahme
bereit ist, wird die Arbeit mit dem Kunden wieder intensiviert. Es verhalt sich aber so, dass
kein Kunde von Anfang an weily und sagen kann, was er genau haben will, da er sich den
spateren Soll-Zustand der zu entwickelnden Software nicht vorstellen kann. Der Grund daftir
liegt in der Tatsache, dass es sich bei Software um ein immaterielles Produkt handelt, welches
mental nur schwer zu erfassen ist. Zusatzlich sind die technischen Ldsungsmdglichkeiten,
welche den Entwicklern zur Verfiigung stehen, fir den Kunden oftmals nicht verstédndlich und
zu abstrakt [2].

Desweiteren ist es unwahrscheinlich, dass ein Kunde Uber die komplette Dauer der
Entwicklung seine Meinung und Vorstellung von der Software beibehélt [1], [3].

Auf Basis dieses Hintergrundes muss man sich daher folgende Frage stellen:

Wenn es einem Kunden gar nicht méglich ist, am Anfang eines Projektes, konkret zu sagen,
was er mochte, warum bindet man ihn dann nicht iber die komplette Dauer des Projektes mit
in die Entwicklung ein?

Durch die Integration des Kunden, als fester Bestandteil des Teams, ist es moglich seine
Vorstellung von der Software durch iterative Schritte weiter zu konkretisieren, um dadurch
exaktere Anforderungen zu erheben. In Theorie bedeutet ,,fester Bestandteil des Teams®, dass
der Kunde oder ein Mitarbeiter des Unternehmens des Kunden, der sogenannte On-site-
Customer, permanent mit dem Team zusammen arbeitet. In der Praxis ist eine solche
Arbeitsweise nicht immer umsetzbar, da der Kunde, beziehungsweise dessen Mitarbeiter,
seinen beruflichen Tatigkeiten nachzukommen hat. Als Lésung werden daher oft regelmaRige
Treffen in kurzen Abstanden abgehalten, in denen dem Kunden die bis zu diesem Zeitpunkt
entwickelte Software prasentiert wird, um Feedback zu erhalten.

Bei der Realisierung der Software kann dann schrittweise genau das umgesetzt werden, was
der Kunde auch wirklich haben will [1], [3], [4]. Durch dieses Vorgehen wird die
Kommunikation gefdrdert, was zur Folge hat, dass der Kernpunkt, die Erfassung und das
Verstehen der Softwareanforderungen, stark an Bedeutung gewinnt.

Dieser Gedankengang ist ein zentraler Bestandteil des Agilen Manifestes [5], bei dem es sich
um ein Wertesystem handelt, das als Leitfaden bei der agilen Softwareentwicklung dient. Die
Aussagen auf die sich hier bezogen wird, sind ,, Zusammenarbeit mit dem Kunden ist
wichtiger als Vertragsverhandlungen® und ,Die effizienteste und effektivste Art,
Informationen an und innerhalb eines Entwicklungsteams zu Ubermitteln, ist im Gespréach von
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Angesicht zu Angesicht [2]. Diese beiden Prinzipien zeigen, dass bei Anwendung von
Agilitat der Fokus unter anderem auf die Intensivierung der Kommunikation, sei es zwischen
Kunden und Entwicklern oder zwischen den Entwicklern selbst, gelegt wird.

Dieser Gedanke wurde sehr treffend von C. Patel und M. Ramachandran in ihrem Artikel [6]
mit folgendem Satz erfasst:

»Again agile methods are not process oriented, they are people oriented. People are in the
heart of the agile process.” [6] (S.12)

Ein in diesem Sinne agierendes Konzept sind User Stories. Diese bestehen aus einer kurzen
Beschreibung einer Funktionalitat der zu entwickelnden Software, wobei angegeben wird,
was der Nutzer mit dem System machen kann [1], [3].

Bei einem auf User Stories basierendem Projekt findet keine geradlinige Entwicklung, wie bei
einem klassischen auf dem Wasserfallmodell basierenden Projekt statt, sondern es wird in
kontinuierlichen Iterationen die Software immer weiter verfeinert und ausgebaut, um so nach
und nach die zuerst ungenaue Vorstellung des Kunden zu prazisieren.

Am Ende der Entwicklung liegt ein Produkt vor, das den Winschen und Erwartungen des
Kunden exakt entspricht [1]. Bei dieser agilen Entwicklungsart bilden die User Stories den
Kern fur die gesamte Arbeit in jeder Iteration. Eine hdufige Anwendung ist es die User Stories
auf Karteikarten, den sogenannten Story Cards, niederzuschreiben und zentral fir alle
Teammitglieder an einer Pinnwand anzubringen. Dadurch kann sich jedes Teammitglied, zu
jederzeit, einen genauen Uberblick (iber den aktuellen Zustand des Projektes verschaffen [1],

[2], [3].

Aus einer Befragung von Gayane Azizyan, Miganoush Katrin Magarian und Mira Kajko-
Mattson geht sogar hervor, dass mehr als ein Viertel aller befragten Unternehmen als
haufigstes verwendetes Werkzeug die physische Wand und Papier angegeben haben (siehe
Abb. 1). Dies verdeutlicht, wie verbreitet diese Methodik der agilen Softwareentwicklung ist.

B Physical wall and paper (26%)

B Spreadsheets (23%)

B MS Project (8%)

H In-house tool (5%)

m Rally (5%)

B Trac (4%)

H Mingle (3%)

B ScrumWorks (3%)
VersionOne (2%)

mJIRA (2%)

B TFS (2%)
Xplanner (2%)
Assembla (1%)
Other (12%)

Abb. 1 - Verwendung von agilen Projekt-Management Tools [7]
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Als eine Alternative zu diesem Vorgehen werden oft, wie dem obigen Diagramm zu
entnehmen ist, elektronische User Story Management-Tools eingesetzt, um die Verwaltung
fur die Entwickler zu erleichtern.

Dabei nehmen global verteilte Teams eine besondere Stellung ein, da diese gar nicht in der
Lage sind, einen zentralen, physischen Ort festzulegen, zu dem alle Teammitglieder jederzeit
Zugang haben. Dadurch fallt es ihnen schwer, sich einen Uberblick tber das Projekt
verschaffen zu kdnnen, wie es lokalen Teams mdglich ist.

Dies stellt ein erhebliches Problem in der agilen Entwicklung mit verteilten Teams dar. Es ist
sehr wichtig, dass alle Standorte Uber eine einheitliche Représentation der User Stories
verfligen, um zu gewahrleisten, dass die Teams sich auf dem gleichen, aktuellen
Informationsstand bezuglich des Projektes befinden. Nur so kdnnen sie erfolgreich
untereinander und mit dem Kunden kommunizieren [2], [8]. Verteilte Teams sind daher meist
auf elektronische Losungen flr die Verwaltung ihrer Projekte angewiesen.

Oftmals bieten computerbasierte Tools leider nicht alle Eigenschaften an, wie man sie von der
Arbeit mit echten Karteikarten gewohnt ist. So fehlen beispielsweise das Kartenformat, die
Beweglichkeit der Karten oder auch die Moglichkeit wie auf einer realen Karteikarte zeichnen
zu konnen [7]. Diese Eigenschaften kdnnen die Entwickler aber durchaus bei ihrer Arbeit
unterstitzen, da sie bestimmte Vorteile mit sich bringen, die im Abschnitt 2.1 genauer
betrachtet werden.

Es wirde sich sehr anbieten, wenn ein elektronisches Tool fir das Management von User
Stories gerade Uber diese Eigenschaften verfligen wirde, da die Arbeit mit agilen Projekt-
Management-Tools und die Entwicklung mit Karteikarten, sowohl bei lokalen als auch bei
verteilten Teams, verbreitet ist [7].

In dem folgenden Diagramm (siehe Abb. 2) aus der gleichen Befragung wie zuvor, ist zu
erkennen, dass die verteilten Teams der befragten Unternehmen verstarkt agile Projekt-
Management-Tools verwenden und weniger die physische Pinnwand mit Karteikarten
einsetzen. Dem gegenuber ist deutlich zu erkennen, dass die befragten lokalen Teams die
beiden Techniken etwa gleich oft einsetzen.

Daraus kann man folgern, dass lokale Teams &fter physische und elektronische Werkzeuge
zusammen verwenden, als es bei verteilten Teams der Fall ist. Weiterhin zeigt sich, dass die
lokalen Teams verstarkt physische Tools nutzen, wahrend globale Teams h&ufiger
elektronische Werkzeuge einsetzen.

Gayane Azizyan, Miganoush Katrin Magarian und Mira Kajko-Mattson kommen zu der
ahnlichen Schlussfolgerung, dass die allgemeinen, einfachen, physischen Werkzeuge einen
hohen Wert bei lokalen Teams besitzen, wéhrend verteilte Teams eher fortgeschrittene
Management-Tools vorziehen [7].
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} ® Collocatedteams
Custom orin-house tool

‘ ® Distributed teams

Traditional project management 4
tools

Spreadsheets E
Physicalwall and paper F

\
Agile project managementtools I

|

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abb. 2 - Werkzeugkategorien, die in lokalen und verteilten Teams verwendet werden [7]

Dies lasst insgesamt den Schluss zu, dass es praktisch ist, ein elektronisches Werkzeug zu
entwickeln, welches die Arbeit mit echten Karteikarten und deren Eigenschaften nachahmt.
Ein solches Werkzeug ermdglicht lokalen und verteilten Teams das Durchfiihren von
bekannten Aktivitdten mit realen Karteikarten auf elektronischer Ebene. Weiterhin ist eine
Entlastung der Entwickler mdglich, indem gewisse Aktivitaten, wie zum Beispiel das
Erstellen von Auswertungsdiagrammen, durch das Tool automatisiert werden.

Zum einen haben lokale Teams dann ein zusatzliches Werkzeug zur Hand, das sie in ihrer
gewohnten Arbeitsweise direkt unterstltzt, und zum anderen ist es verteilten Teams mdoglich,
mit User Stories auf ahnliche Weise zu arbeiten, wie es Teams konnen, die sich lokal an
einem Standort befinden.

Die heutige Technologie der mobilen Endgeréte, speziell das Tablet, bietet sich fur die
Unterstiitzung dieser Aktivitaten und Eigenschaften an. Aufgrund ihres Formates und der
Interaktionsmoglichkeiten mit den Fingern stellen sie einen geeigneten Ansatzpunkt dar, um
mittels einer mobilen Applikation die Arbeit mit User Stories auf eine mit der Realitdt
vergleichbaren Art und Weise zu ermdglichen.

Dabei stellt sich die Frage, warum es sich um eine mobile Applikation handeln soll und nicht
beispielsweise um eine Web-Applikation.

Unter dem Begriff der ,,mobilen Applikation* ist, im Bezug auf diese Arbeit, zuerst einmal zu
verstehen, dass es sich um eine Anwendung fiir mobile Endgeréte, in diesem Fall speziell flr
das Android Betriebssystem, handeln soll. Dabei ist anzumerken, dass die Applikation nur flr
Tablets und nicht fir Smartphones entwickelt wird, weil sich das grolRere Display fiir den
geplanten Funktionsinhalt als geeigneter erweist.

Die Integration von mobilen Eigenschaften, wie zum Beispiel GPS-Position, aktueller den
Nutzer umgebender Kontext oder die Verwendung von Mikrofon und Kamera, werden in
dieser Arbeit nicht mit betrachtet.

Stattdessen wird der Fokus auf die Handhabung der elektronischen Story Cards gelegt. Es soll
die Art der Bedienung des Tablets ausgenutzt werden, um durch die Moglichkeit der direkten
Steuerung mit den Fingern den Umgang mit den Story Cards in dem elektronischen System
auf natiirlichere Art und Weise zu realisieren. Zentral geht es um die Uberfilhrung der
Handhabung von realen Karteikarten auf die virtuellen Story Cards in der Applikation.

Das bedeutet nicht, dass es ausgeschlossen ist, mobile Eigenschaften in der hier zu
entwickelnden Applikation mit zu verwenden. Ganz im Gegenteil steckt in der Verwendung
dieser Eigenschaften ein grof3es Potential, um die Unterstlitzung des User Story Management
weiter zu erhdhen. Aber aufgrund der gewéhlten Fokussierung gilt es zuerst die Basis fur die
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Arbeit mit Story Cards zu schaffen, bevor man sich mit solch speziellen Features befassen
kann.

In dieser Arbeit sollen Konzepte entwickelt werden, die die relevanten Aktivitdten mit Story
Cards unterstiitzen. Mit Hilfe der entworfenen Konzepte wird dann eine solche mobile
Applikation fur Android-Tablets implementiert.

1.2 Ziel der Arbeit
Der zentrale Bestandteil dieser Arbeit befasst sich mit folgender Problematik:

Dadurch dass in elektronischen Systemen nicht alle Eigenschaften von realen
Karteikarten mit User Stories umgesetzt sind, ist es nicht moglich jede Aktivitat, wie
man sie von echten Story Cards gewohnt ist, bei der Verwendung solcher Systeme
durchzufihren.

Zuerst ist zu verstehen was User Stories und Story Cards tberhaupt sind. Dabei ist es wichtig
auch die Prozesse der agilen Entwicklung, in denen die Story Cards eingesetzt werden, mit zu
betrachten. Dies ermdglicht es zu erkennen, was fur Vorteile User Stories selbst und deren
Verwendung in Form von Story Cards in den verschiedenen Phasen des iterativen
Arbeitsablaufes mit sich bringen und welche Eigenschaften daflir gerade relevant sind.
Ebenfalls sollen die Nachteile von User Stories betrachtet werden, um fiir diese vielleicht eine
Unterstltzung oder sogar maoglicherweise Verbesserung durch das elektronische System zu
realisieren.

Mit dem so gewonnenen Verstdndnis von Story Cards und der Erkenntnis der Vor- und
Nachteile von User Stories und deren Anwendung gilt es, Anforderungen fir ein User Story
Managementsystem zu erheben, die in besonderem MalRe den Fokus auf die Unterstlitzung
der Arbeitsabldufe mit Story Cards legen.

Ziel dieser Arbeit ist es, durch die Realisierung der entwickelten Konzepte eine Applikation
fir Tablets zu implementieren, welche die zuvor erarbeiteten Erkenntnisse bezuglich der
relevanten Eigenschaften fur eine mit der Realitat vergleichbaren Arbeitsweise mit Story
Cards umsetzt. Weiterhin soll die Anwendung eine gute Bedienbarkeit vorweisen, indem eine
einfache und direkte Bedienung, ohne grofle Umwege Uber verschachtelte Menistrukturen,
realisiert wird.

Zusétzlich zu der Applikation soll es spater einen, am Fachgebiet Software Engineering,
entwickelten Webservice geben, der eine webbasierte Infrastruktur fur das User Story
Management Tool zur Verfigung stellt.

Am Ende der Arbeit gilt es mittels einer Evaluation zu Gberpriifen, ob die ausgearbeiteten
Konzepte und die zugehorigen Anforderungen fir die Unterstiitzung der agilen Arbeitsweise
von den Nutzern akzeptiert werden.

Insgesamt besteht die Arbeit aus zwei Teilen:

1.) Es ist ein schriftlicher Bericht (ber die erarbeiteten Konzepte und das erstellte
Werkzeug sowie dessen Uberpriifung auf erfolgreiche Umsetzung der Konzepte zu
erstellen.

2.) Anhand der schriftlich festgehaltenen Konzepte gilt es eine mobile Android-
Applikation fur Tablets zu implementieren.
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1.3 Struktur der Arbeit

Um ein besseres Verstandnis fir die VVorgehensweise in dieser Arbeit zu ermdglichen, ist es
hilfreich, wenn man den gewahlten Aufbau mit den jeweiligen Griinden fiir die entsprechende
Strukturierung kennt. Insgesamt ist die vorliegende Arbeit in sechs Kapitel unterteilt.

Das erste Kapitel dient im Wesentlich zum Einstieg in die Thematik der agilen
Softwareentwicklung mit User Stories, mit der sich diese Arbeit befasst. Dabei wird erldutert
welche Problematik fokussiert wird und wie diese gelést werden soll. Weiterhin werden das
Ziel und die geplanten Ergebnisse kurz zusammengefasst.

Im zweiten Kapitel werden zuerst die beiden Begriffe User Story und Story Card definiert,
sodass dann die Betrachtung der Eigenschaften, der Vor- und Nachteile erfolgen kann.
Zusatzlich wird noch ein Layout flr die Story Cards auf Basis der Eigenschaften von User
Stories entworfen, dass in der Applikation verwendet wird. Neben den beiden Begriffen
werden weiterhin noch kurz die einzelnen Prozesse der agilen Softwareentwicklung
zusammengefasst, um ein grundlegendes Verstandnis dieser Arbeitsweise sicherzustellen.

Mit dem Wissen aus dem zweiten Kapitel erfolgt in Kapitel 3 die Anforderungsspezifikation.
Dazu wurden auf Basis der analysierten Aspekten und unter Zuhilfenahme von Fachliteratur
eigenstandig Anforderung erhoben und begriindet. Daraufhin erfolgt noch eine Auswahl
bestimmter Anforderungen, die bei der Implementierung der Applikation fokussiert werden.

Damit die gesamte Idee beziiglich der Verwendung der Android-Applikation im
Zusammenspiel mit dem zugehdrigen Webservice verstandlicher wird, gibt es im vierten
Kapitel ein ausfuhrliches Szenario, dass die Anwendung in den einzelnen Phasen der agilen
Entwicklung beschreibt. Danach erfolgt die Erlduterung der einzelnen Konzepte fiir die
Realisierung der ausgewahlten Anforderungen. Um die Besonderheiten der entwickelten
Applikation aufzuzeigen, erfolgt im Abschnitt 4.3 eine Abgrenzung der realisierten Konzepte
gegenuber denen andere Softwareanwendungen. Zusatzlich werden noch die technischen
Aspekte und Entscheidungen aus der Entwicklungsphase dargelegt.

Ein wichtiger Aspekt dieser Arbeit ist die Evaluation der erstellten Applikation. Diese dient
der Feststellung, ob die entwickelten Konzepte zu der adiquaten Uberfilhrung von
Eigenschaften, Vorteilen und Aktivitdten von User Stories in das elektronische System
beitragen und damit das User Story Management unterstiitzen. Der Aufbau, Ablauf und die
Auswertung der Evaluation sind im fiunften Kapitel enthalten. Auf Basis der Ergebnisse
konnten weitere direkt umsetzbare Mallnahmen zur Verbesserung der aktuellen
Applikationsversion durchgefihrt werden, die in dem letzten Abschnitt des flinften Kapitels
erfasst sind.

Zum Abschluss der Arbeit wird in dem letzten Kapitel zuerst ein Fazit beziiglich der
betrachteten Aspekte und ausgearbeiteten Inhalte gezogen. Dabei wird zusammengefasst,
welche Vorteile die entwickelten Konzepte in Bezug auf die Thematik der Arbeit und der
fokussierten Problematik liefern. Weiterhin wird eine Einschéatzung Uber die Unterstiitzung
des User Story Managements und des effizienten Arbeitens auf Basis der Ergebnisse der
Evaluation abgegeben.

In dem letzten Abschnitt des sechsten Kapitels wird abschlieRend ein Ausblick gegeben, wie
die Applikation weiter optimiert werden kann. Dieser Teil greift neben Verbesserungen an der
existierenden Implementierung auch noch nicht oder nur teilweise realisierte Anforderungen
auf. Dabei wird kurz erlautert, wie und warum der jeweilige Aspekt eine zukiinftige
Optimierung der bestehenden Applikation darstellt.
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2 Grundlagen

Mit diesem Kapitel werden die Voraussetzungen geschaffen, um das Verstandnis der weiteren
Ausarbeitung in den nachfolgenden Kapiteln zu ermdglichen. So erfolgt zuerst die Erklarung
und Definition der Begriffe User Story und Story Card. Weiterhin wird sich mit dem Aufbau
und dem Inhalt von Story Cards befasst, sowie den Eigenschaften, Vor- und Nachteilen von
User Stories. Im letzten Abschnitt werden kurz die einzelnen Phasen der agilen Entwicklung
zusammengefasst.

2.1 User Stories und Story Cards

Der erste Abschnitt des zweiten Kapitels befasst sich mit den Begriffen User Story und Story
Card. Dabei werden zundchst die beiden Begriffe definiert und danach wird auf deren
Eigenschaften, Vorteile und Nachteile sowie deren Aufbau und Inhalt eingegangen.

2.1.1 Definitionen

Zuerst sollen die, im Zusammenhang dieser Arbeit, verwendeten Definitionen flr die Begriffe
User Story und Story Card genannt werden, um eindeutig festzulegen, was darunter jeweils zu
verstehen ist.

Wie schon im ersten Kapitel erwéhnt wurde, handelt es sich bei einer User Story um die
Beschreibung einer Funktionalitat eines Systems, die flr einen Nutzer, einen Kaufer oder eine
Software relevant ist.

Folgende Definition von User Stories nach Mike Cohn [1] wird in dieser Arbeit verwendet:
,,user Stories setzen sich aus drei Bestandteilen zusammen:

= Einer schriftlichen Beschreibung der Story, die zur Planung und als Erinnerung
verwendet wird;

= Gesprachen uber die Story, um die Details der Story herauszuarbeiten;

= Tests, die Details vermitteln und dokumentieren und mit denen festgelegt wird, wann
eine Story vollstandig umgesetzt ist.

Waéhrend es sich bei einer User Story um die Beschreibung einer Funktionalitit des Systems,
die sogenannte Story, handelt, ist eine Story Card die in den meisten Féllen verwendete
Karteikarte, auf der die Story festgehalten wird [1].

Als Definition fur Story Cards wird fur diese Arbeit folgendes festgelegt:

,,Eine Story Card ist die visuell wahrnehmbare Reprasentation einer einzelnen User Story in
Form von einer Karteikarte.«!

Als néchstes wird auf den Aufbau und den Inhalt von Story Cards eingegangen. Dies
impliziert auch die diesbeziigliche Betrachtung von User Stories, da diese Teil des Inhaltes
von Story Cards sind.

! Es handelt sich hierbei um eine eigenstandige Definition, die auf Ausfiihrungen von Mike Cohn [1] und Ron
Jeffries [18] basiert. Der Grund fiir die eigene Definition liegt beim Bezug auf der Form der Story Card als
Karteikarte, welche im Allgemeinen sonst nicht festgelegt ist, aber in dieser Arbeit eine besondere Rolle spielt.
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2.1.2 Format einer Story Card

Zuerst muss das Format einer Story Card geklart werden, bevor auf den eigentlichen Inhalt
eingegangen werden kann. Aus der obigen Definition ist zu entnehmen, dass es sich bei den
hier betrachteten Story Cards um Karteikarten handelt, die die User Story enthalten.

Es stellt sich die Frage, wie und warum man die gesamte User Story einer einzelnen
Funktionalitat auf eine einzige kleine Karteikarte bekommen soll, wenn man diese doch auch
zum Beispiel auf einem normalen DIN-A4 Blatt niederschreiben kann, wo man sehr viel mehr
Platz hat und somit viel mehr Details festhalten kann.

Genau an dieser Stelle liegt der Grund, weshalb aus der agilen Sicht Karteikarten geeigneter
sind. Wie anfangs bereits erwahnt, bildet die Kommunikation zwischen den beteiligten
Personen den Kern des Konzeptes der User Stories [2]. Die Story Cards fungieren hierbei als
eine Gedanken- und Erinnerungsstitze fir den Kunden und die Entwickler. Durch das Format
der Karteikarte wird der Platz fiir eine User Story mit Absicht beschrankt, um dafiir zu sorgen,
dass die Ausarbeitung der Details einer Funktion erst dann in einem Gesprach erfolgt, wenn
die Funktion realisiert werden soll und nicht bereits irgendwann vorher [1], [3].

Es ist aber anzumerken, dass es nicht verboten ist, Details bereits in der Besprechung, also bei
der Entstehung einer User Story, festzulegen. Diese Details sollen sich aber nicht in der User
Story selbst wiederfinden, sondern als Tests fur die Funktionalitdt auf der Rickseite der
Karteikarte vermerkt werden. Sonst konnen zu umfangreiche Details in einer User Story die
Kommunikation zwischen Kunde und Entwickler ersetzen, was auf gar keinen Fall passieren
darf [1], [3].

Somit lasst sich zusammenfassend sagen, dass eine Story Card mit dem Format einer
Karteikarte das Konzept von User Stories unterstiitzt [3]. Eine Story Card ist vor allem eine
Gedachtnisstitzte und dient dazu, die wichtigen Details flr die Wiederaufnahme des
Gespraches bereitzustellen.

2.1.3 Inhalt von Story Cards

Nach dem Festlegen des Formates von den hier betrachteten Story Cards, wird jetzt erarbeitet,
was eine Story Card alles beinhaltet kann.

Hauptbestandteil einer Story Card ist eine User Story. Aber es gibt noch einige weitere
wichtige Aspekte, flr die es sich anbietet, diese mit auf der Karteikarte festzuhalten.

Doch zuerst einmal zu dem Punkt der User Story. In einer User Story wird eine Funktionalitat
eines Systems schriftlich fixiert. Es gibt aber keine fest vorgeschriebene Form, wie eine User
Story auszusehen hat. Man kann zwischen zwei Arten unterscheiden [9], der informellen oder
der formalen. Wahrend es bei der informellen Variante keine feste Struktur fir den Text der
Story gibt, wird bei der formalen Fassung eine Vorlage, wie beispielsweise die Folgende, fur
den Aufbau der Story verwendet. [1] (S.100)

,»Ich als (Rolle) mochte (Funktion), damit (Geschaftswert).«

Diese Vorlage stammt aus dem Extreme Programming und bietet neuen und noch ungetbten
Anwendern von User Stories einen guten Leitfaden zum Einstieg. Durch die vorgegebene
Struktur werden alle relevanten Punkte, die eine Story beantworten muss, um eine
Funktionalitat zu erfassen, abgedeckt. Mit Rolle wird erfasst fur wen die Funktionalitat ist.
Funktion bezieht sich auf die eigentliche Funktionalitat mit der sich die User Story befasst.
Und Geschéftswert stellt das Ziel beziehungsweise den Grund dar, warum es diese Funktion
geben soll.
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Welche der beiden Arten man am Ende wahlt, bleibt einem selbst tiberlassen. Wichtig ist nur,
dass beim Schreiben einer Story sechs Eigenschaften beachtet werden, damit eine gute Story
entsteht.

Eine gute Story muss laut Cohn [1]:

* unabhéangig,

= verhandelbar,

= werthaltig fir User oder Kunden,
= schatzbar,

= Kklein und

= testbar sein

Im Folgenden wird geklart, warum die obigen Eigenschaften fur die Arbeit mit User Stories
von Relevanz sind. Dazu gilt es zu wissen, wie der Ablauf eines Projektes in der agilen
Softwareentwicklung festgelegt ist, da die einzelnen Eigenschaften dazu dienen, die Prozesse
der Entwicklung zu unterstiitzen und zu erleichtern.

[ e

Initialplanung - Planen Durchfihren

‘ Iteration l

Anpassen Uberpriifen - Release

Abb. 3 - Agiler Regelkreis

Wie in der Abbildung 3 zu sehen ist, wird ein iterativer Ansatz verfolgt, in dem ein fester
Regelkreis durchlaufen wird [2]. Ein einzelner solcher Zyklus, der aus den Prozessen
,Planen®,  Durchfihren®, ,,Uberprifen® und ,,Anpassen‘ besteht, bildet eine Iteration.

Wahrend der Planung werden die fur eine Iteration zu implementierenden Story Cards
ausgewahlt. Da jede Funktionalitat durch eine separate Story Card erfasst wird und ein Team
nur eine bestimmte Menge an Story Cards in einer Iteration bearbeiten kann, ist es wichtig,
dass die einzelnen Funktionen weitestgehend unabhangig sind. Ansonsten wird das Planen
einer Iteration unndétig erschwert.

Die festgelegten Stories stellen dabei keinen Vertrag dar, sondern dienen ausschliellich als
Gedé&chtnisstiitze fur weitere Gesprache. Folglich ist es wichtig, dass die Stories als
verhandelbar angesehen werden und nicht als ein bindendes vertragliches Dokument.

Alle aufgeschriebenen Stories fur Funktionen missen einen Geschaftswert aufweisen und
damit werthaltig sein. Ist dies nicht der Fall, so gibt es keinen Grund diese Funktionen zu
implementieren, da sie fur den Nutzer oder den Kunden keinen Wert besitzen und von diesen
auch nicht priorisiert werden kénnen.
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Fur die Planung einer Iteration kommt es darauf an, dass die Entwickler den Umfang einer
Funktion einschdtzen kdnnen. Nur so sind sie in der Lage die Story Cards zu ermitteln, die sie
in einer Iteration vollstandig implementieren kénnen. Zur Steigerung der Genauigkeit einer
Planung ist es also nétig, dass die Stories schatzbar sind.

Hierbei ist auch zu beachten, dass die Stories eine geeignete Lange haben. Sie missen klein
genug sein, damit das Entwicklerteam sie vernlnftig einplanen kann. Ist eine Story zu klein
gewahlt worden, so verursacht sie mehr Arbeit bei der Einplanung und Schétzung als bei einer
direkten Realisierung. Eine zu grofe Story hingegen, die als Epic bezeichnet wird, verursacht
genauso Probleme, weil sie meist aufgrund ihrer Lange mehrere Stories enthalt und damit fur
das Team nicht kalkulierbar ist. Was letztendlich die Bedeutung von klein bei einer User
Story ist, hdngt von dem Entwicklerteam, seinen F&higkeiten und der verwendeten
Technologie ab.

Um die Fertigstellung einer User Story festzustellen, ist die letzte Eigenschaft einer Story
unabdingbar. Nur wenn eine Story testbar ist, sind die Entwickler in der Lage zu prifen, ob
sie eine Story richtig und vollstdndig nach den Vorstellungen des Kunden implementiert
haben [3].

Nachdem die User Story im Detail betrachtet wurde, gilt es sich mit den restlichen Punkten zu
befassen, die sich als potentieller Inhalt flir eine Story Card eignen.

Wenn eine neue Story entsteht, ist es praktisch dieser einen Kurztitel zuzuweisen, damit sie in
dem spateren Verlauf der Entwicklung leicht identifiziert werden kann. Dies sorgt zum einen
fur eine gute Ubersicht und zum anderen fiir eine bessere Kommunikation, da alle Beteiligten
aus dem Titel sofort wissen, womit sich der Inhalt der Story Card befasst.

Wéhrend der Entstehung einer User Story werden immer mehr Details der Funktionalitét
ausgearbeitet. Wie in Abschnitt 2.1.1 bereits erwédhnt, gehdren die Details nicht in die Story
selbst, sondern sind als Tests beziehungsweise Erwartungen fir die spatere Uberpriifung der
fertigen Implementierung auf der Rickseite der Story Card zu vermerken.

Neben den Details entstehen auch weitere Fragen beziiglich der Implementierung. Es bietet
sich an, diese Fragen sowie eine Zusammenfassung des Gespraches von ein bis zwei Satzen
auf der Vorderseite der Story Card zu notieren. Dadurch wird die Wiederaufnahme der
Kommunikation bei der Implementierung der Funktion fur die Beteiligten erleichtert und es
wird sichergestellt, dass die bereits ermittelten Fragen nicht verloren gehen.

Desweiteren konnen sich auch Beschrankungen flr eine Funktionalitat aufzeigen, die bei der
Umsetzung mit beachtet werden missen. Wenn sich diese Beschrankungen nicht direkt als
Tests formulieren lassen, so ist es dennoch wiinschenswert, dass sie zusatzlich fixiert werden,
damit sie bei der spateren Testphase mit tberprift werden konnen.

Wenn die User Stories soweit besprochen wurden, dass mit der Implementierungsphase
begonnen werden kann, missen zuvor noch zwei Zwischenschritte absolviert werden.

Einer der beiden Schritte sieht vor, dass der Kunde mit Hilfe der Entwickler die fertigen Story
Cards in dem Sinne priorisiert, dass durch die Realisierung der Stories der Geschaftswert flr
das Unternehmen des Kunden maximiert wird [2], [3]. Die Prioritat fur eine Story Card ist
sehr wichtig und wird daher auf der Vorderseite der Story Card mit erfasst, weil bei der
Planung der Iterationen immer zuerst die wichtigsten Stories umgesetzt werden missen.
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Bei dem anderen Zwischenschritt stehen die Entwickler vor der Aufgabe zu schétzen, wie viel
Zeit sie fur die Realisierung einer bestimmten Story Card bendétigen. Da es sich hierbei auch
um eine Information handelt, die fur die Planung einer Iteration zwingend notwendig ist, wird
sie ebenfalls auf der Vorderseite der Story Card vermerkt.

Die Dauer fur die Umsetzung einer Story Card wird als deren Kosten beziehungsweise
Aufwand bezeichnet und in der Einheit ,,Story Points“ gemessen. Der Vorteil einer neutralen
Einheit liegt darin, dass jedes Team selbst definieren kann, was ein Story Point genau sein
soll. Damit ist man nicht an feste Einheiten wie Stunden oder Tage gebunden, sondern kann
spezifischer definieren, was bei der Schatzung des Aufwandes einer Story als Ausgangsbasis
fungiert. In einer Iteration konnen die Entwickler nur eine bestimmte Menge an Story Points
umsetzen. Dies ist der sogenannte ,,Velocity“ des Teams. Fiir die Planung von einer Iteration
ist es wichtig, dass die Summe der Story Points der ausgewahlten Story Cards den Velocity-
Wert des Teams nicht Giberschreitet.

In welcher Reihenfolge die beiden Zwischenschritte, Priorisierung und Schéatzung, erfolgen ist
jedoch nicht eindeutig festgelegt.

2.1.4 Entwurf eines Layouts flr eine Story Card

Auf Basis der zuvor ausgearbeiteten Aspekte ist ein mdgliches Layout fiir den strukturellen
Aufbau einer Karteikarte erstellt worden (siehe Abb. 4 und Abb. 5). Diese Schablone bezieht
alle der zuvor genannten Punkte fuir den moglichen Inhalt einer Story Card mit ein.

Zwar rat Mike Cohn von einer Schablone ab, da sonst zu weit vorausgedacht wird und dies
unnoétigen Aufwand verursachen kann [1], aber es gibt mehrere gute Grunde, warum eine
Vorlage fir eine Story Card in diesem Fall von Vorteil ist.

Zuerst ist anzumerken, dass man durch die VVorgabe des mdglichen Inhaltes einer Story Card
unerfahrenen sowie erfahrenen Nutzern eine erleichterte Bedienung und Unterstiitzung
zukommen lassen kann. Desweiteren ist es fur die spatere Verwaltung der Daten nétig, dass
man die in einer Story Card enthaltenen Informationen verninftig auslesen kann.

Das Erfassen der Kosten von Story Cards fur bestimmte Auswertungsdiagramme, wie zum
Beispiel einem Burndown Chart, wirde durch ein nutzerspezifisches Design der Karten
erschwert werden. Zusétzlich wird die Kommunikation im Team gestort, wenn jedes
Teammitglied seine eigene Kartenstruktur definiert [6]. Bei verteilten Teams ist dieser Punkt
noch um einiges gravierender, da die Kommunikation zwischen den verschiedenen Gruppen
durch unterschiedliche Darstellungen der Story Cards unnétig verkompliziert wird.

Prioritat: Titel: Aufwand:

User Story:

Anmerkungen:

Abb. 4 - Story Card Vorderseite
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Tests / Erwartungen:

Beschrankungen:

Abb. 5 - Story Card Ruickseite

2.1.5 Vor- und Nachteile von User Stories

Fur die Unterstutzung des User Story Managements und um ein effizientes Arbeiten mit Story
Cards zu ermdglichen, ist es wichtig die Vor- und Nachteile von User Stories in der
Softwareentwicklung zu kennen. Durch das Wissen uber die Starken und Schwachen dieser
agilen Methodik konnen zielgerichteter Anforderungen an die Applikation erhoben werden.
Damit kann die Integration der Vorteile in das System sichergestellt werden und fir
potentielle Nachteile kbnnen maéglicherweise Verbesserungen entwickelt werden.

Die Ausarbeitung der VVor- und Nachteile wird durch einen Vergleich mit einer anderen, nicht
agilen Softwareentwicklungsmethode, erfolgen. Bei der ausgewahlten Methode handelt es
sich um eine Anforderungsspezifikation fir Software nach IEEE 830 [10].

Es gibt zwei Griinde, warum gerade diese Methode ausgewahlt worden ist. Zum einen handelt
es sich bei einer solchen Anforderungsspezifikation nach IEEE 830 um eine der bekanntesten
Methoden zur Erfassung von Anforderungen in der klassischen Softwareentwicklung. Zum
anderen lassen sich durch den Vergleich von einer agilen und einer Kklassischen
Softwareentwicklungsmethode sehr gut die Stdrken und Schwéichen der agilen
Herangehensweise ausarbeiten. Desweiteren weisen beide Techniken sehr unterschiedliche
Charakteristiken auf und ermdglichen durch einen Gegenuberstellung eine gute Erkenntnis
dartiber, wodurch sich gerade gewisse Vorteile und Nachteile ergeben.

Bevor es zu dem eigentlichen Vergleich kommt, wird kurz geklart was eine
Anforderungsspezifikation fur Software nach IEEE 830 ist.

Es handelt sich dabei um ein Dokument, das sehr detailliert die Anforderungen an ein System
schriftlich fixiert. Diese Anforderungen werden zwar mit dem Kunden abgesprochen, aber nur
von Anforderungsanalytikern ausformuliert und niedergeschrieben.

Daraus resultiert als Konsequenz ein sehr langes Schriftstiick, das einen stark Technik
spezifischen Fachjargon aufweist. Aufgrund der GroRRe, der Komplexitat und der Relevanz der
Spezifikation ist fur deren Ausarbeitung ein groRer Teil der gesamten Projektzeit
aufzuwenden. Nur so kann gewahrleistet werden, dass die Anforderungen des Kunden von
den Analytikern korrekt erfasst werden [1], [3].

Im Folgenden werden zuerst die Vorteile von User Stories erdrtert und dabei gegenuber einer
IEEE 830 Anforderungsspezifikation abgegrenzt, bevor auf die Nachteile genauer
eingegangen wird.
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Wie aus dem Abschnitt 2.1.1 bekannt ist, ist einer der drei zentralen Bestandteile von einer
User Story das Gespréach zur Entwicklung der Story. Somit sind die Mitarbeit des Kunden und
die verbale Kommunikation zwingend erforderlich flr die erfolgreiche Anwendung von der
agilen Methode der User Stories.

Aus diesen Punkten ergeben sich mehrere Vorteile. Im Gegensatz zur
Anforderungsspezifikation représentieren die kurzen Informationen in einer User Story nur
eine Gedachtnisstitze, was die Notwendigkeit der verbalen Kommunikation mit dem Kunden
bei der Implementierung verdeutlicht. Der Kunde wird als ein fester Bestandteil des Teams
integriert, was fur die Entwickler bedeutet, dass ihnen ein permanenter Ansprechpartner bei
Fragen oder Unklarheiten zur Seite steht [3].

Durch den Fokus der verbalen Kommunikation minimiert sich die Gefahr von
Missverstandnissen und Fehlinterpretationen, zu welchen es bei einer IEEE 830 Spezifikation
kommen kann, weil das geschriebene Wort entweder unprdzise oder mit mehrfacher
Bedeutung behaftet seien kann. Die Entwickler missen aber aus dem Anforderungsdokument
interpretieren, was vom Kunden gewinscht wird, ohne vielleicht jemals mit diesem
gesprochen zu haben. Ebenfalls unterscheiden sich die beiden Methoden deutlich in der
Ubersichtlichkeit und der Verstandlichkeit. Wahrend eine Anforderungsspezifikation sehr
lang ist und viele Seiten umfasst, sind User Stories kurz und klein, was sich unter anderem
aus dem Karteikartenformat und dem Fokus auf der verbalen Kommunikation ergibt.
Desweiteren werden Spezifikationen von Analytikern verfasst, welche meist einen sehr
technischen Jargon verwenden [3], der nicht flr jeden verstdndlich ist. Dem gegeniber
verfugen User Stories Uber einen eher auf dem natirlichen Sprachgebrauch basierenden
Inhalt, da sie gerade vom Kunden oder zumindest mit diesem zusammen, geschrieben werden
[6].

Insgesamt kann durch das Karteikartenformat, in Kombination mit den Gespréchen zwischen
Kunde und Entwickler, die Ubersichtlichkeit und das Verstindnis bei User Stories, im
Vergleich zu einer Anforderungsspezifikation, erhéht werden.

Weiterhin ergibt sich aufgrund der L&nge der Dokumente eine sehr unterschiedliche Dauer fiir
die Erstellung selbiger.

So nimmt die Ausarbeitung einer klassischen Spezifikation um einiges mehr Zeit in
Anspruch, als es User Stories in der agilen Softwareentwicklung tun. Diese kdnnen in sehr
kurzer Zeit in einer grolRen Menge erstellt werden. Ein gutes Beispiel daflr sind sogenannte
Story-Workshops, die genau dieses Ziel verfolgen und dadurch gut fur den initialen Start
einer agilen Softwareentwicklung geeignet sind [1].

So ergibt sich als Vorteil eine sehr kurze Entwurfsphase auf die ziigig die Entwicklung der
Software in Iterationen erfolgen kann.

Durch das Arbeiten in Iterationen und dem Kunden als Teil des Teams, ist es moglich am
Ende einer Iteration, in der Uberprifungs- und Anpassungsphase (sieche Abb. 3), mittels
Feedback und Analyse die weiteren Iterationen zu justieren, indem neue Story Cards erstellt
und alte korrigiert oder verworfen werden.

Die daraus resultierende Flexibilitat in dieser Art der Entwicklung ist der wichtigste positive
Aspekt von der agilen Methodik der User Stories. Sie bietet den Entwicklern durch die
Maoglichkeit der schnellen und einfachen Justierung einen entscheidenden Vorteil, welcher
sich in der klassischen Softwareentwicklung nicht so einfach realisieren lasst [1], [3].

Aber die Anwendung von Story Cards bringt auch gewisse Nachteile mit sich, die man
kennen muss, denn sonst kann es zu fatalen Auswirkungen auf den Erfolg des Projektes
kommen.
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Da fiir jede Funktion eine eigene Story Card geschrieben wird, kann man leicht den Uberblick
uber moglicherweise vorhandene Abhangigkeiten verlieren. Diese bringen aber durchaus
Komplikationen bei der Planung der einzelnen Iterationen mit sich. Sollten Abhangigkeit
existieren, so muss immer sichergestellt werden, dass eine Story Card, die auf einer fur eine
spatere Iteration geplanten Funktion basiert, nicht vorher implementiert wird. Ansonsten
mussen alle bisher erstellten Planungen von Iterationen und die aktuelle Iteration selbst
Uberarbeitet werden, was zusatzlichen Arbeitsaufwand verursacht.

Der Velocity-Wert verkompliziert die Planung weiterhin [2]. Wenn man fir eine Iteration
mehr Aufwand einplant, als Gberhaupt mdglich ist, ergeben sich direkt Verzdgerungen und
Probleme fir den weiteren Verlauf des Projektes.

Bei einer Anforderungsspezifikation ist die Gefahr von Verzoégerungen und damit
verbundener Probleme zwar auch vorhanden, wenn mehr eingeplant wird als in der gegebenen
Entwicklungszeit geschafft werden kann. Da aber von Anfang an exakter und ausgiebiger
geplant und dokumentiert wird, muissten die Risiken fur das Eintreten maoglicher
Verzdgerungen und Probleme friih erkannt werden und somit leichter zu korrigieren sein [1].

Eine ausflihrliche Dokumentation, wie sie bei der klassischen Methode fokussiert wird, tritt
bei der Anwendung von User Stories in den Hintergrund. Diese dienen nur als eine
Gedachtnisstitze und bieten selbst keine Ldsung fir das Problem, der vollstandigen
Dokumentation des Projektes. Um die Rickverfolgbarkeit des Projektes zu gewéhrleisten,
muss eine eigenstandige L6sung durch das Team gefunden werden.

Das Fehlen von Dokumentation und der Fokus auf dem Gespréach lasst die Weitergabe von
Informationen zwischen den Teammitgliedern bei grofReren oder gar verteilten Teams zu
einem Problem werden. Der resultierende Aufwand fir flexiblen und eher spontanen
Informationsaustausch, sei er verbal oder textuell, um alle Mitglieder auf dem gleichen
Kenntnisstand zu halten, kann vereinfacht werden, wenn von Projektbeginn an eine definierte
Art der Protokollierung relevanter Information erfolgt. Diese muss von allen Beteiligten
eingesehen werden konnen und fir sie permanent zur Verflgung stehen [1], [3], [6], [8].

Wie man aus dem obigen Vergleich sehen kann, gibt es gute Grinde fur die Anwendung der
agilen Methode der User Stories. Nichts desto trotz muss man sich immer im Klaren darlber
sein, dass es auch einige Nachteile gibt, fiir die man eine geeignete Lésung finden muss.

Nach dem abgeschlossenen Vergleich von User Stories mit einer IEEE 830
Anforderungsspezifikation sollen im nachfolgenden Abschnitt die Eigenschaften, Vor- und
Nachteile von User Stories beziehungsweise Story Cards noch einmal explizit erfasst werden.

2.1.6 Zusammenfassung der Eigenschaften, Vorteile und Nachteile

Die folgende Zusammenfassung dient zum einen als eine Ubersicht, um einen schnellen
Uberblick uber die in den vorherigen Abschnitten erarbeiteten relevanten Aspekte zu
ermdglichen. Zum anderen soll dieser Abschnitt spéter als Verweis fir die Ausarbeitung der
zu erhebenden Anforderungen und daraus resultierenden Konzepte der mobilen Applikation
verwendet werden.

Fur eine gute User Story wurden im Anschnitt 2.1.3 die folgenden wichtigen Eigenschaften
erarbeitet.
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Eine gute Story muss:

= unabhangig,

= verhandelbar,

= werthaltig fir User oder Kunden,
= schatzbar,

= klein und

= testbar sein

In dem Vergleich von User Stories mit einer klassischen IEEE 830 Anforderungsspezifikation
aus dem vorherigen Abschnitt 2.1.5 resultieren die hier aufgezahlten Vor- und Nachteile.

Vorteile von User Stories:

= Fokussierung der verbaler Kommunikation zwischen den Beteiligten

» [Integration des Kunden als fester Bestandteil des Teams

= Stetiges Feedback durch die Mitarbeit des Kunden

= Gute Uberschaubarkeit und Handhabung der Story Cards aufgrund des Formates und
der permanenten Kommunikation

= Gutes Verstandnis anhand von natirlicher Sprache und gemeinsamer Ausarbeitung

= Einfache und schnell Produktion von Story Cards in grofRer Menge und damit
verbunden ein schneller Start der Iterationen

= Sehr hohe Flexibilitat durch iteratives Vorgehen mit Anpassung der nachfolgenden
Iterationen

Nachteile von User Stories:

= Abhéangigkeiten zwischen Funktionen sind schwer erkennbar bei einer grof3en Anzahl
Story Cards

= Komplexe und aufwéandige Planung durch das Arbeiten in Iterationen

= Story Cards sind nur Gedéchtnisstutzen und stellen keine detaillierte Dokumentation
dar

»= Weitergabe und Verteilung von Informationen ist durch den Fokus der verbalen
Kommunikation in grof3en und verteilten Teams kompliziert

2.2 Prozesse der agilen Softwareentwicklung mit User Stories

Zum Abschluss des zweiten Kapitels und um damit die Grundlagen, die fur die Ausarbeitung
der Anforderungen flr ein User Story Management Tool nétig sind, abzuschliel3en, gilt es
sich die Prozesse der agilen Softwareentwicklung im Detail anzusehen. Durch die kurze
Betrachtung der einzelnen Prozesse soll ein besseres Verstandnis der agilen Arbeitsweise
aufgebaut werden.

Die agile Softwareentwicklung setzt sich aus drei Hauptphasen zusammen, dem Initial-Start,
der Iteration und dem Release. Die Iteration und der Release sind dabei zusétzlich noch weiter
gegliedert. Eine Iteration besteht, wie zuvor in Abschnitt 2.1.3 erwéhnt, aus den Phasen
Planung, Durchfithrung, Uberpriifung und Anpassung und ein Release wiederum aus
mehreren Iterationen.

Der Initial-Start ist die erste Phase in der agilen Softwareentwicklung und dient zur Planung
des Projektes. Dabei gilt es zuerst einmal festzulegen wie lange eine Iteration genau dauern
soll. Meist liegt die Dauer einer Iteration zwischen zwei bis vier Wochen. Weiterhin missen
die Entwickler eine erste Schatzung des Velocity-Wertes des Teams abgeben.
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Nach dem ersten Sammeln von Story Cards kann mit den Informationen bezuglich der Dauer
und des Velocity-Wertes die Planung der ersten Iterationen und damit wiederum verbunden,
die Planung des ersten Releases erfolgen.

Eine Iteration besteht wie schon zuvor erwéhnt aus vier Teilprozessen.

Die erste Phase, die Planung, dient dazu die entsprechende Iteration im Detail zu organisieren.
Dazu gehdren insbesondere die Besprechungen des genauen Inhalts der Story Cards, die in
der Iteration umgesetzt werden sollen.

In der zweiten Phase, der Durchfilhrung, findet die eigentliche Implementierung der Story
Cards statt. Dabei arbeiten Entwickler und Kunde eng miteinander zusammen, um die
ausgewahlten Funktionalitdten so exakt wie maoglich nach den Vorstellungen des Kunden zu
realisieren.

In der Phase der Uberpriifung gilt es festzustellen, ob die realisierten Story Cards auch
wirklich dem entsprechen, was der Kunde haben mdochte. Dabei werden zum einen Tests
durchgefiihrt und zum anderen wird die bis dahin entstandene ausfiihrbare Software dem
Kunden présentiert, um von diesem Feedback zu erhalten.

In der letzten Phase einer Iteration, der Anpassung, findet eine Korrektur der weiteren
Planung der ndchsten Iterationen statt. Dabei werden neu gewonnene Erkenntnisse auf Basis
der Testergebnisse, dem Feedback des Kunden und der Analyse der aktuellen Iteration
verwendet. Diese ermdglichen eine genauere Schéatzung des Velocity-Wertes, das Erstellen
neuer Story Cards oder das Uberarbeiten beziehungsweise Loschen von vorhandenen Story
Cards. Daraus resultiert wiederrum eine Korrektur der Planung der weiteren lterationen, was
auch wieder Einfluss auf die Planung des ersten Release haben kann.

Ein Release ist das Zusammenfassen mehrerer Iterationen. Je nach L&nge einer einzelnen
Iteration werden meist vier bis acht Iterationen zu einem Release zusammengefasst. Am Ende
eines Release erfolgt die Abgabe der fertigen verwendbaren Software an den Kunden. Es
kann vorkommen, dass die vom Kunden gewiinschte Software am Ende eines Release noch
nicht in vollem Umfang fertiggestellt wurde. In dem Fall spricht man von einem sogenannten
Zwischenrelease. Hierbei erhdlt der Kunde aber wie bei einem normalen Release fertige
Software, die er in gewissem Umfang bereits nutzen kann, und es beginnt eine neue Release-
Phase mit weiteren Iterationen.
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3 Anforderungsspezifikation

In diesem Kapitel werden die Anforderungen fir die zu entwickelnde Applikation zur
Unterstiitzung des User Story Managements erhoben.

Dabei werden zuerst sdémtliche identifizierten Anforderungen flr eine solche Anwendung
erfasst, ausgearbeitet und strukturiert, um dann eine Auswahl bestimmter Anforderungen zu
treffen, die zentral in der Implementierung realisiert werden sollen.

3.1 Anforderungserhebung

Bevor es zu der eigentlichen Erhebung kommt, soll eine kurze Einfihrung in die
nachfolgende Strukturierung der Anforderungen erfolgen, damit die gewahlte Aufteilung
besser verstanden wird.

Zunachst werden die Anforderungen in zwei Rubriken, die ,,allgemeinen Anforderungen und
die ,,prozessspezifischen Anforderungen®, unterteilt. Die ,allgemeinen Anforderungen
beziehen sich dabei auf generelle Aspekte, die allgemein fiir eine mobile Applikation, die zur
Unterstitzung des User Story Managements dienen soll, wichtig sind. Bei den
»prozessspezifischen Anforderungen® hingegen werden Aspekte betrachtet, die flr eine
zufriedenstellende und erfolgreiche Arbeit in den einzelnen Prozessen der agilen Entwicklung
wichtig sind. Da jede Anforderung dieser Rubrik in Bezug zu einem bestimmten Prozess der
agilen Entwicklung steht, werden die ,prozessspezifischen Anforderungen® zusétzlich
bezuglich der einzelnen Prozesse gegliedert.

Die Anforderungen der zwei oben genannten Rubriken werden noch einmal in zwei
Kategorien aufgeteilt. Die erste Kategorie heifit ,,Effizienter Umgang mit Story Cards®. Alle
hier eingeordneten Anforderungen legen den Fokus auf das Ziel einer Arbeitsweise wie mit
realen Karteikarten. Dabei ist es wichtig, dass durch die Realisierung der Anforderungen
dieser Kategorie die zuvor erarbeiteten Eigenschaften von User Stories und die Vorteile dieser
agilen Methodik in das elektronische System Uberfuhrt werden. Die Nachteile bei der
Entwicklung mit User Stories sollen jedoch, wenn mdglich, durch eine geeignete Ldsung
kompensiert werden.

Fur eine mobile Applikation zur Unterstiitzung des User Story Managements sind die
Anforderungen dieser Kategorie zwingend erforderlich und dirfen nicht vernachléassigt
werden. Daher sind diese Anforderungen als Pflichtanforderungen zu verstehen und besitzen
somit eine sehr hohe Prioritat bei der Implementierung.

In der zweiten Kategorie ,,Guten Prozess vorgeben / erméglichen® werden die Anforderungen
einsortiert, die als Ziel die Erfullung von Bedurfnissen von Nutzern verfolgen [7]. Sie bieten
durch ihre Umsetzung zwar Erleichterungen in den Arbeitsprozessen und stellen Hilfen fir
das erfolgreiche Arbeiten dar. Aber die Realsierung dieser Anforderungen bietet eine eher
nutzerspezifische Unterstiitzung, welche fiir ein allgemeines, effizientes Arbeiten mit User
Stories nur von geringerem Nutzen ist. Daher sind diese Anforderungen, in Bezug auf das
Ziel dieser Arbeit, als optional zu betrachten, sodass ihre Umsetzung, in der zu entwickelnden
Applikation, eher zweitrangig ist.

Die nun folgenden Anforderungen sind auf Basis der zuvor erarbeiteten Kapitel erhoben und
ausgearbeitet worden. Dabei betrachten sie speziell die fokussierte Problematik Aktivitaten
mit echten Karteikarten adéquat in das elektronische System zu Uberfuhren und das Ziel der
Unterstiitzung des User Story Managements.
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3.1.1 Allgemeine Anforderungen an die Applikation:
1. Kateqgorie: Effizienter Umgang mit Story Cards

[R1] Arbeiten wie mit echten Karteikarten (Zeichnen, Erstellen, Editieren,
Loschen)

Aufgrund des Zieles der Unterstitzung des User Story Managements ist es
wichtig, dass das grundlegende Prinzip der Methodik der User Stories auch
geeignet in die mobile Applikation tberfihrt wird. Die Story Card ist dabei das
Rahmenwerk, welches eine User Story beinhaltet. Daher soll der Umgang mit
diesen in der Applikation moglichst realitatsnahe sein.

Das bedeutet, dass es wichtig ist die Story Cards einfach und schnell erstellen,
I6schen und editieren zu konnen [6]. Dies soll durch eine gute Bedienbarkeit, die
sich in einer einfachen und direkten Bedienung bezliglich der Menustrukturen
ergibt, unterstlitzt werden. Fir den Nutzer wird somit der Umgang mit der
Anwendung erleichtert [7]. Die Integration des Zeichnens auf einer Karteikarte, in
das System, bietet dem Nutzer, neben der Moglichkeit Klartext einzutippen, eine
zusétzliche intuitive Eingabevariante [7].

Durch die Realisierung dieser Funktionen werden die Vorteile der einfachen und
schnellen Produktion von Story Cards in grof3er Menge und der hohen Flexibilitat
der agilen Entwicklung in die mobile Anwendung uberfiihrt (siehe Abschnitt 2.1.6,
Vorteile von User Stories). Die Flexibilitat ist die wichtigste Eigenschaft der agilen
Softwareentwicklung und wird durch die Leichtigkeit der Erstellung und der
Anpassbarkeit der Story Cards in der Applikation gefordert.

Dadurch resultiert insgesamt eine effiziente Unterstliitzung der Arbeit mit User
Stories in den Prozessen der agilen Entwicklung.

[R2] Gute allgemeine Ubersicht beziiglich wichtiger Daten mit leichtem Zugriff
auf weitere Details bezlglich Story Cards und Pinnwanden

Fur die Handhabung der Story Cards und der verschiedenen Projekte ist es wichtig
aufgrund des eingeschrankten Platzes auf einem Tablet-Display geeignete
Darstellungen fur diese zu entwickeln. Da die in Story Cards beziehungsweise
Projekten gespeicherten Daten nicht immer von der gleichen Relevanz sind, bietet
es sich an fir den Nutzer verschiedene Ubersichten bereitzustellen.

So ist es wichtig, dass fir den ersten Uberblick nur absolut notwendige Daten
einsehbar sind, um ein effizientes Arbeiten zu ermdglichen. Wenn zusdtzliche
Informationen fiir die weitere Arbeit notwendig sind, gilt es, dass auf diese leicht
zugegriffen werden kann.

Dies erfordert die Realisierung eines geeigneten Interfaces fir die Story Cards und
Projekte. Das Interface muss dafiir die Uberschaubarkeit der Daten fokussieren
und wenn nétig, ein einfaches Einsehen aller Daten ermdglichen [7].

Somit kann die Komplexitat des Prozesses der Planung in der agilen Entwicklung
verringert werden (siehe Abschnitt 2.1.6, Nachteile von User Stories), was fur die
Arbeit mit User Stories eine Erleichterung darstellt.

[R3] Lokale und globale Projekte in der Applikation anlegen kénnen

Vom Fachgebiet Software Engineering wird ein Webservice zur Verfligung
gestellt, der als zentraler Hauptspeicher fiir Story Cards interagiert. Ein globales
Projekt ist stets mit einem solchen aufgesetzten Webservice verbunden. Dabei
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fungiert der Webservice als Repository® und eine Kopie der Story Cards von dem
Webservice auf einem Tablet ist als Working Copy® zu interpretieren.

Durch die globale Projektvariante ist es moglich, dass jedes Mitglied eines
Entwicklerteams zu jederzeit und an jedem Ort Zugriff auf die elektronische
Projektpinnwand mit den Story Cards hat. Dies ist besonders wichtig flr verteilte
Teams, da sie so, wie ein lokales Team, tber einen zentralen Ort fir ihre Pinnwand
mit einer einheitlichen Représentation der Story Cards verfligen (siehe Abschnitt
1.1).

Die globale Projektvariante fordert ebenfalls die Integration des Kunden ins Team,
da dieser durch die mobile Applikation stets Uber den aktuellen Arbeitsverlauf des
Projekts informiert ist, selbst wenn er nicht immer bei dem Entwicklerteam Vorort
seien kann.

Um die Verwendbarkeit der Applikation weiter zu erhdhen, soll es zusatzlich
mdoglich sein, ein Projekt auch lokal auf dem Tablet zu erstellen. Ein solches
lokales Projekt ist unabhdngig von einem Webservice und organisiert die
komplette Verwaltung der Story Card- und Projektdaten ausschlielflich auf dem
Tablet.

Dies ermdglicht es einer einzelnen Person die Applikation in vollem Umfang
nutzen zu kénnen, ohne auf einen Webservice angewiesen zu sein. Dadurch steht
es jedem Nutzer frei, seine eigene Arbeit mit Hilfe der Applikation durchzufiihren
und zu unterstiitzen, selbst wenn die Nutzung der Anwendung in einem Projekt
nicht vorgesehen ist.

[R4] Sicherstellung der Synchronisation zwischen Web-Service und
Applikation

Bei globalen Projekten ist es wichtig, dass der Webservice stets fur alle
Teammitglieder, seien sie von einem lokalen oder einem globalen Team, die
aktuellste Version einer Story Card zur Verfugung stellt. Nur so kdénnen alle
Beteiligten auf dem gleichen aktuellen Informationsstand sein (siehe Abschnitt
2.1.6, Nachteile von User Stories). Um dies zu gewdhrleisten, muss die
Synchronisation der Daten zwischen Webservice und Tablet sichergestellt sein.

2. Kateqorie: Guten Prozess vorgeben / ermdglichen

[R5] Form und Aufbau der elektronischen Story Cards soll beztglich Inhalt
und Format vergleichbar mit echten Karteikarten sein

Um die Methodik der User Stories gut in einer elektronischen Anwendung
umzusetzen, kommt es darauf an, dass die Prinzipien dieser Methodik bei der
Implementierung beachtet und mit realisiert werden. Das Konzept der User Stories
fokussiert die Kommunikation zwischen den am Projekt beteiligten Personen. Die
Story Cards dienen nur als Gedankenstiitze, um diese Kommunikation zu fordern.
Daher gilt es, dass User Stories klein sein mussen (siehe Abschnitt 2.1.6, Eine gute
Story muss:).

Um diese Eigenschaft, welche fiir eine gute User Story wichtig ist, zu unterstitzen,
soll der zur Verfugung stehende Platz fur Aufzeichnungen auf der elektronischen
Story Card wie bei einer echten Karteikarte beschrankt sein. Damit wird zusétzlich

2 Ein Repository ist ein zentralen Datenspeicher eines Versionsmanagementsystems [19].
® Eine Working Copy ist eine lokale Arbeitskopie des Inhalts eines Repositories fiir einen Nutzer [19].
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sichergestellt, dass die verbale Kommunikation fokussiert und nicht durch
ubermaRiges schriftliches Erfassen von Informationen vernachlassigt wird.

Die Arbeit von Teams soll dabei aber nicht durch verschiedene Layout-Varianten
der Story Cards erschwert werden, weshalb die Verwendung einer Vorlage fiir den
Aufbau einer Story Card angebracht ist. Dadurch wird eine einheitliche
Reprasentation garantiert, was die Uberschaubarkeit, die Handhabung und das
Verstandnis bei der Arbeit mit den Story Cards unterstutzt (siehe Abschnitt 2.1.6,
Vorteile von User Stories).

[R6] Eine Backlog- und eine Iterationsansicht

In der Applikation soll die virtuelle Pinnwand adaquat der realen Pinnwand
nachempfunden sein und diese geeignet replizieren [7]. Da aber ein Tablet im
Verhéltnis zu einer echten Pinnwand sehr viel Kleiner ist, ist es flr eine gute
Ubersicht unpassend die komplette Struktur einer echten Pinnwand auf dem Tablet
direkt nachzubilden. Die Konsequenz ist, dass der Nutzer entweder sehr oft die
Ansicht korrigieren oder wechseln muss, um einen bestimmten Bereich zu sehen.
Und wenn man nur eine vollstandige Ubersicht anbietet, werden einige Elemente
zu klein dargestellt, wodurch sie nur schlecht zu erkennen sind.

Daher bietet es sich an, eine eigene Unterteilung in die zwei relevanten Bereiche
Backlog und Iteration zur Verfligung zu stellen und Informationen, wie den
Zustand einer Story Card, durch zum Beispiel Farben oder Icons darzustellen [1],
[8].

Insgesamt kann so die gleiche Funktionalitdt wie die einer echten Pinnwand
erreicht werden, wobei aber trotz der kleineren Oberflache des Tablets eine gute
Uberschaubarkeit und leichte Handhabung angeboten werden kann.

[R7] Einsehbare Diagramme auf Basis von erstellten Logs

In der agilen Softwareentwicklung mit User Stories sind Auswertungsdiagramme
nicht nur wichtig fur die Verfolgbarkeit des Projektstatus, sondern auch fir die
Analyse einer beendeten Iteration, der damit verbundenen Anpassung der im
Backlog vorhandenen Story Cards sowie der weiteren Planung.

Wenn diese Diagramme automatisch von der Anwendung generiert und dem
Nutzer zur Verflgung gestellt werden, bedeutet dies eine Erleichterung in der
Arbeit mit User Stories. Dem Nutzer wird dadurch Arbeit abgenommen, indem
man ihm eine geeignete Unterstutzung durch die Applikation zukommen lasst [7].

[R8] Madoglichkeit der zusatzlichen Dokumentation inklusive erleichtertem
Informationsaustausch

Story Cards dienen stellen keine detaillierte Dokumentation dar, weil sie nur wenig
Platz fur das Fixieren von Informationen bieten. Es gibt aber Falle, in denen man
trotz des Prinzips der agilen Entwicklung, zum Beispiel auf Wunsch des Kunden,
eine ausfiihrliche Dokumentation erstellen muss. Zusatzlich wird die Weitergabe
und Verteilung von Informationen unter den Teammitgliedern erschwert, da der
Fokus auf der verbalen Kommunikation liegt (siehe Abschnitt 2.1.6, Nachteile von
User Stories).

Als Folge dessen ist es praktisch, wenn die Applikation Dokumentation und
Informationsweitergabe in einem gewissen MaR ermdglicht.

So ist es denkbar, dass die Dokumentation und das Zusammenfassen von
Informationen, welche flir das gesamte Team wichtig sind, durch eine Art Post-
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Bereich realisiert werden. Diese Bereiche sind fir alle im Team permanent
abrufbar und editierbar, wodurch der Austausch von Informationen erleichtert und
ein gewisses Mal} an Dokumentation fur das Projekt erreicht werden kann.

3.1.2 Prozessspezifische Anforderungen an die Applikation
Prozess: Initialer Start

1. Kateqorie: Effizienter Umgang mit Story Cards

[R9] Schnelles und einfaches Erstellen von Story Cards in grol3er Menge

Fir die agile Arbeit mit User Stories ist es notwendig, Uber eine gréfiere Menge an
Story Cards zu verfiigen. Das Erstellen dieser Startmenge von Story Cards erfolgt
in der Phase des initialen Starts. Dabei werden zuerst nur Ideen gesammelt, ohne
jede Story Card im Detail bereits zu besprechen und mit den entsprechenden Daten
zu fullen. Die schnelle und einfache Produktion von Story Cards ist einer der
Vorteile von User Stories und muss daher auch flr eine gelungene Unterstiitzung
des User Story Managements durch die Applikation mit realisiert werden (siehe
Abschnitt 2.1.6, Vorteile von User Stories).

Dies lasst sich sehr gut in die Anwendung einbauen, indem fast alle Datenfelder
als optionale Eingabebereiche vorgesehen werden und nur fir das Titel-Feld, eine
Eingabe erwartet wird. Dieses Feld dient dazu die Story Card spéter identifizieren
und ausarbeiten zu kénnen. Zusétzlich muss der Prozess des Erstellens einer Karte
einfach durchzufuhren sein.

2. Kateqorie: Guten Prozess vorgeben / ermdglichen

[R10] Eine Pinnwand pro Projekt mit projektrelevanten Daten anlegen kénnen

Fur jedes Projekt mussen bestimmte Informationen bereitgestellt werden, um die
agile Arbeit mit User Stories zu ermdglichen. So ist die Festlegung der Dauer einer
Iteration und des Velocity-Wertes nétig, um eine Iteration effektive planen zu
kénnen [1].

Prozess: Planung

1. Kateqgorie: Effizienter Umgang mit Story Cards

[R11] Beweglichkeit der Story Cards durch Verschieben zwischen Backlog- und
Iterationsansicht ermoglichen

Von der Arbeit mit echten Karteikarten ist man es gewohnt eine Karteikarte leicht
mit der Hand von einem Bereich auf der Pinnwand in einen anderen Bereich
verschieben zu kénnen.

Diese Handhabung von Karteikarten lasst sich sehr gut auf einem Tablet per Drag
& Drop Funktion umsetzen, was zum einen die Besonderheit der Steuerung eines
Tablets verwendet und zum anderen die Einfachheit des Planens einer Iteration gut
in die Applikation integriert [7].

Insgesamt wird damit eine passende Unterstiitzung fur die Planung einer Iteration
durch eine intuitive Bedienung geboten, da die Aktivitit des Planens durch eine
vergleichbare Handlung, wie mit echten Karteikarten, ermdéglicht wird.
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2. Kateqorie: Guten Prozess vorgeben / ermdglichen

[R12] Passende Unterstltzung bei der Planung einer Iteration

Die Planung einer Iteration ist der erste Prozess in dem Regelkreis der agilen
Softwareentwicklung auf dem der gesamte weitere Verlauf des Zyklus basiert. Aus
diesem Grund ist es wichtig die Iterationsplanung geeignet durch die Applikation
zu fordern.

Fur eine passende Unterstutzung in der Planung sollen fiir den Nutzer gewisse
Aufgaben erleichtert beziehungsweise ihm sogar abgenommen werden [7].

Bei der Auswahl von Story Cards miissen zwei Dinge beachtet werden. Erst
einmal ist es wichtig, dass eine Karte uber alle relevanten Informationen fir die
Planung und Bearbeitung verfligt. Dafir muss der Zustand der Karte fir den
Nutzer ersichtlich sein, welcher leicht durch das System festgestellt und visuell
angezeigt werden kann. Desweitern ist es wichtig, dass bei der Zusammenstellung
der Karten der Velocity-Wert des Teams nicht Gberschritten wird. Auch diese
Aufgabe kann man der Applikation zuweisen, wodurch die Arbeit des Nutzers
erneut vereinfacht wird.

Fur den Beginn einer Iteration sind auch noch das Start- und Enddatum wichtig.
Da ein Projekt Gber die Information der Dauer einer Iteration verfiigt, kann auch
hier dem Nutzer eine Unterstiitzung angeboten werden, indem er nur den Start
festlegt und das System von selbst das Ende vorausberechnet.

[R13] Sortierungen der Story Cards ermoglichen (Prioritat, Aufwand, Titel)

In der initialen Phase und im weiteren Verlauf eines Projektes entstehen einige
Story Cards. Da sich diese mit der Zeit im Backlog ansammeln, ist es schwer, eine
gute Ubersicht zu behalten und bestimmte Story Cards schnell und leicht
wiederzufinden.

Aus diesem Grund ist es wichtig, dass die Applikation dem Nutzer als
Unterstitzung die Mdoglichkeit bietet, die Story Cards nach einem ausgewéhlten
Kriterium zu sortieren, um einen besseren Uberblick zu erhalten [4].

Prozess: Durchfiihrung

Hier sind keine Anforderungen zu nennen, die nicht bereits zuvor in den allgemeinen
Anforderungen mit erhoben wurden.

Prozess: Uberpriifung

1. Kateqgorie: Effizienter Umgang mit Story Cards

[R14] Testaspekte bezuglich Erfolg / Misserfolg / ungeprift markieren kénnen

Eine Story Card verfligt auf der Ruckseite Uber Tests beziehungsweise
Erwartungen an die entsprechende Funktionalitét. Ist ein Entwickler fertig mit der
Implementierung und will diese Testkriterien tiberpriifen, so ist es gut, wenn er die
Maoglichkeit hat die Testaspekte beziiglich Erfolg, Misserfolg und ungeprift
markieren zu koénnen.

Diese Funktion bietet dem Entwickler eine gewisse Art der zusatzlichen
Dokumentation (siehe Abschnitt 2.1.6, Nachteile von User Stories), da er
festhalten kann, wie das Testergebnis ausgesehen hat und beziiglich welchem
Aspekt er gegebenenfalls nacharbeiten muss.

Seite | 22



[R15] Story Cards als erledigt markieren kénnen

Am Ende einer erfolgreichen Uberpriifung einer Story Card kann diese als erledigt
angesehen werden. Um den Zustand einer Story Card fiir den Nutzer visuell
erkennbar zu machen, ist es wichtig, dass die Story Card bewusst von dem Nutzer
in den Zustand erledigt versetzt wird. Zusatzlich verschafft dies dem Nutzer das
positive Geflihl etwas fertig bekommen zu haben.

Es ist aber zu bedenken, dass der Nutzer vielleicht versehentlich oder zu friih eine
Story Card als erledigt betrachtet und diese Aktion zurticknehmen will, wodurch
die Notwendigkeit des Riickgdngigmachens geben ist.

2. Kateqorie: Guten Prozess vorgeben / ermdglichen

[R16] Logs fur erledigte Karten und Iterationen verwalten

Fur eine automatische Generierung von Auswertungsdiagrammen durch die
Applikation ist es notwendig, dass erledigte Karten und Iterationen jeweils durch
ein Log gespeichert werden.

Diese Logs konnen aber zusétzlich noch als Dokumentation verwendet werden,
indem man dem Nutzer ermdglicht, die Daten abzurufen und einzusehen. Dadurch
verfugt der Nutzer Gber die Moglichkeit einen genauen Rickblick auf die erledigte
Arbeit in einem Projekt werfen zu konnen und wird damit in der
Uberpriifungsphase unterstiitzt (sieche Abschnitt 2.1.6, Nachteile von User Stories).

Prozess: Anpassung

1. Kateqgorie: Effizienter Umgang mit Story Cards

[R17] Velocitywert des Teams muss anpassbar sein

Zu Beginn eines Projektes kann nie genau gesagt werden, wie viel Aufwand ein
Team in einer Iteration schaffen kann. Die Angabe des Velocity-Wertes beruht
meist auf einer Schatzung, die auf Erfahrungen und Vermutungen basiert, wodurch
der Wert ungenau ist und damit nicht korrekt sein muss.

Durch die Analyse der einzelnen Iterationen erhdlt ein Team immer mehr
Informationen und kann anhand dieser Daten eine genauere Schatzung fur den
Velocity-Wert abgeben. Aus diesem Grund muss dieser Wert in den Projektdaten
unbedingt anpassbar sein, da so eine bessere Iterationsplanung erfolgen kann [7].
Insgesamt ergibt sich damit ein effizienteres Arbeiten in einem Projekt und der
groBe Vorteil der Flexibilitat in der agilen Softwareentwicklung wird durch die
Applikation ebenfalls realisiert (siehe Abschnitt 2.1.6, Vorteile von User Stories).

2. Kateqorie: Guten Prozess vorgeben / ermdglichen

[R18] Jede Story Card ist immer in einer der beiden Ansicht (Backlog oder
Iteration), auRer die Story Card wurde explizit geldscht

Eine erstellte Story Card muss immer aufzufinden sein. Da es zwei Hauptbereiche
auf einer Pinnwand, das Backlog und die Iteration, gibt, muss sich eine Story Card
auch immer in genau einem dieser Bereiche befinden. Die einzige Maéglichkeit um
eine Story Card verschwinden zu lassen, ist, wenn sie explizit vom Nutzer geltscht
wird.
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Die Gewahrleistung des Erhalts der Story Cards ist wichtig, um die
Dokumentation durch die Applikation zu unterstiitzen (siehe Abschnitt 2.1.6,
Nachteile von User Stories). Denn der Nutzer ist dann in der Lage, Story Cards
von einer bestimmten Iteration zu einem spéteren Zeitpunkt noch einmal im Detail
betrachten zu kénnen.

Nachdem die ermittelten Anforderungen erhoben sind, ist es aufgrund der Menge an
Anforderungen notig eine Auswahl zu treffen. Nur die nachfolgenden ausgewahlten
Anforderungen werden im weiteren Verlauf der Arbeit genauer betrachtet, da eine
vollstdndige Implementierung aller Anforderungen den Rahmen einer Bachelorarbeit
uberschreiten wirde.

3.2 Auswahl der zu implementierenden Anforderungen

Fur die hier aufgefihrten Anforderungen werden in dem 4. Kapitel die einzelnen Konzepte
erlautert, die fur die Umsetzung dieser Anforderungen in die Applikation entwickelt wurden.
Die Auswahl der Anforderungen erfolgt dabei, mit der Betrachtung der gestellten Problematik
Eigenschaften von User Stories und Story Card passend in das elektronische System zu
uberfuhren (siehe Abschnitt 1.2). Damit soll das Ziel einer guten Unterstiitzung des User
Story Managements erreicht und Aktivitaten, wie mit realen Karteikarten, ermoglicht werden.
Da die Anwendung speziell fur Tablets entwickelt wird, werden als weitere Auswahlkriterien
die Handhabung und die Eigenschaften von einem Tablet mit berticksichtig.

Das bedeutet fur die ausgewahlten Anforderungen, dass sie gerade durch die Realisierung auf
einem Tablet eine adaquate Uberfiihrung von Eigenschaften und somit auch Aktivitaten mit
echten Karteikarten in das elektronische System ermdglichen.

Im Folgenden werden die ausgewahlten Anforderungen aufgelistet und es wird der Grund flr
ihre Auswahl jeweils kurz, in Bezug auf die zuvor genannten Kriterien, erlautert.

Ausgewahlte Anforderungen:

[R1] Arbeiten wie mit echten Karteikarten (Zeichnen, Erstellen, Editieren,
L6schen)

Das Arbeiten mit Story Cards ist zentraler Bestandteil dieser Arbeit und daher muss
diese Anforderung zu denen gehdren, auf die genauer eingegangen wird.

Der hierbei interessanteste Aspekt ist die Mdglichkeit des Zeichnens auf Story
Cards. Dies l&sst sich durch die Steuerung eines Tablets mit den Fingern geeignet
umsetzen, sodass es sehr nahe an die Arbeit mit echten Karteikarten herankommt.
Dies hat zur Folge, dass eine der besonderen Aktivitaten, die mit echten
Karteikarten moglich sind, auf eine vergleichbare Art und Weise in der Applikation
integriert wird.

[R2] Gute allgemeine Ubersicht beziiglich wichtiger Daten mit leichtem Zugriff
auf weitere Details beziglich Story Cards und Pinnwénden

Vergleicht man die GroRe eines Tablets von 7 — 10 Zoll mit der Grél3e einer
Pinnwand von etwa 90 x 120 cm, so wird ersichtlich, dass der Informationsgehalt
auf einer sehr viel kleineren Flache fur den Nutzer dargestellt werden muss. Aus
diesem Grund ist es fur die Anwendung wichtig Uber ein geeignetes Konzept fir
eine passende Ubersicht zu verfiigen. Dadurch ist man in der Lage, dem Nutzer
leicht die relevanten Informationen zu liefern und ihm aber auch stets die Option
bieten zu konnen auf weitere Details zugreifen zu kénnen.
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[R3] Lokale und globale Projekte in der Applikation anlegen kénnen

Um die Verwendbarkeit der Applikation zu erhéhen, soll die Anwendung nicht von
der Existenz eines Webservice abhé&ngig sein. Daraus resultiert, dass es sich
anbietet, Projekte auch nur lokal auf einem Tablet verwalten zu kdnnen.

Dies bietet einem Nutzer die Mdéglichkeit die Unterstitzung durch die Applikation
in allen seinen agilen Projekten, die mit User Stories arbeiten, nutzen zu kénnen.

[R6] Eine Backlog- und eine Iterationsansicht

Das Backlog und die Iteration bilden die zwei wichtigsten Bereiche auf einer realen
Pinnwand und machen dadurch den Kern der Anwendung aus.

Wie zuvor aber bereits erwahnt wurde, verfugt ein Tablet tber weniger Platz als
eine reale Pinnwand. Um dem Nutzer aber dennoch eine gute Ubersicht zu
ermoglichen, ist es wichtig, dass diese beiden zentralen Ansichten geeignet
realisiert werden.

[R9] Schnelles und einfaches Erstellen von Story Cards in grol3er Menge

In der agilen Softwareentwicklung mit User Stories ist eine bekannte Methode fir
das Sammeln von Story Cards der Story Workshop. Fir eine gute Unterstiitzung
bietet es sich an diese Aktivitat auch mit in die Software zu integrieren, da sie sich
einfach durch die Wahl von einem Pflichtfeld und sonst nur optionalen
Eingabefeldern umsetzen lasst. Diese Aktivitat steigert den Nutzen der Applikation
deutlich in Bezug auf das Ermoglichen von prozessumfassenden Aktivitadten der
agilen Softwareentwicklung mit User Stories.

[R11] Beweglichkeit der Story Cards durch Verschieben zwischen Backlog- und
Iterationsansicht ermdglichen

Echte Karteikarten verfligen tber eine sehr hohe Beweglichkeit. Sie kénnen leicht
auf der Pinnwand verschoben werden und bieten damit die Mdglichkeit der
einfachen Planung einer Iteration.

Dies ist wohl mit die wichtigste Eigenschaft Giber die echten Karteikarten verfugen.
Aus diesem Grund muss eine Applikation, die das Ziel hat das Management von
User Story zu unterstiitzen, diese Eigenschaft fur die elektronischen Story Cards
adaquat realisieren. Dadurch kann einem Nutzer das Gefiihl des vertrauten
Umgangs mit echten Karteikarten vermittelt werden, obwohl er mit der Applikation
arbeitet.

Es ist anzumerken, dass noch weitere Anforderungen neben den zuvor Ausgewahlten
umgesetzt werden. Da der Fokus aber auf den ausgewahlten Anforderungen liegt, welche eine
héhere Relevanz flr diese Arbeit besitzen, werden die weiteren umgesetzten Anforderungen
nicht ausfuhrlicher erértert, sondern nur kurz aufgelistet.

Zusétzlich realisierte Anforderungen:

[R5] Form und Aufbau der elektronischen Story Cards soll bezlglich Inhalt
und Format vergleichbar mit echten Karteikarten sein

[R7] Einsehbare Diagramme auf Basis von erstellten Logs
[R10] Eine Pinnwand pro Projekt mit projektrelevanten Daten anlegen kénnen
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[R12] Passende Unterstitzung bei der Planung einer Iteration

[R13] Sortierungen der Story Cards ermoglichen (Prioritat, Aufwand, Titel)
[R15] Story Cards als erledigt markieren kénnen

[R16] Logs fir erledigte Karten und Iterationen verwalten

[R17] Velocitywert des Teams muss anpassbar sein

[R18] Jede Story Card ist immer in einer der beiden Ansicht (Backlog oder
Iteration), auBer die Story Card wurde explizit geldscht

Die einzelnen Konzepte fur die Realisierung der obigen sechs ausgewéhlten Anforderungen
werden im folgenden Kapitel 4 im Detail ausgefuhrt und erlautert.
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4 Konzepte der Applikation

Im vierten Kapitel geht es hauptsachlich um die entwickelten Konzepte flir die Android
Applikation, die im Folgenden Mobile User Story Tool (MUST) genannt wird. Diese werden
erst genauer erdrtert, bevor die Vision der zukunftigen Verwendung von MUST durch eine
Szenario-Beschreibung skizziert wird.

Zusétzlich findet im Abschnitt 4.3 eine Abgrenzung von MUST gegenuber anderen User
Story Management Systemen statt. Dadurch sollen die Besonderheiten der in MUST
realisierten Konzepte aufgezeigt und verdeutlicht werden.

Im letzen Teil dieses Kapitels werden kurz die technischen Aspekte und Entscheidungen, die
sich wéhrend der Entwicklung der Applikation ergeben haben, zusammengefasst.

4.1 Umsetzung der Anforderungen

Dieser Abschnitt befasst sich mit der Umsetzung der Konzepte fir die in Abschnitt 3.2
ausgewahlten Anforderungen. Zuerst wird auf das jeweilige Konzept in einem eigenen
Abschnitt genauer eingegangen. Dazu werden zusétzlich Screenshots von MUST verwendet,
um die Funktionsweise der Konzepte genauer zu erklaren. Weiterhin wird aufgezeigt, welche
der Anforderungen durch das entsprechende Konzept realisiert werden und was die Ideen und
die Grunde fir das jeweilige Konzept gewesen sind.

4.1.1 Ubersicht

Aufgrund des eingeschrankteren Platzes bei einem Tablet, im Vergleich zu einer echten
Pinnwand, ist es wichtig, dass dem Nutzer eine gute Ubersicht geboten wird, damit er
effizient arbeiten kann und sich leicht zurechtfindet.

Dafir gilt es zu verstehen, welche Ansichten in MUST U(berhaupt enthalten sind. Insgesamt
gibt es acht verschiedene Ansichten in der MUST -Anwendung, die im Anhang A) genauer
betrachtet werden kénnen.

Beim Start der Anwendung befindet man sich in der Projektansicht (siehe Anhang A), Abb.
28). Diese bietet einen Uberblick tber alle in der MUST -Applikation enthaltenen Projekte
und zeigt fur ein ausgewéhltes Projekt alle Informationen detailliert an. Von dieser Ansicht
aus kann man zu der Pinnwand eines bestimmten Projektes zu gelangen.

Das Konzept der Pinnwand teilt diese erst mal in zwei Bereiche ein. Es gibt das Backlog und
die Iteration. Fir diese beiden Bereiche wurden drei zentrale Ansichten entwickelt. So verfiigt
die Applikation Gber eine vollstandige Backlogansicht (siehe Anhang A), Abb. 29), einen
geteilten Bildschirm, der Backlog und Iteration gemeinsam anzeigt und im Folgenenden als
Splitscreenansicht bezeichnet wird (siehe Anhang A), Abb. 30), und die vollstandige
Iterationsansicht (siehe Anhang A), Abb. 31).

Der Gedanke hinter den drei Ansichten ist es dem Nutzer den Eindruck zu vermitteln, dass er

die ganze Zeit Uber auf der gleichen Pinnwand arbeitet, welche er aber aus verschiedenen
Blickwinkeln betrachten kann (siehe Abb. 6).
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Backlog Iteration ( Backlog ‘ Iteration W Backlog Iteration

Blickwinkel Blickwinkel Blickwinkel

Vollstandige Backlogansicht Splitscreenansicht Vollistandige Iterationsansicht

Abb. 6 - Pinnwandansichten und Blickwinkelidee

Durch die Mdoglichkeit die Ansicht zu verschieben, soll die Bewegung des Kopfes vom
Nutzer nachgeahmt werden. Wenn dieser sich zentral vor der Pinnwand befindet, die in
Backlog und Iteration aufgeteilt ist, kann er beide Bereiche zur gleichen Zeit sehen (siehe
Abb. 6, Splitscreenansicht). Bewegt er nun den Kopf entweder mehr nach links (siehe Abb. 6,
Volistandige Backlogansicht) oder mehr nach rechts (siehe Abb. 6, Vollstdndige
Iterationsansicht), so fokussiert er nur einen bestimmten Bereich. Auf eine &hnlich Art und
Weise kann man die Ansicht der elektronischen Pinnwand in MUST veréndern. Die
Besonderheit hierbei ist jedoch, dass nicht der Nutzer seinen Blick veréndert, sondern dass die
Ansicht der Pinnwand auf dem Tablet und damit der Blickwinkel verschoben werden kann.

Die beiden vollstandigen Ansichten sind fir ein effizientes Arbeiten in dem jeweiligen
Bereich gedacht. Der auf dem Tablet zur Verfiigung stehende Platz soll vollstandig fir eine
gute erste Ubersicht tiber die Story Cards im Backlog beziehungsweise in der Iteration genutzt
werden. Der Splitscreen hingegen ist besonders fiir die schnelle Ubersicht (iber Backlog und
Iteration zur gleichen Zeit gedacht. Zwar missen sich die beiden Bereiche den Bildschirm
teilen, was zur Folge hat, dass die Ubersicht in dem jeweiligen Bereich eingeschrankt wird,
aber dafiir gewinnt man eine Ansicht, die einen Vergleich der beiden Bereiche ermdglicht.

Diese drei Ansichten enthalten dabei Miniatur Story Cards, welche Teil eines weiteren
Konzeptes sind.

Es gibt zwei verschiedene Varianten einer Story Card. Zum einen eine Miniatur Story Card,
welche nur die drei wichtigsten Informationen (Prioritat, Aufwand, Titel) enthalt, um eine
Iteration planen zu kénnen. Zum anderen eine detaillierte Story Card, die alle Informationen
der Story Card anzeigt, wobei es eine Vorder- und eine Rickseite, wie bei echten
Karteikarten, gibt.

Genau flr diese detaillierte Story Card gibt es noch zwei weitere Ansichten in der MUST -
Applikation. Diese werden ab sofort Backlogdetailansicht (siehe Anhang A), Abb. 32) und
Iterationsdetailansicht (siehe Anhang A), Abb. 33) genannt. Zu diesen gelangt man jeweils,
wenn eine der Miniatur Story per Klick selektiert wird. Die beiden Detailansichten dienen
zum genauen betrachten einer bestimmten Story Card mit allen Informationen. Weiterhin
enthalt die entsprechende Detailansicht eine Liste aller Miniatur Story Cards, die im Backlog
beziehungsweise in der Iteration enthalten sind. Dadurch ist es dem Nutzer mdéglich, leicht die
im Detail betrachtete Story Card zu wechseln.

Die letzten beiden Ansichten sind die Zeichenansicht (siehe Anhang A), Abb. 34) und die
Erstell- / Editieransicht (siehe Anhang A), Abb. 35). Die Zeichenansicht kann fur eine
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bestimmte Story Card aufgerufen werden. Sie zeigt die Vorderseite der Story Cards mit allen
eingetragenen Informationen und ermdglicht es dem Nutzer eine Zeichnung zu erstellen.

Die Erstell- / Editieransicht wird zweifach verwendet. Zum einen dient sie fur das Erstellen
von Story Cards und zum anderen fur das nachtragliche Editieren einer bereits vorhandenen
Story Card. Dafur werden dem Nutzer die Vorder- und Ruckseite der Story Card gleichzeitig
angezeigt, um hier das Drehen der Story Card zu ersparen, was sonst storend ist, wenn er
oOfters die Ansicht der Story Card verdndern misste, um einen bestimmten Teil zu editieren.

Durch das Konzept der verschiedenen Ubersichten werden die Anforderungen [R2] Gute
allgemeine Ubersicht bezlglich wichtiger Daten mit leichtem Zugriff auf weitere Details
beziglich Story Cards und Pinnwdnden und [R6] Eine Backlog- und eine
Iterationsansicht realisiert. Das Hauptziel dabei ist stets gewesen, dass dem Nutzer eine gute
Ubersicht geboten wird. Zusatzlich soll beim Nutzer der Eindruck erweckt werden, dass er fir
jedes Projekt eine einzige digitale Pinnwand hat und diese nur aus verschiedenen
Perspektiven betrachtet. Weiterhin wurde darauf geachtet, dass der eingeschrénkte Platz, den
ein Tablet zur Verfugung stellt, optimal ausgenutzt wird, damit die Arbeit des Nutzers in der
jeweiligen Ansicht effizient unterstiitzt wird. Dazu ist noch einmal anzumerken, dass die drei
Pinnwandansichten vollstandige Backlogansicht, Splitscreenansicht und vollstandige
Iterationsansicht vor allem fur ein gutes Planen einer Iteration und dem Erstellen von Story
Cards gedacht sind. Die beiden Detailansichten, Backlogdetailansicht und
Iterationsdetailansicht, sind wiederum speziell fur die Arbeit mit den Story Cards in der
Implementierungsphase der agilen Softwareentwicklung entwickelt worden.

In der Planungsphase kommt es dem Nutzer besonders auf einen guten Uberblick tber die
einzelnen Story Cards und deren Informationen bezuglich der Iterationsplanung an. Im
Gegensatz dazu arbeitet der Nutzer in der Implementierung fir eine l&ngere Zeitspanne stets
mit nur einer bestimmten Story Card, weshalb die Detailansicht auch nur genau fir eine Story
Card aufgerufen werden kann.

4.1.2 Navigation

Durch die Idee der Betrachtung einer Pinnwand aus verschiedenen Blickwinkeln (siehe Abb.
6) und der Mdoglichkeit Story Cards im Detail zu betrachten, ist es wichtig, dass der Nutzer
leicht zwischen den Ansichten wechseln kann. Aus diesem Grund ist eine gute Navigation
zwingend erforderlich, da so ein guter Uberblick gewdhrleistet werden kann. Es werden
insgesamt zwei Techniken verwendet, um die Navigation umzusetzen.

Zuerst einmal wird die klassische Methode des Selektierens von Objekten per Klick genutzt.
Diese wird in Bezug auf die Pinnwandansichten vor allem fiir das Betrachten von Story Cards
in den Detailansichten verwendet und um flr eine detaillierte Story Card den Editiermodus zu
starten.

Weiterhin ist die Selektion per Klick auch bei den zwei Tabs Backlog und Iteration méglich,
die in allen Pinnwandansichten enthalten sind. Durch die Auswahl eines Tabs per Klick kann
der Nutzer sofort in die jeweilige vollstandige Pinnwandansicht gelangen.

Hierbei ist aber anzumerken, dass diese Navigation in drei besonderen Ansichten momentan
nicht moglich ist. Bei zwei dieser Ansichten handelt es sich um die Zeichenansicht und die
Erstell- / Editieransicht fiir eine ausgewahlte Story Card. Die Navigationsmdglichkeit ist in
diesen beiden Ansichten nicht eingebaut, da in beiden Féllen Daten der Story Card durch den
Nutzer verandert werden kénnen. Es wurde sich daflir entschieden, dass die Applikation nicht
selbstandig speichern soll und die Speicherung von Daten stattdessen nur bewusst durch den
Nutzer zu erfolgen hat. Um dabei zu verhindern, dass Eingaben durch einen Wechsel der
Ansicht tber die Tabs verloren gehen, ist die Navigation in diesen Féllen nicht erwiinscht.
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Die dritte Ansicht, die nicht Uber diese Navigationsmdglichkeit verflgt, ist der Splitscreen.
Hier ist die Selektion eines Tabs momentan flr die Auswahl des aktiven Bereiches, der blau
hervorgehoben wird, zustandig. Dies ist notig, um in der Applikation anzugeben, in welchem
Bereiche eine neue Story Card hinzugefiigt werden soll. Diese Selektion sollte eigentlich
durch das Klicken auf die Bereiche unterhalb der Tabs ermdglicht werden. Aufgrund der
Verwendung von bestimmten Standard-Android-Elementen in diesen beiden Bereichen,
erfolgt eine falsche Interpretation der Klicks. Zur Ldsung dieses Problems missen die
verwendeten Standardelemente eigenstdndig neu definiert werden, sodass das gewiinschte
Verhalten erreicht wird. Durch die Komplexitat der zugehorigen Klassen ist dies aber bisher
nicht gelungen. Der Nutzen durch die Neu-Implementierung der Standard-Objekte steht in
keinem Verhaltnis zu der dazu bendtigten Zeit, welche diese aufwéndige Arbeit erfordern
wirde. Daher wird vorerst die zuvor erlauterte Selektion Uber die Tabs als momentane
Losung des Problems verwendet.

Die zweite Technik, die die Navigation zwischen den Ansichten realisiert, ist die
Gestensteuerung. Das daflir umgesetzte Konzept basiert auf der Idee der verschiedenen
Blickwinkel des Nutzer auf die Pinnwand, welche in Abschnitt 4.1.1 bereits erlautert wurde.
Durch die Verwendung von Wischgesten ist der Nutzer in der Lage, den Blickwinkel zu
veréndern und so zwischen den Hauptansichten der Pinnwand, dem Backlog, dem Splitscreen
und der Iteration, zu wechseln (siehe Abb. 6).

In der vollstdndigen Backlogansicht kann der Nutzer mittels einer horizontalen Wischgeste
von rechts nach links, innerhalb des Listenbereiches der Miniatur Story Cards, in die
Splitscreenansicht gelangen (siehe Abb. 7, von a) zu b)).

b) Splitscreenansicht

MUST - Mobile User Story Tool
Iteration s/ 3s sy paints

Erstellen  Sortieren

a) Volistandige Backlogansicht ¢) Volistandige Iterationsansicht

Abb. 7 - Navigation zwischen den Pinnwandansichten mittels Wischgesten

Aus der vollstandigen Iterationsansicht besteht auf die gleiche Art die Mdglichkeit in den
Splitscreen zu wechseln. Nur muss in diesem Fall von links nach rechts gewischt werden
(siehe Abb. 7, von c) zu b)).
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Die beiden Wischgesten werden auch von der Splitscreenansicht verwendet, um den Wechsel
in die vollstandige Backlog- oder Iterationsansicht zu ermdglichen. Durch das Wischen von
links nach rechts kommt man zur Backlogansicht und mittels der Wischgeste von rechts nach
links erreicht man die Iterationsansicht (siehe Abb. 7, von b) zu a) bzw. c)).

Fur einen genauen Uberblick des Aufbaus der kompletten Navigationsstruktur sind im
Anhang zwei Abbildung zu finden (siehe Anhang B)).

Im Wesentlichen wird durch das Konzept der Navigation die Anforderung [R2] Gute
allgemeine Ubersicht beziiglich wichtiger Daten mit leichtem Zugriff auf weitere Details
beziiglich Story Cards und Pinnwéanden unterstiitzt. Durch eine geeignete
Navigationsstruktur kann sichergestellt werden, dass der Nutzer bei der Verwendung von
MUST stets den Uberblick behalt, damit er schnell und einfach auf die fir ihn relevanten
Daten und Ansichten zugreifen kann.

Bei der Entwicklung der Navigation wurde eine grundlegende Hierarchie der Ansichten
gewahlt. Diese Hierarchie ist wie folgt zu interpretieren. Je tiefer sich der Nutzer in der
Hierarchie der Ansichten befindet, desto mehr Details werden im angezeigt. Die entwickelte
Hierarchie wird mit Hilfe der Abbildung 8 verdeutlicht.

Insgesamt gibt es zwei Hierarchieebenen, wobei die zweite Ebene zusatzlich in zwei Stufen
unterteilt wird.

Hierarchieebene 1

/[ Projektansicht
A

Splitscreenansicht Iterationansicht

A :

Hierarchieebene 2 — 1. Stufe mit wenig Details

Backlogansicht

Backlogdetailansicht Iterationdetailansicht

Hierarchieebene 2 — 2. Stufe mit vielen Details

Abb. 8 - Navigationshierachie in MUST

Die erste Ebene enthélt nur die Projektansicht von der aus die zweite Ebene, welche alle
maoglichen Pinnwandansichten enthélt, erreicht werden kann. Fir den Nutzer bedeutet dies,
dass er sich aus der Menge aller Projekte eines aussucht, das er detaillierter betrachten will.

Alle Pinnwandansichten werden noch in zwei Stufen unterteilt. Die erste Stufe enthélt die drei
Basisansichten vollstandiges Backlog, Splitscreen und vollstandige Iteration. In diesen wird
dem Nutzer ein genauerer Uberblick tber die gesamte Pinnwand mit allen Story Cards
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ermdglicht. Von diesen drei Ansichten aus kann der Nutzer weitere Details der Story Cards
des Projektes abrufen. Dies stellt eine weitere Verfeinerung der betrachten Details dar,
wodurch der Nutzer zu den Pinnwandansichten der zweiten Stufe gelangt.

Die Verwendung des Zurilick-Buttons des Tablets orientiert sich ebenfalls an dieser Hierarchie
und ermdglicht das Zuruckspringen aus einer Ansicht in die entsprechend vorherige
Hierarchiestufe beziehungsweise Ebene.

4.1.3 Grundfunktionalitaten

Im Folgenden wird auf die Grundfunktionalitdten von MUST eingegangen. Diese bestehen
aus dem Erstellen, Editieren und Léschen von Story Cards sowie der besonderen Funktion
des Zeichnens.

Fur ein flexibles Arbeiten mit der MUST-Applikation stehen die Grundfunktionalititen in
mehreren Ansichten zur Verfiigung. Eine genaue Erklarung der einzelnen Grundfunktionen ist
im Anhang C) anhand eines praktischen Beispiels zu finden. Im Folgenden wird erldutert
welche Anforderungen durch das Konzept der Grundfunktionalititen realisiert werden. Dabei
wird auch darauf eingegangen wie und warum die Umsetzung auf die entsprechende Art und
Weise erfolgte.

Die Grundfunktionen realisieren zuerst einmal die Anforderung [R1] Arbeiten wie mit
echten Karteikarten (Zeichnen, Erstellen, Editieren, Loschen) und ermdglichen damit das
generelle Arbeiten mit den Story Cards.

Die Funktionen Erstellen und Léschen wurden in dem zentrierten unteren Meni eingebaut, da
das Layout der Ansichten von MUST einem Whiteboard nachempfunden ist. Bei einem
Whiteboard befindet sich an der gleichen Position eine Ablage fir Stifte und Schwamm. Da
diese Objekte Analogien flr das Erstellen und das Loschen sind, ist der Gedanke hinter der
Positionierung der Funktionen, eine geeignete Assoziation bei dem Nutzer hervorzurufen,
sodass er das Geflihl hat mit einem Whiteboard beziehungsweise einer Pinnwand zu arbeiten.

Die Funktion des Editierens ist enger mit einer bestimmten Story Card verbunden, sodass es
passender erschien diese durch das Klicken auf eine Story Card zu realisieren, anstatt durch
einen gesonderten Menupunkt.

Auf die Funktion des Zeichnens soll besonders eingegangen werden. Dies hat zwei Griinde.
Zum einen stellt das Zeichnen eine alternative Eingabemethode auf einer Story Card dar und
zum anderen ist die Implementierung dieser Funktion eine besondere Herausforderung
gewesen. Das Ziel fir diese Funktionalitat war es den Eindruck zu vermitteln, dass man direkt
auf einer Story Card zeichnen kann. Dies konnte durch die Verwendung von einer
transparenten Zeichenoberflache und einer komplexeren Verwaltung innerhalb der Klassen,
die fir das Zeichnen zustandig sind, realisiert werden.

Ein groReres Problem dabei war die standardmaRige Nicht-Transparenz der
Zeichenoberflache. Dadurch war die darunterliegende Ansicht, welche die Story Card mit
ihrem Inhalt zeigt, zuerst nicht zu sehen. Wenn man dann die Zeichenoberfliche selbst
transparent eingestellt hat, wurden auch die gezeichneten Linien transparent, wodurch die
erstellte Zeichnung war nicht mehr angezeigt wurde. Am Ende gelang es aber dennoch eine
transparente Zeichenoberflache mit sichtbaren Zeichnungen zu ermdéglichen.

Die L6sung ergibt sich durch eine geschickte jeweilige Formatierung des Zeichenbereichs
sowie der erstellten Zeichnung.

Um die zuvor ausgefuhrten Besonderheiten der Funktionalitat des Zeichnens hervorzuheben,
ist die Funktion als ein eigenstandiger Meniipunkt umgesetzt worden.
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Weiterhin wird durch die Grundfunktion des Erstellens und unter Zuhilfenahme des Titels
einer Story Card als einziges Pflichtfeld, eine weitere Anforderung realisiert. Dabei handelt es
sich um die Anforderung [R9] Schnelles und einfaches Erstellen von Story Cards in
groller Menge. Indem nur der Titel eingegeben werden muss, wird zuerst einmal
sichergestellt, dass die Story Card spater wieder identifiziert werden kann. Weiterhin wird die
Dauer fir das Erstellen einer Story Card so kurz wie moglich gehalten, da nur ein einziges
Feld auszufullen ist. Damit ergibt sich insgesamt eine kurze Erstelldauer mit der
Gewadbhrleistung, den Sinn der Story Card wieder ermitteln zu kdnnen. Dies hat zur Folge, dass
auf einfache Art und Weise sehr schnell Story Cards in grof’er Menge produziert werden
konnen.

4.1.4 Gestensteuerung

Aufgrund der Entwicklung einer Android-Applikation fur Tablets hat es sich angeboten auch
die Verwendung von Gesten mit zu iiberdenken. Aus den Uberlegungen entwickelte sich ein
Konzept, das die Verwendung von bestimmten Gesten vorsieht, um gewisse Funktionen in
MUST zu realisieren. Die Verwendung von Gesten ermdglicht eine Minimierung der
benoétigten Buttons in den Mends, was die Mendstruktur vereinfacht.

Insgesamt nutzt die MUST Anwendung fir vier Funktionen die Eingabe von Gesten. Neben
den bereits in Abschnitt 4.1.2 vorgestellten Gesten fiir die Navigation, werden weiterhin
Gesten flir das Drehen und Erledigen einer detaillierten Story Card, in einer der
Detailansichten, verwendet.

Zusétzlich gibt es noch als vierte Funktion, das Drag & Drop, die fir das Verschieben der
Story Cards auch eine Geste verwendet. Da es sich bei dem Drag & Drop aber um eine sehr
spezielle Funktion mit groRer Bedeutung fir die MUST-Applikation handelt, wird auf diese
im Abschnitt 4.1.5 gesondert eingegangen.

Welche Gesten, neben denen fir die Navigation, noch zur Verfligung stehen, wird anhand der
nachfolgenden Grafiken erldutert.

m MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backl 0 (53 story Points) Iteration s/ ss Story Points)
IPrimitél: 1 [Aufwand: 3 Prioritat: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel: Prioritat: 1 |Titel: Projektansichterstellen Aufwand: 3
Projektansicht erstellen Backlogansicht erstellen

User Story:

Alle Projekte in einer Liste als Ubersicht.
Durch Auswahl eipes Projektes sollen Details sichtbar werdgn

Prioritdt: 1 Aufwand: 2 Prioritdt: 3 Aufwand: 7
Titel: Titel:
Story Cards erstellen kbnnen Iteration starten und stoppen Anmerkungen: T
Bei Auswahl soll das Prujckimchlsui'lnciwcrdcn.
o | | |
Prioritdt: 3 Aufwand: 4

m— Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen Ldschen Erledigt

¢l 1540 &

Abb. 9 — Wischgeste zum Drehen der detaillierten Story Card

Als erstes wird die Geste fiur das Drehen einer detaillierten Story Card betrachtet. Dazu kann
man auf der detaillierten Story Card horizontal entweder von links nach rechts eine
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Wischgeste durchfiihren oder von rechts nach links (siehe Abb. 9). Durch beide Richtungen
wird das Drehen der Story Card ausgeldst, welches durch eine entsprechende Animation
dargestellt wird. Am Ende der Drehung wird die entsprechend andere Seite der Story Card
angezeigt. Diese Gesten funktionieren auf die gleiche Weise auf beiden Seiten einer
detaillierten Story Card. In der gezeigten Grafik ist auf der Vorderseite die Wischgeste
durchgefiihrt worden, sodass als Resultat die Riickseite der Story Card angezeigt wird.

Der Grund fur die Wahl dieser Gesten liegt erneut in dem Ziel, dem Nutzer den Eindruck zu
vermitteln, dass er mit echten Karteikarten arbeiten wirde. Diese wirde man auch an einer
Seite anfassen und umdrehen. Die Gesten sollen einen dhnlichen Eindruck erwecken. Zwar
kann der Nutzer die Story Card nicht in die Hand nehmen, aber es muss flr die Drehung stets
ein Kontakt zwischen dem Finger des Nutzers und der Story Card hergestellt werden. Somit
hat der Nutzer die Story Card zumindest zu einem gewissen MaR in der Hand.

Die zweite Anwendung von Gesten erfolgt ebenfalls bei den detaillierten Story Cards. Eine
Story Card kann in genau einem von zwei moglichen Zustanden sein. Entweder ist die Story
Card unerledigt oder erledigt, wobei sie standardméfig zuerst einmal als unerledigt betrachtet
wird. Um eine Story Card zu erledigen, fihrt man auf der detaillierten Story Card die
Wischgeste in Form von einem Haken durch (siehe Abb. 10).

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backlo g (53 story Points) Iteration @as3s Story Points)
IPrisril'at: 1 Aufwand: 3 Prioritat: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel: Prioritdt: 1 | Titel: Projektansichterstellen Aufwand: 3
Projektansicht erstellen Backlogansicht erstellen
User Story:
Alle Projekte in einer Liste als Ubersicht.
Durch Auswahl eines Projektes sollen D bar werden.
Prioritat: 1 Aufwand: 2 Prioritat: 3 Aufwand: 7
Titel: Titel:
Story Cards erstellen knnen Iteration starten und stoppen Anmerkungen: /
Bei Auswabhl soll dasimchlsuiungcijffnﬂ werden
o L I |
Prioritat: 3 Aufwand: 4

Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen Ldschen Erledigt

Titel:

O+l 15:40 &

Abb. 10 - Wischgeste zum Erledigen der detaillierten Story Card

Als Ergebnis wird die Story Card auf erledigt gesetzt, was durch das Symbol eines Hakens in
einem grinen Kreis in der unteren rechten Ecke sowohl auf der Miniatur Story Card als auch
auf der Vorderseite der detaillierten Story Card visuell verdeutlicht wird (siehe Abb. 11).
Zusatzlich wird die erledigte Story Card am Ende der Liste der Miniatur Story Cards passend
einsortiert, da unerledigte Story Cards wichtiger sind, als bereits erledigte und diese deshalb
zuerst zu sehen sein sollen.
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Backl 0 (53 story Points) Iteration s/ 3s story Points)
o o Prioritat: 1 | Titel: Projektansicht erstellen Aufwand: 3
Prioritat: 3 Aufwand: 1 Prioritat: 4 [Aufwand: 10
Titel: Titel: User Story:

Alle Projekte in einer Liste als Ubersicht.

< - . .
Editieren einer Story Card Webservicekommunikation Durch Auswahl eines Projektes sollen Details sichtbar werden

Prioritat: 4 Aufwand: 2 IPriurital: 1 [Aufwand: 3

. - Anmerkungen: .
Titel: Titel: Bei Auswahl soll das Projekt nicht sofort gedffnet werden /
Léschen von Zeichnungen Projektansicht erstellen —

@

Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen Loschen Unerledigt

Prioritat: 2 Aufwand: 8

©¢)19:36 &

Abb. 11 - Wischgeste, um die detaillierte Story Card auf unerledigt zu setzen

Fur den unerledigten Zustand muss auf der detaillierten Story Card eine horizontale
Wischgeste von links nach rechts und wieder zurtick ausgefuhrt werden (siehe Abb. 11). Als
Reaktion auf die Geste verschwindet das Symbol mit dem Haken auf dem griinen Kreis von
den beiden Darstellungen der Story Card. Weiterhin wird die Miniatur Story Card,
entsprechend der aktuellen Sortierung, in die Liste wieder passend einsortiert.

Die gewéhlte Geste entspricht dabei dem Durchstreichen und soll vom Nutzer mental mit dem
Negieren des Zustandes der Aufgabe verbunden werden. Es wurde langer tberlegt, ob es nicht
eine noch geeignetere Geste fur den unerledigten Zustand gibt. Aber leider konnte keine
bessere Geste gefunden werden, die von der Applikation eindeutig erkannt werden kann. Die
Problematik, die sich bei der jetzigen Art der Gestenerkennung aufzeigt, ist die, dass jede
Geste in einer Bibliothek vordefiniert sein muss und mit dem einmaligen Aufsetzen des
Fingers verbunden ist. Sobald der Finger das Display nicht mehr berihrt wird Definition der
Geste als abgeschlossen betrachtet und kann nicht weiter ausgebaut werden. Dadurch ist die
Konstruktion komplexerer Gesten mit der verwendeten Standarderkennung von Android nach
den bisherigen Erkenntnissen nicht moglich.

Wie zu Anfang dieses Abschnitts erwahnt, wird die Gestenerkennung auch noch zum
Wechsel zwischen den drei Pinnwandansichten Backlog, Splitscreen und Iteration verwendet.
Auf die genau Funktionsweise dieser Gesten ist bereits im Abschnitt 4.1.2 eingegangen
worden, da sie Teil der Navigation in der MUST -Applikation sind.

Mit der Gestensteuerung werden unter anderem drei der in Abschnitt 3.2 ausgewdéhlten
Anforderungen teilweise umgesetzt beziehungsweise unterstiitzt.

Zuerst einmal wird die Anforderung [R6] Eine Backlog- und eine Iterationsansicht
realisiert, indem die Idee des Verschiebens der Ansichten der elektronischen Pinnwand darauf
basiert, dass es genau diese beiden Bereiche auf einer Pinnwand gibt. Als Konsequenz dessen
sollen dem Nutzer aber nicht nur schlicht verschiedene Ansichten der Pinnwand geboten
werden, sondern es soll ihm stattdessen vielmehr der Eindruck vermitteltet werden, dass er
nur auf einer einzigen Pinnwand arbeitet und dabei den Blickwinkel, aus dem er diese eine
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Pinnwand betrachtet, verdndern kann. Die vollstdndige Erlauterung dieser Idee ist bereits in
Abschnitt 4.1.1 enthalten.

Weiterhin wird die Anforderung [R2] Gute allgemeine Ubersicht beziiglich wichtiger
Daten mit leichtem Zugriff auf weitere Details beztglich Story Cards und Pinnwénden
in der Applikation integriert. Durch die Konstruktion einer Vorder- und einer Riickseite fur
Story Cards, wird dem Nutzer der einfach Zugriff auf alle Daten, die eine Story Card
enthalten kann, ermdglicht. Man erreicht so erneut das Ziel der adaquaten Uberfiihrung von
Eigenschaften und Aktivitaten von und mit Karteikarten in das elektronische System.

Aus den vorherigen Ausflihrungen ist deutlich zu erkennen, dass noch eine dritte Anforderung
durch die Gestensteuerung in MUST gefordert wird. Bei der Anforderung handelt es sich um
[R1] Arbeiten wie mit echten Karteikarten (Zeichnen, Erstellen, Editieren, Ldschen).
Eines der Ziele dieser Anforderung ist es, dass die Arbeit mit Story Cards auf eine moglichst
realitdtsnahe Weise erfolgt (siehe Abschnitt 3.1.1). Die Erflllung dieses Ziel geht genau aus
den beiden obigen Erlauterungen hervor.

4.1.5 Drag & Drop

Die hohe Beweglichkeit echter Karteikarten ist eine besondere Eigenschaft, tiber die auch die
Story Cards in MUST verfugen sollen. Das einfache Handtieren mit Karteikarten ist
insbesondere bei der Planung einer Iteration vom Vorteil, da die Karten leicht zwischen dem
Backlog- und dem lIterationsbereich auf der Pinnwand verschoben werden kénnen.

Das Uberfithren dieser Aktivitat in die Applikation ist ein weiteres zentrales Ziel gewesen.
Dazu ist das Konzept des Drag & Drop fiir die Miniatur Story Cards ausgearbeitet worden.
Die Drag & Drop Funktion steht in allen Pinnwandansichten, die Miniatur Story Cards
enthalten, zur Verfugung.

Der Splitscreen ist eine besondere Ansicht und bietet eine erweiterte Funktionalitét beztglich
des Verschiebens von Story Cards im Vergleich zu den anderen Ansichten, die Drag & Drop
ermoglichen. Aus diesem Grund wird flr die nachfolgende Erklarung genau diese Ansicht
genutzt.

Durch einen langen Klick auf die Miniatur Story Card wird der Drag Modus gestartet. Als
Folge der Aktivierung wird die Story Card transparenter und folgt der Bewegung des Fingers
uber das Display des Tablets. Sobald sich die Story Card in einem giltigen Bereich befindet,
in welchem sie platziert werden kann, wird dieser Bereich, die sogenannte Drop-Zone, durch
einen blauen Rahmen hervorgehoben (siehe Abb. 12). Verl&sst die Story Card hingegen eine
gultige Drop-Zone, so verschwindet der blaue Rahmen. Sollte der Finger vom Display des
Tablets genommen werden, wahrend sich die Story Card in einer giltigen Drop-Zone
befindet, so wird sie verschoben. Ist kein gultiger Bereich durch die Markierung
hervorgehoben, wenn der Finger das Display nicht mehr bertihrt, dann wird die Story Card an
ihre urspringliche Position zuriickgesetzt.
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Abb. 12 - Drag & Drop Funktion mit dem Iterationsbereich als Ziel

Dabei ist der Splitscreen eine Besonderheit, weil die Ansicht Gber vier Drop-Zonen verfugt.
Es gibt zum einen zwei Drop-Zonen, die sich tber die vollstdndigen Bereiche des Backlogs
und der Iteration erstrecken (siehe Abb. 12). Diese ermdglichen ein unkompliziertes und
schnelles Verschieben der Story Cards im Splitscreen. Zum anderen gibt es noch zwei weitere
Drop-Zonen, auf dem Backlog- und Iteration-Tab (siehe Abb. 13). Diese Drop-Zonen
ermdglichen das gleiche Verschieben von Story Cards, wie die ersten beiden genannten Drop-
Zonen. Sie sind aber wichtig, damit der Nutzer auch aus der vollstandigen Backlog- und
Iterationsansicht, sowie den beiden Detailansichten, Story Cards verschieben kann. Dadurch
wird die Aktivitdt des Verschiebens in allen Pinnwandansichten mdglich, was ein
effizienteres Arbeiten erlaubt und somit die Bedienbarkeit von MUST steigert.

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile Usejrrioritat: 1 Aufwand: 2
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Abb. 13 - Drag & Drop Funktion mit dem Iteration-Tab als Ziel
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Die Anforderung [R11] Beweglichkeit der Story Cards durch Verschieben zwischen
Backlog- und Iterationsansicht ermdglichen ist durch die Ausarbeitung der Drag & Drop
Funktion in die MUST Anwendung integriert worden.

Dabei wurde darauf geachtet, dass die Bedienung der Funktion dem Umgang mit echten
Karteikarten dhnelt. Das Ziel war es, den Ablauf, eine Karteikarte von der Pinnwand zu
nehmen und woanders wieder anzubringen, in die Applikation zu tberflhren. Der Drag startet
durch einen langen Klick auf eine Story Card, da dies dem Greifen und Festhalten einer
Karteikarte ahnelt. Das Ziehen des Fingers tber das Display ahmt die Bewegung einer echten
Karteikarte nach. Dabei entspricht die Endposition des Fingers dem Neupositionieren der
realen Karteikarte. In der Applikation sind noch automatische Sortierungen enthalten,
weshalb die Story Card nicht an der Stelle abgelegt wird, an der sich der Finger zuletzt
befunden hat, sondern sie wird in die Listenansicht einsortiert.

4.1.6 Lokales oder globales Projekt

Fur eine bessere Verwendbarkeit von MUST ist vorgesehen, dass die Applikation auch mit
einem Webservice kommunizieren kann, der als zentraler Speicher fir die Story Cards
fungiert.

Aufgrund der erh6hten Funktionalitdt von MUST und der damit verbundenen Komplexitét in
der Kommunikation mit dem Webservice, ist diese momentan, mit Absprache der Betreuerin,
nicht in MUST integriert. Der Grund liegt in den erweiterten Bedienmdglichkeiten von
MUST, wodurch der urspriinglich geplante Webservice nicht mehr fiir die Kommunikation
geeignet ist. Es mussen viel mehr Informationen von einem Projekt und den zugehdérigen
Story Cards verwaltet werden, damit eine korrekte Synchronisation der Daten, auf
verschiedenen Tablets, stets gewahrleistet werden kann.

Nichts desto trotz wurde die Mdglichkeit fur die spatere Kommunikation bei der Entwicklung
von MUST mit beriicksichtigt. Der Nutzer kann die Art eines Projektes manuell in den
Projektdetails einstellen. Uber einen Toggle-Button ist er jederzeit in der Lage zwischen
einem lokalen Projekt, dessen Daten nur auf dem Tablet gespeichert werden, und einem
globalen Projekt, dessen Daten zusétzlich mit einem Webservice synchronisiert werden, zu
wechseln (siehe Abb. 14).

Projektdetails

Projekttitel: MUST - Mobile User Story Too(

Pinnwandart:

Iterationsaufwand: Story Points

Iterationsdauer:

Release-Termin: 20.03.2013

Speichern Loschen Abbrechen

Abb. 14 - Projektdetails mit einer lokalen Pinnwandart
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Wenn ein Projekt als global eingestellt wird, muss noch der Link, Uber den der Service
erreichbar ist, mit angegeben werden (siehe Abb. 15).

Projektdetails

Projekttitel: MUST - Mobile User Story Tool

Pinnwandart: Global http:// h“!ebser\"ice-u RL eingeben

Iterationsaufwand: Story Points

Iterationsdauer:

Release-Termin: 20.03.2013

Speichern Ldschen Abbrechen

® {a] 23:06 &

Abb. 15 - Projektdetails mit einer globalen Pinnwandart

Durch das Konzept des Toggle-Buttons fiir die Einstellung der Projektart wird die
Anforderung [R3] Lokale und globale Projekte in der Applikation anlegen kodnnen
realisiert. Dies steigert die Verwendbarkeit der Anwendung deutlich, da die Art eines
Projektes zu jedem Zeitpunkt einfach umgestellt werden kann, ohne dass groRe
Verdnderungen an einem Projekt nétig sind. Somit ist ein Projekt nicht von einem bestimmten
Webservice abhangig, sondern kann auch einfach nur lokal weiter verwendet oder mit einem
anderen Webservice neu verbunden werden.

Wenn der Webservice zur Verfugung steht, muss die MUST-Applikation fur die
Kommunikation noch an bestimmten Stellen im Quellcode erweitert werden.

Dabei ist zu beachten, dass ein Tablet die Daten der Story Cards und des Projektes nicht nur
an den Webservice sendet, sondern diese auch von dem Webservice abruft.

Die entsprechenden Stellen, an denen die Priufung der Projektart und die dazugehorigen
Kommunikationsbefehle ergdnzt werden missen, sind im Anhang erfasst worden (siehe
Anhang D)).

4.2 Szenario der MUST-Applikation

Fur eine konkretere Vorstellung der zukilinftigen Arbeitsweise mit der MUST -Applikation gilt
es, deren Verwendungsgebiet genauer abzustecken Die Anwendung wird dem Sammeln und
Verwalten von User Stories dienen. Dabei sollen diese, wie in der Praxis, auf Story Cards
notiert werden, welche zum Planen der aktuellen Iteration verwendet werden. Desweiteren
werden alle Mitglieder des Teams Uber einen entsprechenden Webservice, der als zentraler
Speicher der Story Cards fungiert, verbunden sein. Dadurch verfugt ein jeder im Team stets
uber die aktuellste Version der Story Cards.

Nach der nun groben Abgrenzung der Verwendung von MUST, soll der Umgang mit der
Applikation in einem Szenario detaillierter dargestellt werden.
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Beim initialen Start des Projektes treffen sich die Entwickler mit ihrem Kunden zu einem
Story Card Workshop. In diesem sollen so viele Funktionen, der zu entwickelnden Software,
wie moglich gesammelt werden. Alle Teilnehmer des Workshops befinden sich in einem
Raum, in dem auf einem Smartboard die Oberflache des leeren Backlogs vom Webservice zu
sehen ist. Zusétzlich verfligen alle Teilnehmer tber einen Laptop oder ein Tablet, wodurch sie
Zugriff auf den Webservice und die elektronische Pinnwand des Projektes haben.

Der Kunde erstellt auf seinem mobilen Gerat im Backlog eine neue Story Card mit einem
Titel und speichert diese ab. Die neue Story Card erscheint sofort auf dem Smartboard und
auf den Gerédten der anderen Teilnehmer. Der Kunde wechselt nun in die Erstell- /
Editieransicht der neuen Story Card und erklart, was er sich unter dem Feature vorstellt. Die
relevanten Details der Funktion notiert er dabei im Body der Story Card. Am Ende seiner
Ausfiuhrung speichert er die Story Card ab, wodurch diese wieder an den Webservice
gesendet wird und damit fur alle Beteiligten zur Verfligung steht. Nachtraglich startet einer
der Entwickler den Zeichenmodus fiir die soeben besprochene Story Card und ergénzt noch
ein kleines Bild als spéatere Illustration der Funktion. Da der Kunde bei seiner Erlduterung des
Features auch schon andere Funktionen mit erwdhnt hat, hat ein weiterer Entwickler diese
schnell notiert. Dazu legte er jeweils eine neue Story Card an, auf denen er einen kurzen Titel
als spatere Erinnerung vermerkte. Diese Story Cards erscheinen ebenfalls in dem Backlog des
Webservice und stehen dann auch allen anderen direkt zur Verfligung. Wenn der Kunde nun
auf seinem Gerat in die Backlog- oder Backlogdetailansicht wechselt, wird er die neuen Story
Cards sofort sehen.

Nachdem der Story Card Workshop beendet ist, fihrt die Gruppe einige Tage spater die
Iterationsplanung durch. Dabei findet wieder eine dem Story Card Workshop &hnliche
Situation statt, in der jeder Teilnehmende Uber ein mobiles Gerét, sei es Laptop oder Tablet,
verfiigt, mit dem er auf den Webservice zugreifen kann. Zusétzlich wird auch auf dem
Smartboard wieder der Webservice fiir ein gemeinsames Bild angezeigt. In den Tagen vor der
Planung hat der Kunde, Uber sein mobiles Gerat, den einzelnen Story Cards bereits eine
Prioritat zugeordnet, damit die Relevanz der Features flr die Entwickler erkennbar wird und
sie die Wichtigeren beziiglich ihres Aufwandes zuerst schdtzen. Durch das elektronische
System ist der Kunde nicht gezwungen vor Ort bei den Entwicklern zu arbeiten, sondern kann
von uberall aus die Priorisierung vornehmen.

Fur eine bessere Ubersicht tiber die Relevanz der einzelnen Story Cards sortieren die
Entwickler diese auf ihren Gerdten nach der Prioritdt, wodurch die fur den Kunden
wichtigsten Features zuerst angezeigt werden und dann in ihrer Relevanz abnehmen.
Nachdem jeder der Entwickler die Story Cards auf seinem Gerét sortiert hat, fangen sie mit
der ersten an und Uberlegen sich, wie sie die Funktion realisieren konnen. Einige
Anhaltspunkte dazu notieren sie sich auf der Story Card in dem Bereich ,,Anmerkungen®. Ein
Vorteil hierbei ist, dass jeder Entwickler eine eigene Version der Story Card direkt vor sich
hat und die festgehaltenen Anmerkungen leicht einsehen kann.

Letztendlich schatzen sie den Aufwand der Funktion und tragen diesen Wert auf der Story
Card ein. Diese Prozedur wiederholen sie fur die weiteren Story Cards solange, bis sie in der
Summe mindestens etwas mehr als den maximalen Iterationsaufwand des Projektes erreicht
haben.

Mit den geschétzten Story Cards kann der Kunde die aktuelle Iteration planen. Dazu wechselt
er auf seinem mobilen Gerét in die Splitscreenansicht und wahlt als Sortierung fir die Story
Cards ebenfalls die Kategorie Prioritat. Er selektiert die erste Story Card im Backlogbereich
des Splitscreens durch einen langen Klick und aktiviert so den Drag & Drop Modus. Nun
kann er die Story Card in den lIterationsbereich ziehen, los lassen und sie dadurch in die
Iteration verschieben. Die Applikation zeigt ihm dabei in dem Iteration-Tab an, wie viele
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Story Points er bereits in die Iteration eingeplant hat und wie groR der Veloctiy-Wert des
Teams ist. Wenn er den maximal geplanten Iterationsaufwand Uberschreitet, wird ihm dies
visuell verdeutlicht, indem sich die Schrift des Tabs rot einfarbt. In diesem Fall muss er
uberlegen, wie er die Iteration genau gestalten will. Entweder wéhlt er eine Story Card mit der
passenden Anzahl an Story Points oder er plant etwas mehr oder weniger, als den festgelegten
Iterationsaufwand ein.

Bei der ersten Variante kann sich der Kunde die Story Cards nach Aufwand sortieren lassen,
um schneller einen Uberblick zu erhalten, ob es tiberhaupt eine passende Story Card gibt.
Wenn es sich im Falle der zweiten Variante nicht um die erste zu planende Iteration handelt,
so besteht die Mdglichkeit, in dem vom System generierten kumulativen Soll-Ist-Diagramm
in der Projektansicht, den bisherigen Arbeitsverlauf des Teams zu begutachten. Anhand der
gemessenen Soll- und Ist-Werte kann der Kunde erkennen, wie das Team bisher gearbeitet hat
und ob er etwas mehr oder weniger Aufwand einplanen sollte.

Nachdem die aktuelle Iteration vom Kunden fertig geplant wurde, kann die eigentlich Arbeit
der Entwickler beginnen. Die Entwickler starten die Iteration und verteilen zuerst die vom
Kunden ausgewahlten Story Cards untereinander. Dies kann zum Beispiel nach Reihenfolge
der Story Cards oder nach der Expertise der Entwickler erfolgen. Jeder Entwickler tragt sich
in den Anmerkungen der Story Card ein, die er implementieren wird. Dies dient zur
Sicherstellung, dass eine Story Card nicht von mehreren Entwicklern bearbeitet wird.

In der Zwischenzeit tberlegt sich der Kunde Abnahmetestfalle fir die einzelnen Funktionen,
wobei er mit den Story Cards anféngt, die bereits zugewiesen wurden. Diese Information kann
er schnell Gber die Detailansicht ermitteln. Dann setzt er sich mit seinem Tablet zu dem
entsprechenden Entwickler und bespricht mit diesem die genauen Abnahmetestfalle. Diese
dokumentiert sie direkt Giber die Editieransicht in der zugehoérigen Story Card.

Wenn die Entwickler mit der Implementierung soweit fertig sind, lassen sie die Story Card
vom Kunden abnehmen. Dazu bendtigen sie die anfangs festgehaltenen Abnahmefélle, die
sich auf der Rickseite der detaillierten Story Card befinden. Diese kdnnen sie schnell durch
die Dreh-Geste auf der Vorderseite der detaillierten Story Card in der Detailansicht abrufen.
Nach der erfolgreichen Abnahme durch den Kunden kénnen die Entwickler die Story Card
durch die Abhaken-Geste auf erledigt setzen. Sollte dem Kunden spater, nach der eigentlichen
Abnahme, doch noch etwas zu der Story Card einfallen, ist es kein Problem, die Story Card
wieder durch eine Geste zurtick auf den Zustand unerledigt zu setzen und die Entwickler
nacharbeiten zu lassen.

Zum Abschluss der Iteration geht der Scrum-Master?, zu den einzelnen Entwicklern und fragt
sie, ob sie ihre Story Card noch rechtzeitig fertig bekommen. Falls das nicht der Fall ist,
spaltet der Scrum-Master die Story Card in den Teil, der noch fertig wird und den der spéater
noch zu implementieren ist, auf. Der noch zu implementierende Teil geht ins Backlog und
muss bei der néchsten Iterationsplanung als neue Story Card mit einbezogen werden. Um bei
dem ganzen zuvor beschriebenen Vorgang eine gute Ubersicht zu behalten, 6ffnet der Scrum-
Master zuerst die Iterationsansicht und erstellt dort eine neue Story Card in der er den nicht
mehr zu schaffenden Teil des Entwicklers dokumentiert. Wenn er die Story Card
abgespeichert hat, kann er diese direkt per Drag & Drop in das Backlog verschieben ohne die
Iterationsansicht verlassen zu missen. Nach dem Ende der Iteration kann der Zyklus erneut
mit der ndchsten Planungsphase beginnen.

* Ein Scrum-Master ist der Verantwortliche fiir die Einfiihrung und Einhaltung der Regeln der agilen Methodik
mit User Stories [20].
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4.3 Abgrenzung der Konzepte von MUST

Es gibt bereits einige Werkzeuge fur die Verwaltung von User Stories. Deshalb stellt sich die
Frage, wo die Vorteile der in dieser Arbeit entwickelten Applikation gegeniber bereits
existierenden Systemen liegen. In diesem Abschnitt soll durch eine Abgrenzung der Konzepte
von MUST gegenuber anderen Werkzeugen verdeutlicht werden, worin sich die MUST-
Applikation gerade von anderen Systemen unterscheidet und welche Vorteile die entwickelten
Konzepte bieten.

Die Auswahl der Werkzeuge fiir den Vergleich erfolgte unter Zuhilfenahme einer Auflistung
von bewerteten Tools fur die Arbeit mit User Stories [11]. Es gab zwei wesentliche Kriterien
fir die Auswahl. Zuerst einmal sollte es sich um Werkzeuge mit einer sehr hohen Bewertung
von Nutzern handeln. Weiterhin wurden die Beschreibungen solcher Werkzeuge studiert, um
ihren Funktionsumfang zu ermitteln. Dieser soll geeignet sein, um eine vernunftige
Abgrenzung gegenuber der MUST-Applikation zu ermdéglichen. Als Resultat dieser Suche
wurden die beiden Anwendungen Planbox Agile Tool [12] und Scrum-it [13] ausgewéhlt.

Fur die Auswahl von Planbox Agile Tool gab es zwei wesentliche Griinde. Diese
Anwendung gehort zu den am besten bewerteten Produkten und der Autor dieser Arbeit hat
Erfahrungen mit diesem Werkzeug.

Der Hauptgrund fur die Auswahl von Scrum-it war die besondere Hervorhebung der
Verwendung von einer Pinnwandansicht und Touch-Technologie, welche flr Tablets
besonders geeignet sein soll.

Bevor die Konzepte von MUST gegeniiber den anderen beiden Tools abgegrenzt werden
konnen, ist es notig die Konzepte und Features dieser beiden Anwendungen Kkurz
zusammenzufassen.

Bei dem Planbox Agile Tool handelt es sich um eine Web-Applikation, die als zentrales
Konzept klassische Listenansichten fiir die verschiedenen Bereiche wie Backlog und Iteration
verwendet. Neben diesen Listen gibt es einen zweiten Bereich, in dem entweder verschiedene
Messdaten in Diagrammen abgerufen werden koénnen oder in dem die einzelnen
Listeneintrage mit all ihren Details dargestellt werden. Die Listeneintrdge enthalten eine Art
User Story beziehungsweise Task und bieten noch sehr viele weitere Eingabemdglichkeiten.
Der Kern von Planbox Agile Tool fokussiert das Prinzip der Agilen Entwicklung und
beinhaltet dabei aber auch die Methode der User Stories. Die Bedienung dieser Anwendung
ist im Wesentlichen auf Maus und Tastatur ausgelegt und bietet per Drag & Drop der
Listenelemente, Uber die einzelnen Tabs, die Mdglichkeit, diese zwischen den Bereichen zu
verschieben.

Scrume-it ist ebenfalls eine Web-Applikation, die im Kern tber drei Ansichten verfligt. Als
erstes gibt es eine Ansicht in der Projekte in einer Liste erstellt und bearbeitet werden kénnen.
Diesen Projekten konnen Personen zugeordnet werden. Weiterhin verfiigt das Tool Uber eine
Ansicht fur Iterationen, den sogenannten Sprints. Diese sind ebenfalls als Listenelemente
dargestellt. In den einzelnen Iterationen ist es wiederum moglich User Stories in eine Liste
hinzuzufiigen. Diese User Stories lassen sich aber nicht von einer Iteration in eine andere
verschieben, sondern sind fest an eine Iteration gebunden. Die letzte wichtige Ansicht enthalt
eine Pinnwanddarstellung. Diese kann fur jede Iteration immer nur einzeln aufgerufen
werden. In einer Pinnwandansicht ist es moglich, fir jede User Story eine beliebige Anzahl an
Kleinen Karten anzulegen, auf denen kurze Texte geschrieben werden kdnnen. Durch das
entworfene Layout ist die Anwendung sowohl mit Maus und Tastatur zu bedienen, als auch
mit den Fingern direkt Gber ein Tablet. Die Anwendung basiert stark auf der Methodik der
User Stories, aber realisiert die Arbeit mit der Pinnwand anders, als es in der Theorie
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vorgesehen ist. Anstatt dass es eine Story Card pro User Story gibt, kdnnen viele Story Cards
fur eine einzelne User Story angelegt werden.

Die folgende Abgrenzung betrachtet die drei Aspekte Darstellung, Beweglichkeit und
Bedienung. Anhand dieser Bereiche lassen sich die wesentlichen Unterschiede zwischen
MUST und den anderen beiden Anwendungen gut aufzeigen.

Der erste wesentliche Unterschied zwischen den Werkzeugen ist die Art der Darstellung der
User Stories. In MUST soll dem Nutzer durch die gewahlte Reprasentation der Story Cards
das Gefiihl vermitteln werden, dass er mit echten Karteikarten und einer realen Pinnwand
arbeitet. Der Vorteil dieser Herangehensweise ist, dass die Arbeit zum einen an dem in der
Literatur schriftlich festgehaltenen Vorgehen orientiert, was den Einstieg fur neue Nutzer in
der agilen Entwicklung mit User Stories erleichtert. Zum anderen wird der Ubergang von der
physischen Arbeit mit Karteikarten hin zu der Verwendung des elektronischen Werkzeugs
vereinfacht.

Von den beiden ausgewahlten Anwendungen hat Scrume-it einen dhnlichen Ansatz, da die
Struktur der Anwendung an die ldee der Uberfiinrung der realen Arbeit mit Karteikarten
ankntpft. Planbox Agile Tool hingegen bietet nur schlichte Listen fur die User Stories in den
unterschiedlichen Bereichen. Der Inhalt der Listenelemente ist zwar sehr detailliert, aber die
Darstellung ist nicht an die Arbeit mit Karteikarten angelehnt.

Ein weiterer wichtiger Aspekt fiir ein effizientes Arbeiten mit User Stories ist deren hohe
Beweglichkeit. Durch Story Cards koénnen schnell und einfach Iterationen geplant und
angepasst werden. Die Beweglichkeit wird in MUST durch die Verfigbarkeit der Drag &
Drop Funktion in allen Pinnwandansichten umgesetzt.

Die Anwendung Planbox Agile Tool bietet die Moglichkeit des Drag & Drop auf etwas
eingeschrénktere Art, da die Funktion nur an die Tabs gebunden ist, wahrend in MUST auch
zwischen Pinnwandbereichen selbst verschoben werden kann.

Bei Scrume-it gibt es zwar auch eine Drag & Drop Funktion, die dient aber nicht dem Planen
einer Iteration, da die User Stories immer fest an eine lteration gebunden sind. Stattdessen
wird die Beweglichkeit der Karten nur dafiir verwendet, um ihren Status in der Bearbeitung
auf der Pinnwand darzustellen.

Der letzte Aspekt, auf den noch eingegangen werden soll, ist die Art der Bedienung der
Anwendungen. MUST fokussiert dabei die Arbeit mit den Fingern, wie es auch in der Praxis
mit echten Karteikarten der Fall ist. Der Nutzer soll die Mdglichkeit haben, wie in der
Realitat, mehr mit seinen Finger direkt zu steuern, anstatt nur durch eine Tastatur und Maus
Einfluss auf die Anwendung zu haben.

Bei Planbox Agile Tool ist dieser Gedanke gar nicht aufgegriffen worden. Durch die
Darstellung der Story Cards als Listenelemente liegt der Fokus der Bedienung auf Maus und
Tastatur.

Die Anwendung Scrum-it versucht sich auch an der realistischeren Umsetzung der
Bedienung mit den Fingern, in dem Touch-Technologie eingesetzt wird. Diese Technologie
wird aber nur sehr geringfugig in der Pinnwandansicht genutzt.

MUST hingegen setzt sogar ganz besonders auf die Steuerung mit Gesten flr verschiedene
Funktionen, um so die Bedienung der Applikation durch die direkte Verwendung der Finger
weiter zu erhéhen.

Mit der Gegeniiberstellung der drei Aspekte Darstellung, Beweglichkeit und Bedienung, wird

deutlich, worin der wesentliche Unterschied zwischen der MUST Applikation und den
anderen Anwendungen besteht.
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Die bisherigen Applikationen fiir das Management von User Stories fokussieren das Prinzip
der agilen Entwicklung, aber orientieren sich sehr wenig an der realen Arbeit mit User
Stories. Das bedeutet fur viele Nutzer, die mittels eines elektronischen Systems ihre User
Stories verwalten wollen, dass sie oft auf bestimmte Eigenschaften von Karteikarten, sowie
gewisse Aktivitaten bei der Arbeit mit diesen, verzichten mussen.

MUST hingegen ist genau fir solche Bedurfnisse ausgelegt. Die entwickelten Konzepte
fokussieren insbesondere die realitdtsnahe Arbeit mit User Stories, sodass die Nutzer in der
Lage sind mit dem elektronischen System auf eine Art und Weise zu arbeiten, die ihnen das
Gefiihl vermittelt, als wiirden sie mit echten Karteikarten arbeiten. Weiterhin wurde, neben
der Methode der User Stories, auch die agile Entwicklung, mit ihren einzelnen Prozessen, bei
der Entwicklung beriicksichtig und in die Applikation integriert.

Durch die besondere Herangehensweise der Ermittlung von Eigenschaften und Aktivitaten
der Karteikarten, welche fur die Arbeit und Verwaltung von User Stories von grolier
Bedeutung sind, konnten zielgerichtet Konzepte entwickelt werden, die ein effizientes
Arbeiten und Verwalten von User Stories in der MUST-Applikation ermoglichen und
unterstltzen (siehe Abschnitt 4.1).

4.4 Technische Aspekte und Entscheidungen

Im folgenden Abschnitt werden kurz technische Aspekte und Entscheidungen ausgefihrt, die
sich wahrend der Entwicklung und Implementierung von MUST ergeben haben.

Grundlegend fand die Entwicklung von MUST mit der Entwicklungsumgebung Eclipse Juno
statt, wobei die Standard Android SDK verwendet worden ist.

Zusétzlich wurde die externe Bibliothek Androidplot [14] genutzt, um das Zeichnen des
kumulativen Soll-Ist-Diagramms in der Projektansicht zu ermdglichen. Die Android SDK
stellt keine Methoden und Klassen fur die Erstellung von Graphen zur Verfugung. Aus
diesem Grund wurde auf eine externe Bibliothek zurlickgegriffen, die speziell fir diesen
Zweck entwickelt worden ist.

Die Realisierung der Wischgesten wird durch die Verwendung von GestureOverlayViews
ermoglicht, welche Standard-Android-Elemente sind. Diese bendtigen eine Gesten-
Bibliothek, welche mit dem Gesture-Builder, der aus den Android Samples stammt, definiert
werden konnte

Fur das Testen der einzelnen Funktionen von MUST ist ein Samsung Galaxy Tab 2 mit 7 Zoll
Display und der Android-Version 4.0.4 verwendet worden. Auf den Emulator von Android
wurde nicht zuriick gegriffen, da dieser zum einen bei der Verwendung der Gestensteuerung
nicht das gleiche Gefiihl bei der Bedienung ermdglicht, wie es mit einem echten Tablet der
Fall ist. Zum anderen startet der sehr langsam, was die Arbeit mit ihm umstédndlich und
aufwendig gemacht hétte.

Ein wesentliches Ziel bei der Entwicklung von MUST war die Unterstiitzung einer méglichst
groRen Menge an Tablet-Geréten, um so die Verwendbarkeit der Applikation zu erhéhen. Aus
diesem Grund sind alle Android-Versionen fur Tablets in der Entwicklung beriicksichtigt
worden. Damit kann MUST auf allen Gerédten verwendet werden, deren Android-Version
zwischen Android 3.0 und dem aktuellen Android 4.2 liegt.

Das hat zur Folge, dass momentan insgesamt 43.9% aller Geréte (siehe Abb. 16), die auf
Google Play Anfang Februar zugegriffen haben, die MUST Applikation verwenden kdnnten.
In Abbildung 16 wird aber nicht genauer zwischen Smartphone- und Tablet-Geréten
unterschieden, sodass der genaue Anteil an Tablet-Geréaten, flr die MUST explizit entwickelt
worden ist, nicht angegeben werden kann. Es konnte auch keine andere Quelle ermittelt
werden, die genauer angibt wie viele Tablet-Gerate in den 43,9% enthalten sind.

Seite | 44



. e ] Ice Cream Sandwich
1.6

Donut 4 0.2%
2.1 Eclair 7 2.2% Honeycomb . Jelly Bean
22 Froyo 8 B8.1%
23- Gingerbread 9 0.2% — Eclair & older
232

Froyo

2.33- 10 45.4%
237
3.1 Honeycomb 12 0.3% Gngsrhread
3 13 1.0%
4.0.3 - Ice Cream 15 29.0%
4.04 Sandwich
41 Jelly Bean 16 12.2%
4.2 17 1.4%

Abb. 16 - Aktuelle Android Distribution (Stand 04.02.2013) [15]
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5 Evaluation der Applikation

Dieses Kapitel befasst sich mit der Evaluation der MUST-Applikation, die im Rahmen dieser
Arbeit durchgeflihrt wurde. Neben der Beschreibung des Ablaufes der Evaluation sollen die
gemessenen Daten prasentiert werden. Durch die Interpretation und Auswertung dieser
Messdaten gilt es Erkenntnisse zu erhalten, mit denen Aussagen und Malnahmen beziiglich
des Zieles der Evaluation getroffen werden konnen.

5.1 Ziel und Aufbau der Evaluation

Dieser erste Abschnitt dient zum besseren Verstandnis des Ziels dieser Evaluation und ihrem
gesamten Aufbau.

Das Ziel der Evaluation war die Uberpriifung der Akzeptanz und des Verstandnisses von
bestimmten umgesetzten Konzepten zur adaquaten Uberfiinrung von Aktivitaten und
Eigenschaften der Arbeit mit echten Karteikarten in das elektronische System, durch die
Probanden. Dabei wurde der Fokus speziell auf die Aspekte Navigation und Gestensteuerung
gelegt.

Als Metrik wurde die Bearbeitungszeit der Probanden, gemessen in Sekunden, gewéhlt. Aus
den gemessenen Zeiten wurden weitere Werte, wie Median und arithmetischer Mittelwert
berechnet. Diese Werte konnen durch ihre Interpretation aufzeigen, ob die Probanden die
entsprechenden Konzepte ermitteln, verstehen und wiederholt anwenden konnten. Bei hohen
Werten bezuglich Median und Mittelwert handelt es sich um einen deutlichen Hinweis, dass
es bei dem Verstédndnis und der Anwendung der realisierten Konzepte Schwierigkeiten gab.

Fur dieses Ziel wurde als Evaluationstechnik eine Art Think-Aloud Studie verwendet. Der
Proband wurde gebeten wahrend der Arbeit mit MUST seine Gedanken laut zu &uRern.
Dadurch sollte zum einen das von ihm aus dem Systembild abgeleitete mentale Modell fir
den Prifer ersichtlich werden und zum anderen konnte der Prifer schneller erkennen, ob der
Proband Probleme bei einer Aufgabe hat.

Es war davon auszugehen, dass die Probanden noch nie agile Softwareentwicklung mit User
Stories in der Praxis durchgefuhrt hatten. Deshalb konnte nicht erwartet werden, dass sie Uiber
das nétige Vorwissen verfiigen, wie auf diese Weise gearbeitet wird. Aus diesem Grund war
es den Probanden erlaubt dem Prifer Fragen zu stellen, wenn sie nicht weiter wussten. Dabei
wurde nicht genau auf die in der Applikation realisierten Konzepte eingegangen, sondern es
wurde vielmehr versucht mittels der Erklarung der praktischen Arbeit mit User Stories die
Probanden zu unterstiitzen.

Insgesamt setzte sich ein Evaluationsdurchgang mit einem Probanden aus zwei Teilen
zusammen. Im ersten Teil sollte der Proband versuchen fiinf Aufgaben (siehe Anhang E)) zu
I6sen. Nach der Abarbeitung der Aufgaben fullte jeder Proband einen Bewertungsbogen
(siehe Anhang F)) aus, in dem gezielt nach dem subjektiven Eindruck des Probanden
bezuglich bestimmter Aspekte gefragt wurde.

Der genaue Ablauf sah so aus, dass den Probanden nach der BegriiBung kurz die Planung des
Evaluationsdurchganges erldutert wurde. Um die Dauer des Tests zu verkiirzen und damit sich
die Probanden mehr auf die Verwendung der Applikation konzentrierten, wurde ihnen
zusitzlich sehr kurz mit einer groben Ubersichtsgrafik erklart, welche Ansichten es gibt und
wie diese im Zusammenhang stehen. Dabei wurde jedoch nicht genauer auf die einzelnen
Bedienmoglichkeiten eingegangen, sondern es wurde nur erwdhnt, dass es Gestensteuerung
und Selektion durch Klicken gibt.

Nach der Einfihrung fing der Proband an alleine die einzelnen Aufgaben nacheinander
abzuarbeiten. Wenn er bei einer Aufgabe nicht weiter wusste, so konnte er vom Prifer Hilfe
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beziehen. Fur jede Aufgabe wurde die Bearbeitungszeit gemessen. Sobald der Proband anfing
zu arbeiten, startete die Messung, und wenn er meinte die Aufgabe beendet zu haben, wurde
die Zeit gestoppt.

Nach dem Abschluss des ersten Teils der Evaluation wurde dem Proband der
Bewertungsbogen vorgelegt. Dieser diente zur Feststellung des Eindrucks und der Akzeptanz
des Probanden beziiglich bestimmter Aspekte. Dabei wurden Likert-Skalen mit vier anstatt
funf Stufen verwendet, um bei jeder Antwort eine genauere Tendenz des Eindrucks des
Probanden zu bekommen.

5.2 Evaluationsauswertung

Fur die Auswertung der gemessenen und berechneten Daten ist es nétig, dass diese zuerst
geeignet aufbereitet und prasentiert werden. Dadurch kann ein besserer Bezug auf die
Beobachtungen und Schlussfolgerung beziiglich des Zieles der Evaluation hergestellt werden.
Im Folgenden werden die Daten daher zuerst in Tabellen und Grafiken dargestellt, um dann
anhand dieser Abbildungen die eigentlichen Beobachtungen und die damit verbundenen
Schlussfolgerungen genauer zu erlautern.

5.2.1 Beobachtungen und Schlussfolgerungen

Die nachfolgenden Tabellen und Abbildungen wurden anhand der ermittelten Daten, welche
auf der gemessenen Bearbeitungszeit der Probanden in Sekunden basieren (siehe Anhang G)),
erstellt und stellen diese fir einen geeigneten Vergleich dar.

Aufgabe 1 | Aufgabe 2 | Aufgabe 3 | Aufgabe 4 | Aufgabe 5
Fokussierter Aspekt | Navigation Gesten Navigation Navigation Gesten
& Gesten
Summe (s) 131 377 241 64 262
Mittelwert (s) 33 94 60 16 66
Median (s) 31 95 58 14 64
Max (s) 47 116 77 32 98
Min (s) 23 71 49 5 37
Erwartete Dauer (s) 30 120 105 30 75

Abb. 17 - Auswertungsstatistik der Bearbeitungszeiten

Die obige Tabelle (siehe Abb. 17) zeigt eine Statistik der gemessenen Bearbeitungszeiten der
einzelnen Aufgaben. Dabei wurden insbesondere die Summe aller Bearbeitungszeit pro
Aufgabe, der Mittelwert und der Median berechnet. Weiterhin sind die maximale und die
minimale gemessene Bearbeitungszeit jeder Aufgabe angegeben.

Vor der Durchfiihrung der Evaluation wurde geschétzt, wie lange jede Aufgabe maximal in
ihrer Bearbeitung durch einen Probanden dauern sollte. Die jeweilige erwartete Dauer ist
ebenfalls in dieser Tabelle enthalten.

Einige der in dieser Tabelle enthaltenen Daten werden in dem nachfolgenden Balken-
Diagramm flr einen geeigneten visuellen Vergleich dargestellt. Damit wird die Ausfuhrung
und Erlduterung der festgestellten Beobachtungen und der daraus abgeleiteten
Schlussfolgerungen verstandlicher.

Das Diagramm (siehe Abb. 18) stellt die maximale, durchschnittliche, minimale und erwartete
Bearbeitungszeit der einzelnen Aufgaben einander gegenuber.
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Abb. 18 - Vergleich bestimmter Bearbeitungszeiten

Die letzte Tabelle (siehe Abb. 19) enthdlt die ausgewerteten Antworten der Bewertungsbdgen.
Es werden pro Aspekt die Anzahl der in den Likert-Skalen angegebenen Antworten
prasentiert. Dabei ist anzumerken, dass es aufgrund des Funktionsumfanges von MUST
moglich war, einige Aufgaben auf verschiedene Arten zu l6sen. Abhéngig von dem
Losungsweg, den der Proband gewahlt hat, konnte es passieren, dass bestimmte Funktionen
von MUST nie verwendet wurden. Da sich die letzten vier Aspekte aber auf bestimmte
Funktionen beziehen, wurde zusétzlich fir den Fall, dass ein Proband eine Funktion gar nicht
genutzt hat, die Option ,,nicht verwendet™ bereitgestellt.

Aspekt Bewertung der Probanden

sehr schlecht | schlecht | gut | sehr gut | nicht verwendet

Gesamteindruck 0 0 3 1 -

Ubersichtlichkeit

Navigation durch Ansichten

Geste: Drehen

Geste: Erledigen

Drag & Drop: Splitscreen

Drag & Drop: andere
Ansichten

o |O|o|lo|o|o
o |O|o|lo|o|o
O INDNNIN W W
N (PINDN PP
= PO |O|

Abb. 19 - Auswertungsstatistik der Bewertungsbdgen

Auswertung des ersten Teils der Evaluation:

Betrachtet man das Diagramm in Abbildung 18 und vergleicht die berechneten Mittelwerte
mit der erwarteten Bearbeitungszeit der jeweiligen Aufgaben, so sieht man, dass der
Mittelwert der Bearbeitungszeit nach der ersten Aufgabe stets unter der erwarteten Dauer
liegt. Der in etwa gleich hohe Mittelwert gegenuber der erwarteten Bearbeitungsdauer bei der
ersten Aufgabe l&sst sich dadurch erkléren, dass sich die Probanden zuerst mit der
Applikation vertraut machen mussten. Nachdem sie einen Uberblick lber die Applikation
hatten konnten sie sich besser orientieren und waren sogar in allen weiteren Aufgaben
schneller als erwartet.
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Bei den Aufgaben 2 und 5 ist der Mittelwert nur sehr knapp unterhalb der erwarteten
Bearbeitungszeit, wahrend bei den Aufgaben 3 und 4 die Probanden im Mittel nur etwa halb
so lange gebraucht haben, wie es erwartet wurde. Fir ein besseres Verstandnis dieses
Verlaufes muss man sich darlber Klar werden, welcher Aspekt bei den jeweiligen Aufgaben
fokussiert wurde.

Die beiden Aufgaben 2 und 5 waren auf die Verwendung der Gestensteuerung ausgerichtet.
Dabei mussten die Probanden in beiden Aufgaben jeweils eine neue nicht bekannte Geste
verwendet. Fir das Ermitteln und Verstehen der jeweiligen Geste haben die Probanden langer
gebraucht, wodurch eine erhOhte Bearbeitungsdauer resultiert.

Die anderen beiden Aufgaben hingegen waren auf die Navigation zwischen und in den
Ansichten ausgelegt. Betrachtet man dazu noch die erste Aufgabe, welche ebenfalls fir den
Aspekt der Navigation gedacht war, so zeigt sich, dass die Probanden mit jeder weiteren
Aufgabe bezlglich der Navigation immer schneller wurden. Weiterhin bestand bei den
Aufgaben 3 und 4 fir die Probanden die Mdglichkeit die in Aufgabe 2 erlernte Geste
wiederzuverwenden. Die Anwendung der bereits bekannten Geste ist fiir alle Probanden kein
Problem gewesen.

Insgesamt lassen sich zwei wesentliche Beobachtungen festhalten.

1. Beobachtung:
Bei der Verwendung von neuen Gesten kam es zu einer deutlichen Erhéhung der
Bearbeitungszeit fir die jeweilige Aufgabe. Die Probanden haben ldnger gebraucht,
um die Gesten zu ermitteln und anzuwenden.

2. Beobachtung:
Bei der Navigation zwischen und innerhalb der Ansichten ist eine Verbesserung in der
Dauer der Bearbeitungszeiten zu erkennen. Nachdem die Probanden sich einen ersten
Uberblick verschafft hatten, konnten sie immer ziigiger und sehr viel schneller als
erwartet zwischen den Ansichten navigieren.

Aus diesen beiden Beobachtungen lassen sich zwei wesentliche Schlussfolgerungen ziehen.
Aus der ersten Beobachtung wird deutlich, dass es den Probanden schwer gefallen ist neue,
fur sie unbekannte Gesten, zu ermitteln und anzuwenden. Dies l&sst den Schluss zu, dass es
sich bei der Gestensteuerung um eine Bedienmdglichkeit handelt, die flr Anfanger, die das
erste Mal mit der Applikation arbeiten, nicht geeignet ist. Bei den Probanden zeigte sich eine
deutliche Hemmschwelle Gesten von selbst auszuprobieren und zu testen, vermutlich aus
Angst vor moglichen Fehlern, die sie hatten machen kénnen.

Die Steuerung der Applikation mit Gesten ist also nicht fur Anfanger geeignet und stellt eher
eine Expertenbedienung dar. Aus diesem Grund ist es nétig, dass ein passendes Hilfssystem in
die MUST-Applikation zu integrieren durch das die Nutzer die Gesten erlenen und abrufen
konnen. Beispielhaft kann dies durch ein Hilfemenu realisiert werden, das tber einen Button
in jeder Ansicht aktiviert werden kann. Dadurch konnen dann, in einer transparenten
Oberflache, Grafiken und kurze Anleitungen angezeigt werden, die dem Nutzer die mdglichen
Gestensteuerungen erldutern [16].

Fur die zweite Beobachtung kann man zu dem Schluss gelangen, dass die Probanden mit den
einzelnen Pinnwandansichten, der Idee der Verdnderung des Blickwinkels auf die Bereiche
der Pinnwand und den zwei Detailstufen der Story Cards gut zurecht gekommen sind.

Die Probanden mussten sich aber zuerst mit der Anwendung vertraut machen und sich einen
Uberblick iiber den Aufbau der Applikation verschaffen. Nach einer sehr kurzen
Eingewohnungsphase gelang es allen Probanden schnell ein gutes mentales Modell der
Applikation bezuglich ihres Aufbaus und den jeweiligen Optionen aufzubauen, wodurch sie
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immer zigiger zwischen den Ansichten navigieren konnten. Dadurch resultierte eine im
Mittel deutlich klirze Bearbeitungszeit der Probanden als eigentlich erwartet.

Auswertung des zweiten Teils der Evaluation:

Aus den Kommentaren in den Bewertungsbdgen (siehe Anhang H)) und dem direkten
verbalen Feedback der Probanden konnten ebenfalls Beobachtungen gezogen werden, die die
Schlussfolgerungen des ersten Teils bestatigen. Wie in der Tabelle in Abbildung 19 zu sehen
ist, haben die Probanden durchgehend einen guten bis sehr guten Eindruck von der
Applikation mit den realisierten Konzepten.

Die Navigation und das Konzept hinter dem Aufbau der elektronischen Pinnwand wurden
durchgehend als gut wahrgenommen. Einer der Teilnehmer &uferte schriftlich sogar seine
Zufriedenheit mit dem geschaffenen Systembild, da es ihm dem Aufbau eines guten mentalen
Modells ermdglichte.

Was bei den Bewertungen aber besonders aufféllt, ist die hohe positive Resonanz bei den
verschiedenen Gesten. Obwohl die Ergebnisse des ersten Teils der Evaluation zeigen, dass die
Probanden mit der Gestensteuerung ihre Schwierigkeiten hatten, zeigt sich in den
Bewertungen selbst, dass jeder zweite Proband die Gestensteuerung sogar als sehr gut
bewertete. Zwar kommentierte jeder Proband entweder verbal oder schriftlich, dass es eher
schwierig war die Gesten zu ermitteln oder dass sie sie ohne Nachfragen wohl nicht erkannt
hatten, aber keiner bewertete die Bedienung selbst als schlecht.

Dies l&sst die Schlussfolgerung zu, dass die Problematik bezliglich des Erlernens der Gesten
von den Probanden als nicht so kritisch angesehen wird, wie man es anhand der deutlich
erhohten Bearbeitungszeit (siehe Abb. 18) hétte vermuten konnen. Nichts desto trotz kann
man den Bewertungen, schriftlichen Kommentaren und verbalen Feedback deutlich
entnehmen, dass die Nutzer ein Hilfssystem brauchen und sich wiinschen.

Beziglich der Navigation ldsst sich festhalten, dass der hierarchische Aufbau der Ansichten
mit den zwei Stufen des Detaillevels der Story Card gut von den Probanden akzeptiert und
verstanden wurde.

Als Gesamtresultat fur die Evaluation der MUST-Applikation lasst sich festhalten, dass die
entwickelten Konzepte fiir die Uberfilhrung von Aktivititen mit Karteikarten in das
elektronische System grundsatzlich gut von den Probanden angenommen, verstanden und
angewendet werden konnten. Die beiden fokussierten Aspekte Navigation und
Gestensteuerung haben gutes Feedback von den Probanden erhalten.

Fur die Navigation gilt dabei, dass sich der Nutzer selbst zuerst einen Uberblick verschaffen
muss, bevor er sich schnell und zugig in der Applikation zu Recht findet. Aber dies ist wohl
bei den meisten neuen Anwendungen Fall.

Die Gestensteuerung ist fur alle Probanden bei der ersten Verwendung von neuen Gesten
problematisch gewesen. Es hat sich deutlich gezeigt, dass diese nur als Standardbedienung
geeignet sind, wenn das System zusatzlich tber die Mdglichkeit verfugt den Nutzern die
Gesten und deren Verwendung wéhrend der Benutzung der Applikation beizubringen.
Zusatzlich ist es gut, wenn diese Informationen, zum Beispiel im Falle des Vergessens einer
Geste, erneut abgerufen werden kénnen.

Wéhrend der Durchfiihrungen der Evaluation mit den Probanden konnte eine sehr wichtige
Beobachtung beziiglich der Performance der Applikation gemacht werden, die in Abschnitt
6.2 als Ausblick fir die Optimierung von MUST festgehalten wurde.

Aus den Ergebnissen der Evaluation konnten zusatzlich noch einige kleine Verbesserungen
fur das Design der MUST - Applikation entwickelt werden, die im Abschnitt 5.3 ausfuhrlicher
behandelt werden.
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5.2.2 Diskussion der Ergebnisse

Die Beobachtungen und Schlussfolgerungen aus dem vorherigen Abschnitt 5.2.1 basieren alle
auf den in der Evaluation erfassten Messdaten und den daraus berechneten Werten. Somit ist
die Qualitat der Ergebnisse von mehreren Faktoren abhangig, welche vielleicht nicht genug
berlicksichtigt werden konnten. Dadurch kann es bei der Interpretation der ermittelten Daten
zu Fehler gekommen sein, die die Ergebnisse in gewisser Weise beeinflusst haben.

Im Wesentlichen gibt es drei relevante Faktoren fiir potentielle Fehlerquellen bei der
Auswertung der Messdaten.

1. Anzahl der Probanden:
Leider gab es nur 4 Probanden, die Zeit gefunden hatten, um an der Evaluation
teilzunehmen. Dies ist nur eine sehr kleine Gruppe an Probanden, wodurch die
gemessenen Daten nicht so représentativ sind, wie sie es bei einer grolReren Gruppe
gewesen wadren. Dadurch ist es mdglich, dass die berechneten Mittelwerte der
einzelnen Aufgaben noch zu ungenau sind, um flr eine reprasentative Interpretation
geeignet zu sein.

2. Voreingenommener Priifer und Auswerter:
Bei dem Prifer und Auswerter der Messdaten handelt es sich um ein und dieselbe
Person. Es ist nicht auszuschlieen, dass es bei der Auswertung der Messdaten zu
einer unbeabsichtigten Fehlinterpretation gekommen ist. Dieses unbewusste Verhalten
kann durchaus dazu gefuhrt haben, dass die festgestellten Beobachtungen und die
damit verbundenen Schlussfolgerungen zu stark aus nur einer bestimmten Perspektive
erfolgten.

3. Problematische Zeitmessung:
Aufgrund der Tatsache, dass der Prifer wéhrend der Evaluationsdurchgange mehrere
Rollen zu gleichen Zeit ausfillen musste, konnte die exakte Erfassung der
Bearbeitungszeit nicht immer gewahrleistet werden. Problematisch wurde es wenn
mehrere Ereignisse, wie beispielsweise die Beendigung einer Aufgabe mit dem damit
verbundenen Messen der Bearbeitungsdauer und das Erfassen einer Beobachtung
beziiglich der Handhabung des Probanden mit Applikation, fast zeitgleich eintraten.

Trotz der drei potentiellen Faktoren fur Fehlerquellen in der Evaluation, lassen sich dennoch
sehr interessante Ergebnisse vorweisen. Es zeigt sich in den zuvor ausgeflhrten
Beobachtungen und Schlussfolgerungen die deutliche Tendenz, dass die entwickelten
Konzepte fiir die Uberfiihrung von Aktivitaten mit echten Karteikarten in die Applikation gut
von den Nutzern verstanden, akzeptiert und verwendet werden kénnen.

5.3 MalBnahmen ftr die MUST-Applikation

Wie am Ende des Abschnitts 5.2.1 bereits erwdhnt wurde, konnten, aus dem Resultat der
Evaluation, Malinahmen zur Verbesserungen des Designs von MUST entwickelt werden.
Diese werden im Folgenden erldutert und anhand von Screenshots, vor und nach der
Anwendung der jeweiligen MaRnahme, verdeutlicht.

1. MalBnahme: Verbesserung der Iterationsplanung

Der Backlog-Tab zeigt nun an, wie viele Story Points insgesamt im Backlogbereich
enthalten sind, um die aktuelle GroRRe des Projektes wiederzugeben. Der Iteration-Tab
hingegen stellt das Verhaltnis der momentan in der Iteration eingeplanten Story Points
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zu dem Velocity-Wert des Teams dar. Wenn der eingeplante Aufwand den Velocity-
Wert Uberschreitet, wird die Schrift des Tabs rot eingefarbt.

Die Splitscreenansicht war fiir das Planen einer Iteration vorgesehen und enthielt
daher diese Informationen. In der Evaluation hat aber sich gezeigt, dass einige
Probanden mittels der Funktion des Drag & Drop auch Uber andere Ansichten die
Iterationsplanung durchfiihrten. Sie mussten 6fters in die Iterationsansicht wechseln,
um zu erfahren, wie viele Story Points bereits eingeplant waren. Fir die Probanden
verkomplizierte dies die Arbeit mit MUST. Die Verschiebung dieser Information in
den Iteration-Tab stellt eine deutliche Verbesserung der Iterationsplanung dar, da es
dem Nutzer nun maglich ist, aus jeder Pinnwandansicht heraus, eine Iteration planen
zu kdnnen.

MUST -Oberflache vor der MalRnahme:

Bl MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backlog | lteration
Prioritat: 1 lAufwand: & Prioritat: 1 [Aufwand: 2 Prioritat: 3 [Aufwand: 7 Prioritat: 3 Aufwand: 4
[Titel: [Titel: Titel: [Titel:

Datenbank aufsetzen

Backlogansicht erstellen

Iteration starten und stoppen

Story Cards drehen kidnnen

Prioritdt: 3 [Aufwand: 1

Prioritat: 4 JAufwand: 10

Prioritat: 4 [Aufwand:

ra

Prioritdt: 1 Aufwand: 3

[Titel:

Editieren einer Story Card

ITitel:
Webservicekommunikation

Titel:

Loschen von Zeichnungen

[Titel:

Projektansicht erstellen

=
&
Prioritat: 2 [Aufwand: 8 Prioritat: 2 I fwand: Hl’rinri"—ﬂ' [Aufwand: 5 Prioritat: 4 Aufwand: 4
Titel: Titel: Erstellen  Sortieren Titel:
Splitscreenansicht erstellen Projekidaten nachtragli ch Gesten Auswertungsdiagramm realisieren

Ol 11:54 &

Abb. 20 - Tabs von MUST vor der MalRnahme

MUST -Oberflache nach der MaRRnahme:

oy e MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

BaCk| Og (51 Story Points) |terat| on (36 / 35 Story Points)
Prioritdt: 1 [Aufwand: 2 Prioritat: 3 Aufwand: 7 Prioritdt: 3 Aufwand: 4 Prioritat: 3 [Aufwand: 1
Titel: [Titel: Titel: [Titel:

Backlogansichterstellen Iteration starten und stoppen Story Cards drehen knnen Editieren einer Story Card

Prioritit: 4 [Aufwand: 10 Prioritat: 4 Aufwand: 2 Prioritat: 1 Aufwand: 3 Prioritat: 2 [Aufwand: 8

Titel:
Webservicekommunikation

[Titel:
Léschen von Zeichnungen

Titel:
Projektansicht erstellen

[Titel:
Splitscreenansicht erstellen

@

Erstellen

Aufw. Aufwand: 4 [Aufwand:

)

Prioritdt: 2 [Aufwand: 3 Prioritédt: 3 Prioritét: 4

Titel: Sortieren

Titel: [Titel:

oy 11:328

Abb. 21 - Tabs von MUST nach der MaRnahme
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Die selbstgeschriebene TextProgressBar wurde durch das verwendete Standard-Theme
als dunner Strich dargestellt, wodurch der angezeigte Text wie durchgestrichen wirkte.
Fur eine bessere Wahrnehmung des Fortschrittsbalkens ist ein eigener Style definiert
worden. Es wurde darauf geachtet, dass sich das neue Aussehen der TextProgressBar
in das restliche Design der Applikation integriert. Zusétzlich wurde der Zweck des
Fortschrittsbalkens gedndert. Anstatt nur den zeitlichen Verlauf einer Iteration
anzuzeigen, wird jetzt die Menge der erledigten Story Points einer Iteration dargestellt,

2. Malinahme: Design der TextProgressBar uberarbeitet

da diese Information ist fiir den Nutzer wahrend der lteration relevanter ist.

MUST -Oberflache vor der MalRnahme:

M MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Prioritat: 3 [Aufwand: 7

Prioritat: 3 Aufwand: 4

ITitel:
Iteration starten und stoppen

Titel:
Story Cards drehen kénnen

Prioritdt; 3 [Aufwand: 1

nd-__10

Prioritat: 4 Auf

Backlog Iteration
Prioritdt: 1 Aufwand: 6 Prioritit: 1 Aufwand: 2 Stop 949 Tagen Rt E7ER Sy Rl
Titel: Titel: 7” —
Datenbank aufsetzen Backlogansicht erstellen Prioritat: 1 [Autwand: 4 Prioritat: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel:

Iterationsansicht erstellen

Story Cards erstellen kinnen

Prioritat: 2 [Aufwand: 15 Prioritat: 1 Aufwand: 9
ITitel: Titel:

Alternative Eingabemethode Detailansicht fir Story Cards
einbauen ermaglichen

ITitel:
Editieren einer Story Card

MUST -Oberfléache nach der MaRnahme:

Titel: Erstellen

Webservicekommunika

Sortieren

© ¢ 11:51 &
Abb. 22 - Design des Fortschrittsbalkens vor der Malinahme

H MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

BaCk| Og (57 Story Points)

lteration (30 / 35 Story Points)

Prioritat: 1 Aufwand: 6

Prioritit: 1 [Aufwand: 2

[Titel:
Datenbank aufsetzen

Titel:
Backlogansicht erstellen

Prioritat: 3 Aufwand: 7

Prioritidt: 3 [Aufwand: 4

Stop Fortschritt € 9/ 35 Story Points
Prioritét: 1 Aufwand: 4 Prioritat: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel:

Iterationsansicht erstellen

Story Cards erstellen konnen

>
[Titel: Titel:
Iteration starten und stoppen Story Cards drehen konnen
Prioritat: 3 Aufwand: 1 Prioritat: 4 Aufwan
Titel: Titel: e

Prioritét: 2 Aufwand: 15 Prioritat: 1 Aufwand: 9
Titel: Titel:
Alternative Eingabemethode Detailansicht fur Story Cards
einbauen ermiglichen
V)
&
Sortieren

©@¢11:35 8
Abb. 23 - Design des Fortschrittsbalkens nach der MalRnahme
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3. Malnahme: Ersatz fur das spatere Hilfssystem bezuglich Gestensteuerung

Die Erlernbarkeit der Gesten geht Gber den fir die Entwicklung abgesteckten Bereich
hinaus, weshalb nur eine tempordre L&sung angeboten werden kann, um
sicherzustellen, dass ein Nutzer alle Funktionen der Applikation erreichen kann.

Alle Gesten wurden zusétzlich durch Buttons in die Applikation integriert. Durch zwei
Buttons kann zwischen den drei Pinnwandansicht gewechselt werden (siehe Abb. 24
und Abb. 25). Fur die Gesten zum Drehen und Erledigen einer Story Card gibt es im
Menu der Detailansichten zwei weitere Buttons (siehe Abb. 26 und Abb. 27).

Diese Zwischenldsung bietet keinen addquaten Ersatz fur das Hilfssystem, denn durch
die Buttons kann Nutzer die Gestensteuerung nicht erlernen. Sobald dieses System in
die Anwendung integriert wurde, muss diese MaRnahme riickgéngig gemacht werden.

MUST -Oberfldche vor der Malknahme:

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backlog Iteration
Prioritit: 1 Aufwand: 6 Prioritit: 1 Aufwand: 2 Stop 9+9-Tagen Aufwand: 30/ 35 Story Points
[Titel: [Titel:
Datenbank aufsetzen Backlogansicht erstellen Prioritét: 1 Aufwand: 4 Prioritét: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel:
Iterationsansicht erstellen Story Cards erstellen kénnen
Prioritat: 3 [Aufwand: 7 Prioritat: 3 [Aufwand: 4
[Titel: [Titel:
Iteration starten und stoppen Story Cards drehen kinnen Prioritét: 2 Aufwand: 15 Prioritét: 1 Aufwand: 9
Titel: Titel:
Alternative Eingabemethode Detailansicht fir Story Cards
einbauen ermaglichen
F)
v
Prioritat: 3 [Aufwand: 1 Prioritat: 4 Aufwand: 10 L
Titel: Titel: Erstellen  Sortieren
Editieren einer Story Card Webservicekommunika!

O] 11518
Abb. 24 - Oberflache von MUST vor der MaRnahme flir das Wechseln der Ansichten

MUST -Oberflache nach der MalRnahme:

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

BaCk| Og (57 Story Points) |terat|0n (30 / 35 Story Points)
Prioritat: 1 [Aufwand: 6 Prioritat: 1 |Aufwand: 2 SR Fortschritt: QN O {55 Story Foints
Titel: Titel: . .
Datenbank aufsetzen Backlogansicht erstellen Prioritat: 1 [Aufwand: 4 Prioritat: 1 Aufwand: 2
[Titel: [Titel:
Iterationsansicht erstellen Story Cards erstellen knnen
Prioritat: 3 Aufwand: 7 Prioritat: 3 Aufwand: 4 Al -
Titel: Titel: . .
Iteration starten und stoppen Story Cards drehen kidnnen Prioritat: 2 [Aufwand: 15 Prioritat: 1 Aufwand: 9
[Titel: [Titel:
Alternative Eingabemethode Detailansicht fir Story Cards
einbauen ermiglichen
| @
Prioritat: 3 Aufwand: 1 Prioritat: 4 Aufwan LvJ
r— Ttk Erstellen  Sortieren

O+l 11:35 H
Abb. 25 - Oberflache von MUST nach der MaRnahme fiir das Wechseln der Ansichten
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MUST -Oberfléche vor der Mallnahme:

UST - Mobile User Story Tool

MUST - Mabile User Story Tool
Backlog | lteration
IPrimilél: 1 [Aufwand: 6 Prioritat: 1 Aufwand: 2
Titel: Titel: Prioritdat: 1 |Titel: Datenbank aufsetzen Aufwand: 6
Datenbank aufsetzen Backlogansicht erstellen
User Story:
Die Daten von Projekten und Story Cards sind auf dem Tablet zu speichern
Zusétzlich sind bestimmte Messdaten fiir eine spatere Auswertung zu
erfassen
Prioritat: 3 [Aufwand: 7 Prioritat: 3 Aufwand: 4
Titel: [Titel:
Iteration starten und stoppen Story Cards drehen kénnen
Anmerkungen:
Prioritdt: 3 [Aufwand: 1 Prioritat: |Aufwanrl' 10 ‘
Titel: Titel: Erstellen Sortieren Zeichnen L&schen
Editieren einer Story Card Webservi

O] 11:58H
Abb. 26 - Oberflache von MUST vor der MalRnahme fir das Drehen und Erledigen

Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backl 0 (57 story Points) Iteration o/ s story Points)

Prioritat: 3 Aufwand: 7 IPricrit'at: 3 Aufwand: 4

Titel: I Titel: Prioritat: 3 |Tite|: Story Cards drehen knnen |Aufwand: 4

Iteration starten und stoppen Story Cards drehen kdnnen
User Story:
Echte Karteikarten werden auf der Vorderseite und der Riickseite beschrieben.
Elektronische Story Cards sollen daher auch umgedreht werden kinnen

Prioritat: 3 [Aufwand: 1 Prioritat: 4 [Aufwand: 10

Titel: [Titel:

Editieren einer Story Card Webservicekommunikation Anmerkungen:

. | I |
Prioritat: 4 [Aufwand: 2
Titek Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen Loschen Erledigt

O¢l 11:40 8

Abb. 27 - Oberflache von MUST nach der MalRnahme fuir das Drehen und Erledigen
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6 Fazit und Ausblick

In diesem letzten Kapitel wird zuerst die gesamte Arbeit zu dem Thema ,,Unterstlitzung des
User Story Management mit einer mobilen Applikation* noch einmal kurz restimiert, um dann
ein abschlieBendes Urteil beziglich des Erfolges der ausgearbeiteten Konzepte festzuhalten.
Da noch nicht alle erhobenen Anforderungen und Ideen in der Android-Applikation realisiert
wurden, wird im letzten Teil dieser Arbeit ein Ausblick auf mégliche zukinftige Aspekte der
MUST -Applikation gegeben. Diese befassen sich mit der Verbesserung und dem Ausbau der
aktuellen MUST-Version.

6.1 Fazit

Das Ziel dieser Arbeit ist es gewesen Konzepte fir eine Android-Applikation fir Tablets zu
entwickeln, durch die das User Story Management unterstiitzt wird. Daflir wurden die
relevanten Eigenschaften von echten Karteikarten in Bezug auf die Anwendung der Methode
der User Stories ausgearbeitet. Dazu gehorte ebenfalls die Betrachtung der Vor- und Nachteile
von User Stories sowie der einzelnen Prozesse in der agilen Softwareentwicklung.

Auf Basis der gesammelten Erkenntnisse konnten Anforderungen an die Applikation erhoben
werden, fir die wiederrum entsprechende Konzepte zur adaquaten Uberfiihrung der
Eigenschaften, Aktivitdten und Vorteile von und mit User Stories beziehungsweise Story
Cards in die MUST-Anwendung ausgearbeitet werden konnten.

Mit Hilfe der Integration dieser Konzepte und Aspekte in die Applikation und dem geplanten
Webservice vom Fachgebiet Softwareengineering, ist es mdoglich, die in der Praxis
durchgeflihrte physische und ortsgebundene Arbeit der agilen Softwareentwicklung mit User
Stories auf eine elektronische und globale Ebene zu tberfihren.

Dadurch wird jedem Entwicklerteam, sei es lokal oder global organisiert, ein Werkzeug zur
Verwaltung und Entwicklung geboten, das ihnen die Arbeit mit User Stories auf eine
realitdtsnahe Weise erlaubt.

Die Unterstlitzung fur die Entwickler ergibt sich beziiglich zweier Aspekte. Zum einen wurde
bei den entwickelten Konzepten darauf geachtet, dass die wichtigen Aktivitdten bei der
Entwicklung mit User Stories durch die MUST-Applikation ermdglicht werden. Dazu
gehdren unter anderem das Planen einer Iteration, das Anpassen der Projektdaten aber auch
die Moglichkeit des Zeichnens auf den Story Cards. Zum anderen bietet die Applikation eine
Unterstiitzung fir die Entwickler, indem sie bestimmte Aufgaben, wie das Erstellen des
kumulativen Soll-Ist-Diagrammes, fur den Nutzer automatisch ausfihrt. Weiterhin werden an
einigen Stellen wichtige Daten visuell dargestellt, wie beispielsweise der Fortschrittsbalken
des erledigten Aufwandes der aktuellen Iteration.

Die Ergebnisse der durchgefiihrten Evaluation im Abschnitt 5.2 weisen die deutliche Tendenz
auf, dass die realisierten Konzepte gut von den Probanden verstanden, angenommen und
angewendet werden konnten. Dies lasst den Schluss zu, dass die Konzepte zur Uberfiihrung
der Eigenschaften und Aktivitditen mit User Stories, welche in der MUST-Applikation
realisiert wurden, von den Nutzer akzeptiert werden und somit ein effizientes Arbeiten mit
den elektronischen Story Cards ermdglichen.

Dabei ist besonders zu erwadhnen, dass die Konzepte des Drag & Drop und der
Gestensteuerung, welche speziell die Bedienung des Tablets mit den Fingern ausnutzen, gut
von den Nutzern akzeptiert wurden. Dieser Aspekt der Bedienung war ein wesentlicher
Grund, weshalb es sich bei der Software gerade um eine mobile Applikation handeln soll
(siehe Abschnitt 1.1). Allerdings muss man im Hinterkopf behalten, dass es gewisse
Fehlerquellen fur die Ergebnisse der Evaluation gibt, die im Abschnitt 5.2.2 ausfiihrlich
erortert wurden.
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Desweiteren zeigten sich Schwierigkeiten bei den Probanden, wenn sie zum ersten Mal
Gesten verwendeten (siehe Abschnitt 5.2.1). In der Evaluation konnte ebenfalls ein
Performanceproblem ermittelt werden auf das im Abschnitt 6.2 genauer eingegangen wird.
Leider ist die im Szenario (siehe Abschnitt 4.2) beschriebene Kommunikation zwischen
MUST und dem Webservice noch nicht mdglich, da der realisierte Funktionsumfang von
MUST eine komplexere Datenverwaltung erfordert, Gber welche der bisher geplante
Webservice aber noch nicht verfigt. Aus diesem Grund konnten die bendtigten Befehle fiir
die Kommunikation auch noch nicht in MUST integriert und getestet werden. Dennoch
wurden im Anhang dieser Arbeit alle Stellen im Quellcode der MUST -Applikation erfasst, an
denen die Kommunikation erganzt werden muss.

Insgesamt lasst sich festhalten, dass die entwickelten Konzepte das User Story Management
auf einer mit der Realitat vergleichbaren Art und Weise ermdéglichen und dabei den Nutzer in
vieler Hinsicht unterstutzen.

Als Konsequenz der Realisierung der Konzepte ist die Android-Applikation ,,Mobile User
Story Tool* fur Tablets entstanden, mit der die verschiedenen Aktivitaten der agilen
Softwareentwicklung mit User Stories effizienter durchgefuhrt werden kénnen.

6.2 Ausblick

Der letzte Abschnitt dieser Arbeit befasst sich mit moglichen Aspekten, wie die aktuelle
MUST -Version optimiert und erweitert werden kann. Dazu gehort neben der Verbesserung
der bestehenden Probleme, beziiglich des Erlernens der Gesten und Performance, auch die
Betrachtung weiterer nicht realisierter Anforderungen flr ein effizienteres Arbeiten mit der
Applikation.

Wie genau das bestehende Problem, fir das Erlernen der Gesten, geldst werden kann, wurde
bereits in dem Abschnitt 5.2.1 erldutert. Daher wird hier nicht noch einmal im Detail auf
dieses Hilfssystem eingegangen.

Im Folgenden wird das im Abschnitt 5.2.1 erwéhnte Performance-Problem betrachtet.
Wahrend der Arbeit der Probanden mit der MUST-Applikation zeigte sich eine mit
zunehmender Verwendungszeit abnehmende Performance in Bezug auf die Aktualisierungen
der Oberflache nach Eingaben. Das verwendete Tablet war mit einem Laptop verbunden,
welcher alle Systemausgaben erfasste, um etwaige Fehlermeldungen anzuzeigen.

Mit Hilfe der erfassten Ausgaben konnte ermittelt werden, dass durch den h&ufigeren Wechsel
der Ansichten, der Heap der Applikation immer starker beschrieben wurde.

Der Grund fir dieses Verhalten konnte durch eine Recherche im Internet ermittelt werden.
Die Darstellung der Pinnwandansichten beruht auf einem bestimmten Android-Element, dem
sogenannten ViewFlipper. Dieser ist verwendet worden, da er den animierten Austausch von
gewissen Teilen einer Ansicht erlaubt. Diese Eigenschaft wurde flir das Verschieben der
Ansichten sowie bei dem Drehen der detaillierten Story Card genutzt.

Bei der Auswahl des Android-Elementes ist nicht bekannt gewesen, dass der ViewFlipper
beim Verdandern seiner enthaltenen Ansicht bestimmte referenzierte Daten in den Heap der
Applikation schreibt [17]. Durch einen hdufigen Wechsel der Ansichten resultiert eine starke
Belastung des Heaps, was sich wiederum deutlich auf die Performance der MUST-
Applikation auswirkt.

Die weitere Recherche zeigte auf, dass der ViewFlipper durch einen sogenannten ViewPager,
welcher keine Daten im Heap abspeichert, auszutauschen ist.

Da der ViewFlipper aber zentral in Darstellung der Pinnwandansichten integriert ist, muss der
GroRteil der bestehenden Implementierung umstrukturiert und Gberarbeitet werden, was eine
intensive Uberarbeitung der kompletten Pinnwandansichten mit sich fiihrt. Aus diesem Grund
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kann die Korrektur dieses Problems nur ein Ausblick fur die weitere Entwicklung von MUST
seien. Durch die Optimierung der Performance kann ein flussigerer Arbeitsverlauf fiir den
Nutzer sichergestellt werden kann.

Im Folgenden werden noch verschiedene Aspekte betrachtet, durch die entweder bereits
umgesetzte Konzepte weiter verbessert oder noch nicht umgesetzte Anforderungen an die
Applikation realisiert werden kénnen.

Bezuglich der Anforderungen [R7] Einsehbare Diagramme auf Basis von erstellten Logs
und [R16] Logs fur erledigte Karten und Iterationen verwalten gibt es noch deutliches
Verbesserungspotential. Momentan verfligt MUST nur (ber ein nicht einsehbares Log der
beendeten Iterationen, durch das das kumulative Soll-Ist Diagramm erstellt wird.

Da ein Log im Allgemeinen eine gewisse Art der Dokumentation darstellt, soll durch eine
Analyse aller zur Verfiigung stehenden Informationen ein genauer Entwurf fiir das Design des
Logs erstellt werden. Zusétzlich ist es flr die Nutzer von Vorteil, wenn sie das Log auch im
Detail betrachten konnen, um ihre Arbeit selbst besser analysieren und planen zu kénnen.
Durch den detaillierten Entwurf des Logs ist es auch mdglich den Nutzern weitere
Auswertungsdiagramme durch die Anwendung generieren zu lassen. Dies stellt eine deutliche
Verbesserung der Unterstiitzung des Nutzers durch die Applikation dar.

Die Anforderungen [R8] Madoglichkeit der zusatzlichen Dokumentation inklusive
erleichtertem Informationsaustausch und [R14] Testaspekte bezilglich Erfolg /
Misserfolg / ungeprift markieren kénnen sind beide noch gar nicht in der momentanen
Version von MUST berticksichtigt worden. Die Gemeinsamkeit dieser beiden Anforderungen
besteht in dem Ziel der besseren Dokumentation des Projektes.

Bei der Anforderung [R8] geht es darum, dass die Dokumentation des Projektes und der
Austausch von wichtigen Informationen auch tber die Applikation ermdglicht werden. Eine
mdogliche Realisierung dieser Anforderung ist eine Art von Notiz-Log. In diesem Log kénnen
die Nutzer wichtige Entscheidungen und Notizen festhalten, die, in Kombination mit dem Log
der Messdaten, eine gewisse Dokumentation jeder Iteration zu verfiigen stellen, mit der bei
Bedarf eine ausfuhrlichere Dokumentation erstellen werden kann.

In der Anforderung [R14] wird auch ein Teil der Dokumentation fokussiert. Dabei geht es
speziell um das Erfassen von den Abnahmeergebnissen der Testaspekte einer Funktionalitét,
die auf der Riickseite einer Story Cards festgehalten sind. Damit die Beteiligten besser
erkennen konnen, ob ein Testaspekt geprift wurde und bestanden ist oder nicht, bietet es sich
an, dass die erstellten Testaspekte entsprechend markiert werden kénnen.

Beide Anforderungen tragen zu der Unterstitzung der Arbeit und Verwaltung von Story
Cards bei, indem sie eine Basis flr die Ausarbeitung einer detaillierten Dokumentation bilden.

Die aber wohl wichtigste noch nicht realisierte Anforderung ist [R4] Sicherstellung der
Synchronisation zwischen Web-Service und Applikation. Wie im vorherigen Fazit (siehe
Abschnitt 6.1) bereits erldutert wurde, konnte die im Szenario (siehe Abschnitt 4.2)
beschriebene Kommunikation zwischen dem Webservice und MUST noch nicht in der
Applikation ermoglicht werden. Die Integration dieser Anforderung macht aber einen
wesentlichen Nutzen und Vorteil der Applikation aus, weil ein effizienter Einsatz von MUST
durch ein gesamtes Team nur dann erfolgen kann, wenn die Applikation mit einem zentralen
und global erreichbaren Speicher fiir die Story Cards kommuniziert. Sobald der Webservice
existiert, stellt die Anpassung von MUST fir die Kommunikation mit diesem keine grofie
Herausforderung mehr dar, weil bereits alle nétigen Stellen im Quellcode fur den Einbau der
entsprechenden Befehle ermittelt wurden. Damit steht der Realisierung der Vision der
Verwendung von MUST, im Zusammenspiel mit dem Webservice, kein grof3es Hindernis im
Weg.
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Anhang

A)Ansichten von MUST

Dieser Teil des Anhanges enthélt beispielhafte Grafiken flr die Ansichten in MUST. Der
genaue Inhalt ist dabei nicht relevant, stattdessen dienen die Grafiken vielmehr einer
Ubersicht Uber die Strukturen der verschiedenen Ansichten.

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

Projekttitel eingeben Erstellen Projekttitel: PressCon - Presentation Controller
Pinnwandart: Lokal
i “© Y MUST - Mobile User Story Tool = Iterationsaufwand: 10 Story Points
L
Iterationsdauer: 7 Tage
ﬂ AGTT - Agile Task Tool wau  Aktuelle Iteration: Ist nicht aktiv.
L — . .
Release-Termin: Release-Termin festlegen
., . Kurnulative Sall- Ist-Diagramm
L= ) PressCon - Presentation Controller L
. = 30
25

n
=)

story PoInts
=

10
8
1}
- Soll-werte
Iteration st -Werle

® 1535 =

Abb. 28 - Projektansicht von MUST

ﬂ MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backlo @ (53 story Points) Iteration 4/ 3s story points)
Prioritét: 1 Aufwand: 3 Prioritat: 1 Aufwand: 2 Prioritdt: 1 [Aufwand: 2 Prioritidt: 3 Aufwand: 7
Titel: Titel: ITitel: Titel:
Projektansicht erstellen Backlogansicht erstellen Story Cards erstellen kdnnen Iteration starten und stoppen
Prioritédt: 3 Aufwand: 4 Prioritiat: 3 Aufwand: 1 Prioritdat: 4 lAufwand: 10 Prioritét: 4 Aufwand: 2 <
Titel: Titel: [Titel: Titel:
Story Cards drehen knnen Editieren einer Story Card Webservicekommunikation Léschen von Zeichnungen

I

Prioritédt: 2 Aufwand: 8 Prioritiat: 2 Aufw lAufwand: 5 Prioritét: 4 Aufwand: 4
Titel: Titel: Erstellen  Sortieren Titel:

Abb. 29 - Vollstandige Backlogansicht von MUST
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MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backl 00 (53 story Points) Iteration 4/ 3s story Points)
prioritat: 1 |Aufwand: 3 prioritat: 1 [Aufwand: 2 Stop | Fortschritt: (i 9/ 35 Story Points
Titel: Titel: ,,, ,,,
Projektansichterstellen Backlogansicht erstellen Prioritat: 1 [Aufwand: & Prioritat: 1 Aufwand: 4
[Titel: [Titel:
Datenbank aufsetzen Iterationsansicht erstellen
Prioritat: 1 lAufwand: 2 Prioritat: 3 Aufwand: 7 .
Titel: Titel: ,,, ,,,
Story Cards erstellen kdnnen Iteration starten und stoppen Prioritat: 2 [Aufwand: 15 Prioritat: 1 Aufwand: 9
[Titel: [Titel:
Alternative Eingabemethode Detailansicht fir Story Cards
einbauen ermiglichen
I (&)
Prioritat: 3 lAufwand: 4 Prioritét: 3 Aufwang L~
E— E— Erstellen  Sortieren

Abb. 30 - Splitscreenansicht von MUST

MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

BaC|(| Og (53 Story Points) |terat|0n (34 / 35 Story Points)
Stop Fortschritt: G 9/ 35 Story Points

Prioritat: 1 [Aufwand: 6 Prioritat: 1 [Aufwand: 4 Prioritat: 2 Aufwand: 15 Prioritat: 1 [Aufwand: 9

[Titel: [Titel: Titel: Titel:

Datenbank aufsetzen Iterationsansicht erstellen Alternative Eingabemethode Detailansicht fur Story Cards

einbauen ermaglichen

=3
@

O+ 15:38 &

Abb. 31 - Vollstandige Iterationsansicht von MUST

il MUST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool
Backl 00 (53 story Points) Iteration @4/ 3s story points)
IPricrit'at: 1 Aufwand: 3 Prioritat: 1 [Aufwand: 2
Titel: Titel: Prioritdt: 1 | Titel: Projektansichterstellen Aufwand: 3
Projektansicht erstellen Backlogansicht erstellen
User Story:
Alle Projekte in einer Liste als Ubersicht.
Durch Auswahl eines Projektes sollen Details sichtbar werden.
Prioritdt: 1 [Aufwand: 2 Prioritat: 3 [Aufwand: 7
Titel: Titel:
Story Cards erstellen kénnen Iteration starten und stoppen Anmerkungen:
Bei Auswahl soll das Projekt nicht sofort gedffnet werden
o || I \
Prioritit: 3 Aufwand: 4
Ttk Erstellen Sortieren  Zeichnen Drehen Loschen Erledigt

Abb. 32 - Backlogdetailansicht von MUST
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UST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool
BaCkl Og (53 Story Points) |terat|0n (34 / 35 Story Points)
Stop  Fortschritt: 9/ 35 Story Points
Prioritdt: 1 |Titel: Datenbank aufsetzen Aufwand: 6
IPriorit'at: 1 [Aufwand: 6 Prioritit: 1 Aufwand: 4
User Story:
Die Daten von Projekten und Story Cards sind auf dem Tablet zu speichern [ Titel: Titel:
Zusitzlich sind bestimmte Messdaten fir eine spatere Auswertung zu Datenbank aufsstzen Iterationsansicht erstellen
erfassen
Prioritat: 2 lAufwand: 15 Prioritit: 1 Aufwand: 9
Anmerkungen:
ITitel: Titel:
Alternative Eingabemethode Detailansicht fir Story Cards
einbauen ermiglichen
)
@

Erstellen Sortieren  Zeichnen Drehen Ldschen Erledigt

® ¢l 15:39 &

Abb. 33 - Iterationdetailansicht von MUST

Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool
Backl 0 (53 story Points) [teration a3 story Points)

Prioritat: 1 |Tite|: Backlogansicht erstellen Aufwand: 2

User Story:

Das Backlog soll der zentrale Speicher fir alle Story Cards sein. Story Cards
konnen hier erstellt und nach Kriterien sortiert werden

i

|
Anmerkungen: A=

Relevante Daten missen sofort zu erkennen sein

|

=

Farbe: Blau @ 9 speichern Reset Abbrechen

Abb. 34 - Zeichenansicht von MUST

UST - Mobile User Story Tool

MUST - Mobile User Story Tool

Backl 0( (53 story Points) Ilteration @as3s Story Points)
Prioritat: 3 ‘|Titel: Auswertungsdiagram | Aufwand: 1 Tests / Erwartungen:
User Story: 1
2 l'est und Erwartungen an die Funktionalitat der User
c
Ichals( maochte (Funktion), damit (Geschéaftswert)
3
4
Anmerkungen. Beschrankungen:
Wichtige Aspekte beziiglich der User Story Wichtige Beschrankungen beziiglich der Funktionalitat
Wichtige Aspekte beziiglich der User Story der User Story

Speichern  Abbrechen

® ¥ 15:50 &

Abb. 35 - Erstell- / Editieransicht von MUST
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B)Navigationsstrukturen in MUST

Die beiden nachfolgenden Abbildungen beschreiben die Navigationsstruktur in der
entwickelten Applikation. Die Rlckkehrreihenfolge (Abb. 36) zeigt dabei an, in welche
Ansicht man aus einer bestimmten heraus zurlickkehren kann. Und die Aufruf-Reihenfolge
(Abb. 37) gibt an, welche Ansicht von einer bestimmten aus gestartet werden kann.

/[ e J\

Backlogansicht Splitscreenansicht Iterationansicht

z : ~

Erstellansicht

Backlogdetailansicht H Zeichenansicht H Iterationdetailansicht

Abb. 36 - Rickkehr-Reihenfolge der MUST-Ansichten

/{ Projektansicht

Backlogansicht

Erstellansicht

~.

|

Backlogdetailansicht Zeichenansicht

Splitscreenansicht H Iterationansicht

Iterationdetailansicht J

Abb. 37 - Aufruf-Reihenfolge der MUST-Ansichten
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C)Beispiel fur die Anwendung der Grundfunktionalitaten

Fiir das Beispielprojekt ,,AGTT — Agile Task Tool“ wird eine neue Story Card beztglich der
Funktionalitat des Erstellens von Aufgabenlisten benétigt. Diese Story Card wird dabei den
Zyklus vom Erstellen iber das Editieren und Zeichnen bis hin zum Ldschen durchlaufen. Die
Bedienung der einzelnen Funktionen ist in allen Ansichten, in denen sie jeweils zur
Verfligung stehen, identisch aufgebaut, dadurch ist das gewahlte Beispiel unabhéngig von der
gewahlten Startansicht.

MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool
Ba C kI 0 g (0 Story Points) Ite rati on (0/ 10 Story Points)

Keine Story Cards vorhanden. <

| Erstellen

O¢l 1453 &
Abb. 38 - Starten des Erstellens der Story Card

Wie in Abbildung 38 zu sehen ist, befindet man sich in diesem Beispiel in der vollstdndigen
Backlogansicht der MUST-Applikation des Projektes ,,AGTT — Agile Task Tool“. Zum
Erstellen einer neuen Story Card wird auf den Button ,,Erstellen im Menii am unteren
Bildrand geklickt, wodurch sich die Ansicht flr das Erstellen einer Story Card 6ffnet. Hier ist

konnen nun die weiteren Daten beziiglich der neuen Funktionalitdt in der Story Card
eingetragen werden.

MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool

BaCkI Og (0 Story Points) Iteratl on (0 /10 Story Points)

Prioritat. 4 | Titel: :nvon Aufgabenlisted Aufwand: 1 Tests / Erwartungen:

User Story:
T'est und Erwartungen an die Funktionalitat der User
y \ X ~ Story

Ich als (Rolle) machte (Funktion), damit (Geschaftswert) !
Anmerkungen: Beschrankungen:

Wichtige Aspekte beziiglich der User Story W 3eschrankungen beziiglich der Funktionalitat

Wichtige Aspekte beziiglich der User Story

V 1tige Aspekte bezuglich der User ry der

IIl | | Speichern  Abbrechen

Ol 1455 &

Abb. 39 - Speichern der erstellten Story Card
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Es ist anzumerken, dass jede Story Card als Standardwerte die niedrigste Prioritadt 4 und den
Mindestaufwand von 1 Story Point hat. Der Grund dafr liegt darin, dass jede Story Card
immer eine Prioritat haben soll auch mindestens einen Aufwand von 1 Story Point verursacht.
Nur der Titel der Story Card ist als Pflichtfeld angelegt, damit die Story Card spater
identifiziert werden kann. Alle anderen Datenfelder sind optional und kdénnen leer bleiben.
Nachdem der Titel ,,Erstellen von Aufgabenlisten” eingetragen ist (siehe Abb. 39) wird auf
den Button ,,Speichern® gedriickt und man gelangt zuriick in die Backlogansicht, welche jetzt
die neu erstellte Story Card enthalt (siehe Abb. 40).

MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool
BaCkl Og (1 Story Points) Iterat' on (0 /10 Story Points)

Prioritat: 4 [Aufwand: 1

Titel:
Erstellen von Aufgabenlisten

|l

Erstellen  Sortieren

® ¢ 1457 &
Abb. 40 - Offnen der Backlogdetailansicht

Nun soll die soeben angelegte Story Card nachtréglich editiert werden. Dazu wird auf die
Story Card geklickt, um in die Backlogdetailansicht zu gelangen (siehe Abb. 40). Hier muss
nochmal auf die groBe detaillierte Story Card rechts geklickt werden (siehe Abb. 41),
wodurch man wieder in die Erstellen-Ansicht gelangt, welche auch flr das Editieren genutzt

wird.
MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool
BaCkI Og (1 Story Points) Iterat' On (0 /10 Story Points)
IPriuril'iil: 4 Aufwand: 1
Titel: Prioritdt: 4 | Titel: Erstellen von Aufgabenlisten Aufwand: 1
Erstellen von Aufgabenlisten
User Story:
Anmerkungen: E

Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen Erledigt Ldschen

@l 1450 B

Abb. 41 - Editieren der Story Card starten
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Bl MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool

BaCkI Og (1 Story Points) Iterat' On (0 /10 Story Points)
Prioritit: 4 p | Titel: Erstellen von Aufgabe | Aufwand: 1 Tests / Erwartungen:
User Story:
Ich als Nutzer mdchte verschiedene Aufgabenlisten Test und Erwartungen an die Funktionalitat der User
erstellen kénnen, damit ich verschiedene Story

Themenbereiche, wie Arbeit und Privat, fiir meine
Aufgaben anlegen kann|

Anmerkungen: Beschrankungen:

wrankungen beziiglich der Funktionalitat

Wichtige Aspekte bezliglich der User Story

I:” ‘Speichern  Abbrechen

® ¢ 1503 &

Abb. 42 - Speichern der editierten Story Card

Hier wird als nichstes die User Story ,,Ich als Nutzer mochte verschiedene Aufgabenlisten
erstellen kdnnen, damit ich verschiedene Themenbereiche, wie Arbeit und Privat, fir meine
Aufgaben anlegen kann.“ in das entsprechende Feld eingetragen und die Story Card wird
gespeichert (siehe Abb. 42). Dadurch gelangt man zuriick in die Backlogdetailansicht, die die
bearbeitete Story Card mit der eingefligten User Story im Detail anzeigt (siehe Abb. 43).

Als néchstes soll eine Zeichnung zu der Story Card hinzugefligt werden. Dazu wird der
Button ,,Zeichnen* gedriickt, was die Zeichenansicht fiir die ausgewahlte Story Card 6ffnet.

Bl MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool
Ba @ kI (0] g (1 Story Points) Ite I‘a'[l on (0 /10 Story Points)

IPricrit'at: 4

[Aufwand: 1

Titel: Prioritat: 4 |Titel: Erstellen von Aufgabenlisten Aufwand: 1

Erstellen von Aufgabenlisten
User Story:

Ich als Nutzer michte verschiedene Aufgabenlisten erstellen konnen, damit
ich verschiedene Themenbereiche, wie Arbeit und Privat, fir meine Aufgaben
anlegen kann

Anmerkungen:

=

Erstellen Sortieren | Zeichnen Drehen Erledigt Loschen

© ¢l 15:06 &

Abb. 43 - Starten des Zeichnens auf der Story Card

In dieser Ansicht ist es moglich auf der Vorderseite der Story Card eine Zeichnung zu
erstellen und diese zu speichern (siehe Abb. 44). Danach verldsst man die Zeichenansicht
durch den Zuriuick-Button des Tablets oder den Button ,,Abbrechen* und gelangt wieder in die
Backlogdetailansicht, in der die detaillierte Story Card mit der angefertigten Zeichnung
dargestellt wird (siehe Abb. 45).
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kil MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool

Ba C kI (0] g (1 Story Points) Ite rat| on (0 /10 Story Points)
Prioritdt: 4 | Titel: Erstellen von Aufgabenlisten Aufwand: 1
User Story:
Ich als Nutzer mochte verschiedene Aufgabenlisten erstellen kisnnen, damit
ich verschiedene Themenbereiche, wie Arbeit und Privat, fir meine Aufgaben
anlegen kann.

D)

Y
Anmerkungen: A |‘ >j f

Farbe: Blau @ %) |Speichern Reset Abbrechen

@ 15128

Abb. 44 - Speichern der erstellten Zeichnung

Als letztes startet durch den Klick auf den Button ,,Loschen” ein Dialog, der den Nutzer
zuerst fragt, was er l6schen mochte. Es besteht die Mdglichkeit entweder nur die vorhandene
Zeichnung der in der Backlogdetailansicht ausgewahlten Story Card zu 16schen. Oder es kann
die gesamte Story Card einschlieBlich einer vorhandenen Zeichnung geldscht werden.

Baial MUST - Mobile User Story Tool

AGTT - Agile Task Tool
BaCk| Og (1 Story Points) Iteratl On (0 /10 Story Points)

IPricrit'at: 4 |Aufwand: 1

Aufwand: 1

Titel: Prioritat: 4 |Tite|: Erstellen von Aufgabenlisten

Erstellen von Aufgabenlisten
User Story:

Ich als Nutzer mchte verschiedene Aufgabenlisten erstellen kbnnen, damit
ich verschiedene Themenbereiche, wie Arbeitund Privat, fur meine Aufgaben

anlegen kann
PaX -

Anmerkungen: l LA I‘ >.‘ f

Erstellen Sortieren Zeichnen Drehen FErledigt | Ldschen |ﬂ

@t 1516 &

Abb. 45 - Starten des Ldschens der Story Card

In diesem Beispiel soll die gesamte Story Card geldscht werden, weshalb der zweite Punkt im
Dialog gewahlt wird. Als Folge dessen startet ein weiterer Dialog, der den Nutzer noch
einmal explizit fragt, ob er die Story Card wirklich l16schen will (siehe Abb. 46). Dies ist eine
VorsichtmalRnahme, da geldschte Story Cards und Zeichnungen nicht wiederhergestellt
werden kénnen.

Mit der Bestétigung durch den Klick auf',,Ja* wird die Story Card und die Zeichnung geldscht
und man gelangt aufgrund des Spezialfalles, dass die Backlogdetailansicht nach dem L&schen
leer ist und somit keine Story Card mehr im Detail anzeigen kann, zurick in die leere
vollstdndige Backlogansicht des Projektes ,,AGTT — Agile Task Tool* (siehe Abb. 38).
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Story Card lI6schen

Soll die Story Card "Erstellen von Aufgabenlisten” mitsamt der
mdaglicherweise vorhandenen Zeichnung gel6scht werden?
(Die Story Card sowie die Zeichnung kénnen nicht
wiederhergestellt werden.)

Nein

®+al 15198

Abb. 46 - Bestatigung des Loschens der Story Card

D)Quellcodestellen fir Webservice Kommunikation

Nachfolgend sind alle Zeilen in den verschiedenen Java-Klassen aufgefiihrt, in denen die
nétige Kommunikation mit dem Webservice ergédnzt werden muss.

ProjectActivity.java:

Zeile 120: Abrufen der Projektdaten vom Webservice

Anmerkung:

Wenn mehrere Personen versuchen ein Projekt oder eine Story Card zur gleichen Zeit zu
editieren, besteht die Gefahr von Inkonsistenz in den Daten. Eine einfache Lésung, Um dies
zu verhindern, ist das entsprechende Objekt beim Start des Editiermodus zu blockieren,
sodass nur eine Person zu einem Zeitpunkt die Daten des Objektes manipulieren kann. Beim
Verlassen des Editiermodus kann das Objekt dann wieder flr alle Nutzer zum Editieren
freigegeben werden.

ProjectDetailDialog.java:
Zeile 203: Senden der editierten Projektdaten an den Webservice

DrawingActivity.java:

Zeile 324: Senden der erstellten Zeichnung an den Webservice

Anmerkung: Es ist momentan nicht spezifiziert, ob der Webservice auch die Zeichnungen
verwalten soll. Und es muss dazu noch gekléart werden, ob die Zeichnungen nachtréglich
editiert werden kénnen. Die aktuelle MUST Version verfligt nicht tber diese Option.

DragL istener.java:

Zeile 72: Senden des neuen Bereiches der verschobenen Story Card an den Webservice
Zeile 87: Senden des neuen Bereiches der verschobenen Story Card an den Webservice
Zeile 102: Senden des neuen Bereiches der verschobenen Story Card an den Webservice
Zeile 117: Senden des neuen Bereiches der verschobenen Story Card an den Webservice
Zeile 134: Senden des neuen Bereiches der verschobenen Story Card an den Webservice
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BoardActivity.java:

Zeile 293: Abrufen der Story Card Daten vom Webservice
Zeile 730: Senden des Iterationsstarts an den Webservice

Zeile 750: Senden der Iterationsheendigung an den Webservice
Zeile 965: Senden des Iterationsstarts an den Webservice

Zeile 985: Senden der Iterationsheendigung an den Webservice

Zeile 1195:

Senden der neu erstellten oder editierten Story Card Daten an den Webservice

Anmerkung: siehe Anmerkung ProjectActivity.java

Zeile 1457:
Zeile 1510:
Zeile 1584:
Zeile 1766:
Zeile 1776:
Zeile 2106:
Zeile 2159:
Zeile 2233:
Zeile 2416:
Zeile 2426:
Zeile 2491
Zeile 2512:

Senden der Zustandsverédnderung der Story Card an den Webservice
Informiert Webservice Zeichnung der Story Card zu l6schen
Informiert Webservice Zeichnung und Story Card zu lschen
Senden der Zustandsveranderung der Story Card an den Webservice
Senden der Zustandsveréanderung der Story Card an den Webservice
Senden der Zustandsverédnderung der Story Card an den Webservice
Informiert Webservice Zeichnung der Story Card zu l6schen
Informiert Webservice Zeichnung und Story Card zu ldschen
Senden der Zustandsveranderung der Story Card an den Webservice
Senden der Zustandsverédnderung der Story Card an den Webservice
Senden des Iterationsstarts an den Webservice

Senden der Iterationsbeendigung an den Webservice

E)Evaluation: Aufgabenstellung

Aufgabenstellung
1. Aufgabe
Wie viele Story Cards enthalt das Projekt insgesamt?
Anmerkungen:
. Aufgabe

Planen Sie eine Iteration, in dem Sie der Iteration Story Cards aus dem Backlog
zuweisen. Dabei sollen Sie so nahe wie mdglich an den maximalen Iterationsaufwand
(oben rechts in der Iteration) kommen, diesen aber nicht tiberschreiten.

Anmerkungen:

. Aufgabe

In welchem Bereich (Backlog oder Iteration) befindet sich die Story Card mit der
Anmerkung ,,Bearbeitet von: Oliver Karras“?

Anmerkungen:

. Aufgabe

Bringen Sie die Story Card aus Aufgabe 3 in den jeweils anderen Bereich. Ist die Story
Card im Backlog, so soll sie in die Iteration. Und ist sie in der Iteration, so soll die
Story Card ins Backlog.

Anmerkungen:
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5. Aufgabe
Finden Sie eine Story Card, die sowohl einen Test / eine Erwartungen als auch eine
Beschrankung aufweist und setzen Sie diese Story Card auf erledigt.

Hinweis 1: In der Praxis wird mit Karteikarten gearbeitet, die sowohl auf der Vorder-
als auch auf der Rickseite beschrieben werden. Dieses Prinzip ist auch in MUST
mittels Gestensteuerung umgesetzt worden.

Hinweis 2: Die Veranderung des Zustandes einer Story Card erfolgt ebenfalls durch
Gestensteuerung. Fiir den Zustand ,,erledigt®, miissen Sie die Story Card abhaken.

Anmerkungen:

F)Evaluation: Bewertungsbogen
Bewertungsbogen

1. Zu den Aufgaben:

Hatten sie bei den Aufgaben Schwierigkeiten?
Kreuzen Sie die entsprechende Antwort an und begeben Sie an, warum Sie

Schwierigkeiten mit einer Aufgabe hatten.

Aufgabe | Nein | Ja Anmerkung

1

2. Bewerten Sie die folgenden Aspekte:
Setzen Sie dazu bei jeder Frage nur genau ein Kreuz und geben Sie eine kurze
Begriindung fir ihre Antwort an.

Gesamteindruck:
Wie wirkt die gesamte Applikation auf Sie?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut

Begrindung:
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Ubersichtlichkeit:
Wie gut haben Sie sich in der Anwendung zurechtgefunden?

sehr schlecht Schlecht Gut sehr gut

Begriindung:

Bedienung:
1) Navigation durch die Ansichten
Wie gut kam Sie mit der Navigation durch die verschiedenen Ansichten zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut

Begriindung:

2) Gesten zum Drehen einer Story Card
Wie gut fanden Sie die Gestensteuerung zum Drehen einer Story Card?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| | | | | ]

Begriindung:

3) Geste fur das Erledigen einer Story Card
Wie gut fanden Sie die Gestensteuerung fir das Erledigen einer Story Card?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| | | ]

Begriindung:

4) Drag & Drop im Splitscreen

Wie gut kam Sie mit der Drag & Drop Funktion im Splitscreen (geteilter
Bildschirm) zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| ]

Begriindung:
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5) Drag & Drop in anderen Ansichten
Wie gut kam Sie mit der Drag & Drop Funktion in den anderen Ansichten

zurecht?

sehr schlecht

schlecht

gut

sehr gut

Begriindung:

6) Sonstiges
Wenn es einen Aspekt der Applikation gibt, der Ihnen selbst besonders aufgefallen
ist (sei es positiv oder negativ), geben Sie diesen hier an und bewerten Sie ihn wie
die anderen zuvor.

Aspekt:

Nicht
verwendet

]

Wie gut hat Ihnen, der von Ihnen genannte Aspekt gefallen? / Wie gut kam Sie mit
diesem Aspekt zurecht?

sehr schlecht

schlecht

gut

sehr gut

Begriindung:

G)Evaluation: Gemessene Bearbeitungszeiten

Die folgende Tabelle enthélt die gemessenen Bearbeitungszeiten der einzelnen Probanden fir
jede einzelne Aufgabe in Sekunden.

Aufgabe 1 2 3 4 5
Foxs;)s;ﬁ{ter Navigation | Gesten | Navigation Navc';geitt':nn & Gesten
Proband 1 36s 104s 63s 5s 45s
Proband 2 25s 71s 49s 13s 37s
Proband 3 47s 86s 77s 14s 82s
Proband 4 23s 116s 52s 32s 98s

H)Kommentare der Probanden aus den Bewertungsbogen

Die folgenden Kommentare sind jeweils nur Auszlige aus den Bewertungsbdgen aller
Probanden und sollen einen Uberblick tiber das erhaltene Feedback geben.

Feedback beziiglich der einzelnen Aufgaben:

Wweekse W

A f 45, /
/il fon | «U.x-,rt«)‘,zéff-" \
!
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Feedback zu dem Aspekt ,, Gesamteindruck “:

Gesamteindruck:
Wie wirkt die gesamte Applikation auf Sie?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut

| | | e o

Begriindung:

v bedienbor | dos weenskollo - Modoll
S+ innnvle c}u&vdm\’jw et e gtjs(-wv

Noevesn

Feedback zu dem Aspekt ,, Ubersichtlichkeit “:

Ubersichtlichkeit:
Wie gut haben Sie sich in der Anwendung zurechtgefunden?

sehr schlecht Schlecht Gut sehr gut

| | x |

m /(Lb g E 2 Llere 2 bo Env ik U“/] G {;e/ aacly SLL"/ é"""li_."

Ein w:‘lmu‘? el j’“}
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Ubersichtlichkeit:
Wie gut haben Sie sich in der Anwendung zurechtgefunden?

sehr schlecht Schlecht Gut sehr gut
| | | = ]

Begriindung: :
Die AV\@VQ/\Q dQ'J ‘/WSC(/“ecw /qvm\dvé&,\

9, .
(5t jw{’ ~bevsdiaw bar.

Feedback zu dem Aspekt ,, Navigation durch die Ansichten “

1) Navigation durch die Ansichten
Wie gut kam Sie mit der Navigation durch die verschiedenen Ansichten zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut
| | X |
Begriindung:

sicke. @

1) Navigation durch die Ansichten
Wie gut kam Sie mit der Navigation durch die verschiedenen Ansichten zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut

L | | x |

Begriindung: Talwese toseben fdk SJ;/)“,«V'»’(;(V ((esbea /«r andlirt g

;u»,"b"v’é'v‘? b Afaele S) ot L / / B
/ /%/?,&.X > ./ “n /r(«/\"/'K //,7)‘/%{\, vie

S e 5 x g C ; o
RAFNAN k«;\ji‘u.(:\/ NP 8 e )g{,"(', U Choto &and

J

Feedback zu dem Aspekt ,, Geste zum Drehen einer Story Card *“:

2) Gesten zum Drehen einer Story Card
Wie gut fanden Sie die Gestensteuerung zum Drehen einer Story Card?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| | EEva

Begriindung: %&V e e it
G S ol Aelarrnie
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Feedback zu dem Aspekt ,, Geste zum Erledigen einer Story Card

3) Geste fiir das Erledigen einer Story Card
Wie gut fanden Sie die Gestensteuerung fiir das Erledigen einer Story Card?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| e |

Begriindung: %z/ L i i el

Feedback zu dem Aspekt ,,Drag & Drop im Splitscreen “:

4) Drag & Drop im Splitscreen
Wie gut kam Sie mit der Drag & Drop Funktion im Splitscreen (geteilter
Bildschirm) zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht
verwendet

| | e B

Begriindung:

quless Foedbrcle (Umravzcéwc\j)

Feedback zu dem Aspekt ,,Drag & Drop in anderen Ansichten

5) Drag & Drop in anderen Ansichten
Wie gut kam Sie mit der Drag & Drop Funktion in den anderen Ansichten
zurecht?

sehr schlecht schlecht gut sehr gut Nicht

verwendet
& | | e

Begriindung: /C/é& w/ el = %"‘/
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