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Uber 25 Jahre haben wir unseren Entwicklungsprozess verfeinert und jede Projektphase iterativ
optimiert. Unser Ziel: Wir wollen Sie dabei unterstiitzen das perfekt zu Ihrem Business Case, zu
lhren Anwendern und zu lhrer Systemlandschaft passende Softwareprodukt zu entwickeln. Und
das auf effiziente, nachhaltige und transparente Art und Weise.
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é 2-12 Wochen

Projekt Managment

Weiterfiihrende Konzeptentwicklung

Betrieb &
Support

Idee-
entwicklung

Vorgelagerte
Konzeptentwicklung

Softwareentwicklung nach Clean Code

Business Product Losungskonzept & Produkt
Problem Vision Umsetzungsplan V1.0
|‘ Wir ibernehmen das Projekt Management und reporten regelmal3ig an Sie.
Dadurch haben Sie jederzeit volle Projekt- und Kostenkontrolle.
= = = =

Business Probleme identifizie-
ren, priorisieren und Losungs-
ideen generieren

Entwickelbares Losungskonzept erstellen,
Produkt-Risiken minimieren, Projekt
aufsetzen und Umsetzung planen

Produktentwicklung im Dual Track Agile (konzeptionelle
Arbeiten und Softwareentwicklung laufen parallel in
Iterationen), kontinuierlicher Release von Produkt-
inkrementen

Betrieb, ggf. Hosting
und Support auf ver-
schiedenen Leveln

te

) lhre Problemstellung
ist definiert

) |hr Produkt ist so konzipiert, dass es
perfekt zum Business Case, den Usern
und in Ihre Systemlandschaft passt

) Hohe Anforderungsqualitat durch
kontinuierliches Benutzerfeedback

» Falls gewiinscht,
bendtigen Sie keine

eigene Infrastruktur
) Investitionssicherheit durch Clean Code

Development

) Verschiedene Losungs-
ideen sind erarbeitet » Kontinuierliche
Empfehlungen fiir

neue Technologien

) Entwickelbare Arbeitspakete fiir die erste

Iteration sind erstellt und eingetaktet
) Die vielversprechendsten

Ideen sind validiert

» Hohe Flexibilitat durch agile Projektfiihrung
) Die Entwicklung ist durchgeplant und
Sie erhalten eine realitdtsnahe Ein-

schatzung der Gesamtkosten

) Keine versteckten Lock-In-Effekte — der
entwickelte Quellcode ist Ihr Eigentum

» Kontinuierliche
Sicherheitsupdates

Wie wir im Detail
vorgehen, erfahren Sie
in diesem Dokument

|
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1 Warum eine vorgelagerte Konzeptentwicklung?

Oft gibt es zu Beginn eines Softwareprojekts lediglich eine grobe Idee der spateren Losung. Das
LWarum” aus Business-Sicht ist meist klar, jedoch sind das ,Was" und das ,Wie" noch nicht
ausgearbeitet. Trotzdem besteht in solch einer sehr friihen Phase des Entwicklungsprozesses bereits
der Wunsch und der Bedarf, Antworten auf diese Fragen zu erhalten:

= |stdie Losung realisierbar, und in welcher Form?
= Wie konnte das spatere Softwareprodukt aussehen?
= Wie lange wird die Entwicklung ungefahr dauern?

= Mit welchem Investitionsvolumen ist zu rechnen?

Unser Konzeptentwicklungs-Service gibt Antworten auf diese Fragen und unterstiitzt Sie dabei, das
richtige Softwareprodukt fiir lhren Business Case zu konzipieren.

1.1 Das Ziel T

e sich? Kann,7
1.1.1 Einvalidiertes Losungskonzept /"K\o‘a‘ % o
@) X RN
, : . & S,
Bei der Erarbeitung des Losungskonzepts ’ ) ’%
legen wir die Bereiche Business, Technologie Biz Tech =
und UX Design tibereinander. Dort, wo sich ‘ .. Feasibllity 5

alle drei Bereiche treffen und Gberschneiden,

findet sich das ideale Konzept fir Ihr

Produkt. Die Ideen und Lésungsansétze, die e
UX Design

Desirability & Usability

im Laufe der Konzeptentwicklung entstehen,
werden dabei kontinuierlich tiber Prototypen

und Tests gepruft und validiert. @// N
@S/emandha“%/"m

1.1.2 Plan fiir die Umsetzung

Ziel der Konzeptentwicklung ist, dass unmittelbar danach mit der Softwareentwicklung begonnen
werden kann. Dazu erarbeiten wir einen Umsetzungsplan, der im Detail zeigt, was die erste Zeit nach
der Konzeptentwicklung im Projekt passieren wird:

Aufwandsdimensionierung Planung der Meilensteine & Releases Erstellung des Product Backlogs fiir
das erste Release

Wie lange wird die Umsetzung etwa | Wir starten mit dem Wichtigsten, so Wir beschreiben die Aufgaben fiir das
dauern, und wie stellen wir das dass mit moglichst wenig Entwicklung Team im Detail, und bringen sie in die
Team zusammen? moglichst viel Business Value entsteht. | richtige Reihenfolge.
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1.2 lhre Vorteile durch diese Vorgehensweise

1.2.1 Sie bekommen ein erstes ,Bild” des spateren Produkts

All die gewonnen Erkenntnisse der Konzeptentwicklung flie3en in erste Click Dummies ein, die auf
Basis Ihrer validierten Anforderungen entwickelt werden. Damit wird das Losungskonzept nicht nur
erfahrbar und tiberzeugend vermittelbar, Sie erhalten dadurch in dieser noch friihen Phase bereits ein
erstes Bild Ihres spateren Produkts — und ein reprasentatives Mittel, um die Projektbeteiligten sowie
die Stakeholder abzuholen und zu tiberzeugen.

1.2.2 lhre Anforderungen sind in entwickelbare Arbeitspakete iibersetzt

Sie erhalten nach der Konzeptentwicklung ein Product Backlog, in dem Ihre Produktvision sowie die
elementaren Anforderungen in Epics und Features tbersetzt, definiert und priorisiert wurden.
Darlber hinaus legen wir die User Stories und Tasks fir die ersten Sprints fest. Somit kann das
Entwicklerteam im Anschluss direkt mit der Umsetzung starten.

Epics: strategische Ziele des Produkts
EPIC1 EPIC 2 EPIC3 EPIC 4 Bsp.: Vertrauensaufbau in einer Online-
Einkaufsplattform
)\ ) p, )
( ( ( [ 1 ( ) Features: eigenstandige, in sich abgeschlossene
Funktionalitat im Produkt
Feature 1 Feature 2 Feature 3 Feature 4 Feature 5 Feature 6 Feature 7 Feature 8
Bsp.: Einkaufsplattform bekommt eine
h o . o Produktbewertungsfunktion
User Story: In Alltagssprache formulierte
Leegton Jeegton Produktfunktionalitat aus Sicht eines Anwenders
— | Bsp.: Als registrierter Benutzer mochte ich
Task ‘ Task ‘ Task ‘ Task ‘ Produkte bewerten kénnen, damit ich meine
) . ) . : Erfahrungen teilen und anderen Kaufern bei
Task ‘ Task ‘ Task ‘ Task ‘ ihrer Entscheidung helfen kann.
: Task: die einzelnen Entwicklungsaufgaben, die zur
User Story User Story || Erfillung der User Story notwendig sind
( ] Bsp.: Entwerfe die Eingabemaske fiir die Produkt-
N\ — , \ - bewertung
Task ‘ Task ‘ Task ‘ Task “
Task ‘ Task ‘ Task ‘ Task ‘:
Ergebnisse der vorgelagerten Konzeptentwicklung Ergebnisse der Softwareentwicklungsphase

Die Erarbeitung und Umsetzung der restlichen User Stories und Tasks erfolgt in der
Entwicklungsphase und ist kein Bestandteil der vorgelagerten Konzeptentwicklung.

Service-Beschreibung: Konzeptentwicklung Seite 4
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1.2.3 Die Entwicklung Ihres Produkts ist durchgeplant

Sie erhalten einen priorisierten Plan fiir die Umsetzung (Roadmap) der strategischen Ziele und
Funktionen (Epics und Features). So ist es Ihnen moglich, ganzheitlich Transparenz fir alle
Stakeholder und Projektbeteiligten zu schaffen. Natirlich kann der Umsetzungsplan jederzeit
angepasst werden.

1.2.4 lhr Produkt ist ,,dev-ready”

Alle notwendigen Informationen, Anforderungen und Ressourcendefinitionen sind vorbereitet, um
direkt mit der Entwicklungsphase Ihres Softwareprodukts zu beginnen. Unklarheiten sind beseitigt,
Spezifikationen sind festgelegt. Das Entwicklungsteam kann reibungslos mit der Umsetzung
beginnen.

1.2.5 Sie erhalten eine Kosteneinschatzung fiir die Softwareentwicklung

Softwareentwicklungsprojekte bewegen sich in ihrem Umsetzungsaufwand und damit ihrer
monetdren Investition immer in einem gewissen Bereich. Dieser anfangs breite Unsicherheitskegel
wird zum Ende der Konzeptentwicklung deutlich schmaler, wodurch wir lhnen eine realitatsnahe
Kosteneinschatzung bereitstellen konnen.

1.2.6 Projektrisiken sind aufgedeckt

Wir haben alle zum jetzigen Zeitpunkt ersichtlichen Risiken fir das Projektvorhaben und die
Umsetzung definiert und transparent gemacht. AuBerdem stimmen wir gemeinsam mit Ihnen erste
MaRnahmen ab, wie mit den Risiken umgegangen wird und wie sie eliminiert werden konnen.

1.2.7 Produktrisiken werden minimiert

Durch das Validieren des Konzepts bieten wir Ihnen die Sicherheit, dass wir das richtige Produkt fur
den derzeitigen Markt und die richtige Zielgruppe entwickeln werden und lhre Investition in eine
sinnvolle, erfolgsversprechende Software flieft.

Service-Beschreibung: Konzeptentwicklung Seite 5
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2 Mogliche Deliverables der Konzeptentwicklung

Das vorgestellte Losungskonzept biindelt diverse Arbeitsergebnisse, die wir als Artefakte oder
Deliverables bezeichnen. Im Folgenden werden die zentralen Arbeitsergebnisse skizziert. Es ist
jedoch zu betonen, dass jedes Projekt individuelle Anforderungen hat und somit nicht jedes
aufgefiihrte Artefakt zwangslaufig relevant ist.

. Analyse un ,
Project Verstehen der ¥3 d Vorbereitung der
Ausarbeitung der ;
Setup Ausgangslage Anforderungen Entwicklung
@ Product Vision @ Proto-Personas @ Ideenkatalog ‘ @ Validiertes Backlog
@ Project Canvas @ Prozesslandkarte @ S:E:gtg:f:ﬂip \@ Product Roadmap
@ RAID-Log @ Affinity Map @ Validierungsplan
@ RACI-Matrix @ User Journey
Ressourcen-
@ bedarfsplan @ R
@ Wireframes &
UX-Prototypes
@ Entity-Relation-
Modell
@ System-Umwelt-
Diagramm
@ Technisches
Systemkonzept
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2.1 Project Setup

2.1.1 Product Vision

In der agilen Softwareentwicklung werden unterschiedliche Planungshorizonte betrachtet. Jeder
Horizont orientiert sich an dem nachsthoheren und beeinflusst damit die Inhalte des
darunterliegenden. Die Product Vision ist der am weitesten blickende Horizont. Eine gut formulierte

Product Vision hilft zu tGberprifen, ob alle Aufgaben innerhalb der Planungsebenen, dem obersten
Ziel — den Business Outcomes — dienen.

Product Vision Board | Musterprojekt genericlfide

@ VISION
@ TARGET GROUP o NEEDS o PRODUCT @ BUSINESS GOALS
pro: What «provide? d out?

ing 0 benefit the

@ REVENUE STREAMS % COST FACTORS Q CHANNELS

2.1.2 Project Canvas

Ein Project Canvas stellt die wichtigsten Informationen und Elemente eines Projekts kompakt und
Ubersichtlich auf einer einzigen Seite dar. Das Deliverable untersttitzt die Effektivitat, Transparenz
und Zusammenarbeit im Projektteam und tragt dazu bei, erfolgreiche Ergebnisse zu erzielen.

Project Canvas | Musterprojekt genericfde
Budget urved | Moteostoine _Jouaiir ]
Ergebnis
[ rossourcn |
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2.1.3 Risiko-Management mittels RAID-Log

Ein RAID-Log ist ein effektives Werkzeug zur Identifizierung und Verwaltung von potenziellen
Herausforderungen und Chancen im Projekt. Das Akronym steht fir: Risks (Risiken), Assumptions
(Annahmen), Issues (Probleme) und Dependencies (Abhangigkeiten). Die Fiihrung eines RAID-Logs
ermoglicht es den Projektverantwortlichen, sich systematisch und proaktiv mit Unsicherheiten und
potenziellen Hindernissen auseinanderzusetzen. Dadurch werden mogliche Risiken frihzeitig
erkannt, was die Wahrscheinlichkeit von Verzogerungen oder Kostenuberschreitungen reduziert. Das
Deliverable ermaglicht Ihnen:

= Transparenz tber aktuelle und potenzielle Herausforderungen
= Aktive Teilnahme am Problemmanagement

= Besseres VVerstandnis der Projektrisiken

= Fundierte Entscheidungsfindung

RAID-Log | Musterprojekt genericlj|de
- . . " I|0j2022 15:15
o)
(T ——— O S
Aktiv fir 12 Monate In Anbshnung In Umsetzung (12 Mo.) Beendet

Allgemein  Aktivititen  Risiken Mitglieder Budget Ansprechpartner Leistungspakete Fortschritt  Verkaufschancen  Risiko Historie  Dokumente  Technologien ~ Auftrdge -

t Projektrisiko erstellen OO Aktualisieren o Flow
Eintrittsw... ¥ Auswirkung ¥ Ursache ¥  Geltungsbereich Beschreibung der Auswirkung ¥ Beschreibung des Risikos v Besitzer v Erstelltam ™ Status v Statusgru.
ten 2u externen DAQ Systemen S0 mittel Kunde Projektverzug / Budgetrisiko Die zu entwickelnde Anv... i} 03.02202 Aktiv Aktiv
S0 mittel Kunde Das Reporting von gener... i} 03.02202..  Aktiv Aktiv
50 mittel Kunde Projektverzug / Budgetrisiko Kiare Vorstellung von - 03.02.202... Aktiv Aktiv
50 mittel genericde Ubergebene Leistungen (Source...  Die Arbeit von L 03.02202, Aktiv Aktiv
80  hoch Kunde Projektverzug durch * Personalh...  Bei L 03.02202 Aktiv Aktiv
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2.1.4 RACI-Matrix

Die RACI-Matrix definiert die Verantwortlichkeiten und Beteiligungen von Personen oder Teams in
einem Projekt. Das Deliverable ermdoglicht:

= Klare Zuweisung von Verantwortlichkeiten & Verbindlichkeiten
=  Forderung der Kommunikation und Zusammenarbeit

= Erhohung der Effizienz und Transparenz

= Unterstitzung bei der Konfliktvermeidung

= Unterstitzung bei der Entscheidungsfindung

= Unterstitzung bei der Projektsteuerung

Zur besseren Vorstellung, hier eine exemplarische RACI-Matrix:

Kunde Projekt Product Scrum Dev- L_IX Softuyare-

Manager Owner Master Team Designer | architekt
Anlegen Systemzugange A R C | C | C
Projektsteuerung C A&R c c | I 1
Agiler Prozess C | C A&R C C |
Rollout-Unterstiitzung A 1 R | c | |
Requirements Engineering A C R | C C |
Testing & Releases A C R | C C C
Qualitatssicherung C A&R C C C C C
UX-Konzepte C | o | C A&R C
Quellcode | | | | A&R | C

R = Responsible (zustandig) | A = Accountable (verantwortlich) | € = Consultant (konsultiert) | I =Informed (informiert)

2.1.5 Ressourcenbedarfsplan

Ein Ressourcenbedarfsplan ist wichtiger Bestandteil der kompletten Projektabwicklung und bezieht
sich auf die Identifizierung und Zuweisung von verschiedenen Ressourcen, die fir die erfolgreiche
Umsetzung bendtigt werden. Dies umfasst sowohl menschliche als auch materielle Ressourcen wie
Arbeitskrafte, Zeit, Finanzen, Ausriistung und Materialien. Ein Ressourcenbedarfsplan legt fest,
welche Ressourcen bendtigt werden, wann sie benétigt werden und wie sie im Verlauf des Projekts
eingesetzt werden.

Service-Beschreibung: Konzeptentwicklung Seite 9
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2.2 \Verstehen der Ausgangssituation

2.2.1 Proto-Personas

Personas sind Beschreibungen fiktiver, aber realitatsnaher Benutzer. Sprechen wir von Proto-
Personas sind Personas gemeint, die auf Basis von Annahmen entwickelt wurden und noch
validiert werden mussen. Das Deliverable dient dazu, den typischen Benutzer besser zu
verstehen. Daflir wird er mittels Hintergrundinformationen, Zielen, Verantwortungen,
Tatigkeiten, Herausforderungen (Pains) und Bedurfnissen (Needs), Kompetenzen sowie
Kollaborationen spezifiziert. Das Ziel ist die Erarbeitung konkreter Benutzeranforderungen an
das spatere Softwareprodukt.

Auf Projekteben ermdglicht die Persona Einigkeit darliber zu schaffen, Giber wen konkret
gesprochen und fur wen konkret etwas geschaffen wird.

Proto-Persona | Musterprojekt genericlfde

Persona: UX Designer Emilia Macintosh
Main Goals sz=sE=mme=s Kompetenzen

"Details sind nicht nur Details,
sie sind zusammen das Design”

Hintergrund

Kroatwocroich / Mediengeszanor / Fokus suf don
Psychologiedersicn Grafwar

Tatigkeiten suzmez--- Pains & Needs = v Arbeite; mit

Varbereen dos
K

Usaoilty Tests

§

I

]
Qo
( 3

Projents
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2.2.2 Prozesslandkarte

Die Prozesslandkarte ist eine Ubergeordnete Sicht auf die Prozesse einer Software mitsamt der
Schnittstellen nach auBen. Sie beinhaltet in unserem Kontext meistens die Geschaftsprozesse
inklusive des Task Flows — die Schritte, die ein Benutzer durchlaufen muss, um eine Aufgabe zu
erfillen. Die Prozesslandkarte bildet den Ist-Zustand ab und dient dazu, die grol3ten Pain Points und
Hirden im Prozess zu identifizieren.

Prozesslandkarte | Musterprojekt genericlfjde

i
i ' Auttrage
| @ = BER &
! Produkuionslerter Kund
' unden
i Cnargen
| DG
|
i
i
i
)
s 0
Anlagenbediener
| ST Gabelstaplerfahrer
B —_— |
(¥
(=1
Anlagenbediener
Schichtwechsel oS oy
o Lag [ . -l - a
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2.2.3 Affinity Map (Ergebnisse der Benutzerforschung & Stakeholder Interviews)

Wer mit Benutzern spricht, spart Zeit und Geld. Jede Stunde, die fiir Nutzerforschung aufgewendet
wird, spart mehr als 5 Stunden Programmier- und Designzeit.”

(Cindy Alvarez - Lean Customer Development)

Bei Bedarf werden Inhalte der Prozesslandkarte und der Proto-Personas durch User Research und
Stakeholder Interviews validiert und angereichert. So konnen beispielsweise durch Beobachten des
Benutzers an dessen Arbeitsplatz die Rahmenbedingen in Bezug auf die Arbeitsumgebung
identifiziert werden, die den Erfolg des Produkts gefahrden. Die Ergebnisse werden in einer Affinity
Map zusammengetragen und sortiert, bevor sie in andere vorhandene Artefakte mit einfliel3en.

Affinity Map | Musterprojekt generic|fide
Druckauftrag Druckvorbereitung Druckdurchfiihrung
Drucksafroge| || POEDIHA0: 3D-Drucker  SRolgnEes o erial anojoktas 30 Objekt Ub’:er;?lck
liegt vor her u:’l::::de" starten DL"::';:‘;” 2uschneiden 2'{"::?;?; au’s':it:?en Uber den

Druckstatus

PDF 8Lt 30 Objokt in

3D-Drucker Quaitatschack Qewinscnter mo:-:;xr;cne
Ratsia i 3DDrucker b hodnuck des Stickeahials [T
s teinigen durchfifren  Druckmatedals Druckeufireg [
anlagon Decomatecalen
lenge Wege
3D-Drucker b
Ensteilungan ;"‘D:::‘"::n
nachiustiersn eSS
Drucknachbereitung Druckqualitdtspriifung Druckauslieferung
2 3D-Objekte  3D-Objekte
3D.Objekte  30-Objekte o e 3D-Objekte  3D-Objekte’ _ assusoes
Oberfliche  Oberfiache Druckauftrag Normen lagerln verpacken e
sdubern bearbeiten i s G
abgleichen  abgleichen
-Obj 3D-Objekta 5
30 ovjekte  ap-otjekte belMingel  wouciic et Packchen  veseranmae o008
sgerlst T en o schmeerapinmg  Quslildtsieoe] ausmestan ausstclicn an'Versand
enffemen z anbringen Ubecgeben
nachdrucken
e 35.Chjskie 3D-Modell Keine ;
Oainitatiibal PDF aus Checkliste Wesaschbrin it iy
";:7::: repiral System fir alle sentirein [

Vomsardketie
entfernen Mitarbeiter

Tasks [l Pains
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2.3 Analyse und Ausarbeitung der Anforderungen
2.3.1 Ideenkatalog

Durch das gesamte Team werden Ideen generiert, wie die wichtigsten Pain Points der Benutzer
gelost werden kdnnen. Die Ideen werden systematisch bewertet und priorisiert. Durch kollaboratives
Generieren vieler Ideen wird sichergestellt, dass wir die ideale Losung finden.

Ideenkatalog | Musterprojekt genericlfjde

— — oz +
Booking a train ticket et Adomc SN implament P-;:m WalletiA | Sugesions Based

Pain Point takes too long and is 1o seiect e 2an 10 alow et 1
confusing. and e poirs skt

suggestng
ake faster end Poricrscpmn

How might we-

!

¥

I

{
Benefit

Feasibility *

2.3.2 User Stories & User Story Map

Eine User Story ist eine kurze Beschreibung des Nutzens, den eine bestimmte Funktionalitat bieten
soll, einschlieBlich der Frage, fir wen der Nutzen bestimmt ist. Gut geschriebene User Stories folgen
der Vorlage: Als [Persona] mochte ich [etwas tun], damit ich [gewiinschten Nutzen] erreiche.

Eine User Story Map bildet die User Stories der Hauptaktivitaten ab, die der Benutzer beim Erledigen
einer Aufgabe durchfiihrt. Die Map bietet eine ganzheitliche Sicht auf die Funktionalitat und den
zeitlichen Ablauf der Aktivitaten in der Softwarelosung. Mit der User Story Map stellen wir sicher,
dass mit der Umsetzung der Features begonnen wird, die den groRtmaoglichen Nutzen bieten. Das
Deliverable ist Grundlage flr weitere Schritte, wie Priorisierung, Release Planung, Aufbau des
Backlogs und Schatzen des Aufwands.

User Story Map | Musterprojekt genericlfjde

Initial Setup Operational Navigation

fi

Il

Training

i

S
I
i
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2.3.3 Validierungsplan

Die wichtigsten User Stories werden nun priorisiert und zugehdrige Annahmen und die zugehdrigen
Risiken identifiziert. Wir erstellen einen Validierungsplan, in dem entschieden wird, welche der
Risiken minimiert werden sollen in Hinblick auf:

= Desirability: Hat das Produkt fir die Benutzer eine Bedeutung und Relevanz?

= Usability: Konnen die Benutzer das Produkt effizient nutzen?

= Feasibility: Kann das Produkt mit neuen/bestehenden Technologien verwirklicht werden?

Validierungsplan | Musterprojekt genericlfjde

Wichtigste User Stories Priorisierung der Annahmen Validierungsplan

Annahmen

2.3.4 User Journey

Bei der Beschreibung der User Journey geht es darum, die Erfahrungen eines Benutzers tiber mehrere
Interaktionspunkte hinweg zu verstehen. Dabei werden alle Kanale und Informationsquellen
berlcksichtigt, die der Benutzer im Prozess verwendet. Durch die User Journey wird die User
Experience der vorher priorisierten User Stories im Detail beschrieben.

User Journey | Musterprojekt genericlfjde
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2.3.5 Use Cases (Definition der Anwendungsfille)

Ein Use Case beschreibt, wie ein Benutzer mit dem Produkt interagiert, um ein bestimmtes Ziel zu
erreichen. Im Vergleich zur User Story zeigt ein Use Case in detaillierter Form, wie der Benutzer den
Nutzen erzielt. Ein Use Case beschreibt neben dem Benutzer auch Vorbedingungen, Ausloser und
Ergebnis.

Use Cases | Musterprojekt genericl/de

Use Case - Booking a Train Ticket Status Order

Status Payment

Order & Payment Flow
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2.3.6 Interaktions-Design und Konzeptvalidierung mittels Wireframes und UX-Prototypen

Je nach Validierungsplan werden Low- oder High-Fidelity-Prototypen zur Konzeptvalidierung
verwendet. Dabei wird untersucht, ob die wichtigsten Features fiir die Benutzer den erhofften
Mehrwert liefern (Desirability) und ob die Benutzer das Feature effizient nutzen konnen (Usability).

Erste Skizzen des User Interfaces (Wireframes): Um ein besseres Bild zu bekommen und um das
gemeinsame Verstandnis zu erleichtern, visualisieren wir bereits wahrend der Ideenfindung erste

Skizzen der wichtigsten User Interfaces (Ul) — sogenannte Wireframes.

Wireframes/Low-Fidelity-Prototypen | Musterprojekt genericlfide
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High-Fidelity-Prototypen/Click Dummies: High-Fidelity-Prototypen simulieren die Applikation in
Aussehen und Funktion und machen die Losung erfahrbar. D.h. Benutzer kdnnen sich hier, z.B.
wahrend eines Usability Tests, durch ein konkretes Nutzungsszenario klicken, ohne dass dafir Code

geschrieben werden muss.

High-Fidelity Prototypen dienen auch dazu, ein einheitliches Verstandnis im ganzen Projektteam
sicherzustellen und sowohl Interaktion als auch das visuelle Design fir die Implementierung klar zu
beschreiben. Das Design ist am Ende der Konzeptentwicklung zwar nicht vollstandig fertig, aber viele
wichtige Entscheidungen sind bereits getroffen.

High-Fidelity-Prototypen/Click Dummies | Musterprojekt genericlf/de

best wood STATICS -
Die massgeschneiderte Software fur hre Planung
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2.3.7 Entity-Relation-Modell (ER-Modell)

Um Produktanforderungen maoglichst prazise und frei von Interpretationsmaoglichkeiten zu
formulieren, missen Begriffe eindeutig sein. Mit Hilfe eines ER-Modells werden die Entitaten der
Fachdomane und deren Zusammenhange dargestellt. Dies ermoglicht dem gesamten Projektteam
ein gleiches Verstandnis von den Anforderungen sowie von der Domane.

Entity-Relation-Modell | Musterprojekt genericljjde
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2.3.8 System-Umwelt-Diagramm

Ein System-Umwelt-Diagramm oder Produkt-Kontext-Diagramm betrachtet ein Softwareprodukt als
Ganzes und zeigt dessen Input und Output von bzw. zu externen Faktoren. Es hilft beim Definieren
der Systemgrenzen. Dabei zeigt es zum einen die Anwendungen als Interaktionsmoglichkeiten mit
dem System durch einen Benutzer und zum anderen die Schnittstellen zu weiteren Systemen.
Dadurch konnen Anforderungen klarer fur das Produkt abgegrenzt und Abhangigkeiten transparenter
gemacht werden.

Mit Hilfe dieser Darstellung kdnnen der Start und Endpunkt von Use-Cases leichter identifiziert bzw.
verknupft werden. Dartiber hinaus gibt das Diagramm eine visuelle Vorstellung der Architekturvision
und kann helfen, alle Beteiligten auf eine gemeinsame Zielvorstellung auszurichten.

System-Umwelt-Diagramm | Musterprojekt genericlfide
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2.3.9 Technisches Systemkonzept

Ein technisches Systemkonzept bildet gemeinsam mit dem Interaktionskonzept den Plan fir die
konkrete Umsetzung eines Softwarevorhabens. Wesentliche Bestandteile sind:

= Analyse der technischen Rahmenbedingungen
= Technologie-Stack, PoC

= konkretes Architekturkonzept in Form eines C4-Modells

Weitere Ausarbeitungen und Detaillierungen basieren auf dieser Grundlage. Die jeweiligen Elemente
konnen sich gegenseitig beeinflussen. Eine Anforderung zur Datenhaltung kann beispielsweise
bestimmte Systembestandteile bedingen. Gleichzeitig kann eine ausgewahlte Technologie gewisse
Beschrankungen bedeuten. Wenn es der Zeitrahmen zulasst, konnen Machbarkeiten und
Technologien mithilfe von Proof-of-Concept Implementierungen evaluiert werden, um das

Feasibility-Risiko zu minimieren.

Technisches Systemkonzept | Musterprojekt genericlde

Interner Benutzer Administator (intern)
[Person]

bApp
[Container: Biazor, RazorPages]
API Application £ _Sendst externe API Anfragen, kit Dienstleister APIs
o [JSONHTTPS]
Stelt Benutzen Funklionen Gber fhren Wob- [Container. ASPNET Core] - :

Browser zus Verfigung - m Abhanguked et
Stelt Endpunkio bereitfix Ext-Aps Zugsife Sendet Emai v
Berechtigungen ek hidiiso-dkessubu P Schaittsiellen von Drifidienstietsiern

Persistiert und analysiert
Nutzungsdaten in

E-Mail Service

[Software System]

Intemner Microsoft Exchange Server

Nutzungsdatenspeicher Benutzerverwaltung
[Container. EF + SQL Server, PostoreSQL, [Container. EF + SQL Server, PostgreSQL,
0a] 0a]

Speichert Benutzeregistrierungsdaten und
Rechievenwatung

Speichert gefatighe Anfragen und
Beaufiragungen

Dt tmamtat s B N

Service-Beschreibung: Konzeptentwicklung Seite 20



genericlfjde

2.5 Vorbereitung der Entwicklung
2.5.1 Validiertes Backlog

Das Product Backlog ist eine flexible, emergente und priorisierte Liste an Anforderungen. Das

bedeutet, dass die wichtigsten, als ndachstes zu implementierenden Anforderungen ganz oben

positioniert und hinreichend genau besprochen wurden, sodass alle Beteiligten das gleiche
Verstandnis dartiber haben. Die Komplexitat der User Stories wird von den Entwicklern geschatzt,

was bei der Ldsungsfindung unterstitzt sowie zur Priorisierung und fir eine Vorhersage genutzt

werden kann. Fir die Schatzungen treffen wir gemeinsam mit Ihnen Annahmen. Das Backlog

verweist auf validierte Prototypen und alle visuellen Designvorgaben.

Die Arbeit mit einem Product Backlog verbessert die Wertschopfung, erhoht die Effizienz und

Parallelisierbarkeit von Tatigkeiten und ermoglicht damit agiles Arbeiten.

Product Backlog | Musterprojekt genericlfide
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2.5.2 Product Roadmap

Die Product Roadmap visualisiert die geplante Entwicklung mitsamt den Projektmeilensteinen sowie
der wichtigsten Funktionen Ihres Produkts tiber einen bestimmten Zeitraum. Dadurch erhalten Sie
einen Uberblick dariiber, wie sich Ihr Produkt im Laufe der Zeit entwickeln wird, um die strategischen
Ziele zu erreichen und den Bedurfnissen der Benutzer gerecht zu werden.

Das Deliverable hilft Ihnen dabei, die Produktentwicklung strategisch zu lenken, die Zusammenarbeit
zu verbessern, den Entwicklungsprozess zu kommunizieren und sicherzustellen, dass das
Endprodukt den Anforderungen der Benutzer gerecht wird.

Product Roadmap | Musterprojekt genericlj/de
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3 Fazit

Kern der vorgelagerten Konzeptentwicklung ist die Beantwortung zwei essenzieller Fragen:

= Welchen Wert schaffen wir fiir die Benutzer? (Desirability, Usability)

= Wie erschaffen wir das Produkt? (Feasibility)

Viele Projekte starten zu frih mit der Entwicklung, ohne diese zwei wesentlichen Fragen ausreichend
zu beantworten.

Solange man nicht einigermalien weil3, welchen Mehrwert man den Benutzern bietet und warum das
Produkt fir sie wichtig ist, tappt man im Dunkeln. Dann besteht ein hohes Risiko des Scheiterns.
Dieses Anwenderrisiko wird minimiert durch Erstellung von Prototypen und Validierung des Konzepts
mit Endnutzern.

Das Feasibility-Risiko wird reduziert durch die Ausarbeitung der Anforderungen. Dabei entsteht ein
gemeinsames Verstandnis der Anforderungen und der erwarteten Funktionalitat. Nach unserem
agilen Ansatz definieren wir nur die hochst-priorisierten Features im Detail. Niedrig-priorisierte
Features werden aufgenommen, aber zu Beginn nur auf hoher Flugebene betrachtet. Agilitat
bedeutet nicht, dass es keinerlei Dokumentation gibt! Anforderungen werden allen beteiligten
Personen in verstandlicher Form verfligbar gemacht.

Die Ergebnisse der Konzeptentwicklung sind Arbeitsgrundlage und Blaupause lhres
Softwareprodukts. Dabei konnen Sie sich sicher sein, dass wir nur genau so viel Zeit und Arbeit
investieren, wie notig ist, um in die Entwicklungsphase zu starten. Wir entscheiden gemeinsam
mit lhnen, welche Deliverables und Methoden fiir Ihr Vorhaben am erfolgversprechendsten sind.
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Ihr Kontakt bei generic.de

Kontaktieren Sie uns flr weitere Informationen und lassen Sie uns gemeinsam die Zukunft lhrer
Softwareentwicklung gestalten.

. Jorg Lenz
£ Y =

. Key Account Management
Tel.: +49 721 619096-50
E-Mail: joerg.lenz@generic.de

a
»
J .

Marcus Schonherr

Sales Manager

Tel.: +49 721 61 90 96-43

Mobil: +49 174 7026360

E-Mail: marcus.schoenherr(@generic.de

Sebastian Betzin

CTO & Vorstand
E-Mail: sebastian.betzin(@generic.de

generic.de software technologies AG | Johann-Georg-Schlosser-Str. 66 | D - 76149 Karlsruhe

Vorstand: Michael Puder (Vorsitzender), Michael Speer, Sebastian Betzin | Aufsichtsratsvorsitzender: Jiirgen Betzin
Telefon: +49 721 619096-0 | info@generic.de | www.generic.de

HRB 705226 | Amtsgericht Mannheim | USt.-IdNr. DE202990883

Volksbank Karlsruhe | IBAN: DE73 6619 0000 0054 4641 00 | BIC: GENODE61KA1

Deutsche Bank | IBAN: DE49 6607 0024 0099 8856 00 | BIC: DEUTDEDB660
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