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Zusammenfassung

Story-Boards werden in der agilen Softwareentwicklung zur Unterstltzung projektbegleitend
gefiihrt, sollen einen Uberblick tiber den aktuellen Projektverlauf geben und ein einfaches
Werkzeug zur Aufgabenverteilung darstellen. Jedoch ist unbekannt inwiefern unerfahrene
und neue Projektmitarbeiter mit den Story-Boards umgehen. In dieser Arbeit sollen mithilfe
der Eyetracking Technik Daten erfasst und analysiert werden. In einem Experiment werden
theoretische Story-Boards untersucht und verglichen. AnschlieBend werden Erweiterungen
an den Story-Boards vorgenommen, die den Umgang unterstiitzen sollen. Diese Effekte
werden erneut untersucht um am Ende Guidelines zur effizienten Anwendung der
erarbeiteten Konzepte und Ideen vermitteln zu kénnen.

Es konnten signifikante Unterschiede in der Art und Weise der Erweiterungen festgestellt
und zugleich Vermutungen widerlegt werden. Das Betrachtungsverhalten von Probanden
wurde untersucht und analysiert.






Abstract

Story-Boards are proposed to support the project team in agile software development
projects and help them to keep track of all tasks and are used to distribute task packages to
other team members. It is unknown how the team member’s work with the Story-Boards
and what they focus during the first times seeing the Story-Boards. To analyze these effects
an eyetracking study was conducted to investigate the behavior of unexperienced
developers working with Story-Boards. Strict theoretically Story-Boards will be analyzed and
compared. The Story-Boards will be enhanced and analyzed with eyetracking again. These
data will be used to create guidelines for creating Story-Boards and using enhancements to
improve overview.

This study has shown some significantly differences between multiple enhancements and
has rejected some presumptions. The behavior from participants were analyzed and
evaluated.
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1 Einleitung

1.1 Motivation

Immer mehr Firmen steigen auf einen agilen Entwicklungsprozess um [1]. Ausschlaggebende
Griunde dafir sind die Vorteile ein Produkt qualitativ hochwertiger und gleichzeitig schneller
auf den Markt bringen zu kénnen. In den letzten Jahrzehnten wurden unterschiedliche
Konzepte und Ideen wie bspw. CMMI (Capability Maturity Model Integration) und SPICE
(Software Process Improvement and Capability Determination) entwickelt, die bereits
vorhandene Softwareentwicklungsprozesse optimieren, jedoch immer noch stark alten
Arbeitsmustern ahnelten [2]. Der Durchbruch und Umschwung wurde anschlieRend durch
die Anwendung agiler Softwareentwicklungsmethoden geschafft. Bekannteste Vertreter
dieser agilen Methoden sind Scrum, Kanban und eXtreme Programming (XP), wobei letzteres
nicht einen Prozess oder Managementframework, sondern eher agile Anwendungspraktiken
beschreibt. In Scrum und Kanban werden zur Beschreibung der Aufgaben und gewiinschten
Funktionen der zu entwickelnden Software Story-Cards verwendet, die in Abschnitt 2.4
detailliert erldutert und aufgezeigt werden. Um wahrend eines gesamten Projektes
Aufgaben Ubersichtlich anordnen zu kénnen ([2] S. 167) empfiehlt Boris Gloger den Einsatz
von Taskboards. In Anlehnung an den jeweils verwendeten Prozess werden diese Boards
weiterhin z.B. Scrum-Boards und im allgemeinen Story-Boards genannt. Sie werden in Form
von Whiteboards oder Pinnwanden realisiert und mit den Story-Cards gefillt. Die Struktur zu
Story-Boards und einige Beispiele werden in den Kapiteln 2.2.3 und 2.3.2 betrachtet. Der
Umgang mit Story-Boards und den dazu entwickelten Story-Cards unterscheidet sich
zwischen der in der Theorie vorgegeben Varianten und denen, die in Unternehmen
eingesetzt werden. Unternehmen erweitern Boards mit eigenen Bezeichnungen und
Abschnitten und passen sie so an ihre individuellen Bediirfnisse an. Boris Gloger [2] hat ein
Beispiel einer dieser Varianten gegeben, in dem eine Firma ein sehr grof3es Taskboard lber
eine gesamte Wand fiir vier Teams aufgestellt hat (siehe Anhang A Abb. 25).

Es ist dabei jedoch nicht bekannt, wie sich beispielsweise neue und unerfahrene Mitarbeiter
auf angepassten oder auch rein theoretisch aufgebauten Boards zurechtfinden. Die Frage ist,
ob wichtige Faktoren wie Prioritdten von Story-Cards, Einordnung der Story-Cards in die
Spalten und vorgenommene Anpassungen leicht erkannt werden. Der neue Mitarbeiter
sollte nicht verwirrt auf dem Story-Board suchen missen und mehr Fragen aufwerfen als
Erkenntnisse daraus ziehen. Moglicherweise gibt es besonders hervorgehobene Bereiche,
die bei erster Betrachtung auffallen, aber fiir den aktuellen Projektfortschritt gar nicht
wichtig sind. Um die genannte Problematik genauer zu analysieren wird diese Arbeit ein
Experiment mit Hilfe von Eyetracking durchfiihren. Eyetracking erlaubt es, die betrachteten
Bereiche genau zu identifizieren und ermoglicht eine sehr genaue Verfolgung der
Blickrichtungen eines Probanden. Diese Methode hat den Vorteil, dass man sehr konkrete
Daten bekommt und diese analysieren und auswerten kann um obige Fragestellungen zu
beantworten. Die Ergebnisse sollen Unternehmen und Forschung Hinweise und
Empfehlungen geben, wie Story-Boards nach der Theorie verwendet werden und etwaige
Anpassungen einen Effekt aufweisen, der auf eine Verbesserung der Arbeit mit Story-Boards
schliefen lasst. Ziel ist es einfachere Varianten und erweiterbare Konzepte auf Basis der
Ergebnisdaten zu bewerten und Guidelines fir einen effizienteren Umgang mit Story-Boards
zu erstellen. Im folgenden Abschnitt 1.2 wird das zentrale Ziel genauer erlautert und
ausgefihrt.
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1.2 Zielsetzung

Das libergeordnete Ziel der Studie ist:

Die Identifikation von Problemen mit dem Umgang von Story-Boards und eine Erarbeitung
von Konzepten und Varianten zur Erweiterung von Story-Boards, die das Verstdndnis und die
Effizienz dieser fordern.

Aufgegliedert in drei Teilziele werden, in dieser Reihenfolge, die Story-Boards analysiert,
verglichen und anschlieend durch Konzepte und Varianten die Effizienz gefordert. Durch
eine Analyse wird zu Beginn ein Grundverstandnis der Wahrnehmungen von theoretisch
aufgebauten Story-Boards erarbeitet. Ein Vergleich von zwei unterschiedlichen agilen Story-
Boards erhoht die Reichweite der Studie und bestéatigt oder widerlegt technikiibergreifend
die Anwendung der verwendeten Konzepte und Varianten.

Erweiterte Konzepte waren zum Beispiel die Verwendung von Farbmarkierungen oder eine
unterschiedliche Anordnung von Story-Cards nach Prioritdat. Nachdem die Daten der Analyse
von rein theoretischen Story-Boards aufgenommen wurden, werden die erweiterten
Konzepte in die Story-Boards implementiert und die Daten erneut ausgewertet.

1.3 Struktur der Arbeit

Diese Arbeit ist in 7 logisch aufeinander folgende Kapitel unterteilt. Zu Beginn werden die
Grundlagen und Prinzipien der Thematik erldutert. Ein Grundaufbau der
Hauptbetrachtungsobjekte wird anschaulich vorgestellt. Folgend darauf werden kurz
verwandte Arbeiten und erreichte Erkenntnisse vorgestellt. In Kapitel 3 wird der wichtigste
Teil der Arbeit erarbeitet: die Planung der Studie. In diesem Kapitel werden alle wichtigen
Entscheidungen beziglich der Studie erarbeitet und getroffen. Die Verhinderung von
Bedrohungen zur Validitat wird dort ebenfalls behandelt. Auf Basis der Planung werden das
Experiment und die Umgebung vorbereitet. Jede Entscheidung und jede MalRnahme wird in
Bezug auf die Bedrohungen zur Validitat Gberprift und im Zweifel neu erarbeitet. Eine
Durchfiihrung des Experiments mit einem Probanden wird detailliert beschrieben und
erldutert. Im Anschluss werden die Beobachtungen und erhobenen Daten aufbereitet und
ausgewertet. Das letzte Kapitel fasst die Ergebnisse zusammen und gibt einen Ausblick auf
mogliche Folgeprojekte in diesem Themenbereich.
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2 Grundlagen

In den Grundlagen soll das allgemeine Konzept der agilen Softwareentwicklung vorgestellt
werden. Das ,Agile Manifesto” und die Prinzipien des agilen Entwickelns werden erldutert. In
den folgenden Unterpunkten werden die wesentlichen agilen Konzepte detaillierter
vorgestellt. Die Methoden Scrum und Kanban werden dargestellt.

2.1 Konzept der Agilen Softwareentwicklung

Die Hauptziele der agilen Softwareentwicklung sind zum einen Kundenzufriedenheit und
zum anderen einen schnelleren Einsatz von Softwaresystemen zu ermoglichen. Das ,agile
Manifesto” [3] gibt Werte vor, die von starren Dokumenten und einem komplett
ausgearbeiteten Plan zu einem reaktiven, insbesondere iterativen, Vorgehen im
Entwicklungsprozess fiihren sollen. Entwickelt und erarbeitet wurde das ,agile
Manifesto” von ,, The Agile Alliance”, einem Zusammenschluss von 17 unabhangigen Denkern
mit dem Ziel eine Alternative zum konservativen, schwergewichtigen und
dokumentationszentrierten Softwareentwicklungsprozess zu finden und zu etablieren [3].

Individuals and Interactions over  processes and tools

Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over  contract negotiation
Responding to change over following a plan

Abbildung 1 — Werte der , Agile Alliance” zur agilen Softwareentwicklung

Abbildung 1 zeigt die Werte des ,agile Manifesto” auf. Wie zuvor beschrieben stehen
Personen und ein reaktives Verhalten im Vordergrund. Dies bedeutet nicht, dass die Werte
auf der rechten Seite nicht wichtig sind, jedoch schatzt man die Werte auf der linken Seite
hoher ein. Im Fokus stehen der Mensch und die Kommunikation.

Der Kern ist ein agiles, iteratives
Vorgehen mit kurzen Planungs- und — A

Entwicklungsphasen. Nach Ausfiihren L islontaplieren 2 Flanen

dieser Entwicklungsphasen, werden
Anpassungen in Form von
Arbeitstempo  oder  Arbeitsumfeld
vorgenommen.

GroRere Feedbackrunden (zum Beispiel
das Sprint Planning Meeting siehe
Scrum 2.2) werden durchgefiihrt und
fir die nachste Iteration erneut
Visionen und Ziele gesetzt. In
Abbildung 2 ist der erklarte Prozess
visualisiert von Wolf et al. [1]
dargestellt.

4. Anpassen 3. Ausfiihren

~

Abbildung 2 — Iteratives Vorgehen
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Aus den Werten der agilen Softwareentwicklung ergaben sich die in Abbildung 3
aufgelisteten 12 Prinzipien. Prinzip 10 — 12 finden speziell bei der Verwendung von Story-
Boards Anwendung. In RegelmaRigen Feedbackrunden (Prinzip 12) werden Story-Boards fir
die Ubersicht des aktuellen Projektfortschritts und zusatzlich als Mittel zur Arbeitsverteilung
verwendet. Die Qualitdt durch selbstorganisierte Teams (Prinzip 11) wird z.B. durch ein
selbststandiges Berichten der Fortschritte und arbeiten mit dem Story-Board in einem Daily
Scrum, wie in Kapitel 2.2.2 beschrieben, erreicht. Der tragende Faktor der Einfachheit
(Prinzip 10) muss dabei ebenfalls bei dem Aufbau und der Verwendung des Story-Boards
eingehalten werden.

1. Kontinuierliche Auslieferung wertvoller Software und den Kunden zufrieden stellen hat
hochste Prioritat

2. Anforderungsanderungen sind selbst spat in der Entwicklungsphase willkommen, da
sich hieraus Wettbewerbsvorteile fiir den Kunden ergeben kénnen

3. Eine regelmalige Ablieferung von funktionierender Software in kurzen Abstanden ist
einzuhalten

4. Kunde, Fachexperten und Entwickler sollten taglich zusammen arbeiten

5. Schaffe ein storfreies Umfeld fiir motivierte Individuen und vertraue auf Erledigung
der Aufgaben

6. Direkte Kommunikation ist die effizienteste und gleichzeitig effektivste Losung um
Informationen zu vermitteln und auszutauschen

7. Funktionierende Software ist das wichtigste FortschrittsmaR.

8. GleichmaRiges Tempo bei Auftraggeber, Entwickler und Benutzer sollte auf
unbegrenzte Zeit bestehen bleiben kdnnen

9. Ein kontinuierlicher Blick auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat

10. Einfachheit ist tragender Faktor der agilen Entwicklung

11. Qualitat entsteht durch selbstorganisierte Teams

12. RegelmaRige Feedbackrunden fiir das Team zur Verbesserung der Arbeitsleistung

Abbildung 3 — 12 Prinzipen der Agilen Softwareentwicklung

In Kapitel 2.2.3 und 2.3.2 werden zwei Arten von Story-Boards mit ihrem Grundaufbau
vorgestellt. Zusatzlich wird die vorgesehene Verwendung beschrieben und Komponenten
der Story-Boards genauer erlautert. Welche Story-Cards auf den Boards verwendet werden
und wie sie gestaltet sind zeigt Kapitel 2.4. In den nachsten Kapiteln 2.2 und 2.3 werden
jedoch zuerst die agilen Methoden Scrum und Kanban vorgestellt.
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2.2 SCRUM

Scrum ist ein agiles Managementframework, welches durch einfache Struktur und klar
definierte Rollen eine Umgebung schafft, in welcher produktiv gearbeitet werden kann.
Weiterhin ist Scrum sowohl ein iterativer als auch ein inkrementeller Prozess. In einer
Iteration wird die Arbeit der vorangegangen Iteration erweitert und verbessert. Inkrementell
ist der Prozess, da nach jeder lteration ein funktionsfahiges Produkt ausgeliefert wird. ([4] S.
182)

Eine Iteration in Scrum wird mit der Bezeichnung Sprint definiert. In einem Sprint werden am
Anfang Arbeitspakete definiert, welche aus dem Product Backlog ausgewahlt werden. Das
Product Backlog ist eine Liste von Funktionalititen und Eigenschaften, die die zu
entwickelnde Anwendung besitzen sollte und die in der Vision gefunden wurden. Diese
ausgewidhlten Pakete werden im Sprint Backlog festegehalten. Fir den Uberblick und
gegenseitige Kontrolle gibt es taglich eine kurze Besprechung — der Daily Scrum. Nach
Abschluss des Sprints gibt es ein Sprint-Retrosperspective und Sprint-Review. Im Sprint-
Retrosperspective ist das Ziel zu ,rekapitulieren” was im Sprint gelernt wurde und was sich
verbessern ldsst. Im Review werden die Ergebnisse des Sprints dem Product Owner
prasentiert. Der Product Owner ist eine von vielen Rollen, die im nachfolgenden Kapitel
vorgestellt werden.

2.2.1 Rollen

Fiir eine klare Zuordnung und Trennung von Verantwortung gibt es eine Reihe von Rollen die
in einem Projekt verwendet werden ([2] S.63). Im Mittelpunkt des Prozesses steht das
Entwicklerteam. Das Team besteht meist aus vier bis sieben Individuen. Individuen in einem
Softwareentwicklungsprojekt konnen unter anderem Entwickler oder Designer sein. Sie sind
verantwortlich im Sprint die vereinbarten Product Backlog Items, die im Sprint Backlog
festgehalten werden, umzusetzen und am Ende des Sprints ein funktionierendes Produkt zu
liefern. Die Menge und Schwierigkeit der Items, die in einem Sprint erledigt werden sollen,
bestimmt das Team allein und verpflichtet sich damit diese Ziele zu erreichen. Es hat die
Autoritat alles Notwendige zu tun, um diese Ziele einzuhalten. Das gesamte Team ist flr die
Lieferung eines funktionsfahigen Produktes verantwortlich.

Um das Projekt aus der Sicht des Kunden voranzutreiben, gibt es den Product Owner. Er gibt
eine klare Vision vor und legt die Eigenschaften des gewtlinschten Produktes fest. Weiterhin
versucht er immer die fur die Organisation am wertvollsten Aspekte des Produktes
bearbeiten zu lassen. Er vermittelt dem Team die Wichtigkeit der Aufgabe und verleiht dem
Projekt eine Bedeutung. Der Product Owner sollte Entscheidungen im Unternehmen treffen
dirfen und ist fr den finanziellen Erfolg des Projekts verantwortlich. Er erstellt das Product
Backlog, ist aber nicht fur die Flllung mit Product Items verantwortlich. Dies ist die Aufgabe
des Teams. Am Ende eines Sprints Gberprift er die Arbeit im Sprint-Review und bewertet, ob
das Entwicklerteam seine Versprechen eingehalten hat. ([2] S.78 — 84)

Der Scrum Master hat die Aufgabe das Team zu schiitzen und den Prozess zu etablieren,
entwickeln und voranzutreiben. Das Team zu schiitzen bedeutet hierbei jegliche
beeintrachtigenden Einflisse und &duRere Storungen vom Team fernzuhalten. Er schafft
Hindernisse aus dem Weg und versucht stets alle Blockaden abzuarbeiten und aufzuldsen,
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die das Team daran hindert effektiv zu sein. Kommunikation zwischen Product Owner und
dem Team findet Gber den Scrum Master statt, welcher alles dafiir tun muss, damit diese
Kommunikation so optimal wie moglich verlauft. Die Aufgaben des Scrum Masters kdnnen in
sechs Teilbereiche untergliedert werden:

e Scrum implementieren

e Abarbeiten von Blockaden und Entscheidungen treffen

e Arbeit mit dem Team

e Arbeit mit dem Product Owner

e Scrum in die Organisation hineintragen und die Organisation andern
e Die Produktivitat des Teams steigern

Die Reihenfolge der Aufgabenbereiche ist durch eine Richtung leicht zu bestimmen: Vom
Team aus in die Richtung der Organisation und damit zu dem Kunden. Das Team muss
Vertrauen zum Scrum Master haben und den Willen Scrum zu verwenden. ,Scrum gegen den
Willen des Teams einzufiihren ist unmdéglich”. ([2] S88 — 90) Letztlich soll das Handeln des
Scrum Masters dazu fiihren, dass die Produktivitat gesteigert und Qualitat verbessert wird.

2.2.2 Daily Scrum

Der Daily Scrum dient der taglichen Synchronisation aller Beteiligten. Die Dauer ist auf 15
Minuten festgelegt. Er6ffnet wird das Meeting immer durch den Scrum Master. Es werden
drei Fragen von jedem Teammitglied beantwortet: Was habe ich seit dem letzten Meeting
erreicht? Was will ich bis zum nachsten Meeting erreichen? Was steht mir dabei im Weg?

Werden Blockaden erwahnt, so notiert der Scrum Master diese und versucht sie zu einem
spdteren Zeitpunkt aufzuldsen. Loésungen von Problemen werden im Daily Scrum nicht
erarbeitet. Weiterhin werden auch keine inhaltlichen Diskussionen gefiihrt. Besteht
Gesprachsbedarf, so werden diese Gesprdache mit einzelnen Teammitgliedern nach dem
Meeting gefiihrt. Fiir die Durchfihrung gibt es die in Abbildung 4 klar definierten Regeln:

e Dauer betragt 15 Minuten

e Es mussen alle drei Fragen von jedem beantwortet werden

e Alle Teilnehmer missen physisch anwesend oder zumindest via
Telefonkonferenz oder Videokonferenz zugeschaltet sein

e Das Meeting ist 6ffentlich. Jeder darf teilnehmen, sprechen jedoch nur das
Team

e Das Meeting wird vom Scrum Master eroffnet und beginnt mit dem
Teilnehmer links von ihm. Die Fragen werden reihum beantwortet

e Werden Blockaden erwdhnt, notiert Sie der Scrum Master in einer Liste

e Entscheidungen vom Scrum Master werden verkiindet oder getroffen

Abbildung 4 — Regeln Daily Scrum
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2.2.3 Scrum Story-Board

Das Scrum Story-Board hilft dem Team seine Aufgaben Ubersichtlich und sortiert darstellen
zu konnen [2]. Der Grundaufbau besteht aus vier Spalten: Stories, Task to Do, Work in
Progess (WIP) und Done (siehe Abbildung 5). Die in dem Sprint-Planning-Meeting
erarbeiteten Stories werden in der Spalte ,Stories” in der, aus dem Meeting erarbeiteten,
priorisierten Reihenfolge, angeheftet. Aus den Stories ergeben sich Aufgaben, die in die
»Task to Do - Spalte geheftet werden. Wenn der Umfang der Story klein genug ist, wird die
Story auch direkt in die ,, Task to Do“ - Spalte eingegliedert. Ein Teammitglied nimmt sich eine
Aufgabe und heftet sie in die Spalte ,,Work in Progress”, um die Bearbeitung der Aufgabe zu
signalisieren. Abgeschlossene Aufgaben werden in der letzten Spalte ,,Done” eingegliedert.

S+tories

Quelle: http://borisgloger.com/

Abbildung 5 — Scrum Story-Board

Die Story-Cards wandern also von der linken Seite des Story-Boards zur rechten. Sollte die
Bearbeitung einer Aufgabe zu viel Zeit beanspruchen und das Teammitglied schafft es nicht
im Daily-Scrum die Story-Card in die nachste Spalte zu verschieben, so muss die Aufgabe
aufgeteilt und erneut in die Spalte ,Task to Do” eingegliedert werden. Aufgaben sollten so
klein gewahlt werden, dass dem Scrum Master im Daily-Scrum ein nicht Vorankommen eines
Teammitglieds schnell auffallt und eventuelle Blockaden schnell identifiziert werden
konnen. Das Story-Board wird im Normallfall mit einem Whiteboard aus einem
Konferenzraum oder einer groBen Pinnwand realisiert. ,Der Vorteil der Arbeit mit dem
Taskboard ist, dass man auf taglicher Basis jedes kleinste Problem, jede Blockade, sofort
identifizieren kann.” ([2] S.174).

Story-Cards werden je nach GroRRe des Boards angepasst verwendet. DIN A6 ist eine
angemessene GrolRe, um alle wichtigen Informationen einer Story-Card auf die Vorder- und
Rickseite zu bekommen. Mehr zum Aufbau einer Story-Card folgt im Unterkapitel 2.4 nach
der Erklarung der agilen Methode Kanban im folgenden Unterkapitel 2.3.
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2.3 Kanban

,Kanban ist ein Vorgehensmodell der schlanken Softwareentwicklung (Lean Software
Development)” [11] und wird ebenfalls in die Kategorie der agilen Softwareentwicklung
einsortiert. Im Gegensatz zu Scrum und vielen anderen Methoden wird bei Kanban ein
Aspekt anders charakterisiert: Arbeit wird genommen, nicht vergeben. Auf diesen und
weitere Kernaspekte wird im spateren Verlauf dieses Kapitels genauer eingegangen. Zu
Beginn werden nun ein paar Grundlagen erklart, die fir das Verstandnis und die
Verwendung von Kanban benétigt werden und wichtig sind.

2.3.1 Kanban Grundlagen

Die Methode Kanban und auch der Begriff Kanban stammen aus dem Japanischen. Kan heif3t
Ubersetzt etwa ,Signal” und ban , Karte“. Signale sollen moglichst friih auf einfache Art und
Weise erkannt und darauf aufmerksam gemacht werden. Kanban hat den Anspruch einen
gleichmaBigen Arbeitsfortschritt zu gewahrleisten. Dies bedeutet es dirfen keine
Verzogerungen oder sogar Behinderungen auftreten. Eine hohe Verhinderungsquote
gewadhrleistet einen hohen Geschaftswert. Der Geschaftswert ist erst dann erzielt, wenn das
Ende der Wertschdpfungskette eines Arbeitspaketes erreicht wurde. Ist der Fortschritt des
Arbeitspaketes noch im Gange, so wurde noch kein Geschaftswert erreicht. David J.
Anderson hat diesen Prozess in priorisierter Reihenfolge in einem Satz beschrieben.

,Value first, then flow, then waste reduction/elimination” [12]. “Value” beschreibt hier den
oben genannten Geschaftswert und hat die hochste Prioritat aus Sicht des Auftraggebers.
Arbeiten ohne Geschaftswert miissen unbedingt vermieden werden [11]. Mit ,,Flow” ist der
gleichmaBige Arbeitsfortschritt gemeint. Dieser muss sich aber in der Liste der Prioritdten
unter dem Geschaftswert einordnen. Es darf aber nicht vergessen werden, dass ohne einen
reibungslosen gleichmaRigen Arbeitsfortschritt der Geschaftswert automatisch verringert
werden kann. Letzter Wortlaut aus dem Zitat ist die Reduktion oder Verhinderung von
,waste“. Eine passende Ubersetzung wire hier Ballast, der den gleichmiRigen
Arbeitsfortschritt verlangsamen oder sogar noch schlimmer verhindern wirde. Auch wenn
der Ballast an letzter Stelle aufgefiihrt ist, heiBt das wiederum nicht, dass ohne diese
Reduktion des Ballasts ein Arbeitsfortschritt gleichermaBen vorkommen wird. Auch hier
besteht eine Beziehung, die das Vorherige wieder begtinstigt. ,Kanban wird insgesamt durch
vier Elemente Charakterisiert” [11]. Erste Charakteristik ist das eingangs erwahnte ,Arbeit
wird genommen, nicht vergeben”. Der Begriff dazu ist ,Pull”. Arbeitspakete (In Form von
Story-Cards auf einem Story-Board) werden nicht in die ndchste Phase der Bearbeitung
geschoben, sondern von der nachsten Phase gezogen. Dieses einfache Konzept vermeidet
eine Uberlastung des Teams, welches in dieser Phase arbeitet. Zweite Charakteristik ist die
Limitierung von Mengen. Die Anzahl der Aufgabenpakete, die gleichzeitig in einer Phase
bearbeitet werden dirfen, ist limitiert. Dieses Limit wird fiir jede Phase und damit auch fir
die gesamte Wertschopfungskette gesetzt. Hierfiir wird die englische Zusammensetzung der
Begriffe ,Work in Progress Limit“ verwendet. Ein Vergleich bei Scrum ist die Zuteilung der
,Story-Points” pro Entwicklungssprint. Die hier genannte Wertschopfungskette beschreibt
den gesamten Entwicklungssprint. Es wird eine Uberlastung der Entwickler vermieden und
gleichzeitig ein schneller Abschluss von Aufgaben garantiert. Eine transparente
Veroffentlichung von Informationen ist die dritte wichtige Charakteristik. Alle Phasen und
Aufgabenpakete der Wertschopfungskette missen jedem Teammitglied bekannt sein.
Welche Personen an welchen Aufgaben arbeiten ist ebenfalls wichtig. Die Limitierung pro
Phase muss jedem bekannt sein und der Projektfortschritt muss immer erkennbar sein. Die
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letzte Charakteristik beschreibt das Streben nach kontinuierlicher Verbesserung. Nach und
vor jedem Projekt werden Erfahrungen ausgewertet und der Prozess verbessert.

2.3.2 Kanban Story-Board

Eine mogliche Technik die vier erklarten Charakteristiken zu realisieren ist die Verwendung
eines Kanban-Boards. Das Kanban-Board visualisiert alle Phasen der Wertschopfungskette
auf einem Whiteboard oder einer Pinnwand. Das Kanban-Board ist eine der wenigen
Techniken, die alle vier charakterisierenden Elemente gleichzeitig realisiert. Zur
Visualisierung der Anforderungen oder Aufgabenpakete werden Story-Cards verwendet.
Abbildung 6 zeigt einen moglichen Aufbau eines Kanban-Boards. Dieses Bild stammt aus dem
Blogeintrag von Henrik Knieberg mit dem Titel: ,,One Day in Kanban Land“[14].

Develop
Backlog Selected 2 Deploy | Live!
< Ongoing Done 1

@Y

Abbildung 6 — Kanban-Board

Alle Phasen sind deutlich beschriftet und Projektmitarbeiter wurden Phasen zugewiesen. Es
ist fir jeden ersichtlich, wer fiir welche Phase zustdndig ist und wie weit das Projekt
fortgeschritten ist. Dadurch ware der Punkt der transparenten Informationen eingehalten.
Unter einigen Spaltenbezeichnungen sind Zahlen zu finden, die die limitierte Menge fiir
diese Phase darstellen. Es ist in der Phase des ,,Develop” dementsprechend nur erlaubt zwei
Story-Cards gleichzeitig in Bearbeitung zu haben. Abbildung 7 zeigt das Verhalten, welches
erwartet wird, sobald das Limit erreicht wurde.

Develop

Backlog pelested Deploy | Live!

¢ Ongoing Done 1

E' we’ll do D!
No, wait.... that would

@eakthe Kanban limit of 2!

Abbildung 7 — Kanban-Board 2

Es ist ebenso gut zu erkennen, dass sich die Aufgaben genommen und nicht zugeteilt
werden. Ist das Limit erreicht, so wird versucht den Ballast zu identifizieren und aufzuldsen.
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Teammitglieder aus der Develop-Phase versuchen dem Deploy-Team zu helfen. Erst dann
kann B von den Deploy Entwicklern gegriffen werden. D ist dadurch auch greifbar.

2.4 User Stories

Eine User Story beschreibt eine Funktionalitat, die entweder fiir einen Benutzer oder einen
Kaufer eines Systems oder Software von Wert ist. ([4] S.26) User Stories werden auf einer
Karteikarte handschriftlich verfasst und werden Story-Cards genannt. Eine User Story
besteht aus drei Teilen: Card, Conversation und Confirmation.

Card ist die schriftliche Beschreibung der Story, die zur Planung und als Erinnerung
verwendet wird. Conversation ist das Gesprach (iber die Story, in welcher sich Details der
Story ergeben sollen, die bei der Beschreibung nicht auftauchen. Confirmation sind die
Akzeptanztests der Story-Card. Sie vermitteln die Details, dokumentieren diese und dienen
der Festlegung, wann eine Story vollstindig umgesetzt ist. Technische Umsetzung oder
Feinheiten sollten nicht auf einer Story-Card erwéhnt werden. Dem Kunden und Anwender
ist es egal mit welchen Mitteln das Produkt entwickelt wurde. Ihm ist nur wichtig, dass es
qualitativ hochwertig ist und seine gewiinschte Funktion erfillt. Die Tests zu einer Story-Card
werden auf der Rickseite dokumentiert. Ist eine Story-Card zu allgemein und zu groR
gehalten, kann dies als Epic verwendet werden. Dieses Epic kann dann in feinere Story-Cards
unterteilt werden. Ergeben sich aus dem Gesprdach zu einer Story wichtige Informationen,
die auch auf der Story-Card vermerkt werden sollten, dann kénnen diese mit Anmerkungen
versehen werden. User Stories werden vom Kunden geschrieben. Dies hat vorrangig zwei
Grinde: Die Stories sollten in der Sprache des Kunden geschrieben und wenn madglich
Fachsprache aus der Informatik vermieden werden. Die Kunden kennen das gewiinschte
Produkt am besten, da sie aus einem Bedlirfnis oder einer Idee heraus, die ersten Visionen
des Produktes erstellt haben.

Story-Cards bestehen in der Regel aus mindestens flinf Bestandteilen ([4] S. 36). Abbildung 8
zeigt den Aufbau einer Story-Card, wie sie zur Verwendung fiir User Stories aussehen kann.

Story-

Prioritat Name der Story-Card .
Points

Beschreibung der Story Card

Abbildung 8 — Aufbau einer Story-Card

Die Prioritat wird vom Kunden bestimmt und in die oberste linke Ecke der Story-Card
geschrieben. Der Name ist ein kurzer aussagekraftiger Name fir die Story-Card. Die
Beschreibung wird in die Mitte geschrieben und kann, wie oben erwadhnt, noch mit einer
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Anmerkung versehen werden. Story-Points sind eine Menge von Punkten, die eine
Aufwandsschatzung der Entwickler fiir die Story-Card beschreiben. Jeder Entwicklungssprint
(siehe Kapitel 2.2) kann eine vom Entwicklerteam geschatzte maximale Anzahl von Story-
Points verarbeiten. Ist die maximale Anzahl an Story-Points erreicht, muss ein weiterer Sprint
geplant werden, bis die Punkte wieder erreicht sind. Auf der Rickseite der Story-Cards
werden die Akzeptanztests dokumentiert [4].

Story-Cards tauchen in den unterschiedlichsten Varianten auf und missen nicht genau nach
diesem Muster verwendet werden. Dies sind lediglich die wichtigsten Aspekte, die auf einer
Story-Card vermerkt werden sollten.

2.5 Eyetracking

Eyetracking ist eine Methode, die es erlaubt visuelle Wahrnehmungen und die Dauer wie
lange ein Betrachtungspunkt fixiert wird zu erkennen. Ebenfalls ist es moglich, je nach
eingesetzter Software, einen Pfad der Betrachtungen zu generieren oder besonders stark
betrachtete Bereiche zu identifizieren. Bei der Verwendung von Eyetrackern ist es wichtig
allgemeine Definitionen zur visuellen Wahrnehmung zu kennen. Fixation und Sakkaden sind
die wichtigsten Informationen, die das Gehirn zur Verarbeitung des wahrgenommen
Blickfeldes bendtigt. Fixationen sind diese Zeitpunkte, zu denen ein Punkt langer betrachtet
wird ohne davon abzuweichen. Sie dienen der Informationsaufnahme und —verarbeitung.
Sakkaden hingegen beschreiben die Spriinge zwischen den Fixationen. Zu diesen Zeitpunkten
konnen keine neuen Informationen wahrgenommen werden.

In Experimenten, die menschliche Interaktionen und Verhaltensmuster untersuchen, bietet
Eyetracking eine Moglichkeit dieses Verhalten sogar dann zu erkennen, wenn der Mensch
sein Verhalten zum Zeitpunkt der Untersuchung nicht erklaren kann [10]. Die
aufgenommenen Daten kénnten dann Aufschluss dariiber geben, warum sich so verhalten
wurde. Die Methode der meisten Eyetracker zur Erkennung der Blickpunkte ist die
Hornhautreflexion und daraus resultierende Erkennung der Augen und Bewegung ihrer
Pupillen [10]. Ein Infrarotlichtsender wird auf das Auge gerichtet und Zeitgleich von einer
weiteren hochauflésenden Kamera die Reflexion des Infrarotlichtstrahls aufgenommen.
Diese von der Kamera aufgenommenen Bilder werden durch Algorithmen zur
Bildverarbeitung ausgewertet, um die korrekte Position der Pupille zu erkennen und damit
die Blickrichtungen zu erkennen.

Eyetracker werden in die Kategorien stationdrer und mobiler Eyetracker unterteilt. Ein
stationdrer Eyetracker ware beispielsweise das ,SMI RED 250“ oder ,,SMI RED 500 der Firma
»SensoMotoric Instruments”. Abbildung 9 zeigt das ,,SMI RED 250“.

Abbildung 9 — SMI RED 250
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Das Gerat wird unter einem Bildschirmmonitor aufgestellt und einmalig flir einen Benutzer
konfiguriert. Sind alle Einstellungen vorgenommen, so kann der Benutzer kontaktfrei und
ohne jegliche Einfliisse seiner gewohnten Tatigkeit nachgehen, wahrend das RED 250 die
Fixationen und Sakkaden aufzeichnet [11].

Die zweite Kategorie beschreibt die mobilen Eyetracker. Diese werden an der
Versuchsperson befestigt und werden ,head-mounted” Eyetracker genannt. Hier sind die
Infrarotkameras in einer Brille integriert, die getragen werden muss. SMI bietet hier eine
Produktreihe namens ,Eye Tracking Glasses” (fortan mit ETG abgekirzt) an, welcher in
dieser Studie verwendet wird. Ein stationdrer Eyetracker wird nicht verwendet, da die zu
betrachtenden Objekte nicht auf einem Monitor angezeigt werden und die Entfernung
weiter als einen Meter betrdgt. Die ETG kann mit einem Handy zur Datenerfassung
verwendet werden oder direkt mit einem Notebook verbunden werden, welches die Daten
aufnimmt und speichert. Bei beiden Eyetracking-Arten muss vor der Verwendung eine
Kalibrierung mit der Versuchsperson durchgefiihrt werden. Die erkannten Reflexionen der
Infrarotkameras miissen nun dem tatsachlichen Blickpunkt der Versuchsperson angepasst
werden. Dies kann bei der ETG mit einer einfachen , 1-Punkt Kalibrierung” oder erweiterten
»3-Punkt Kalibrierung” vorgenommen werden. Bei der einfachen Methode teilt der Proband
detailliert sein aktuelles Betrachtungsobjekt mit und eine zweite Person aktualisiert den
aufgezeichneten Blickpunkt in der Software. Abbildung 10 zeigt die verwendete ETG.

Abbildung 10 - ETG 2

2.6 Verwandte Arbeiten

Vor der Planung der Studie wurde nach bereits vorhandenen Arbeiten in der Thematik
recherchiert. Flir eine Suche bereits bestehender Arbeiten wurde Google Scholar fir
wissenschaftliche Arbeiten sowie die normale Google Suche verwendet. Zur Auswertung der
Ergebnisse wurde die Zusammenfassung (Abstract) von vielversprechenden Treffern
durchgelesen und auf dhnliche Aspekte zur geplanten Arbeit analysiert. Hauptsachlich wurde
auf Englisch gesucht, da eine Eingrenzung auf den deutschen Raum die Ergebnisse zu stark
geschmalert hatten.

Eine Suche in Verbindung ,Eyetracking & Story-Boards” ergab keine sinnvollen Treffer, da
der Begriff ,,Storyboard” aus dem Bereich der Filmproduktion stammt und die Version eines
Drehbuchs in ein Visuelles Konzept umwandelt. Die Geschichte wird also mit einer
Aneinanderreihung von Bildern erzahlt. Der Begriff wurde abgedndert in ,Eyetracking and
agile Story-Board“. Die Ergebnisse lieferten nun zusatzlich Arbeiten zum ,Usability Testing”.
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Der Begriff des Eyetracking lieferte sogar Ergebnisse aus der ,,Augmented Reality”, da hier
die Augenposition ebenfalls eine Rolle spielt. Der Begriff ,,agile” flihrte zu Ergebnissen, die
leider nur allgemeine Methoden zu agilen Softwareentwicklung erklarten.

Eine Aufteilung der Suchanfragen wurde vorgenommen. Durch diese Aufteilung ergab die
Suche von , Eye Tracking Software Engineering” hauptsachlich Treffer aus dem Bereich des
,Human Computer Interaction”. Hier wurden, wie anfangs schon erwahnt, ,usability
Studies” durchgefiihrt oder das allgemeine Vorgehen eines Eyetrackers vorgestellt.

Die Begriffe ,agile Story-Board” fiihrten zu einem Paper der ,agile Alliance” von 2011 mit
dem Titel , Agile & Kanban In Coordination“. In diesem Paper wurde untersucht inwiefern ein
agiler iterativer Ansatz mit dem von Kanban zusammen verwendet werden kann. Neben
einem Story-Board fir das Entwicklungsprojekt wurde ein zusatzliches Kanban-Board
aufgestellt und daneben gehdngt. Es entstand in dem gesamten Projekt ein extra Team,
welches fir kleine Anforderungen Fehlerbehebung zustadndig ist und nach Kanban arbeitet
[17] (siehe Abb. 11).

Abbildung 11 — Team Story-Board(links) mit Kanban-Board(rechts)

Hier wurden Story-Boards naher betrachtet und einander angepasst. Eyetracking spielt in
diesem Paper jedoch keine Rolle. Interessant zu beobachten: Das W.I.P Limit wurde hier
durch eine visuelle Vorlage in Form von festdefinierten Bereichen fiir Story-Cards umgesetzt.
Weitere Arbeiten, die zu dieser Studie einen passenden Zusammenhang haben kénnten,
wurden nicht gefunden.
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3 Planung der Studie

3.1 Aligemeines zur Planung

Die Planung der Studie ist der Hauptteil dieser Arbeit und wichtigster Grundstein fir die
Durchfiihrung der Studie. Ist die Planung nicht detailliert durchdacht, so treten in dem
Verlauf der Studie mogliche unerwiinschte Effekte auf, die die erhobenen Daten so stark
beeinflussen, dass ein nachvollziehbares Ergebnis schwer zu erreichen ist. Als Instrument zur
Durchflihrung der Studie wurde die Technik eines kontrollierten Experiments gewahlt. Nach
Wohlin et al. [5] ist ein Experiment zur Durchfihrung einer Studie genau dann geeignet,
wenn man Uber fast alle Faktoren die Kontrolle besitzt. Je mehr Kontrolle, desto geringer die
Fehleranfdlligkeit und damit ein besser erkennbares Ergebnis. Einziger Faktor, der nie
vollkommen kontrollierbar ist, ist der Mensch selbst. So wird diese Art von Experiment auch
ein ,human-oriented” Experiment genannt. Alle Planungsschritte und genannten Faktoren
werden in den kommenden Unterpunkten erldutert und dargestellt und sind an die
Planungsschritte von Wohlin et al. [5] angelehnt. Abbildung 12 zeigt den Prozess in einzelnen
Schritten von der Zielfindung und -definition (Experiment scoping) liber die gesamte Planung
(Experiment planning) bis hin zur Durchfiihrung (Experimentation operation).

l Experiment process

Goal
definition

8. Experiment planning
8.1 Context selection

7. Experiment scoping .

8.2 Hypothesis formulation

8.3 Variables selection

8.4 Selection of subjects

8.5 Choice of design type

8.6 Instrumentation
8.7 Validity evaluation

Experiment
design

9. Experiment operation

9.1 Preparation
9.2 Execution
9.3 Data validation

Abbildung 12 — Uberblick Experimentprozess nach Wohlin et al.

Begonnen wird mit der Erklarung des verwendeten Instruments der Studie: dem
kontrollierten Experiment in Unterpunkt 3.2. AnschlieRend folgt die Zielfindung, -erlauterung
und -definition mit Hilfe der GQM-Technik in Kapitel 3.2.
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3.2 Zielfindung mittels GQM

Fiir eine aussagekraftige Definition des Ziels wird der ,,Goal — Question — Metrik” Ansatz
verwendet, folgend mit ,GQM“ abgekirzt. Dieser Ansatz beschreibt die Idee das Ziel
genauer zu betrachten und passende Metriken zur Messung der Ziele zu erarbeiten [6].
Eigenschaften von Software und Prozessen missen eindeutig messbar sein, um etwaige
Unterschiede feststellen zu kdnnen. Werden die Metriken ausgehend von den eigenen
Qualitatszielen zugeschnitten, so erhoht sich die Aussagekraft der Messergebnisse. GQM
basiert auf der Erstellung von Zielfacetten, einer anschlieRenden Ausarbeitung von
Abstraction Sheets und letztendlich der Erstellung von Metriken aus den von den Abstraction
Sheets generierten Fragen [6].

Wie bereits in der Einleitung Kapitel 1.2 erldutert, gilt es, agile Story-Boards zu untersuchen
und durch erweiterte Konzepte und Varianten den Umgang zu erleichtern. Abbildung 13 ist
das Hauptziel.

Analyse und Effizienzsteigerung bei der Verwendung agiler Story-Boards

Abbildung 13 — Hauptziel

Das Hauptziel ist der Ausgangspunkt der Erarbeitung aller in den folgenden Unterkapiteln
durchgeflihrten Schritte.

Zur Verfeinerung des Hauptziels werden Zielfacetten erarbeitet. Zielfacetten beschaftigen
sich genauer mit den Fragen was erarbeitet werden soll, welche Qualitatsaspekte dabei
betrachtet werden, welches Objekt genau untersucht wird und aus welcher Perspektive
gemessen werden soll. Tabelle 1 zeigt alle zum Hauptziel erarbeiteten Zielfacetten.

Ziel Zweck Qualitatsaspekt Betrachtungsgegenstand Perspektive
1.1 analysiere Modelllbersicht / -betrachtung Story-Board Entwickler
1.2  vergleiche Modelliibersicht / -betrachtung Story-Board Entwickler
1.3 | unterstitze Modellibersicht Story-Board Entwickler

Tabelle 1 — Zielfacetten

Am Anfang sollen die unterschiedlichen agilen Story-Boards hinsichtlich ihrer Ubersicht und
betrachteten Bereiche analysiert werden (Ziel 1.1). AnschlieBend werden die
unterschiedlichen Boards auf Basis der gleichen Aspekte verglichen (Ziel 1.2). Letztlich wird
versucht durch erweiterbare Konzepte bei der Ubersicht der verschiedenen Boards zu
unterstitzen. Die Gruppe der Entwickler, die in der Spalte Perspektive genannt werden, wird
in Kapitel 3.3.2 genauer erldutert.

Die erste Ausarbeitung erfolgt nun in einem Abstraction Sheet fur jede Zielfacette. Das
Abstraction Sheet startet bei der Identifikation von Qualitatsfaktoren mit dem Ziel
Einflussfaktoren fir diese zu finden. Die Qualitatsfaktoren sind diese Faktoren, die den
Qualitatsaspekt charakterisieren. Die aufgestellten Hypothesen sind Vermutungen, wie es
sich zum aktuellen Zeitpunkt mit den Qualitdtsfaktoren verhalt (Ausgangshypothese) und
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was diese auf welche Weise beeinflusst (Einflusshypothese). Aus der Einflusshypothese

konnen dann Einflussfaktoren gewonnen werden, welche das eigentliche Ziel

Ausarbeitung von Abstraction Sheets sind.

der

Erarbeitet werden die Faktoren nacheinander in einer U-Form beginnend bei dem
Qualitatsfaktor -> Ausgangshypothese -> Einflusshypothese -> Einflussfaktor.

Zweck: unterstiitze Qualitatsaspekt:

Modelltibersicht

Betrachtungsgegenstand:
Story-Board

Perspektive: Software-
Entwickler

Qualitatsfaktor

Einflussfaktor

Anzahl verwendeter Story-Cards

Priorisierung der Story-Cards

Grole des Story-Boards und der Story-Cards

Eigene Erweiterungen am Aufbau des Story-Board

Aufbau von Spalten und Zeilen auf dem Board

Erfahrung und Kenntnisse der Entwickler und des
Scrum Master

Auswahl Whiteboards, Wanden, Karteikarten oder
post-its

Ausgangshypothese

Einflusshypothese

1.) Es werden zu viele Story-Cards auf das
Story-Board gepinnt. Somit ist es schwierig
,seine“ Cards zu finden

Ungunstige Priorisierung und Einschatzung der
Aufgaben flihren zu 1.

2.) Karten sind fur das Entwicklerteam schwer
zu finden

Verwendung von zu kleinen Pinnwanden oder
Whiteboards fuhren zu 2. und 3.

3.) Aufbau der Spalten ist ungiinstig gewahlt
und fihrt zur Unibersichtlichkeit

Erfahrung und Kenntnisse des Scrum Master oder
der Entwickler fihren 1. und 3.

Tabelle 2 — Abstraction Sheet: unterstiitze ModellUbersicht

Tabelle 2 zeigt das Abstraction Sheet fir die Zielfacette ,Unterstiitzung der
Modellibersicht”. Die Qualitdtsfaktoren sind hier die Anzahl verwendeter Story-Cards, die
GrolRe der Story-Boards und —Cards sowie der Aufbau von Spalten und Zeilen auf dem Story-
Board. Daraus werden die Ausgangshypothesen gebildet. Es wird davon ausgegangen, dass
sich zu viele Story-Cards auf den Boards befinden und es somit schwierig ist seine zugeteilten
Story-Cards auf dem Board zu finden. Daraus resultiert eine lange Suchzeit, bis man sich
einen Uberblick verschafft hat oder die Karten gelesen hat. Der Aufbau von Spalten und
Zeilen wird unglinstig gewahlt, woraus eine hohe Anzahl von Einteilungen und Bereichen
entstehen, die nicht einfach und schnell erkannt werden kénnen.

Aus den Ausgangshypothesen kdnnen wir die Einflusshypothesen herleiten. Méglicherweise
sind eine ungunstige Priorisierung der Aufgaben, die Verwendung von zu kleinen Story-
Boards oder Story-Cards und die Erfahrung und Kenntnisse des Scrum Masters
EinflussgroRen. Aus diesen Einflusshypothesen wiederum werden die Einflussfaktoren
extrahiert. Die U-Form wadre damit vollstdandig und die Einflussfaktoren erfolgreich ermittelt.
Der letzte Schritt ist die Gegenulberstellung der ermittelten Einflussfaktoren und eingangs
definierten Qualitatsfaktoren.

Durch die Gegeniberstellung der Qualitdtsfaktoren und Einflussfaktoren kbnnen nun die

passenden Fragen und optimalen Metriken entwickelt werden. In Tabelle 3 wurde dies fir
das Abstraction Sheet aus Tabelle 2 entwickelt.
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Qualitatsfaktor Einflussfaktor

Anzahl verwendeter Story-Cards Priorisierung der Story-Cards
GroRe des Story-Boards und der Story-Cards | Eigene Erweiterungen am Story-Board

Faktoren | Aufbau von Spalten und Zeilen auf dem Board | Erfahrung und Kenntnisse der Entwickler und des
Scrum Master

Auswahl Whiteboards, Wanden, Karteikarten oder

,post-its”
Wie sollte der Aufbau eines Story-Boards Hilft eine Neueinschatzung der Priorisierung und
gewdhlt werden? GroRe der Story-Cards bei der Ubersicht des
Modells?

Welche Bereiche werden hauptsachlich auf
Frage einem Story-Board betrachtet? Verdndert das Hinzufligen von erweiterten
Konzepten die betrachteten Bereiche?

Wie grof sollten die Story-Cards und -Boards | Steigert das die Ubersicht und erleichtert das
sein? Finden der ,eigenen” Story-Card?

Suchzeiten fur "eigene" Story-Cards auf dem | Durchschnittliche bendétigte Zeit bei der Suche der
Story-Board "eigenen" Story-Card

Betrachtungszeiten der definierten "Area of Veranderte Betrachtungszeiten der AOI
Interests" (AOI) auf einem Story-Board

M‘?t"k GroRe der Story-Cards
/Indikator
GroRe des Story-Boards
Gemessen in: Gemessen in:
[Sekunden pro Suche, Sekunden pro AOI, [Sekunden pro Suche, Sekunden pro AOI]

DIN-NormgréRen, Meter]

Tabelle 3 — Gegeniberstellung: Qualitatsfaktoren <-> Einflussfaktoren

Es ergeben sich drei Fragen und drei Metriken. Der Einflussfaktor der erweiterten Konzepte
auf Story-Boards fuhrt zu der Frage, wie Story-Boards aufgebaut werden sollten, um eine
gute Ubersicht zu unterstiitzen. Fiir die Zielfacette der Analyse und den Vergleich stellt sich
die Frage der haufig betrachteten Bereiche eines Standard Story-Boards. Die Letzte Frage
behandelt die GroRe der Story-Cards. Es ist zu evaluieren, ob kleinere Story-Cards die
Ubersicht beeinflussen oder nicht. Die Anzahl der Story-Cards und die GréRe des Story-
Boards werden festgelegt, da sonst die Gefahr besteht eine zu groBe Anzahl von Treatments
in der weiteren Planung der Studie zu entwickeln. Die Dauer des Experiments wiirde damit in
die Lange gezogen und konnte eine Bedrohung der Validitdt des Experiments zur Folge
haben.

Fiir jede dieser Fragen wurden Metriken definiert. Die Suchzeit der Story-Cards wird in
,Sekunden pro Suche” angegeben. Eine Suche beschreibt dabei eine Aufgabe aus den
Begleitdokumenten mit dem Titel ,,Finden Sie...“ (siehe Kapitel 4). Die Betrachtungszeiten
der Bereiche werden in ,Sekunden pro AOI“ angegeben. Ein AOI ist ein selbstdefinierter
Bereich der von gewissem Interesse (Area of Interest) fiir das Experiment und der
Teilnehmer ist. In dieser Studie werden die Spalten der Story-Boards als AOl’s definiert.
GroRRen der Story-Cards werden in DIN-NormgroRen angegeben, da Karteikarten meist in
DIN-NormgrofRen verkauft und angegeben werden.
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Fir eine Zusammenfassung des GQM-Ansatzes wurde ein GQM Baum in Abbildung 14
erstellt. Das G fir Goal, Q fir Question und M fiir Metrik kennzeichnet die jeweilige Ebene.
Die Wurzel des Baumes ist das definierte Hauptziel aus Abbildung 13. Die Zielfacetten
werden in der zweiten Ebene angeordnet. Anschliefend folgen die Fragen und Metriken aus
der Erarbeitung der Abstraction Sheets und Gegenlberstellungen. Die Pfeile richten auf
Fragen, die bei der Erarbeitung der Zielfacette helfen und auf die Metriken, die bei den
Fragen bendtigt werden.

Welche Bereiche Wie sollte der Aufbau Wie groB sollten
werden hauptsachlich eines Story-Boards Story-Cards
betrachtet gewahlt werden gewahlt werden

e

Abbildung 14 — GQM Baum
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3.3 Kontextbeschreibung

Nachdem das Ziel definiert wurde, kann nun mit der eigentlichen Planung der Studie
begonnen werden. Wie in Abbildung 12 im Experimentprozess zu sehen, beginnt dies mit der
Auswahl und Beschreibung des Studienumfeldes. Die folgenden Unterkapitel werden die
Umgebung, die Auswahl der Probanden und die Auswahl der Projektdaten genauer
erlautern.

3.3.1 Off-Line Umgebung

Flr beste Ergebnisse sollten Experimente fur Studien immer in einer reellen Umgebung mit
reellen Teilnehmern in einem reellen Projekt durchgefiihrt werden. Diese Art von Umgebung
wird dann ,on-line” genannt. Dabei sollte jedoch darauf geachtet werden, dass die aktuelle
Entwicklung und der Projektfortschritt unter keinen Umstdnden beeintrachtigt werden.

Zu Beginn der Planung war dies auch mit unterschiedlichen Unternehmen aus der Software-
Engineering Branche angedacht. Aus Zeitgriinden und mangelndem Interesse der
kontaktierten Unternehmen ergab sich jedoch die Entscheidung das Experiment in einer
kontrollierten Laborumgebung ,off-line“ durchzufiihren. Der Vorteil hierbei liegt darin, dass
nahezu alle Faktoren wie RaumgroéBe, Aufbau sowie zeitliche Durchfiihrung kontrollierbar
sind.

Als Labor wurde sich fir einen groBen Computerraum am Fachgebiet Software Engineering
der Leibniz Universitat Hannover entschieden. Hier befinden sich zur linken Seite des
Eingangs zwei Whiteboards. Vor den Whiteboards steht mit Abstand von zwei Metern ein
Tisch hinter dem die Probanden sitzen und von hier aus durch die ETG die Versuche
durchfihren werden. Rechts vom Eingang des Labors befindet sich ein weiterer Tisch an dem
zu Beginn des Versuchs das Experiment erkldrt und Formalitdten erledigt werden. Der Rest
des Raumes ist fir das Experiment und die Probanden unerheblich. Ziel ist es eine Art
Konferenzraum nachzustellen und der Umgebung den Charakter eines Sprint-Planning-
Meetings oder dem Daily Scrum zu geben.

3.3.2 Probandenauswahl

Nach Wohlin et al. [5] Ist die Auswahl der richtigen Probanden bei der Durchfiihrung eines
Experiments sehr wichtig. Sie hat Einfluss auf die Auswertung und mogliche
Verallgemeinerung der Ergebnisse fir die Verwendung in der Wirtschaft und Forschung des
Fachgebiets. Ihre Handlungen und Wahrnehmungen sind Ausgangspunkt fir die Auswertung
der spater erhobenen Daten und den Erfolg der Studie. Die Auswahl der Probanden wird
auch Stichprobe einer Bevodlkerung genannt (sample from a population). Bei diesem
Experiment wurde sich fiir ein ,,Convenience sampling” entschieden. Es besagt, dass die
nachstmoglichen Personen, die fiir das Experiment am geeignetsten sind, ausgewahlt
werden.

Die Faktoren, die diese Eignung ausmachen, wurden folgend festgelegt. Die Probanden
sollten Informatikstudenten zwischen dem fiinften und neunten Semester sein. Zusatzlich
sollten Sie die Grundlagenvorlesungen ,Software-Technik” und ,Software-Qualitat” des
Fachgebiet Softwareengineering im Bachelor gehort und das Softwareprojekt erfolgreich
abgeschlossen haben. Aufgrund dieser Einschrankung ist gegeben, dass die Probanden erste
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Erfahrungen in der agilen Softwareentwicklung vorweisen konnen und damit die Frage wie
sich neue und unerfahrene Mitarbeiter in ein Projekt mit Hilfe eines Story-Boards
einarbeiten kénnen, sehr gut untersucht werden kann.

Die Gruppe der Teilnehmer ist homogen und besteht nur aus Studenten mit oben genannten
zutreffenden Kriterien. Teilnehmer mit weitaus mehr oder weniger Erfahrung kdnnten die
Ergebnisse verfdlschen und durften bei der Auswertung der Daten ohnehin nicht betrachtet
werden. Siehe Kapitel 3.7.1 ,,Conclusion Validity".

3.3.3 Projektdaten

Experimente in einer kontrollierten off-line Umgebung bedeuten zumeist auch Einschnitte in
der Art und dem Umfang der Projektdaten, die bei der Studie verwendet werden. Wohlin et
al. [5] bezeichnen diese Arten der Daten ,toy sized” oder ,real problems*“. Fiir diese Studie
konnten Daten eines Softwareprojekts aus der gleichnamigen Veranstaltung aus dem
Wintersemester 14/15 verwendet werden. Die Studie beinhaltet also echte Daten aus einem
echten Projekt. Diese Daten wurden ebenfalls mit einem Story-Board visualisiert, jedoch
nicht mit einem Scrum oder Kanban Board.

3.4 Formulierung der Hypothesen

Aus den in Kapitel 3.2 entstandenen Fragen und Metriken kdnnen nun Hypothesen
aufgestellt werden. Grundlegend wird bei der Formulierung von Hypothesen damit
begonnen eine Null-Hypothese ,Hy“ aufzustellen. Die Nullhypothese besagt, dass nach
Anwendung der Treatments (siehe Kapitel 3.6) kein echter Unterschied messbar ist und sich
alle Methoden gleich verhalten. Formal darstellbar z.B. mit u; = u,. Diese gilt mit einer
moglichst hohen Signifikanz zu widerlegen. Fiir jede aufgestellt Nullhypothese wird nun eine
Alternativhypothese ,H,” oder ,H.“ aufgestellt, die genau die vorherig aufgestellt
Nullhypothese widerlegen muss. Zur Widerlegung von oben genannter Nullhypothese
kdnnte die Alternativhypothese formal lauten: u; > u;.

Folgend in tabellarischer Darstellungsform die erwarteten Hypothesen mit den Fragen und
Metriken der Ergebnisse aus dem GQM-Ansatz. Die genaue formale Beschreibung der
Hypothesen erfolgt nach der Planung und Durchfiihrung des Experiments in der Analyse und
Auswertung.

Frage Welche Bereiche werden hauptsachlich betrachtet?
Metrik Betrachtungszeiten in Sekunden pro AOI
Hypothesen Nullhypothese Hy o: Bei beiden Story-Boards werden alle Spalten

ungefahr gleichlang betrachtet.

Alternativhypothese H; o: Bei beiden Story-Boards werden alle
Spalten unterschiedlich lang betrachtet.

Tabelle 4 — Hypothese 1 - AOl's
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Frage Wie sollte der Aufbau eines Story-Boards gewahlt werden?

Metrik Suchzeiten fiir eigene Story-Cards pro Durchlauf

Hypothesen Nullhypothese Hy ;: Bei Anwendung der erweiterten Konzepte
gegeniiber dem Aufbau nach der Theorie ergeben sich keine
Unterschiede in den Suchzeiten.

Alternativhypothese H; ;: Bei Anwendung der erweiterten
Konzepte gegeniiber dem Aufbau nach der Theorie ergeben sich
kiirzere Suchzeiten.

Tabelle 5 — Hypothese 2 - Aufbau Story-Board

Frage Wie groR sollten Story-Cards gewahlt werden?
Metrik GrolRe der Story-Cards nach DIN-Norm
Hypothesen Nullhypothese H, »: Die GroRe der Story-Cards hat keinen Effekt auf

die Suchzeiten der eigenen Story-Card.

Alternativhypothese H; ,: Die Suchzeit der eigenen Story-Card
erhoht sich bei der Verwendung kleinerer Story-Cards.

Tabelle 6 — Hypothese 3 - GroRRe der Story-Cards

3.5 Auswahl der Variablen

Bevor das Design der Studie (siehe Kapitel 3.6) entwickelt wird, missen die abhangigen und
unabhangigen Variablen definiert werden. Die unabhangigen Variablen sind diese, welche
man im Verlauf des Experiments kontrollieren und verandern kann. Der mogliche
auftretende Effekt dieser Verdnderung der unabhangigen Variablen fihrt zu einer
Veranderung in den abhangigen Variablen. Das sind diese, welche man nicht kontrollieren
kann. Im Normalfall gibt es viele unabhangige und eine abhédngige Variable. Die Variablen
sind bereits aus den aufgestellten Hypothesen ableitbar. Hypothesen kdnnten durch den
Schritt der Definition der Variablen jedoch auch noch angepasst werden. Die folgenden
Unterpunkte 3.6.1 und 3.6.2 werden die Auswahl der Variablen nennen und anschlieSend
erlautern.

3.5.1 Unabhangige Variablen

Nicht alle folgenden unabhangigen Variablen in Abbildung 15 werden bei dem Design des
Experiments und in den Hypothesen verwendet.

GrolRe des Story-Boards und der Story-Cards

Anzahl verwendeter Story-Cards

Art der Beschriftung oder Markierung der Story-Cards
Aufbau des Story-Boards

Abstand vom Beobachtungspunkt zum Story-Board

ke wnE

Abbildung 15 — Unabhangige Variablen
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Punkt vier muss hierbei noch genauer dargelegt werden. Der Aufbau eines Story-Boards ist
nach den Grundlagen Kapitel 2 bereits vorgegeben. Durch erweiterbare Konzepte ist dieser
Aufbau aber ein moglicher Faktor der angepasst werden kann. Ebenfalls ist Punkt drei der
Aufbau der Story-Cards theoretisch vorgegeben. Dieser Aufbau wurde aber vereinfacht, da
eine ausgiebige Recherche ergab, dass in den meisten Fallen einfache Varianten der Story-
Cards verwendet werden (siehe Anhang C). Weiterhin ist zu erkennen, dass teilweise sogar
nur Haftnotizen (post-its) verwendet und existierende Formatvorlagen, moglicherweise
bewusst, ignoriert wurden.

3.5.2 Abhdngige Variablen

Fiir das Ziel der Analyse der Story-Boards ist die abhdngige Variable die Zeit in Sekunden, die
ein Proband damit verbracht hat, eine vordefinierte , Area of Interest” zu betrachten. Die
Dauer der Betrachtungszeiten und welche AOI betrachtet wurde spielt dabei eine Rolle.

Fir das Ziel des Vergleichs und der Unterstlitzung ist die abhdngige Variable die Zeit in
Sekunden, die ein Proband bendtigt eine ihm zugeordnete Story-Card zu finden. Fortan wird
dies auch die , Task Completion Time (s)“ genannt.

3.6 Design der Studie

Ein Experiment besteht aus einer Menge (Set) von Tests von Treatments unter Beachtung
und Einhaltung der Designprinzipien und des individuellen Designtyps. Ein Treatment ist die
Anderung einer unabhingigen Variable und das Festsetzen aller restlichen unabhingigen
Variablen. Dadurch kann bestimmt werden, ob diese eine Anderung einen Effekt aufweist.
Das Design beschreibt wie Tests organisiert und durchgefiihrt werden. Hinzukommend
unterliegen dem Design einer Studie allgemeine Designprinzipien. Das erste Unterkapitel
3.6.1 wird die allgemeinen Designprinzipien ,randomization”, ,blocking” und ,balancing” in
Bezug auf die Studie vorstellen. Es mussen oder kdnnen nicht immer alle drei Prinzipien
befolgt werden. Darauffolgend wird die Wahl des Designtyps vorgestellt und genauer
erldutert. Die Wahl des Designtyps korreliert stark mit der Wahl der Art der statistischen
Analyse. Durch Betrachtung der Hypothesen evaluiert man mogliche analytische statistische
Methoden. Basierend auf der Wahl der Methode wird dann das Experiment designt. Es ist
wichtig das Treatment im Test eindeutig erkennbar zu machen. Ebenfalls ermdglicht ein gut
strukturiertes Design im Nachhinein eine einfache Reproduzierung des Experiments.

3.6.1 Aligemeine Designprinzipien

Erstes Prinzip ist die Randomization. Sie beschreibt die Zuordnung von Testobjekten zu
Probanden und in welcher Reihenfolge die Tests durchgefiihrt werden. Die zufillige
Zuweisung und Reihenfolge wird bendtigt um einen moglichen Lerneffekt zu verhindern und
die Daten damit nicht zu beeinflussen.

Die Probanden werden also bei der Reihenfolge der Zuordnung der Treatments zufallig
zugeordnet. Aullerdem wird die Zuordnung mit welchem agilen Story-Board der Proband
beginnt zufallig vorgenommen, sodass das Prinzip der Randomization komplett eingehalten
wird.
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Blocking ermoglicht bekannte Faktoren auszusortieren, die moglicherweise einen
ungewlinschten Effekt auf das Ergebnis der Anwendung eines Treatments haben. Blocking
kann bei der Einteilung der Probanden in unterschiedliche Gruppen verwendet werden, falls
bspw. signifikante Unterschiede im Alter oder der Erfahrung der Probanden festzustellen ist.
Damit waren bei der Auswertung die alteren, mehr erfahrenen Probanden in einer und die
jungeren, eher weniger erfahrenen, in einer weiteren Gruppe. Die Probandengruppe in
diesem Experiment ist jedoch sehr homogen und muss nicht weiter unterteilt werden.

Zuletzt wird das Prinzip des Balancing angewendet. Jeder Teilnehmer wird die gleiche Anzahl
an Story-Cards auf den Story-Boards vorfinden. Zusatzlich wird jedem Teilnehmer die Gleiche
Anzahl an Treatments zugewiesen. Zur Unterstiitzung des Balancing wird streng darauf
geachtet, dass jeder Teilnehmer unter genau den gleichen Umstdnden das Experiment
durchfihrt, dazu mehr in Kapitel 4: Vorbereitung des Experiments.

3.6.2 Auswahl Designtyps und Treatments

Designtypen werden kategorisiert nach Anzahl von Betrachtungsfaktoren, angewendeten
Treatments und letztlich der angewendeten Art und Reihenfolge der Treatments. Nach
Betrachtung der Hypothesen und unabhangigen Variablen wurde sich fiir die ,One factor
with _more than two Treatments” mit einer angepassten ,Randomized complete block
design” Variante entschieden. Folgend die Auflistung der Treamtents:

e T1 = Hinzufligen von Zeilen zum Story-Board mit einem Buchstaben am Anfang
e T2 = Hinzufligen von farblichen Markierungen auf den Story-Cards
e T3 =Verwendung kleinerer Story-Cards auf den gleichen Story-Boards

Treatment T1 beschrankt sich dabei bei dem Scrum-Board auf die Spalten , Task to Do” und
»Work in Progress” und bei dem Kanban-Board auf die Spalten ,Selected”, , Develop” und
»Deploy“. Der Buchstabe soll der Anfangsbuchstabe des Namens eines Projektmitglieds und
gleichzeitig Indikator fiir ,,seine” Zeile sein (siehe Anhang B). Hier befinden sich seine ihm zu
geteilten Story-Cards. Treatment T2 wird mit kleinen runden farblichen Stickern realisiert,
die auf die untere rechte Seite einer Story-Card geklebt werden. Treatment T3 st
selbsterklarend. Inspiriert wurden diese Treatments durch eine ausgiebige Recherche. Hier
ist im Anhang C zu sehen, dass mehrfach Anderungen an der Struktur des Boards und den
Cards vorgenommen wurde. Inwiefern diese sinnvoll sind, wird im Ausblick nach der Analyse
und Auswertung der Daten im letzten Kapitel angesprochen.

Die Grundlagen zu Eyetracking haben gezeigt, dass ein Experiment im Durchschnitt 30
Minuten dauern sollte. Aufgrund der Menge an Treatments, wurde sich fir eine
Gruppierung der Teilnehmer in drei Gruppen entschieden. Jede Gruppe bekommt zusatzlich
zur Betrachtung der Standardboards zwei Treatments zugewiesen, die jeweils auf beiden
Story-Boards angewendet werden. Damit wird zusatzlich noch einmal verhindert, dass die
Probanden mide oder lustlos werden und damit die Ergebnisse verfalschen.

Tabelle 7 zeigt die Verteilung der Treatments auf die Probanden und die Reihenfolge der
Anwendung. Der Schragstrich bedeutet, dass dieses Treatment nicht angewendet wurde. Die

Ziffer vor dem Punkt gibt an in welcher Reihenfolge dieses Treatment angewendet wird. Die
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Ziffer nach dem Punkt, welches Board zuerst betrachtet wird. ,SC“ wird verkirzt fir Scrum
und ,,KB“ fir Kanban verwendet.

T1 T2 T3
Proband sC KB sc KB sc KB
P1 11 1.2 2.1 2.2 / /
P2 / / 1.2 1.1 2.2 2.1
P3 / / 11 1.2 2.1 2.2
P4 2.2 2.1 / / 1.2 1.1
P5 2.1 2.2 / / 1.1 1.2
P6 1.2 1.1 2.1 2.2
P7 11 1.2 2.2 2.1 / /
P8 / / 1.2 1.1 2.2 2.1
P9 2.1 2.2 / / 11 12

Tabelle 7 — Verteilung der Treatments

3.7 Threats to Validity

Bei der Auswertung und Analyse ist nicht nur die statistische Signifikanz ein wichtiger Faktor,
sondern auch die Validitdt der Ergebnisse. Zu aller erst sollten valide Ergebnisse fiir die
Population der ausgewahlten Stichprobe entstehen. Anschliefend versucht man diese
Ergebnisse zu verallgemeinern und fir eine groRere, allgemeinere Population zur Verfligung
zu stellen. Doch bevor das Experiment vorbereitet und durchgefiihrt wird, miissen bereits in
der Planung potentielle Bedrohungen dieser Validitdt erkannt und verhindert werden. Diese
Bedrohungen werden nach Campbell und Stanley [7] in zwei Kategorien eingeteilt und
spater durch Campbell und Cook [8] um zwei weitere erweitert. Die Kategorien lauten:
“Conclusion Validity”, “Internal Validity”, “Construct Validity” und “External Validity”. Die
Kategorien von Bedrohungen werden dem Experiment Prozess in Abbildung 16 zugeordnet.

Die Ziffern @,@,@ und @ werden einem Pfeil zugeordnet, der eine Beziehung zwischen
den Elementen darstellt. Die folgenden Unterkapitel werden die Kategorien und
Beziehungen erkldren und anschlieBend beschreiben, wie diese durch die Planung
vermindert oder gar verhindert wurden. Cook und Campbell [8] haben in einer Liste die
hadufigsten Bedrohungen nach Kategorie der Bedrohung niedergeschrieben. Es werden nicht
alle Bedrohungen untersucht, da nicht jede Bedrohung auf jedes Experiment zutreffen muss.
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Experiment objective

/ \

Theory cause-effect
Cause construct Effect

construct _> construct

— o I

treatment-outcome

construct
Treatment _> Output

Independent variable Dependent variable

Experiment operation

Abbildung 16 — Beziehungen Threats to Validity

3.7.1 Conclusion Validity

Die Conclusion Validity beschreibt die méglichen Bedrohungen in der Beziehung zwischen
den Treatments und den daraus entstehenden Daten siehe Abbildung 16 Ziffer (D).
Spezieller wird hier von der Sicherstellung der statistischen Beziehung gesprochen, damit
korrekte Schlussfolgerungen gezogen werden konnen. In diesem Experiment ist eines der
Ziele die statistische Signifikanz zu beweisen. Die Auswahl der Testmethode, GroBe der
Stichprobe oder auch das , Fishing” sind ein Teil von Einflussfaktoren. ,Fishing” beschreibt
das suchen nach erhofften Werten des Experimentators. Es besteht die Gefahr, dass der
Experimentator die Daten beeinflusst.

Als Testmethode fiir mehrere Auswertungen wurde sich fur die ANOVA (Analysis of
Variance) Methode entschieden. Scott MacKenzie stellt Gber sein Buch ,Human-Computer
Interaction: An Empirical Research Perspective” [9] eine Sammlung von Software fir
statistische Auswertungen zur Verfiigung, welche auch die ,Anova2“ JAVA — Anwendung
beinhaltet. Anova2 wird fur die Auswertung verwendet, da so die Fehlerquelle gering
gehalten werden kann und sich die Methode fiir das Experimentdesign eignet ([5] S.143). Da
die Daten mit der Eyetracking-Glasses aufgenommen und dokumentiert werden, gestaltet es
sich fiir den Experimentator als schwierig, die Daten insofern zu beeinflussen, dass ein von
ihm gewlinschter Effekt eintritt. Ein weiterer Faktor ist die Zuverldssigkeit der Anwendung
der Treatments auf die Probanden. Es ist notwendig, dass jeder Proband auf gleiche Art und
Weise die Treatments angewandt bekommt. Um dies sicherzustellen wurde sich ein Konzept
mit mehreren Sets von Story-Cards Uberlegt. Auf dieses Vorgehen wird in Kapitel 4 der
Vorbereitung und 5 der Durchfiihrung genauer eingegangen. Zufallige Ereignisse im Verlauf
des Experiments dirfen nicht auftreten. Um diese zu verhindern, wird das Fachgebiet tber
die Durchfiihrung des Experiments informiert und der Bearbeitungsraum bei Durchfiihrung
geschlossen. Fenster werden kurz vor Beginn geschlossen, sodass auch keine Ruhestérung
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den Probanden beeinflusst. Es befinden sich im gesamten Verlauf nur zwei Personen im
Raum. Es ist nicht moglich bei einem komplett gleichen Test mit der gleichen Person das
gleiche Ergebnis zu reproduzieren, da der Proband sofort wisste wo sich die Story-Card
befindet und sich niemals genau die gleiche bendétigte Zeit ergeben wiirde. Kapitel 3.3.2
beschreibt bei der Probandenauswahl, dass diese homogen ist und keine signifikanten
Unterschiede im Aufbau der Probandengruppe vorhanden sind. Dieses negiert die
Bedrohung der moglichen Heterogenitat der Gruppe, die dann die Ergebnisse durch einen
bspw. unterschiedlichen Wissensstand gefahrden und verfalschen wiirden.

3.7.2 Internal Validity

Die Internal Validity beschreibt bei der gleichen Beziehung in Abbildung 16 Ziffer @ die
Sicherstellung der Kausalitat zwischen dem Treatment und dem Effekt. Es muss
gewadhrleistet sein, dass kein nicht messbarer Grund vorhanden ist, der den aufgetretenen
Effekt verursacht hat. Da es nur eine Gruppe von Probanden, und nicht noch bspw. eine
Kontrollgruppe gibt, werden nur die sogenannten ,Single group threats” betrachtet.

Effekte, die durch den zeitlichen Verlauf der Durchfiihrung auftreten kdnnen, miissen
erkannt werden. Probanden kdnnten miide oder gelangweilt werden und nicht konzentriert
arbeiten. Eine maximale Laufzeit von ca. 30 Minuten pro Proband und ausreichend Aufgaben
zur Bearbeitung vermindert diese Bedrohung. Der Lerneffekt muss, wie in Kapitel 3.7.1
bereits erldutert, soweit es moglich ist verhindert werden. AuRerdem wird einem Probanden
nach Anwendung eines Treatments, das Ergebnis dieses Treatments nicht mitgeteilt. Es darf
nicht die Moglichkeit einer zwischenzeitlichen Bewertung der Handlungen durch einen
Probanden geschaffen werden. Zukilnftige Handlungen wiirden so eventuell beeinflusst.
Aufgabendesign und Begleitdokumente missen eindeutig und unmissverstandlich
beschrieben werden. Hierzu mehr in Kapitel 4.1.

3.7.3 Construct Validity

Construct Validity beschreibt die Beziehung zwischen der Theorie und der Beobachtung
Ziffer @ Die Treatments missen passend zu den Hypothesen und Zielen aus der
Zielfindung gewahlt werden. Ebenfalls sollten die Daten nach Anwendung eines Treatments
bei der Auswertung den Effekt gut veranschaulichen. Unterschieden wird in ,Design
threats”“ und ,Social threats”.

Die Zielfindung und klare Richtung der Studie sind wichtige Faktoren. Sind die Ziele nicht klar
definiert und ist nicht eindeutig wie unterschiedliche Messdaten zu interpretieren sind, so
kann auch das Experiment nicht eindeutig durchgefiihrt und analysiert werden. Vermindert
wird diese Bedrohung durch eine ausgiebige Zielfindung mit dem GQM Paradigma aus
Kapitel 3.2. Weitere Designbezogene Bedrohungen spielen in diesem Experiment keine
Rolle, da ein Proband nur einmal an der Studie teilnimmt. Ebenfalls muss unterbunden
werden, dass ein Proband sich nach Anwendung eines Treatments besonders viel Miihe gibt,
um beim zweiten Treatment seiner Meinung nach ,besser” abzuschneiden. Tatsachlich wird
dem Proband nur mitgeteilt, dass bestimmte Effekte untersucht werden und jedes Ergebnis
richtig ist.

Die sozialen Aspekte beinhalten das Verhalten der Probanden und des Experimentators. Die
Gefahr besteht, dass sich beide aufgrund der Versuchssituation anders verhalten als sie es
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sonst tun. Probanden kdnnten versuchen die Hypothesen zu erraten und damit ihr Verhalten
zu andern. Die Probanden werden jedoch durch Aufgabenstellungen und verschiedene
Fragen in diesem Experiment versucht so viel wie moglich zu beschaftigen, damit keine Zeit
aufkommt sich ber eine Hypothese Gedanken zu machen. Weitere Gefahr kann sein, dass
ein Proband nicht gerne bewertet und untersucht wird. Es besteht die Moglichkeit, dass sich
ein Proband ,besser” darstellen mochte als andere. Diesem wird entgegen gewirkt, indem
zum einen die Daten anonymisiert werden und zum anderen den Probanden im Verlauf des
Experiments stets positiv zugesprochen werden.

3.7.4 External Validity

Die External Validity beschreibt Bedrohungen, die die Mdoglichkeit der Verallgemeinerung
der Ergebnisse fir die Anwendung in der Industrie negativ beeinflussen (Ziffer @). Es
werden drei Typen von Interaktionen mit einem Treatment betrachtet: Menschen, Ort und
,Mittel und Zeit"“.

Es besteht die Gefahr, dass aus der falschen Populationsgruppe eine Stichprobe gewahlt
wird. Von einer falschen Stichprobengruppe kann man nicht auf die richtige allgemeinere
Population rickschlieBen und verallgemeinern. Die Probandengruppe besteht jedoch
durchgehend aus fortgeschrittenen Informatikstudenten. Von dieser Populationsgruppe
kann man sehr passend auf junge unerfahrene Entwickler in einem Unternehmen
abstrahieren. Projektraum und Arbeitsmaterialien fir ein Meeting, wurden dem Vorbild
eines Konferenzraumes in der Industrie nachgebaut und bilden damit eine gute Grundlage
bei der Verallgemeinerung der Daten fir die Industrie. Der zeitliche Aspekt spielt in diesem
Experiment eine eher weniger wichtige Rolle, da kein fundamental wichtiges Ereignis in der
Umwelt zum Zeitpunkt der Versuche die Teilnehmer ablenken oder beeinflussen kénnte.
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4 Vorbereitung des Experiments

Bevor das Experiment durchgefiihrt werden kann, missen Arbeitsmaterialien und
Arbeitsumfeld umfassend vorbereitet werden. Je besser die Vorbereitung, desto
problemloser und einfacher kann das Experiment durchgefiihrt werden. Kapitel 4.1 beginnt
mit der Erstellung der Begleitdokumente

4.1 Erstellung der Begleitdokumente

Fiir die Teilnahme am Experiment muss ein Proband vorerst genauestens (ber die Studie
informiert werden. Eine allgemeine Einverstandniserklarung (Abbildung 39) ist von beiden
Parteien zu unterschreiben. Bei der Einverstandniserklarung ist zu beachten, dass der
Proband so viel wie moglich informiert wird, er zu jedem Zeitpunkt des Experiments Fragen
stellen oder das Experiment abbrechen darf und ein freiwilliges Einverstandnis zur
Teilnahme am Experiment vorliegt. Zusatzlich sollte darauf hingewiesen werden, dass alle
erhobenen Daten vertraulich behandelt und anonymisiert werden.

Nachdem die Einverstandniserklarung erkldart und unterschrieben wurde bekommt ein
Proband ein ,Guide-Sheet” (Anhang D Abb. 40, 41) ausgehéndigt. Dem Proband wird auf
dem Guide-Sheet eine Teilnehmer ID zugewiesen und er gibt durch eine Auswahl von
Antwortmoglichkeiten an, in welchem Abschnitt des Studiums er sich befindet und wie viel
Erfahrung in der agilen Softwareentwicklung vorhanden ist. Flir eine genauere Gruppierung
und Sicherstellung der Verwendung einer geeigneten Gruppe, muss der Proband angeben
welche Veranstaltungen des Software-Engineering Fachgebiets der Leibniz Universitat
Hannover bereits besucht hat. Nach der Eingruppierung wird der Ablauf des Experiments,
die verwendeten Projektdaten und aktuelle Projektsituation, in welcher sich der Proband
befindet, vorgestellt. Zum Schluss werden Hinweise zur Bearbeitung der Aufgabenblatter
und Handhabung der Eyetracking Brille gegeben.

Zu jedem Treatment wird ein Aufgabenblatt (Anhang D) gereicht, welches passend zum
Treatment die Aufgaben der Suche von Story-Cards und Bewertung der Ubersicht beinhaltet.
Bei der Betrachtung der Standardboards muss zusatzlich (iber eine Multiple-Choice-Frage
beantwortet werden in welchem Stadium sich das Projekt zum aktuellen Zeitpunkt befinden.
Fir den genaueren Vergleich ,Scrum Board vs. Kanban Board“ wird der Proband
aufgefordert Uber eine weitere Multiple-Choice-Frage und in einem kurzen Text eine
Subjektive Empfindung in Bezug auf Ubersicht und Verstindnis der Story-Boards zu geben.
Dieses dient zum einen dazu, die personlichen Meinungen zu erfassen und gleichzeitig den
Probanden zu beschaftigen bis das nachste Treatment angewendet werden kann. Weiterhin
wird damit vermieden, dass sich der Proband langweilt und somit wieder eine Bedrohung
der Validitat unterstitzend vermieden wird (siehe 3.7.2).

4.2 Vorbereitung des Laborraumes

Der Laborraum wird in zwei Bereiche eingeteilt. Ein Bereich befindet sich rechts von der
Eingangstir fir die Aufgabenbearbeitung und Sichtung der Begleitdokumente. Der andere
Bereich links von der Eingangstiir fir die eigentliche Durchfiihrung des Experiments. Die
Aufteilung wurde beabsichtigt in unterschiedliche Blickrichtungen gewdhlt, damit der
Proband nicht im Vorfeld unbeabsichtigt bereits wichtige Informationen auf den
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Whiteboards erkennt. Abbildung 17 zeigt den Aufgabenbearbeitungsbereich mit
Schreibtisch, zwei Stihlen und Schreibutensilien.

Abbildung 17 — Aufgabenbearbeitungsbereich

Abbildung 18 zeigt den Bereich fiir die Durchfiihrung der Studie. Im Hintergrund deutlich zu
erkennen, die verwendeten Whiteboards fir den Aufbau der Story-Boards. Mit einem
Abstand von genau zwei Metern befindet sich ein Tisch mit Sichtschutz.

Abbildung 18 — Bereich der Durchfiihrung des Experiments
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4.3 Vorbereitung der Eyetracking-Glasses

Die ETG muss vor Beginn des Experiments fiir jeden Probanden individuell in der Software
»IViewETG” eingestellt werden. Die Brillengldaser bestehen aus Plexiglas ohne Anpassung der
Sehstarke. Fir Brillentrager kénnen die Brillengldaser der ETG, wenn vorhanden, mit
Brillengldasern unterschiedlicher Sehstdrke ausgetauscht werden. Zusatzlich kann ein
zusatzlicher Nasensteg in zwei weiteren unterschiedlichen GrofRen verwendet werden. Dies
ist wichtig, da so die Position der Brille angepasst und das Lesen der Pupillen verbessert
werden kann. In Abbildung 19 ist die ETG mit der Halterung fiir unterschiedliche Nasenstege
zu sehen. Ebenfalls sind die Kameras flir die Nachverfolgung der Pupillen zu sehen (die
schwarzen Ovale unter den Plexiglas Brillenglasern).

Abbildung 19 — ETG mit Nasensteghalterung und Infrarotkameras

Auf der Vorderseite der Brille ist mittig eine Kamera, die zusatzlich noch das Blickfeld vor
dem Probanden aufzeichnet. Ohne eine korrekte Positionierung der Brille und optimale
Erkennung der Augen, ist eine Erfassung der Fixationen und Sakkaden nicht durchgangig
moglich und erschwert die Auswertung der Daten.

In der Software ,IViewETG"” muss fiir jeden Probanden ein Profil mit eigens definierten
Parametern angelegt werden. In diesem Experiment wurden in der Software als Parameter
der Zeitslot und die Teilnehmer ID fiir eine spatere einfachere Zuordnung definiert. Sobald
die Parameter eingetragen sind kann die Kalibrierung der Brille zu den Augen vorgenommen
werden. Eine Aufnahme kann nun dber den Button ,Record” gestartet werden.
Aufgenommen wird der Sichtbereich des Probanden, Téne wahrend des Experiments und
die Fixationspunkte und Sakkaden des Probanden.

4.4 Erstellung der Story-Boards und -Cards

Aufgrund der vielen Treatments mit zwei unterschiedlichen Techniken muss eine Losung
gefunden werden das Experiment in einem zeitlich angemessenen Rahmen und gleichzeitig
einer professionellen realen Situation zu gestalten. Voraussetzung ist immer noch: Alle
Teilnehmer missen das gleiche Experiment durchfiihren. Eine Erstellung von 40 Story-Cards
pro Story-Board und Anpassung der Positionen der Cards wahrend der Bearbeitungszeit der
Aufgaben wiirde zu viel Zeit beanspruchen. Es misste jedes Mal nachgeschlagen werden wie
der Grundaufbau der Story-Cards pro Treatment und Story-Board aussieht. Aus diesen
Grinden wurde sich entschieden fiir jedes Treatment pro Board ein eigenes Set von 40
Story-Cards zu erstellen. Insgesamt ergibt das eine Zahl von 40x6 = 240 Story-Cards. Jedes
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Set hat die gleichen Storys. Bei der Vorbereitung eines Experimentdurchlaufs werden also
40x3 Story-Cards auf beide Boards geklebt. Je nach Reihenfolge der Treatments fir
denjenigen Probanden werden die Story-Cards untereinander geklebt, sodass wahrend der
Bearbeitungsphasen das gerade verwendete Set abgenommen werden kann und das
Nachste fertig zur Verfiigung auf dem Story-Board klebt. Das Treatment T1 , Hinzufligen von
Zeilen zum Story-Board mit einem Buchstaben am Anfang” auf einem Scrum-Board wird
exemplarisch in Abbildung 20 gezeigt.

Abbildung 20 — Scrum Story-Board mit T1

Alle Story-Cards wurden handschriftlich erstellt um die realen Bedingungen eines agilen
Softwarenentwicklungsprojekts nachzustellen. Fiir die Anbringung der Story-Cards werden
im Normalfall spezielle Magneten fiir Whiteboards verwendet. Diese Magneten haben aber
unterschiedliche Farben und stéren das saubere Bild des Story-Boards. Ebenfalls konnte es
zu Verwirrungen bei dem Treatment T2 ,Hinzufligen von farblichen Markierungen auf den
Story-Cards” fiihren, was wiederum zu einer Bedrohung der Validitat fihren kann (siehe
Kapitel 3.7). Die farbliche Markierung wird Gber einen Aufkleber, auf dem unteren rechten
Rand der Story-Card realisiert. Statt der eingangs erwahnten Magneten, wurde sich also fir
handelsiibliche Klebestreifen entschieden. Diese sind durchsichtig und ermdglichen ein
Einfaches ankleben der unterschiedlichen Sets von Story-Cards.

Das linke Whiteboard wurde zu einem Kanban-Board und das rechte zu einem Scrum-Board
aufgebaut. Zur einfacheren Unterscheidung der unterschiedlichen Arten von Story-Boards
wurde das Scrum-Board mit einem schwarzen Boardmarker aufgezeichnet und das Kanban-
Board mit einem roten. Es soll also nicht nur durch die Position der Whiteboards, sondern
zusatzlich durch einen farblichen Wechsel der Rahmenlinien die Art des Story-Boards
unterschieden werden kénnen.
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5 Durchfuhrung des Experiments

Ist die Vorbereitung abgeschlossen kann mit der eigentlichen Durchfihrung begonnen
werden. In diesem Kapitel soll ein Durchlauf des Experiments detailliert beschrieben werden
um in Verbindung mit den vorherigen Kapiteln ein komplettes Bild des Experiments zu
erhalten. Anschliefend werden interessante Beobachtungen wahrend des Experiments und
daraus resultierende geringfligige Optimierungen erklart.

5.1 Beschreibung eines Durchlaufs

Ein Proband wird in der Info-Lounge der Leibniz Universitat zu einem festen Termin abgeholt
und zum Laborraum begleitet. Vor Eintritt in den Raum, wird der Proband aufgefordert sich
an den Tisch rechts vom Eingang, dem Aufgabenbearbeitungsbereich, zu setzen und den
Blick noch nicht in Richtung Story-Boards links zu richten. Es erfolgt die Erklarung der
Begleitdokumente (siehe Kapitel 4.1) sowie des Experiments und Unterschrift der
Einverstandniserklarung. Der Proband hat nun Zeit sich das Guide-Sheet durchzulesen und
Fragen zu stellen. Sind alle Fragen geklart und der Ablauf vom Probanden verstanden
worden, begeben sich Proband und Experimentator gemeinsam zum Tisch zur linken Seite
des Raumes mit den Story-Boards. Wahrenddessen hat der Proband den Blick auf den Boden
zu werfen, um auch hier die Moglichkeit der unbeabsichtigten Betrachtung der Story-Boards
zu verhindern.

Nun wird der Proband mit der ETG vertraut gemacht. Die ETG wird erst jetzt mit dem
Notebook verbunden und die Software gestartet. Eine vorherige Einschaltung wiirde dazu
flihren, dass sich die ETG bereits aufwarmt. Wurde die Brille mit dem richtigen Nasenbligel
versehen und in der Software Uberpriift, ob Augen und Pupillen korrekt erkannt werden, so
wird mit der Kalibrierung des aufgenommenen Punktes und dem tatsachlichen Blickpunkt
des Probanden begonnen. Die Kalibrierung kann je nach Proband mehr oder weniger Zeit
beanspruchen. Vor dem Probanden befinden sich 3 Arbeitsblatter. Pro Treatment bekommt
jeder Proband ein Arbeitsblatt. Fiir eine Uberpriifung der Kalibrierung kann das Arbeitsblatt
fr die erste Phase verwendet werden.

Hat der Proband alles verstanden und weifS was zu tun ist, kann mit der ersten Phase
begonnen werden. Diese besteht, wie bei jedem Probanden, daraus die Standardboards
ohne Treatment zu betrachten. Im ersten Aufgabenteil wird eine Story-Card gesucht und
muss bei Findung funf Sekunden fixiert werden (siehe Anhang D Abb. 42). Dies muss zuerst
bei beiden Story-Boards stattfinden. Im Nachhinein kann , Aufgabe 3“ — , Verschaffen Sie
sich einen Uberblick” bearbeitet werden. Hierbei ist wichtig zuerst die Betrachtungen zu
durchlaufen und die eigentliche Bearbeitung nach den Aufnahmen im dafiir vorgesehenen
Bearbeitungsbereich erledigen zu lassen. Die ersten beiden Aufgaben sollen als
Vergleichswerte fir die Treatments und fir den Vergleich unter den beiden
Standardvarianten verwendet werden. Aufgabe 3 wird fiir das Ziel 1.1 ,Analyse der
Modellibersicht” verwendet und soll ca. ein bis zwei Minuten dauern. Ist der Proband damit
fertig, wird er gebeten die Aufgaben nun im Bearbeitungsbereich zu bearbeiten und auf
weitere Anweisungen des Experimentators zu warten.

Nun wird der Ubergang in die niachste Phase beschrieben. Der Experimentator muss die
oberste Schicht von Story-Cards auf beiden Boards entfernen. AnschlieRend hangt am Story-
Board nun das Set fir das passende Treatment. Der Proband kann wieder an den Tisch
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gerufen werden und die Bearbeitung mit Aufgabenblatt 2 beginnt. Bei Proband P4 und P5
muss bei Anwendung des letzten Treatments das Set aufgeklebt werden, da die Reihenfolge
der Treatments ein gleiches Vorgehen nicht erlaubt. Kleine Karteikarten Uber grofRen
Karteikarten negieren den Effekt der kleineren Karte.

5.2 Beobachtungen und Optimierungen

Wahrend der ersten Experimente ist aufgefallen, dass Teilnehmer die Aufgabenblatter nicht
vollstindig gelesen oder verstanden hatten. Erst durch erneute Nachfrage des
Experimentators, vor den eigentlichen Betrachtungen der Boards, wurde die Aufgabe
komplett verstanden. Der Grund fir diese Missverstandnisse kann ein schlechtes
Aufgabendesign sein. Nach Anpassung der Arbeitsblatter mit sehr genauen Anweisungen
und stetiger Nachfrage nach Verstdndnisschwierigkeiten konnte dieses Problem jedoch
schnell beseitigt werden.

Ferner war die Aufzeichnungsqualitat anfangs etwas vermindert, da die Augen nicht immer
korrekt erfasst werden konnten. Dies flihrte dazu, dass die Software nicht zu jedem
Zeitpunkt einen Blickpunkt zuordnen konnte. Nach genauer Beobachtung wurde jedoch
erkannt, dass eine leichte Veranderung der Kopfposition die Aufnahmequalitdt deutlich
erhohte. Der Proband musste lediglich geringfligig das Kinn etwas hoher und den Kopf in den
Nacken neigen. Der Vektor der Blickrichtung stiel$ somit im unteren Teil der Brille durch die
Glaser. Zu vergleichen mit einer Gleitsichtbrille bei der der untere Teil der Brille eine andere
Sehstarke besitzt.

Aus den anfangs auftretenden Schwierigkeiten mussten keine Daten verworfen werden, da

genug Blickpunkte vorhanden waren und die Probanden keinen erkennbaren Nachteilen den
nachfolgenden Probanden unterlagen.
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6 Analyse und Auswertung

In den folgenden Unterkapiteln werden die aufgezeichneten Daten fiir die Auswertung
aufbereitet und anschlieBend mit dem statistischen Verfahren der Varianzanalyse ANOVA
(Analysis of Variance) auf Signifikanz tberprift. Die Begleitdokumente mit den subjektiven
Wahrnehmungen und die Multiple-Choice-Fragen werden ausgewertet. Zuletzt wird
Uberprift, ob die Nullhypothesen widerlegt werden kénnen.

6.1 Aufbereitung der Rohdaten

Die Daten der Eyetracking-Brille liegen nach einer Aufnahme nur im Videoformat zur
Verfigung und missen flr eine Auswertung aufbereitet werden. In einem Video eines
Probanden ist sein Blickfeld und ein runder farblicher Kreis zu sehen, der den aktuell
betrachteten Punkt des Probanden signalisiert. Fir die Beantwortung der Frage welcher
Bereich eines Story-Boards betrachtet wird, muss ein Referenzbild bereitgestellt werden auf
dem die in Kapitel 3.5.2 erlauterten AOI’s definiert werden. Auf diesem Referenzbild kann
nun ein ,,Mapping” von betrachteten Punkten aus dem Video auf das Bild vorgenommen
werden. Das Mapping wird pro erkannten Eye-Event vorgenommen. Eye-Events sind
Bewegungen der Augen und Pupillen, die von der Infrarotkamera erkannt werden konnten.
Es muss nicht jede Sekunde ein Eye-Event vorhanden sein. Es kdnnen aber auch mehrere pro
Sekunde vorliegen. Abbildung 21 zeigt eine Einteilung der AOI’s auf dem Kanban-Board. Als
Namen fiir die AOI's wurden die Bezeichnungen der Spalten verwendet. Dies muss fir die
Aufnahmen der Aufgabe 3 (Abb. 42) aus der ersten Phase fiir alle Probanden auf beiden
Story-Boards zugeordnet werden. Die AOl Einteilung fir das Scrum-Board ist
dementsprechend auf 4 Spalten aufgeteilt.

|
|
i
\
i
|
|
Backlog Selected Develop |
|
|
|
|

Abbildung 21 — AOI Definition Kanban-Board
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Fir die Frage der Suchzeiten muss ebenfalls ein Mapping ,Video<->Referenzbild” fiir jedes
Story-Board mit jedem Treatment vorgenommen werden. Fir die Suchzeiten der
»eigenen” Story-Card auf dem Kanban-Board mit Treatment T1 , Hinzufligen von Zeilen zum
Story-Board mit einem Buchstaben am Anfang” muss also das Bild aus dem Anhang B Abb.
31 als Referenz verwendet werden. Jede Aufnahme zur Suche der Story-Card auf dem
Kanban-Board mit Treatment T1 eines jeden Probanden wird zum Referenzbild gemappt. Bei
der Betrachtung der Videos wurden die benétigten Zeiten zur Suche in einer Excel Tabelle
notiert. Ist ein Mapping der Betrachtungspunkte eines Probanden auf das Referenzbild
abgeschlossen, kann ein Verlaufspfad der Betrachtungen generiert werden. Abbildung 22
zeigt einen Verlaufspfad fir den Probanden P8 bei der Suche nach der Story-Card
»,Bewegungen werden erkannt” auf dem Scrum-Board mit Treatment T2 ,Hinzufligen von
farblichen Markierungen auf den Story-Cards”.

Abbildung 22 — Betrachtungsverlauf Proband P8

Je langer ein Proband einen Punkt fixiert, desto grofRer wird der Kreis des Fixationspunktes.
Start der Suche ist aufgrund der haufiger notwendigen Kalibrierung vor Beginn der Suche
immer die Story-Card , Teamauswahl Sync zwischen Gerdten” oben links auf dem Story-
Board. Durch das Aufgabendesign der Such-Aufgaben ,[...Jfixieren Sie den Blick fir 5
Sekunden[...]” wird, mit genligend vorhandenen Eye-Events, bei gefundener Story-Card ein
weiterer grolRer Kreis angezeigt. Dadurch sind Start und Ende eines Verlaufs deutlich zu
erkennen. Besser zu erkennen im Anhang F Abb. 48.

Fir die Beantwortung der Frage nach der GroRe der Story-Cards wurde zusatzlich zum
Mapping der Blickpunkte auf das Story-Board mit Treatment T3 eine Multiple-Choice-Frage
zur subjektiven Empfindung der GrofRe der Story-Cards hinzugefiigt. Im nachfolgenden
Unterkapitel 6.2 werden nun nach erfolgreichem Mapping aller Probandendaten die Daten
mithilfe der formalen Auswertungsmethode ANOVA Ergebnisse analyisiert. Die Berechnung
Ubernimmt das bereitgestellte Tool von Scott MacKenzie[9, 15].
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6.2 Auswertung der Daten

6.2.1 Auswertung der Bereichsbetrachtung

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Auswertung der aufbereiteten Daten zur Analyse
der Story-Boards vorgestellt. Es wurden unterschiedliche Muster verwendet sich einen
Uberblick iber das Story-Board zu verschaffen. Abbildung 23 zeigt einen sehr disziplinierten
Ansatz eines Probanden (fiir eine groRere Ansicht siehe Abb. 49 im Anhang F). Es wurden
sich zuerst die Uberschriften durchgelesen und anschlieRend sukzessiv jede Spalte mit
beinhaltenden Story-Cards.
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Abbildung 23 — AOI Betrachtung Kanban-Board - sukzessiv

Ein anderer Ansatz war eine scheinbar eher springende Methode. Es wurde mehrmals
zwischen den Spalten hin und her gesprungen und wahrscheinlich versucht Zusammenhange
zu finden um den aktuellen Stand der Entwicklung der Anwendung besser zu erfassen.
Abbildung 24 zeigt das sprungartige Verhalten in den Spalten (fiir eine groRere Ansicht siehe
Abb. 50 im Anhang F).
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Abbildung 24 — AOI Betrachtung Kanban-Board - sprunghaft
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Auffilligstes Merkmal bei der Auswertung der AOl's war, dass das Backlog beim Kanban-
Board und die Stories-Spalte beim Scrum-Board zumeist am Ende betrachtet wurden. Es
kdnnte sein, dass sich weniger flr die noch zu entwickelnden und mehr fir die bereits
implementierten Stories interessiert wird. Nicht jeder Proband hat dies so gemacht, jedoch
aber die Mehrheit. In Kapitel 3 und 4 wurde darauf hingedeutet, dass ein wichtiger Aspekt
bei der Durchfihrung eines Experiments die Mdglichkeit fiir den Probanden Fragen zu
stellen ist, insofern diese nattirlich nicht das Ergebnis beeinflussen. Interessanterweise hat
nur ein Proband genauere Fragen zu den Uberschriften des Kanban-Boards gestellt. Es ist
moglich, dass sich die Probanden nicht getraut haben zu fragen oder die Uberschriften fiir
selbsterklarend befanden.

6.2.2 Formale Auswertung der Suchzeiten

Im folgenden Kapitel sind die Werte der Variablen F und p ausschlaggebend fiir die
Berechnung der statistischen Signifikanz. Der F-Wert muss > 1 und der p Wert < 0.05 sein.
Der p Wert kann definiert werden, je nachdem nach welchem Signifikanzniveau man testen
mochte. Hier wurde sich fir das 5%-Niveau entschieden. Die Variable p beschreibt die
Wahrscheinlichkeit, die erhobenen Daten zu erhalten, wenn die Nullhypothese wahr ist [16].

In Tabelle 8 sind fir das Scrum- und Kanban-Board die durchschnittlichen Suchzeiten der
Probanden pro Treatment aufgelistet um eine Ubersicht zu erhalten. Zeile 1 ist mit 9
Probanden gerechnet und die restlichen mit jeweils 6 Probanden. Diese Verteilung resultiert
aus der In Kapitel 3 erarbeiteten Treatment Verteilung. Die einzelnen Zeiten werden fir die
Berechnung der F-Statistiken mittels Anova2 Java Tool verwendet. Die Ergebnisse der
Betrachtungen und die Messwerte werden in Zusammenhang mit den Ergebnissen des
Anova2 Tools berichtet. Das Wichtigste sind immer die Beobachtungen und Messwerte. Das
Testen der Signifikanz soll unterstiitzend wirken [16].

Scrum-Board | Kanban-Board
Standard ohne Treatment 18,25 16,55
Treatment T1 - Zeilen 6,33 4,66
Treatment T2 - Farbe 11,33 10,5
Treatment T3 - GroRRe 16,16 8

Tabelle 8 — Mittelwert der Task Completion Times (s)

Aus den einzelnen beobachteten Zeiten wurden 10 Anova2 Fallanalysen fiir die
Unterstiitzung der Beobachtungen, Uberpriifung der Hypothesen und Beantwortung der
Fragen aus Kapitel 3 entwickelt (siehe Tabelle 9). Tabelle 7 in Kapitel 3.6.2 zeigt noch einmal
alle Treatments auf. Die Betrachtung der Standardboards wird von allen Teilnehmern
durchgefiihrt und nicht zusatzlich in der Verteilung der Treatments aufgelistet.

In den Fallanalysen @ - @ wurden Zeiten der Scrum- und Kanban-Boards gemeinsam
betrachtet, wobei Fallanalyse @ ohne Anwendung eines Treatments fiir Vergleichswerte
der nachfolgenden Fallanalysen mit den Passenden Probanden erstellt wurde. Fir eine
genauere Betrachtung der einzelnen agilen Story-Boards wurden die Fallanalysen @ -
durchgefiihrt.

Seite | 38



Die Suchzeiten von 8 Probanden werden mit Gruppierung fir
@ Standard-Boards den Vergleich der agilen Story-Boards ohne Treatment
ausgewertet.

Die Suchzeiten von beiden Standard und beiden Story-Boards
@ Standard-Boards und T1 mit T1 werden von 6 Probanden mit Gruppierung in einem Test
ausgewertet.

Die Suchzeiten von beiden Standard und beiden Story-Boards
@ Standard-Boards und T2 mit T2 werden von 6 Probanden mit Gruppierung in einem Test
ausgewertet.

Die Suchzeiten von beiden Standard und beiden Story-Boards
@ Standard-Boards und T3 mit T3 werden von 6 Probanden mit Gruppierung in einem Test
ausgewertet.

Einzelauswertung Scrum-Board ohne Treatment und Scrum-

@ Scrum ohne Treatment und Scrum mit T1 .
Board mit Treatment T1

Einzelauswertung Scrum-Board ohne Treatment und Scrum-

@ Scrum ohne Treatment und Scrum mit T2 )
Board mit Treatment T2

Einzelauswertung Scrum-Board ohne Treatment und Scrum-

@ Scrum ohne Treatment und Scrum mit T3 )
Board mit Treatment T3

Einzelauswertung Kanban-Board ohne Treatment und Kanban-

Kanban ohne Treatment und Kanban mit T1 )
Board mit Treatment T1

Einzelauswertung Kanban-Board ohne Treatment und Kanban-

@ Kanban ohne Treatment und Kanban mit T2 )
Board mit Treatment T2

Einzelauswertung Kanban-Board ohne Treatment und Kanban-

Kanban ohne Treatment und Kanban mit T3 Board mit Treatment T3

Tabelle 9 — Anova?2 Fallanalysen

Zeile 1 in Tabelle 9 zeigt einen Durchschnittswert der Suchzeiten fiir das Scrum-Board von
18,25s und fiir das Kanban-Board von 16,55s. Der Wert der Task Completion Time fir das
Kanban-Board ist 10,3 % kleiner als der des Scrum-Board. Fallanalyse @ zeigt aber, dass ein
statistisch signifikanter Unterschied nicht festgestellt werden kann (F;, ¢ = 0,0620, ns).

Die Suchzeiten der Standard-Boards im Durchschnitt betragen 17,4 Sekunden und die
Suchzeiten der Story-Boards mit Treatment T1 5,45 Sekunden. Die Suchzeit der Story-Boards
mit T1 ist 79% kleiner als die der Standard-Boards. Der Unterschied ist nach Fallanalyse @
statistisch hoch signifikant (F; 4 = 20,387, p < .05 (p=0,0063)).

Die gleiche Fallanalyse @ fir das Treatment T2 ergab ebenfalls einen statistisch
signifikanten Unterschied (F; 4 = 9,794, p < .05 (p=0,0260)). Die durchschnittliche Suchzeit
der Story-Boards mit T2 ist 37% geringer. Flr den Vergleich mit Treatment T3 konnte in @
keine statistische Signifikanz erwiesen werden (F; 4 = 0,859, ns). In den durchgefiihrten
Fallanalysen wurde auf ein funktionierendes ,,counterbalancing” Gberprift. Dies besagt, dass
ein moglicher Lerneffekt in der ersten Gruppe (gestartet mit Scrum) durch den Lerneffekt
der zweiten Gruppe (gestartet mit Kanban) negiert wurde. Fallanalyse @ musste mit 8
Probanden ausgewertet werden, da eine ungleiche Anzahl an Probanden pro Gruppe nicht
zuldssig ist. Dadurch wird ein Zeitpaar weniger betrachtet.

@: Die durchschnittliche Suchzeit von T1 ist 65% geringer gegenuber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist statistisch signifikant (F; s = 10,7780, p < .05 (p=0,0219)).

@: Die durchschnittliche Suchzeit von T2 ist 38% geringer gegenuber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist nicht statistisch signifikant (F1, s = 3,2470, p > .05 (p=0,1314)).
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@: Die durchschnittliche Suchzeit von T3 ist 12% geringer gegenliber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist nicht statistisch signifikant (F, s = 0,0240, ns).

: Die durchschnittliche Suchzeit von T1 ist 72% geringer gegenuber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist statistisch signifikant (F; s = 6,9090, p < .05 (p=0,0466)).

@: Die durchschnittliche Suchzeit von T2 ist 37% geringer gegenuber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist nicht statistisch signifikant (F; s = 1,2210, p > .05 (p=0,3195)).

: Die durchschnittliche Suchzeit von T3 ist 52% geringer gegenuber der ohne Treatment.
Der Unterschied ist nicht statistisch signifikant (F; s = 1,3800, p > .05 (p=0,2515)).

6.3 Auswertung der Begleitdokumente

Fir eine unterstiitzende Erklarung der Bereichsbetrachtung aus Kapitel 6.2.1 wurden die
Fragen aus der ersten Phase eines Durchgangs ausgewertet (Siehe Anhang E). Die
Auswertung des Projektfortschritts ist flir die Ziele der Studie nicht von Bedeutung. Die
Aufgabe wurde gestellt, damit der Proband nicht ohne Grund ein Story-Board betrachten
muss und gar nicht weil}, was er so recht tun soll. In Tabelle 10 der Vollstandigkeit halber
trotzdem aufgelistet die Ergebnisse.

Scrum-

Board Kanban-Board
Kick-Off 0 0
Erster Entw. Sprint 7 4
Fortgeschrittener Entw. Sprint 2 5

Tabelle 10 — Auswertung Projektfortschritt

Die Mehrheit der Probanden empfand den Fortschritt des Projektes auf dem Kanban-Board
als weiter, als der des Scrum-Boards. Dieses empfinden ist wahrscheinlich darauf
zurlickzufiihren, dass in der Spalte ,,Done” des Kanban-Boards vier Story-Cards mehr hangen
als in der des Scrum-Boards.

Tabelle 11 zeigt nun die relevantere persdnliche Empfindung der Ubersicht der Boards
(Anhang E).

Scrum-

Board Kanban-Board
Ubersichtlich 3 2
eher Ubersichtlich 5 3
eher uniibersichtlich 1 3
unubersichtlich 0 0

Tabelle 11 — Auswertung pers. Empfinden Ubersicht
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Nur anhand dieser Auswertung wurde das Scrum-Board fiir insgesamt Ubersichtlicher
befunden. Drei Probanden fanden das Kanban-Board sogar eher uniibersichtlich. In der
Spalte Kanban-Board der Tabelle 11 ergibt die Summe der Eintrdage nur 8 Stimmen. Aufgrund
fehlerhafter Dateiformate und daraus resultierenden fehlerhaften Ausdrucken, wurde
teilweise die zweite Zeile zur Beurteilung der Ubersicht nicht gedruckt. Nach jedem
durchgefiihrten Experiment mit einem Probanden wurde die Validitat der Begleitdokumente
direkt geprift und ggf. fehlende Felder ausfiillen lassen, aber keine Korrektur vornehmen
lassen. Bei einem Probanden fehlte leider eine Beurteilung eines Boards, da hier das
Fehlende Feld nicht erkannt wurde.

Bei der Betrachtung der textuell verfassten Antworten sind jedoch beide Methoden gleich
auf. Scrum wird oftmals als Ubersichtlicher beschrieben, weil die Uberschriften intuitiver
sind. Kanban wird daflr als detaillierter wahrgenommen. Die passende Einteilung von
Projektphasen zu den Spalten wird als Vorteil gesehen. Es wdre somit beispielsweise
einfacher den Fortschritt des Projekts zu erkennen. Ein Proband befand die weitere
Unterteilung der Spalte ,Develop” als unangemessen. Es kann also anhand der textuell
erfassten subjektiven Meinungen keine feste Richtung zwischen den beiden Story-Boards
erkannt werden.

Die Frage nach der Empfindung der GroRe der Story-Cards auf dem Aufgabenblatt der Phase
T2 (Abb. 44) wurde Uberwiegend als ,eher unpassend” eingeschéatzt. Lediglich 3 von 12
Kreuzen wurde fiir ,,passend” verteilt.

6.4 Uberpriifung der Hypothesen

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse aus den vorangegangenen Kapiteln in Bezug auf die
Hypothesen aus Kapitel 3 ausgewertet. Die Hypothesen werden in ein formales Format
umgewandelt und anschlieBend ausgewertet. Im Anhang F kann die Verweilzeit (,dwell
time“) der Probanden pro AOI abgelesen werden. Eine Priifung auf Signifikanz wurde fiir die
Verweilzeit in den Spalten nicht durchgefiihrt, da das Hauptaugenmerk auf die Ergebnisse
der Erweiterten Konzepte gelegt wurde. Fur die Formale Ausfihrung der Hypothese Hy o
sehe dies folgendermaRen aus:

Ho o Scrum: H1=Hp= U3 = Uy

Hi o Scrum: ui # p;fur mindestens ein paar (i, j)
Ho o Kanban: H1=Hp= U3 = Ug= s

Hi o Kanban: ui # p;fur mindestens ein paar (i, j)

u steht dabei fur eine Spalte eines Story-Boards. Jede Spalte des Scrum-Boards wurde im
Durchschnitt 23,3% der Zeit betrachtet. Legt man eine 5%-Grenze zur Widerlegung der
Hypothesen zu Grunde, so kann fiir das Scrum-Board die Nullhypothese nicht widerlegt
werden. Jede Spalte auf dem Kanban-Board wurde im Durchschnitt 18,08% der Zeit
betrachtet. Mit der gleichen 5%-Grenze kann die Nullhypothese hier widerlegt werden, da
die Spalte ,Develop” eine langere Betrachtungszeit mit 24,9% als alle anderen aufweist.
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Folgend die Auswertung der Hypothesen beziiglich des Aufbaus der Story-Boards. Der
Aufbau der Hypothesen ist hier fir jedes Treatment das Gleiche:

H0_1 Story—Board Ubergreifend: Hstandard = HT1, Ustandard = HT2;
H1_1 Story—Board Ubergreifend: Ustandard > HT1; HUstandard > MUT2;

Mit Ustandard ISt die durchschnittliche benétigte Zeit zur Suche seiner Story-Card auf einem
Story-Board ohne Treatment gemeint. uy; ist das jeweilige Treatment aus dem Design der
Studie. Wie in 6.2 bereits aufgezeigt konnte die Nullhypothese fiir Treatment T1 widerlegt
werden. Die durchschnittliche Suchzeit der Story-Cards ohne Treatment ist groRer als mit
Treatment. Die Testfdlle @, @ und sind alle statistisch signifikant.

Die Nullhypothese fiir Treatment T2 konnte nur bei Testfall @ mit statistischer Signifikanz
widerlegt werden. Die Testfalle @ und @ unterliegen dem Type-Il-Error. Der Type-II-Error
besagt, dass Hp nicht widerlegt wird, obwohl Hg falsch ist. Es ist ein Unterschied (oder
allgemeiner ein Muster) zu erkennen, die Nullhypothese wird aber nicht widerlegt. Formal
wird das folgendermalen beschrieben:

P(type-ll-error) = P(not reject Hq | Ho false) [5].

Der Fehler tritt auf, da die Probandenanzahl zu gering ist und nicht genug Daten vorliegen.
Mit einer groBeren Anzahl an Probanden fir die einzelnen Testfdlle @ und @ wiirde die
Signifikanz wahrscheinlich gezeigt und die Nullhypothese widerlegt werden.

Die letzte Hypothese lautet:

Ho > Story-Board ubergreifend: Ustandard = UT3;
H; , Story-Board ubergreifend: Ustandard < UT3;

Es wird davon ausgegangen, dass sich die Suchzeit bei Verwendung kleinerer Story-Cards
erhoht. Verwendet wurden die Testfdlle @, @ und . Keiner der genannten Testfdlle
konnte die Nullhypothese mit statistischer Signifikanz widerlegen. Es wurde also kein Effekt
festgestellt. Die Durchschnittliche Suchzeit bei dem Scrum-Board mit kleinen Karten ist nach
Tabelle 8 16,16s. Betrachtet man nur die Standard Suchzeiten der Probanden die T3
zugewiesen wurden, so ist der Durchschnitt 17,2s. Dieser wird aber leider durch einen Wert
von 40s Suchzeit kiinstlich erhoht. Eine Verwendung des ,Medians” hatte diesen Wert
aussortiert und damit sogar eine ,langere” Suche bei kleineren Story-Cards aufgezeigt.
AbschlieBend ware der Effekt trotz dessen nicht statistisch signifikant.
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6.5 Beantwortung der Forschungsfragen

Fiir eine Beantwortung der in Kapitel 3.2 erstellten Forschungsfragen (siehe Abb. 14 GQM-
Baum gelbe Rechtecke; , Questions”) werden in diesem Unterkapitel die Erkenntnisse aus
den vorherigen Unterkapiteln zusammengefasst. Beginnend mit der Frage nach dem
gewdhlten Aufbau. Anschlielend wird die Frage der Bereiche auf dem Story-Board kurz
erlautert.

Eine Anpassung der Struktur in Form von Zeilen (T1) half den Probanden beim Finden der
Story-Cards. Es fiihrte zu einer schnelleren Orientierung und kiirzeren Suchzeit. Diese
Ergebnisse sind durch die Fallanalysen @, @ und mit dem Anova2-Tool sogar
statistisch signifikant. Das Hinzufligen der Zeilen war fiir die verkirzte Suchzeit
verantwortlich und kein anderer zuféllig aufgetretener Effekt.

Die Anpassung der Story-Cards in Form von farblichen Markierungen auf den Story-Cards
(T2) fihrte nicht immer zu einem Erfolg. Die Suchzeiten der geforderten Story-Card im
Durchschnitt waren zwar geringer als ohne Erweiterung, jedoch nur die Fallanalyse @ auch
war statistisch signifikant. Die Einzelauswertungen @ und @ konnten nicht beweisen, dass
das Hinzufigen von farblichen Markierungen wirklich der Grund fir den
Verbesserungseffekt ist. Wie bereits im vorherigen Unterkapitel 6.4 erldutert, kann ein
Grund der , Type-lI-Error®, also eine zu geringe StichprobengroRe sein.

Die Verwendung kleinerer Story-Cards konnte fir beide Story-Boards keine verlangerte
Suchzeit bestatigen. Die Story-Cards wurden sogar bei dem Scrum-Board geringfligig
schnelle rund bei dem Kanban noch schneller gefunden. Keine der Fallanalysen konnte
demnach eine Signifikanz bei der Anderung der GréRe aufzeigen. Warum die Story-Cards auf
dem Kanban-Board von den Probanden sogar wesentlich schneller gefunden wurde, konnte
nicht exakt ermittelt werden.

Insgesamt ist die Anwendung der Erweiterungen in folgender Reihenfolge zu empfehlen:
1. Erweiterung der Struktur der Story-Boards

2. Erweiterung der Story-Cards
3. Anpassung der GroRRe der Story-Cards
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7 Fazit und Ausblick

Im letzten Kapitel werden die gesetzten Ziele und erarbeiteten Ergebnisse noch einmal
zusammengefasst und Uberprift, ob die Ziele erreicht wurden. Es werden anhand der
Ergebnisse aus Kapitel 6 Hinweise und Guidelines zur Anpassung der eigenen Story-Boards
gegeben. Im Ausblick werden dann Mdglichkeiten fiir den Ausbau der Studie und weitere
Testfdlle gegeben.

7.1 Fazit

In der Einleitung der Studie wurde durch die Motivation flir ein besseres Verstandnis von
Story-Boards das Bediirfnis erweckt nicht nur Story-Boards zu analysieren, sondern auch
Guidelines zu schaffen, die den Einsatz angepasster Varianten mit erweiterten Konzepten
effizient ermoglicht. Diese Studie vermittelt ein Verstandnis dariiber, wie bereits rein
theoretische Varianten von Story-Boards auf noch junge unerfahrene Mitarbeiter wirken
kdnnen und wie erweiterte Konzepte dies noch unterstitzen kénnen.

Aus den Ergebnissen in Kapitel 6 ist abzuleiten, dass eine Anderung der Struktur, in Form von
Zeilen, bei Story-Boards einen starkeren Effekt aufweist als die Markierung von Story-Cards.
Die gleiche Methode wurde auch in Abbildung 11 aus Kapitel 2.6 verwendet. Statt der W.I.P
Limit Zahl wurde die Struktur der Spalte abgeandert und ein Rahmen fir mogliche Story-
Cards erzeugt. Auch farbliche Markierungen, ob an Story-Cards oder Story-Boards sind
moglich und werden auch einen positiven Effekt auf die Ubersicht des Story-Boards haben.
Wichtig ist jedoch die Anzahl der angewendeten Erweiterungen in einem angemessenen
Rahmen zu halten. Werden unterschiedlich farbige Story-Cards mit farblicher Boardstruktur
verwendet, kann es sehr schnell sehr schwer ersichtlich werden welche Farbe welche
Bedeutung hat. Die Abbildungen aus Anhang C verdeutlichen wie schnell es passiert, dass
aus dem einst einfachen, agilen Konstrukt ein ,Story-Card Wald” entsteht und der Aspekt
der Ubersichtlichkeit doch schwer zu erkennen ist. Ungewollt wird aus einem
unterstitzenden agilen Konstrukt, dem Story-Board, ein gesamtes Projektmanagement-Tool
mit Eintragungen von Meilensteinen und eventuell zuséatzlichen Bereichen fir z.B.
Qualitatsmanagement.

Die Verwendung einer kleineren Story-Card hat nach der Auswertung der Daten keinen
Effekt gezeigt. Die Auswertung der personlichen Empfindung zeigte jedoch, dass die
grofReren Story-Cards durchaus als angenehmer empfunden wurden. Von der Verwendung
kleiner ,,Post-it’s” wird demnach abgeraten.

Der Vermutung, dass Probanden Bereiche bevorzugt betrachten wiirden, die mit sehr vielen
Story-Cards gefillt sind, konnte nicht bestdtigt werden. Dementsprechend fihrt ein
Anheften vieler Story-Cards im Bereich des ,Backlog” nicht zwangslaufig zu einer
Missachtung der wichtigeren Story-Cards, die im Bereich der Bearbeitung oder
,Done” angeheftet wurden.

Insgesamt lasst sich zusammenfassen, dass je nach Projektumfang eine angemessene Menge
an Erweiterungen gewadhlt werden sollte. Strukturanpassungen kommen vor farblichen
Markierungen. Story-Cards kdénnen kleiner gewahlt werden, sollten jedoch trotzdem gut
lesbar sein.
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7.2 Ausblick

Fiir aussagekraftigere Ergebnisse und eine Bestatigung der hier erzielten Ergebnisse kénnte
die gleiche Studie mit einer wesentlich gréRBeren StichprobengrofRe durchgefiihrt werden.
Zusatzlich kdnnten die Erweiterungen kombiniert und erneut Gberprift werden.

Eine weitere Moglichkeit ware, so wie anfangs gedacht, Story-Boards aus archivierten
Projekten von Unternehmen erneut aufzubauen und mit den hier vorgestellten
Testmethoden zu untersuchen. Es kdnnte detaillierter in Erfahrung gebracht werden, welche
Anderung am Standardaufbau eines Story-Boards in einem echten Projekt zu einer
Verbesserung oder Verschlechterung zur Boardibersicht gefiihrt haben.
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Anhang

A) Taskboard gesamte Wand

Abbildung 25 — Taskboard Globo.com, Rio De Janeiro, Brasilien

B) Story-Boards mit Treatments

Abbildung 26 — Scrum Standard Board
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Abbildung 27 — Scrum mit T1

Abbildung 28 — Scrum mit T2
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Abbildung 29 — Scrum mit T3

Abbildung 30 — Kanban Standard Board
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Abbildung 31 — Kanban mit T1

Abbildung 32 — Kanban mit T2

Seite | 50



Abbildung 33 — Kanban mit T3

C) Story-Boards Internetrecherche

Abbildung 34 — Story-Board Example 1 [19]
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Abbildung 35 — Story-Board Example 2 [18]

—

Abbildung 36 — Story-Board Example 3 [20]
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Abbildung 37 — Story-Board Example 4 [21]

Abbildung 38 — Story-Board Example 5 [22]
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D) Begleitdokumente

Titel der Studie: Eyetracking Studie Uber Agile Story-Boards
Datum

Einverstandniserklarung

Bitte lesen Sie die Einverstandniserklarung aufmerksam durch, bevor Sie sich entscheiden an
der Studie teilzunehmen.

Bezeichnung der Studie/ des Experiments:
Eyetracking Studie Uber Agile Story-Boards

Beschreibung: Das Experiment untersucht die Wahrnehmung und das Arbeitsverhalten im
Umgang mit Agilen Story-Boards mit Hilfe der Eyetracking Technologie. Es werden ungefahr
20 Studenten angeworben, die an diesem Experiment jeder fir sich in einer Sitzung
teilnehmen werden. Die Probanden werden unterschiedliche Story-Boards zu einem reellen
Projekt betrachten und kleine Aufgaben erfiillen missen. Das ganze Experiment Gber wird
eine Eyetracking Brille getragen um die Bewegungen der Augen und die Fixationspunkte auf
den Story-Boards nachverfolgen zu kénnen. Die Dauer beschrankt sich auf ca. 30 Minuten.

Risiken und Vorteile: Die Teilnahme am Laborexperiment ist mit keinen Risiken oder
direkten Vorteilen verbunden.

Kosten und Entgelt: AuRer der eigenen Zeitinvestition entstehen keine weiteren Kosten.
Weiterhin wird kein Entgelt fur die Teilnahme am Experiment ausgezahlt.

Vertraulichkeit: Alle erhobenen Daten wahrend des Experiments werden anonymisiert und
nur fiir das Fachgebiet des Software Engineering der Leibniz Universitat Hannover zuganglich
sein. Die Ergebnisse werden bei der Auswertung auf zufallig verteilte Teilnehmer ,1D's"
zugeordnet und sind damit zu keiner echten Person verbunden.

Abbruch des Experiments: Dem Teilnehmer ist es zu jeder Zeit moglich das Experiment zu
beenden und abzubrechen. Diese Entscheidung wird keinen Nachteil oder Vorteil fir den
Teilnehmer mit sich bringen.

Freiwilliges Einverstandnis: Die Oben aufgefiihrten Punkte wurden mir erklart und meine
Fragen dazu beantwortet. Vor, wahrend und nach dem Experiment werden weitere Fragen
vom Leiter des Experiments beantwortet werden konnen. Mit meiner Unterschrift bestatige
ich, dass ich an dem beschriebenen Experiment teilnehmen méchte.

Hannover,

(Name und Unterschrift des Teilnehmers)

Bestatigung des Experimentators: Ich bestatige, dass das Ziel und die genaue Durchfuhrung
des Experiments, sowie potentielle Vor- und Nachteile und eventuelle Risiken, dem
Teilnehmer erklart worden sind. Weitere Fragen werde ich ebenfalls beantworten.

Hannover,

(Name und Unterschrift des Experimentators)
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Titel der Studie: Eyetracking Studie uber Agile Story-Boards
Datum

Experiment Guide-Sheet

Datum
Teilnehmer ID:

Eingruppierung Teilnehmer:
Besuchte SE-Veranstaltungen:

swa[J swr[J swp ] O O
Bachelor ] Master ]  Semester:
Erfahrung in der agilen Software Entwicklung:

wenig eher wenig eher viel viel

O O O O

Ablauf des Experiments: Im Verlauf des Experiments werden Sie unterschiedlich gestaltete
Story-Boards aus der agilen Software entwicklung betrachten und gleichzeitig kurze
Aufgaben erfiillen missen. Hierbei werden Sie stets eine Eyetracking Brille tragen, welche
Ihre Betrachtungsverlaufe aufzeichnet und gleichzeitig per Videofunktion aufzeichnet.
lllustration 1 zeigt ein Beispiel fur ein Taskboard im agilen Prozess , Scrum”

Story To Do

Asauser, X
8 points

Abbildung 40 — Experiment Guide-Sheet 1/2
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Titel der Studie: Eyetracking Studie uber Agile Story-Boards
Datum

Beschreibung des Projekts: Das Projekt ,Handy — Mitten drin“ soll eine Komponente
(Desktopanwendung und eine Android-Applikation) fir das SHINE-Projekt entwickelt
werden. Unter dem Motto "Mitten drin” sollen interessierte Spieler ihr Wissen und ihre
Reaktionszeit durch Bewegungen und schnelle Eingaben mithilfe ihres Android-fahigen
Smartphones testen konnen. Dabei werden unterschiedlich schwierige Fragen an eine
Leinwand geworfen, welche durch abwechselnde Bewegungen oder Eingaben auf dem
Display beantwortet werden konnen. Durch diese Interaktionen sollen sie davon das Gefihl
mitnehmen, etwas Besonderes erlebt zu haben. Der Reiz liegt auRerdem darin, mit
mehreren Personen gemeinsam zu spielen und die Moglichkeit zu haben, in Teams
gegeneinander anzutreten. Entsprechend der Einsatzsituation und -umgebung ist auf eine
extrem einfache Bedienung und robuste Reaktion des Spiels zu achten. Die Spiele finden
offentlich auf einer Leinwand statt, so dass ein Spieler auch Publikum hat. Daher solite das
Spiel so kalibriert sein, dass man sich vermutlich nicht blamiert, aber auch nicht sehr schnell
und perfekt abschlieRen kann.

Beschreibung der Situation: Sie sind ein Entwickler der frisch in die Projektgruppe mitten in

der Entwicklungsphase zugstoRen ist und missen sich nun einen Uberblick uber die aktuelle
Situation im Projekt verschaffen.

Hinweise zur Bearbeitung der Aufgaben und beim Tragen der Eyetracking Brille:

Lassen Sie sich beim Betrachten der Boards ausreichend Zeit und versuchen Sie schnelle,
hektische Bewegungen zu vermeiden. Ist eine Frage anhand der gegebenen Informationen
nicht zu beantworten, so geben Sie einfach eine Annaherung der von Ihnen richtig
empfundenen Antwort an. Wichtig ist: Das Board genau zu betrachten.

(W.I.P. = Work in Progress)

Die Eyetracking Brille kann nach einiger Zeit warm werden. Dies ist normal. Es befinden sich
mehrere Kameras in der Brille, die verschiedene Orte aufnehmen.

Abbildung 41 — Experiment Guide-Sheet 2/2
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Titei der Studie: Eyetracking Studie Uber Agiie Story-Boards
Datum

Experiment Aufgaben

Datum
Teilnehmer ID:

Betrachtung Story-Board rechte Seite (schwarze Schrift)

Aufgabe 1:  Finden Sie die Story Card , Zurlick Button Android”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fur etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Betrachtung Story-Board linke Seite (rote Schrift)

Aufgabe 2:  Finden Sie die Story Card , Anzeigeeffekte der Fragen”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fir etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Aufgabe 3:  Verschaffen Sie sich einen Uberblick!
Identifizieren Sie in welchem Stadium sich das Projekt derzeit befindet

Beginnen Sie mit dem Board auf der rechten Seite!
Kick-off (]  erster EntwicklungssprintD fortgeschrittener Entwicklungssprint |

Kick-off (]  erster Entwicklungsspn'ntD fortgeschrittener Entwicklungssprint |

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?

ibersichtlich[]  eher tbersichtlich[]  eher unabersichtlich[]  uniibersichtlich []

Welches Board empfinden Sie als angenehmer in Bezug auf Ubersicht (auch in Betrachtung
des aktuellen Projektverlaufs) und Verstandnis? Warum empfinden Sie das?

Antwort auf die Ruckseite schreiben.

Abbildung 42 — Experiment Aufgaben ohne Treatment
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Titei der Studie: Eyetracking Studie Uber Agiie Story-Boards
Datum

Experiment Aufgaben X

Teilnehmer 1D:

Auf den Story-Boards befinden sich nun eingezeichnete Zeilen.
Ihnen wurde der Buchstabe ,J“ zugeteilt.

Betrachtung Story-Board rechte Seite (schwarze Schrift)

Aufgabe 1:  Finden Sie die Story-Card , Bewegungen werden erkannt”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fir etwa S Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?

ubersichtlich[]  eher ubersichtlich |:| eher unubersichtlich D uniibersichtlich []

Betrachtung Story-Board linke Seite (rote Schrift)

Aufgabe 2:  Finden Sie die Story-Card , Legacy-Mode Turn detection”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fir etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?

ubersichtlich[]  eher tbersichtlich[]  eher unabersichtlich[] unibersichtlich []

Abbildung 43 — Experiment Aufgaben Phase T1



Titel der Studie: Eyetracking Studie Uber Agile Story-Boards
Datum

Experiment Aufgaben X

Datum
Teilnehmer I1D:

lhnen wurde die Farbe GRUN zugeteilt. lhre Story-Cards haben nun in der unteren rechten
Ecke einen grunen Button!

Betrachtung Story-Board rechte Seite (schwarze Schrift)

Aufgabe 1:  Finden Sie die Story-Card ,Bewegungen werden erkannt”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fir etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?
ubersichtlich[]  eher ubersichtlich D eher unubersichtlich D unibersichtlich []

_s

O R (P g L _ a_%a
peElracnuung >ory-poara JnkKe >eit

Aufgabe 2:  Finden Sie die Story-Card , Legacy-Mode Turn detection”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fir etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?

ubersichtlich[]  eher abersichtlich[[]  eher unabersichtlich[]  unibersichtlich []

Abbildung 44 — Experiment Aufgaben Phase T2
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Titel der Studie: Eyetracking Studie Uber Agile Story-Boards
Datum

Experiment Aufgaben X

Datum

Teilnehmer 1D:

Betrachtung Story-Board rechte Seite (schwarze Schrift)

Aufgabe 1:  Finden Sie die Story-Card ,Bewegungen werden erkannt”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fur etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?
ubersichtlich[]  eher ubersichtlich D eher unabersichtlich (] unibersichtlich (|
Wie empfinden Sie die Gr6Re der Story Cards?

passend O eher passend O eher unpassend E] unpassend O

Betrachtung Story-Board linke Seite (rote Schrift)

Aufgabe 2:  Finden Sie die Story-Card , Musik iberblenden”
(Haben Sie die Karte gefunden, so fixieren Sie den Blick fur etwa 5 Sekunden
auf die Story-Card)

Wie empfinden Sie den Uberblick des Boards?
ubersichtlich[]  eher ubersichtlich D eher unubersichtlich |:| uniibersichtlich [
Wie empfinden Sie die GroRe der Story Cards?

passend O eher passend | eher unpassend [_] unpassend O

Abbildung 45 — Experiment Aufgaben Phase T3
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E) Auswertung Aufgabe Uberblick
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F) Zusatzliche Ergebnisdaten AOI’s

Develop

Sequence
Entry time 3877.1 m¢
Dwell time  17854.7 ms (24.9

Hit ratio 9/9 (100.0 %,

Revisits 7.4
Revisitors
Average fixation
First fixation

1 Fixation count

White Space

Fixation count

Abbildung 46 — Key Performance Index Kanban-Board

Stories

White Space
juence

Abbildung 47 — Key Performance Index Scrum-Board
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Abbildung 48 — Scan Path P2
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