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Vorwort

Vorwort von Martin Fowler

Zu den positiven Auswirkungen des Aufstiegs der agilen Software-
entwicklung gehort die Verbreitung des Konzepts, eine groRe Menge
Anforderungen in kleinere Stiicke aufzuteilen. Diese Stiicke — Stories
— erlauben viel bessere Einblicke in den Fortschritt eines Entwick-
lungsprojektes. Wenn ein Produkt Story fiir Story entsteht und jede
Implementation einer Story vollstindig in das Softwareprodukt in-
tegriert ist, kann jeder sehen, wie das Produkt wichst. Dadurch, dass
sie Stories verwenden, die aus Usersicht Sinn ergeben, konnen Ent-
wickler ihr Projekt steuern, indem sie festlegen, welche Stories sie als
Nichstes bearbeiten werden. Die bessere Sichtbarkeit fordert eine
stirkere Mitwirkung von Userseite — Sie miissen nicht mehr ein Jahr
oder linger darauf warten, dass Sie sehen koénnen, was das Entwick-
lerteam so getrieben hat.

Die Zerstiickelung hat aber auch negative Konsequenzen. Dazu
gehort, dass man schnell den Uberblick dariiber verlieren kann, was
die Software als Ganzes tun soll. Man kann ein Durcheinander an
Stiicken herausbekommen, die nicht in ein zusammenhingendes
Ganzes passen. Oder man baut ein System, das den Usern nicht
wirklich etwas nutzt, weil einem zwischen all den Details der Sinn fiir
das, was im Kern benétigt wird, abhanden gekommen ist.

Story Mapping ist eine Methode, mit der der Gesamtzusammenhang
hergestellt werden kann, den ein bloRer Haufen von Stories oft
vermissen ldsst.
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Und das war's auch schon — die Beschreibung dieses Buches in einem
Satz. Dieser Satz trigt in sich ein grofles Versprechen. Der Blick auf
das grofle Ganze hilft dabei, mit Usern effektiv zu kommunizieren, er
hilft allen Beteiligten, zu vermeiden, unniitze Features zu produzie-
ren, und er dient als Orientierungshilfe fiir eine in sich stimmige User
Experience. Wenn ich mit meinen Kollegen bei ThoughtWorks
dartiber spreche, wie sie ihre Stories entwickeln, nennen sie Story
Mapping regelmiRig als Schliisselmethode. Haufig haben sie die
Methode in Workshops mit Jeff gelernt, denn er hat die Methode
entwickelt und kann sie am besten kommunizieren. Dieses Buch gibt
mehr Menschen die Moglichkeit, die Methode direkt an der Quelle
zu erlernen.

Aber dieses Buch ist nicht nur etwas fiir Leute, die einen Titel wie
»Business-Analyst« auf der Visitenkarte oder ihrem Online-Profil
stehen haben. Eine der groften Enttduschungen fiir mich war in
diesem Jahrzehnt, in dem agile Methoden immer mehr Anwendung
fanden, dass viele Programmierer Stories als eine Kommunikations-
Einbahnstrafe vom Analysten zu ihnen ansehen. Von Anfang an
waren Stories als Zindfunken fiir Konversationen gedacht. Wenn
man sich tatsdchlich effektive Softwarelésungen fur bestimmte Tétig-
keiten ausdenken will, muss man diejenigen, die die Software schrei-
ben, als lebenswichtige Ideengeber fiir die Einsatzmdoglichkeiten
betrachten, denn es sind die Programmierer, die am besten wissen,
was Software leisten kann. Programmierer miissen verstehen, was
ihre User zu erreichen versuchen, und sollten kollaborativ Stories
entwickeln, die diese Bediirfnisse der User abbilden. Ein Program-
mierer, der Story Mapping beherrscht, ist besser in der Lage, den
Kontext des Users zu erkennen, und kann dabei helfen, die Software
zu umreiflen — und somit seine Arbeit besser zu machen.

Als Kent Beck (auf den der Gedanke der »Story« zuriickgeht) seine
Ideen zur Softwareentwicklung erarbeitete, bezeichnete er Kom-
munikation als Schliisselwert fur effektive Teams. Stories sind die
Bausteine der Kommunikation zwischen den Entwicklern und de-
nen, die ihre Arbeit benutzen werden. Story Maps organisieren und
strukturieren diese Bausteine und verbessern damit den Kommuni-
kationsprozess — der den wohl wichtigsten Part der Softwareentwick-
lung darstellt.
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Vorwort von Alan Cooper

In Mary Shelleys berithmtem Science-Fiction-Roman Frankenstein
erschafft der wahnsinnige Dr. Frankenstein eine Kreatur aus ver-
schiedenen Stiicken toter Menschen und erweckt diese Kreatur mit
der damals neuartigen Technologie der Elektrizitit zum Leben.
Natiirlich wissen wir, dass das eigentlich nicht méglich ist. Man
kann kein Leben erschaffen, indem man zufillige Kérperteile zusam-
mennaht.

Und doch ist es das, was Softwareentwickler immer wieder ver-
suchen: Sie erweitern eine Software um gute Features, eins nach
dem anderen, und dann wundern sie sich, wieso so wenige User ihr
Produkt gut finden. Der Kern des Problems liegt darin, dass Ent-
wickler ihre Konstruktionsmethode als Design-Tool benutzen, die
beiden aber nicht untereinander austauschbar sind.

Es ist absolut sinnvoll, dass Programmierer die Software Feature fiir
Feature produzieren. Das ist eine hervorragende Strategie, die sich
jahrelang bewihrt hat. Was sich allerdings auch tber die Jahre
gezeigt hat, ist, dass der Ein-Feature-nach-dem-anderen-Ansatz —
setzt man ihn als Designmethode fuir das Verhalten und den Umfang
eines digitalen Produkts ein — zu einem Frankenstein'schen Mons-
ter(-Programm) fiihrt.

Wenn sie auch eng verwandt sind, so unterscheiden sich die Praxis
des Softwaredesigns und die der Erstellung ebendieser Software doch
deutlich voneinander und werden iiblicherweise von verschiedenen
Personen mit unterschiedlichen Skills absolviert. Zahllose Stunden
damit zuzubringen, User zu beobachten und Verhaltensmuster zu
mappen, wie das die Interaktionsdesigner tun, wiirde die meisten
Programmierer in den Wahnsinn treiben. Umgekehrt wire stunden-
langes Briiten tiber Algorithmen eine viel zu einsiedlerische Titigkeit
fur die meisten Designer.

Aber wenn diese beiden unterschiedlichen Ansitze — Design und
Entwicklung — zusammenarbeiten, kommt eine elektrische Span-
nung auf, die das Potenzial besitzt, ein lebendes, atmendes Produkt
zu erschaffen. Teamarbeit haucht dem Monster Leben ein und bringt
die Leute dazu, es zu lieben.

Zwar ist die Idee der Zusammenarbeit weder neu noch sonderlich
aufschlussreich, aber es ist dennoch sehr schwer, sie tatsichlich
effektiv umzusetzen. Die Arbeitsweise der Entwickler — ihr Tempo,
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