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+Wir entwickeln
Software und
Produkte/Services

fur Menschen”

AMINATA SIDIBE

Principal Consultant
bei INNOQ Deutschland GmbH

beschaftigt sich mit der Umsetzung digitaler
Produkte und der Zusammenarbeit in Teams.

Den Nutzer nicht aus dem Blick zu verlieren,
steht dabei besonders im Fokus.
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Herausforderungen fur Unternehmen

Die Digitalisierung schreitet in hoher Geschwindigkeit voran

Prozesse, Strukturen und Wertschépfungsketten missen flexibel und
kontinuierlich angepasst werden

Aufgabenstellungen werden immer komplexer
Somit wird automatisch die Aufgabenstellung fir Teams komplexer

Komplexitdten vereinfachen klingt meistens einfacher als es in der Realitat
umsetzbar erscheint



Herausforderungen fur Unternehmen

Oft entstehen Kommunikationsbarrieren zwischen Management, Projektleitung
und den Fachteams

Kommunikationsschwierigkeiten zwischen verschiedenen Rollen und Teams
(insbesondere fachliche und technische)

Haufig fehlendes gemeinsames Zielverstdndnis (auch wieder insbesondere bei
unterschiedlichen Rollen)

Agil wird man nicht einfach mal schnell weil man Scrum / Kanban oder dhnliche
Prozesse einfUhrt



Herausforderungen fur Unternehmen



Digitalisierung
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»Digitalisierung/ Digitale Transformation”



Ein Prozess der stetigen Weiterentwicklung
digitaler Technologien



Technologien != Treiber
Technologien = Enabler



Nachhaltige Prdgung unserer Wirtschaft und
Gesellschaft



Entstehung neuver Gewohnheiten
und Bedurfnisse bei Menschen.



Digitale Transformation

Entstehung neuer Gewohnheiten und BedUrfnisse bei
Menschen. Privat als auch beruflich. (wie wir arbeiten, mit
Was wir arbeiten, wo wir arbeiten)

Veranderung der Erwartungshaltung aller Kunden und
potentiellen Kunden

Bestehende Prozesse in Unternehmen muissen angepasst
werden



Digitale Transformation

Diese werden ersetzt durch effizientere, digitale
Prozesse/Produkte

Neue, innovative Geschaftsmodelle entstehen (bspw. UBER,
Amazon), die Winsche und BedUrfnisse erfiUllen

Kunde ist ,,Konig mit extremer Handlungsgeschwindigkeit”



Digitale Transformation

Veranderung der Erwartungshaltung aller Kunden und
potentiellen Kunden

Bestehende Prozesse in Unternehmen miUssen angepasst
werden
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Digitale Transformation

Neue, innovative Geschaftsmodelle entstehen (bspw. UBER,
Amazon), die Winsche und BedUrfnisse erfiUllen

Kunde ist ,,Konig mit extremer Handlungsgeschwindigkeit”
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Aber wann ist ein
digitales Produkt ,fertig?”



Projekt != Produkt



Was ist ein Projekt?

Ein Projekt hat immer
* Eine Deadline

* Milestones
* Spezifischen Output der meist nicht strategisch gemessen wird



Was ist ein Projekt?
Eine Ansammlung von Menschen,
die Dinge bauen
bis es nichts mehr zu tun gibt
oder das Budget erschopft ist.



Was ist ein Projekt?
Relikt aus dem IT-Mittelalter”

(Gernot Starke)



Woas ist ein Produkt?

Treiber fUr Nutzen und Mehrwert.



Unser Ziel:

Nicht einfach nur Dinge bavuen,
sondern Mehrwert schaffen



,Product-led”

Das Produkt steht im Zentrum



Was macht ein gutes Produkt aus?



Was macht ein gutes Produkt aus?



Was macht ein gutes Produkt aus?



Was macht ein gutes Produkt aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Was macht ein schlechtes Produkt
aus?



Gutes Produkt, schlechtes Produkt:
Entscheidung nicht subjektiv
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https://www.instagram.com/the_very_nature/




SHORN

“WELLSMOOR GDN

EFIELD CLOSE

2 8 4P

LB b Ly A

B AW
P

- — '.
= "
—


https://www.reddit.com/r/mildlyinteresting/comments/95lixm/a_sign_with_a_map_of_houses_numbers_and_streets/
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© BKStephens / reddit -



https://www.reddit.com/r/mildlyinteresting/comments/c9ob2d/this_wheelchair_accessible_park_bench/

© Caesar95 / reddit



https://www.reddit.com/r/mildlyinteresting/comments/bce5mg/if_youre_an_elderly_or_disabled_you_will_receive/

In Deutschland gibt es
7,92 Mio Schwerbehinderte



https://careerfoundry.com/



https://careerfoundry.com/
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Gleiches gilt in der
digitalen Produktentwicklung



Digitale Produktentwicklung

Schlechte Informationsarchitekturen
Accessibility nicht beachtet

Design over function (Ul'=UX)

~eatures entwickeln, die keiner braucht

~unktionen, die unlogisch/nutzlos sind

_osungen die keine sind



Digitale
Produkt-
entwicklung

Erfolgreiche Produkte zu
bauen ist nicht einfach
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nDas perfekte digitale Produkt”
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Output (Feature Factory)

Erfolg wird anhand von Outputs gemessen (Quantitat).
Also viel bauen, anstatt weniger in gut und sinnvoll

Fokus liegt darauf Features zu deployen. Bspw. Burn-down-Charts

Der Mehrwert fur den Nutzer geht dadurch automatisch verloren



nSales-led"” oder ,,Marketing-led”



Mehrwert generieren wir durch
den Fokus auf den Outcome



,Product-led”

Fokus auf den Business outcome
=> Kunden/Nutzer



Outcome



Impact




Value Exchange System

Kunden Unternehmen

Produkte oder Services

< |

Probleme

und
BedUrfnisse

Value fUr den Kunden realisiert Value fUr das Geschaft realisiert

© Escaping the Building Trap by Melissa Perri



Value Exchange System

Kunden Unternehmen

Produkte oder Services

E—
T

Value fUr den Kunden realisiert Value fUr das Geschaft realisiert

© Escaping the Building Trap by Melissa Perri



«Kunde ist Konig mit extremer
Handlungsgeschwindigkeit”
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https://www.zdf.de/dokumentation/zdfinfo-doku/firmena-
am-abgrund-das-foto-unternehmen-kodak-100.html



Schneller als du

Lebensmittel
geliefert in

10 Minuten

@& AppStore | | P> GooglePlay

Meine Produkte

Diese Artikel kaufst du am liebsten
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Rewe beteiligt sich an Schnelllieferdienst Flink

Das Startup Flink soll Lebensmittel von Rewe in weniger als zehn Minuten
ausliefern. Bei dem Unternehmen wurde jlingst ein Datenleck entdeckt.

4. Juni 2021, 11:33 Uhr, Moritz Tremmel/ dpa
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Flink liefert Produkte von Rewe aus

Die Handelsgruppe Rewe baut ihr Engagement im Online-Lebensmittelhandel aus und
steigt beim Schnelllieferdienst Flink ein. Rewe habe bei der jiingsten, 240 Millionen US-
Dollar (198 Millionen Euro) umfassenden Finanzierungsrunde des Berliner Startups eine
Minderheitsbeteiligung erworben und werde exklusiv die Warenversorgung von Flink
ibernehmen, teilte die Handelsgruppe am Freitag mit &.

Stellenmarkt Flink ist einer von mehreren Schnelllieferdiensten, die zur Zeit fiir
Methodenberater (m/w/d) fur Statistik, Oko- Bewegung im Onlinehandel mit Lebensmitteln sorgen, indem sie die
nometrie und / oder Data Science Lieferung der bestellten Ware mithilfe von E-Bikes beispielsweise
Fachhochschule Sadwestfalen, Meschede innerhalb von zehn Minuten anbieten. Aktuell ist Flink in 19 deutschen
Software Architekt (m//d) Stadten aktiv. Bekanntester Konkurrent ist Gorillas. Finanziert werden die
Uber HaysAG; Bediin Startups tiberwiegend durch Wagniskapital.
Detailsuche
Rewe-Chef Lionel Souque betonte, der Online-Lebensmittelhandel in
Deutschland habe sich in der Corona-Krise verdoppelt. Rewe sehe sich als Marktfiihrer mit
seinen Liefer- und Abholangeboten gut positioniert. Doch sei zu erkennen, "dass sich das
Liefergeschdft mit Lebensmitteln in Deutschland aktuell sehr stark ausdifferenziert".
?,:f;:: e Artisl wif Golem.de informisrt Neben Vollsortiments-Anbietern wie Rewe mit bis zu 20.000 bestellbaren Artikeln trdten
VERBIETER m Schnelllieferdienste, die eine kleinere Warenauswahl innerhalb weniger Minuten lieferten.
Rewe wolle durch die Kooperation mit Flink von diesem Marktsegment profitieren.
o Datenleck offenbarte Kundendaten

Sowohl Flink als auch dessen Konkurrent Gorillas @ hatten erst kiirzlich mit Datenlecks zu v



Unser Ziel:

Nicht einfach nur Dinge bavuen,
sondern Mehrwert schaffen

Output minimieren
Outcome und Impact maximieren



Das perfekte digitale Produkt




Product death cycle

© David J. Bland



-~Wenn ich die Menschen gefragt
hatte, was sie wollen, hatten sie
gesagt schnellere Pferde."






Gewunschtes Ziel

RERRLES




Gewunschtes Ziel
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Gewunschtes Ziel
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Continuous Dlscovery

Definiere ein Geschaftsproblem
Definiere das gewiinschte
Ergebnis

Definiere Annahmen
Hypothese: Schreibe erst deine
Tests

Experiment durchfihren
Ergebnisse zusammenfassen
Wegwerfen/anpassen/behalten

wiederholen

Produkt



Gewunschtes Ziel
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Gewunschtes Ziel
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Das perfekte digitale Produkt
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»Shift from a culture of delivery to
a culture of learning."

(Jeff Gothelf)

84



Amazon- / Google- / ..-Ansatz:
Viel testen/wegwerfen/lernen



Was hat das alles
mit Entwicklern und Architekten zu tun?



Wie befahigen wir Teams so zu arbeiten?



Grundlage

Teams die autonom sind



Wie finden wir Grenzen,
dass Teams autonom agieren konnen?



DDD <3 gute Produkte
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Domain-driven Design hilft beim
Abgleich von Fachdomdne mit
Software Architektur und den
Teams

=
— Fach Teams ‘R ﬁ’
=Domane

i

Software Architektur
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Domain-Driven Design Starter Modelling Process

A starter process for beginners, not a rigid best-practice. DDD is continuous, evolutionary, and iterative design.

sl @

Understand

business model
and
user needs

Discover

the domain
visually &
collaboratively

Decompose

the domain into
sub-domains

Connect
sub-domains to
form a loosely-

coupled
architecture

5

Strategize

business-
differentiating
core-domains

(38\(36)
./_‘\| "/_H\'l
Organise

teams around
bounded
contexts

Define
roles &
responsibilities
for bounded
contexts

Do

O OO —_——
Code

your bounded
contexts with
tactical patterns




Domain-Driven Design Starter Modelling Process

A starter process for beginners, not a rigid best-practice. DDD is continuous, evolutionary, and iterative design.
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Tracking Al Rabbit Results
Postgres Engine Messaging MySQL

Parcel Predict Recipient
Sent Delivery Notified

Entwickler Fachexperten

Fachsprache

1o

Fachbereich

Tene

IT Teams
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Entwicklungs
Team Fachexpert*innen

P
Software Engineering Fachwissen



Grundlage

Architektur und Organisation vereinen



Organisationen, die Systeme entwerfen, [...] sind
gezwungen, Entwirfe zu erstellen, die die
Kommunikationsstrukturen dieser Organisationen abbilden.

Conway's Law



Organisation

Business

/

o
Backend
Frontend ™ Backend m

o

o —




DAY SESSION GEHOSTED VON

Diese Session findet tagsuber statt.
9 Michael Pldd

WORUM GEHT'S?

Wer gute und nachhaltige Softwareprodukte entwickeln will, sollte nicht mit der Evaluierung von
Technologien oder Frameworks beginnen. Der erste Schritt sollte die Entwicklung und Etablierung einer
Architektur sein, die autonome Entscheidungen ermdglicht und die Architektur auf Ihre produktorientierte
Organisation abstimmt.

In diesem Vortrag werde ich zunéchst eine kurze EinfUhrung in die grundlegenden Ideen, Konzepte und
Gedanken hinter der produktgesteuerten Organisation geben und dann drei Hauptthemen vertiefen:
Agilitat, Architektur und Teams.

Im architektonischen Teil zeige ich Euch, wie Ihr mit dem Bounded Context(aus dem Domain-driven Design)
gute, bereichsbezogene Grenzen identifizieren kénnt. Dieser Prozess wird auf kollaborative Weise mit einer
Workshop-Methode namens EventStorming durchgefuhrt. Ein Bounded Context zielt darauf ab, eine
Grenze fUr autonome Entscheidungen zu bilden und sollte auf einen bestimmten Zweck ausgerichtet sein.

Dies fUhrt uns zum zweiten wichtigen Teil: Teams. In einer produktorientierten Organisation sollten diese so
autonom wie méglich arbeiten kénnen, damit sie schnelle Build-Measure-Learn-Zyklen durchlaufen kénnen.
Indem wir Teams auf Bounded Contexts ausrichten, kédnnen wir dies erreichen. Der Vortrag greift diese Idee
auf und zeigt, wie die Beziehungen von Teams mit zwei Techniken visualisiert werden kénnen: Context Maps
aus dem Domain-driven Design und Team Topologies von Matthew Skelton und Manuel Pais.

Das Thema Agilitét wird sich durch den gesamten Vortrag ziehen und einen roten Faden bilden.




Grundlage

Starke Kommunikation und Zusammenarbeit



«It is not the domain experts knowledge
that goes into production,
it is the assumption of the developers that goes
into production”

(Alberto Brandolini)
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«It is not the domain experts knowledge
that goes into production,
it is the assumption of the developers that goes
into production”

(Alberto Brandolini)
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Problem

Ungleiches Produktverstdndnis

107



Entscheidungen treffen
auf Basis von fluchtigen Gesprdchen oder
Dokumenten...



..oder Kommunikationsbarrieren, die es nicht
ermoglichen die gleichen Ziele zu verfolgen



B
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,Gut, dass wir alle einer Meinung sind!*

Inspiriert durch Jeff Patton & Luke Barren
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,OH! ,Aha!“ »,Gut, dass wir alle einer Meinung sind!“

Inspiriert durch Jeff Patton & Luke Barren



Ein gutes Produkt ist am Ende das,
was alle im Team verstanden haben....

..nicht was gesagt wurde oder in irgendwelchen
Dokumenten steht



Digitale Produkte werden besser...

* Wenn sie von Anfang an aus Nutzersicht gedacht werden.

 Wenn sie iterativ umgesetzt und validiert werden.

* Wenn alle das gleiche Verstandnis haben und auf das
gleiche Ziel hinarbeiten



Satze, die mich stdandig begleiten



Sdatze, die mich stdndig begleiten

+Dann malen die das an und geben uns das”

.Der Entwickler versteht nicht, wieso das falsch umgesetzt ist”
.Die machen dann das UX Design, und ich entwickle das dann”

+lch mache doch nur Backend-Entwicklung. Was habe ich mit dem Benutzer zu tun?”

«lch mache (die) User Experience”

115



Gute User Exerperience
entsteht im Team



Kollaboratives Arbeiten und Modellieren
ist der Kern fur erfolgreiche Produkte



Kollaboratives
Arbeiten und
Modellieren

(Beispiele)
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Methoden die uns helfen



Methode

Lean UX Canvas



Lean UX CanvaS (V2) Title of initiative:

Business Problem

What problem does the business have that you are trying to solve?
(Hint: Consider your current offerings and how they deliver value, changes in the market,
delivery channels, competitive threats and customer behavior.)

Users

What types (i.e., personas) of users and customers should you focus on first?
(Hint: Who buys your product or service? Who uses it? Who configures it? Etc)

Hypotheses

Combine the assumptions from 2, 3, 4 & 5 into the following hypothesis statement:

“We believe that [business outcome] will be achieved if [user] attains [benefit] with [feature].”
(Hint: Each hypothesis should focus on one feature only.)

Solutions

What can we make that will solve our business problem and
meet the needs of our customers at the same time? List
product, feature, or enhancement ideas here.

Date:

Iteration:

Business Outcomes

How will you know you solved the business problem? What will you measure?
(Hint: What will people/users be doing differently if your solutions work? Consider metrics
that indicate customer success like average order value, time on site, and retention rate.)

User Outcomes & Benefits

Why would your users seek out your product or service? What benefit would they gain from
using it? What behavior change can we observe that tells us they've achieved their goal?
(Hint: Save money, get a promotion, spend more time with family)

What’s the most important
thing we need to learn first?

For each hypothesis from Box 6, identify its riskiest
assumptions. Then determine the riskiest one right now. This is

the assumption that will cause the entire idea to fail if it's wrong.

(Hint: In the early stages of a hypothesis focus on risks to value
rather than feasibility.)

Download this canvas at: www.ieffgothelf.com/blog/leanuxcanvas-v?2

What’s the least amount of work we need
to do to learn the next most important
thing?

Design experiments to learn as fast as you can whether your riskiest assumption is true or
false.




Lean UX Canvas (V2) Tie of infitive:

Business Problem

What problem does the business have that you are trying to solve?
(Hint: Consider your current offerings and how they deliver value, changes in the market,
delivery channels, competitive threats and customer behavior.)

f |

|
Users | BNV W W
What types (i.e., personas) of users and customers should you focus on first?
(Hint: Who buys your product or service? Who uses it? Who configures it? Etc)

Hypotheses

Combine the assumptions from 2, 3, 4 & 5 into the following hypothesis statement:
“We believe that [business outcome] will be achieved if [user] attains [benefit] with [feature].”
(Hint: Each hypothesis should focus on one feature only.)

‘-—‘_-Il--_

Solutions

What can we make that will solve our business problem and
meet the needs of our customers at the same time? List
product, feature, or enhancement ideas here.

Date:

Iteration:

Business Outcomes

How will you know you solved the business problem? What will you measure?
(Hint: What will people/users be doing differently if your solutions work? Consider metrics
that indicate customer success like average order value, time on site, and retention rate.)

User OQutcomes ® F e fit: r

Why would your users seek out your product or service? What benefit would they gain from
using it? What behavior change can we observe that tells us they've achieved their goal?
(Hint: Save money, get a promotion, spend more time with family)

What’s the most important
thing we need to learn first?

For each hypothesis from Box 6, identify its riskiest
assumptions. Then determine the riskiest one right now. This is
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Download this canvas at: www.ieffgothelf.com/blog/leanuxcanvas-v?2

What’s the least amount of work we need
to do to learn the next most important
thing?
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Methode

User Story Mapping



User Story Mapping




Anstelle eines flachen Backlogs



Prioritdat

BN BN BN B B O

Aktivitat Aktivitat Aktivitat Aktivitat Aktivitat Aktivitaten
User Journey
User Story User Story User Story User Story User Story User Stories
Release 1
User Story User Story User Story User Story User Story

Release 2



Prioritdat

[ o, ® ° 0
U
Produkt finden und anzeigen Wclre:\korb Transaktion abschlieBen
befillen

Suche nach

. . Zu Warenkorb .
Artikel Artikel Detail R G Bezahlen Lieferung
User Journey
. . . . Mit Paypal
Titelsuche Detailtext lesen hinzufigen Neue Adresse
bl hinzufigen
Zum Checkout
Foto ansehen gehen Mit Kreditkarte
bezahlen
Preis sehen Weiter einkaufen
Release 1-,,MVP"
Produktvorsch Mehr Fotos und Einloagen Per Lastschrift Standard-
lag erhalten Videos ansehen 99 Lastschrift Adresse wdhlen
Release 2
Bewer.tung Artikel merken
schreiben

Release 3



Populdre Methoden fir

kollaboratives Modellieren




Kollaborativ

Als Team gemeinsam erarbeiten
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Es gibt noch viele andere Methoden



Design Sprint




MONDAY  “TUESDAY WEDNESDAY THURsDAY FRIDAY




Ziel
Wir wollen gemeinsam
gute Produkte entwickeln!
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Kollaborativ

Als Team gemeinsam
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Gute Produkte entstehen im Team



Und nicht bei einzelnen Personen oder
Personengruppen



Zusammenfassung

Digitalisierung ist nicht nur einfclch"die Anpassung
bestehender Prozesse in "Apps" o.A.

Agil wird man nicht, nur weil man agil sagt
Denkt in Produkten, nicht in Projekte
Ob ein Produkt gut oder schlecht ist, ist nicht subjektiv

Die Menschen/ Die Nutzer bestimmen hauptsdchlich den
Markt

Legt Wert darauf Mehrwerte zu schaffen, nicht Outputs zu
generieren ("Features schrubben)
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Zusammenfassung

Lernt jeden Tag dazu

Erarbeitet ein gemeinsames Verstdndnis im Team - immer, zu
jeder Zeit.

Arbeitet gemeinsam an den Themen und findet eine
einheitliche Sprache

Versucht Services sinnvoll in Produkte zu transformieren

Versucht Digitale Touchpoints sinnvoll mit Menschen zu
verbinden
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Geht mit gutem Beispiel voran



Entwickelt
Produkte und Services fur
Menschen, die sie benutzen!



Danke!



PODCAST

Beyond GUI

Muss es denn immer eine App sein?
s

Werbung

LUCAS DOHMEN AMINATA SIDIBE

ARTIKEL

Gute UX entsteht im Team

Mit User Story Mapping und Design Studio
zusammenarbeiten —

AMINATA SIDIBE
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https://www.innoq.com/de/articles/2019/10/gute-ux-entsteht-im-team/
https://www.innoq.com/de/podcast/069-beyond-gui/
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amazon.de/User-Story-Mapping-Discover-Product/dp/1491904909/ref=sr_1_1?__mk_de_DE=ÅMÅŽÕÑ&crid=JCYLPOUMM6XU&dchild=1&keywords=user+story+mapping&qid=1615883719&sprefix=user+story,aps,173&sr=8-1
https://www.amazon.de/Sprint-Solve-Problems-Test-Ideas/dp/1501140809/ref=sr_1_1?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&dchild=1&keywords=design+sprint&qid=1615883753&sr=8-1
https://www.amazon.de/Design-Studio-Method-Creative-Sketching/dp/113802256X/ref=sr_1_1?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&dchild=1&keywords=the+design+studio+methode&qid=1615883803&sr=8-1
https://www.amazon.de/Best-Interface-No-brilliant-technology/dp/0133890333/ref=sr_1_1?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=1QT2J6LLKV57&dchild=1&keywords=the+best+interface+is+no+interface&qid=1615883831&quartzVehicle=842-235&replacementKeywords=the+best+interface+no+interface&sprefix=the+best+interface%2Caps%2C167&sr=8-1
https://www.amazon.de/Lean-UX-Designing-Great-Products/dp/1491953608/ref=sr_1_1?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&dchild=1&keywords=lean+ux&qid=1615883885&quartzVehicle=842-1605&replacementKeywords=lean&sr=8-1
https://leanpub.com/introducing_eventstorming
https://leanpub.com/ddd-by-example

Danke! Fragen? Q
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