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Das Product Canvas

Anforderungen

Wie Idisst sich ein gemeinsames, initiales Verstdndnis fiir das geplante

Produkt schaffen? Beispielsweise mit einem Product Canvas. Diese spezielle

Leinwand macht es einfach, alle Faktoren zu strukturieren, die fiir das

Produkt relevant sind: Vision, Zielgruppen, Szenarien, User Stories.

\ WEB-TIPP:

www.andrena.de

as in agilen Projekten ein-
gesetzte Product Backlog
ist sehr nitzlich zur Just-
in-time Planung wahrend
des Projekts. Doch auch die Just-in-
time Planung benétigt einen gemeinsa-
men Startpunkt und ein initiales Ver-
stindnis davon, welche Ideen hinter

einem Produkt stehen, etwa hinsicht-
lich des Nutzens oder der Zielgruppe.

Dafiir bietet sich an, eben diese Ideen
auf die Leinwand zu bringen. Im agilen
Management von Anforderungen wer-
den héufig zwei Typen von Leinwédnden
eingesetzt: Das Business Model Canvas
[1] und das Product Canvas nach Ro-
man Pichler [2]. Das Business Model
Canvas illustriert ein Geschiftsmodell
und erkliart, WARUM ein bestimmtes
Produkt entstehen soll. Welchen Nut-
zen hat es und wie ldsst sich damit Ge-
winn erzielen? Dagegen soll aus dem
Product Canvas hervorgehen, WIE das
Produkt sein muss, um den im Business
Model Canvas formulierten Nutzen zu
erzeugen.

Wie sollte nun ein Product Canvas
aussehen und was macht es zu einem
idealen Werkzeug fiir das Requirements
Engineering? Anders gesagt: Wer sind
die Helden dieser spezielle Leinwand?

Die Helden der Leinwand

Um sie vorzustellen, erfinden wir als
Beispiel den Betreiber einer Kette von
fiinfzehn Kinos in drei verschiedenen
Stddten, der als besonderen Service eine
neue App anbieten will: Pausenfiiller.
Pausenfiiller gibt es zum Gratis-Down-
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load, sobald man fiinf Tickets gekauft
hat. Mit Pausenfiiller reagiert der Kino-
betreiber darauf, dass viele seiner Giste
wihrend des laufenden Films eine Pau-
se einlegen wollen oder miissen und
dann den Anschluss an die Handlung
verlieren. Pausenfillers Product Canvas
konnte aussehen wie in der Grafik.
Orte der Handlung fiir die Lein-
wandhelden sind sechs Hauptfelder, be-
ginnend in der linken oberen Ecke sind
das der Name des Produktes, seine Vi-
sion und Metriken in der Kopfzeile, da-

»Das Product Canvas bildet

eine gute Grundlage

fiir Diskussionen, etwa uiber

die Weiterentwicklung
des Produkts - und eine
ebenso gute Struktur,

um sich gedanklich mit

den Anforderungen

auseinander zu setzen.

Benjamin Seidler,
Agile Coach bei andrena objects

runter folgen die drei Spalten Zielgrup-

pen, Big Picture und Produkt Details.
Das Big Picture enthdlt Szenarien,
Epics, Design-Entwiirfe und Einschran-
kungen (engl. constraints).

Name und Vision in der Kopfzeile las-
sen sich oft dem Business Model Canvas
entnehmen - das chronologisch zuerst
entsteht — oder sie ergeben sich aus der
Vorarbeit des Product Owners. In unse-
rem Beispiel steht der Name ,,Pausenfiil-
ler” fest. Anhand der Vision ldsst sich
der Unterschied zwischen dem Business
Modell und den benétigten Eigenschaf-
ten verdeutlichen: Wirtschaftlich soll
Pausenfiiller als Extra dazu beitragen,
Besucher in die eigenen Kinos zu locken.
Damit die Anwender dieses Extra als
Gewinn empfinden, lautet die Vision wie
folgt: Mit Pausenfiiller verpasst man den
Anschluss an die Handlung eines Filmes
nicht, obwohl man den Filmsaal zwi-
schenzeitlich verlasst. Eine erste Metrik
konnte beispielsweise die Download-
Zahl der App sein. Metriken liefern
messbare Werte fiir den Erfolg des Pro-
dukts: Wird das Angebot, Pausenfiiller
herunterzuladen, nicht angenommen,
dann tberzeugt Pausenfiillers Nutzen
nicht. Wer die App gar nicht will, sieht in
ihr natiirlich auch keinen Anreiz, bevor-
zugt die Kinos unseres Betreibers zu be-
suchen. Der wirtschaftliche Nutzen blie-
be also aus.
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Die Personas

So wichtig die Kopfzeile ist, so bleibt sie
doch relativ allgemein. Deshalb haben
nun - unten links — Personas ihren Auf-
tritt, fiktive Nutzer, die realen Menschen
und deren personlichen Anforderungen
entsprechen. In unserem Beispiel sind
das Sophie, eine 28jahrige Kinofreundin,
die von vorneherein einplant, den Film
zu unterbrechen. Zwei Stunden sind fiir
sie lang, sie braucht eine kleine Pause, et-
wa fiir ein neues Getriank. Oder Mark,
ein 32jdhriger Alleinerziehender: Er
kann sich auswirts nur entspannen,
wenn ihn der Babysitter telefonisch in-
formiert, sobald Marks Tochter schlift.
Folglich erwartet Mark einen Anruf zu
einem unbestimmten Zeitpunkt. Dritter
im Bunde ist Stephan, der sich grund-
satzlich vornimmt, weniger zu rauchen,
sich aber bei allen guten Vorsitzen ge-
stresst fithlt, wenn er keine ,,just in case®-
Pausen-Option mehr hat.

Um die Personas zu beschreiben, er-
halten sie ein Gesicht und einen Na-
men, dann folgt die Beschreibung ihrer
Eigenschaften und charakteristischen
Merkmale, das kann der Beruf sein, das
Alter, der Lifestyle, die Hobbies oder
personliche Vorlieben. Es ist leichter,
sich beispielsweise Sophie und ihr Ver-
halten bildlich vorzustellen, als mit ei-
nem abstrakten Nutzerbegriff zu han-
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Pausentier Flause mochen, re verpassen

ZIELGRUPPE BIG PICTURE

Szenarien

nicht planen und Stephan plant spontan
oder eben nicht.

Nun steht Pausenfiiller vor der Her-
ausforderung, dass Filme naturgeméf3
keine Leerlauf-Passagen haben, die pro-
blemlos ausgelassen werden konnten.
Einen Verlust an Filmgenuss bringt die
Pause daher immer mit sich. Pausenfiil-
lers Leistung besteht darin, die entgange-
ne Handlung soweit zusammenzufassen,
dass die Nutzer nicht vollig den An-
schluss verlieren. Daher sucht die App
Szenen, deren Handlung sich in wenigen
Worten erkliren lisst und die beispiels-
weise nicht primér von der visuellen
Atmosphire oder den Schnitten leben.

Townloads, Statisfi
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Bild: Product Canvas der erfundenen Beispiel-App ,Pausenfiller”.

tieren. Je plastischer die Vorstellung
wird, desto deutlicher ldsst sich die Re-
aktion der Persona auf das Produkt he-
rausarbeiten.

Die Szenarien

Der nichste Schritt besteht darin, genau
zu beschreiben, wie die ,fast echten®
Personas das Produkt verwenden, was
es bietet, wie es aussehen kann und wel-
che Beschriankungen gelten. Alles zu-
sammen liefert das ,,Big Picture®, den
Einstieg machen die Szenarien: typische
Abldufe, in denen Personas mit dem
Produkt interagieren. In unserem Bei-
spiel ergeben sich drei unterschiedliche
Anforderungen an Pausenfiiller: Sophie
mochte vorab planen, Mark kann gar

So ist es moglich, eine Autoverfolgungs-
jagd mit ,,A verfolgt B durch die Innen-
stadt und stellt ihn schliefSlich am
Hauptbahnhof, wo B in einen Hydran-
ten fahrt* zusammenzufassen. Von der
Spannung der genannten Jagd gibt diese
Information allerdings nichts wieder.
Da unsere Personas auf die Pausen
dennoch nicht verzichten wollen, set-
zen sie Pausenfiiller ein. Sophie bei-
spielsweise informiert sich vor dem
Filmbeginn iiber die geeigneten Zeiten
und stellt die Pausen-Benachrichtigung
ein. Sie liest, was wihrend der vorge-
schlagenen Pause im Film passiert,
schaut den Film und macht Pause, so-
bald die App sie benachrichtigt hat.
Mark hingegen unterbricht spontan
und markiert in Pausenfiiller, wann er
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den Filmsaal verlédsst. Ehe er zurtick-
kommt, liest er die Inhaltsangabe der
verpassten Szenen nach. Stephan ent-
scheidet spontan wihrend des Films, ob
er tber die nichste Pausen-geeignete
Szene informiert werden will.

Die Szenarien koénnen in unter-
schiedlichen Formen Eingang in das
Product Canvas finden: Als Abldufe in
Stichworten, Text, als graphischer
Workflow oder formal als Use Case. Fiir
Personas wie fiir Szenarien gilt, dass es
ausreicht, sich auf die Wichtigsten zu
konzentrieren. Um schnell Nutzen zu
schaffen, reichen wenige, typische Bei-
spiele.

Unabhingig von der Art der Darstel-
lung ergeben sich aus den Szenarien
Epics, grob formulierte Anforderungen
an die Funktionalititen, iiber die Pau-
senfiiller verfiigen sollte, beispielsweise
die Auswahl der Filme, Szenen, deren
Inhalt zusammengefasst werden kann,
Benachrichtigungen, Infos zum Herun-
terladen oder ein Countdown.

Um spiter aus Epics die detaillierten,
Backlog-tauglichen User Stories zu ge-
nerieren, sind weitere Informationen
hilfreich, unter anderem erste Design-
Skizzen und die Constraints.

Design und Constraints

Die ersten Design-Skizzen kénnen bei-
spielsweise grobe Entwiirfe des User In-
terfaces der App sein, die Filmliste oder
ein Zeitstrahl der Szenen. Genauso hel-
fen Skizzen eines Szenarios dabei, sich
den genauen Ablauf vorzustellen. Ob
auf Papier oder beispielsweise mit Mo-
cking-Tools - die Design-Skizzen miis-
sen nicht professionell aussehen, wich-
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»Nach meiner Erfahrung

unterstiitzt die kollabo-

rative Erstellung eines

Product Canvas das

gemeinsame Verstind

nis der Anforderungen

ungemein und hilft von

Anfang an das ,,richtige“

Produkt zu entwickeln.®

Benjamin Seidler,
Agile Coach bei andrena objects

tig ist, dass die Projektbeteiligten mit
ihnen arbeiten konnen. Fiir diese Ar-
beit entscheidend sind auch die Inhalte
des letzten Unterfelds, die Constraints.
Bei Pausentfiiller sind das etwa die un-
terschiedlichen Bedingungen bei iOS
und Android, die Helligkeit des Bild-
schirms und der Umstand, dass die App
auch lautlos funktionieren sollte. Gene-
rell liefern Constraints sozusagen Inva-
rianten, denen grundsitzlich Rechnung
getragen werden muss.

Steht das ,,Big Picture mit seinen
Szenarien, Epics, Design-Skizzen und

Constraints, dann sollten sich Produkt
Details ableiten lassen, die konkreten
Anforderungen fiir den beziehungswei-
se die ndchsten Sprints. Bei Pausenfiil-
ler ist das zum Beispiel die Auswahl der
moglichen Pausenszenen in einem ers-
ten Film.

Der Product Canvas Workshop

Um das leere Product Canvas zu fiillen,
bietet sich der Product Canvas Work-
shop an. Wihrend aus einer leeren
Leinwand ein Product Canvas wird,
verlagert sich der Fokus der Workshop-
Teilnehmenden. Im Mittelpunkt steht
nicht mehr, welchen Nutzen das Pro-
dukt hat, sondern wie es gestaltet sein
muss, damit es diesen Nutzen erzeugen
kann. Deshalb sollten auf jeden Fall alle
teilnehmen, die mit dem Entstehen des
Produkts zu tun haben: der Product
Owner, das Entwicklungsteam und der
Scrum Master, und, falls beteiligt, Busi-
ness Analysten oder zusatzliche Requi-
rements Engineers. Fiir die Gesamtzahl
der Teilnehmenden empfiehlt sich er-
fahrungsgemaf$ ein Wert zwischen vier
und zwo6lf. Weniger Teilnehmende be-
riicksichtigen vielleicht nicht alle As-
pekte, eine zu grofle Gruppe verliert
sich vermutlich in Diskussionen. Als
Moderator ist tiblicherweise der Scrum
Master besonders geeignet.

Wichtig fiir den Workshop ist ein
Raum mit freiem Platz an einer Wand
von drei bis vier Metern Breite. Es emp-
fiehlt sich, diese Wand mit Kreppband
in die Sektoren des Product Canvas zu
unterteilen und mit selbstklebenden
Zetteln die entsprechenden Uberschrif-
ten darin zu vermerken.

Weitere Flipcharts, Whiteboards oder
Pinnwinde sind nicht notwendig, vor-
handen sein sollte jedoch ein breites An-
gebot an Material wie Karteikarten, Stif-
ten, selbstklebenden Notizzetteln etc.

Selbst wenn das Canvas spater digital
vorliegen soll, macht es Spaf3, zunéchst
mit Stift und Papier ans Werk zu gehen.
Praktisch ist es auch, weil sich weniger
gelungene Karten einfach durch neue
ersetzen lassen. Auflierdem konnen alle
gleichzeitig, nacheinander oder mitein-
ander arbeiten - alleine die gemeinsa-
me Diskussion bringt einen hohen Er-
kenntnisgewinn. Die Vorgehensweise
im Workshop entspricht der beschrie-
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benen Reihenfolge — Personas kreieren,
Szenarien beschreiben, Epics ableiten,
erste Designs entwerfen und Con-
straints erganzen. Dann legen alle ge-
meinsam fest, was im ersten Sprint pas-
siert — moglicherweise noch nicht
vollstindig, ein Startpunkt ist jedoch
definiert. Dieser Startpunkt spiegelt die
Anforderungen mit der hochsten Prio-
ritat wider. Vier bis acht Stunden sollten
fiir den initialen Workshop ausreichen,
wobei der Zeitbedarf beispielsweise von
der Zahl der Teilnehmenden oder der
bereits geleisteten Vorarbeit abhéngt.

Fiir die dauerhafte Pflege des Product
Canvas steht das Refinement, wie es
der Scrum-Guide [3] ausfiihrlich be-
schreibt. Grundsitzlich sind die Pflege
und Anpassung des Product Backlogs
ein kontinuierlicher Prozess und die
Verantwortung des Product Owners.
Speziell beim Refinement widmet sich
das ganze Scrum-Team der Backlog-
Pflege, es findet wihrend des Sprints
statt und nimmt maximal 10 Prozent
der Zeit des Entwicklungsteams ein.
Zur Organisation und Abstimmung ist
ein regelméfliges Treffen (zum Beispiel
ca. 1 bis 2 Stunden pro Woche im
Sprint) empfehlenswert. ,,Refinement®
kann bedeuten, das gesamte Product
Canvas zu dndern beziehungsweise zu
erweitern oder aus vorhandenen Szena-
rien, Epics und Entwiirfen detaillierte
User Stories fiir die nachsten Sprints zu
erarbeiten und zu schétzen, etwa mittels
Planning Poker. Ebenfalls dazu gehort,
offene Punkte zu identifizieren und Ri-
siken zu minimieren, beispielsweise
Abhingigkeiten einzuplanen. Auch ein
- noch recht vager Blick auf spatere
Sprints ist wichtig. Insgesamt gilt fir
den Detaillierungsgrad, dass die Be-
schreibung einer Anforderung umso
grober sein kann, je weiter sie in der
Zukuntft liegt.

Praktisches Werkzeug

Méglicherweise andert sich die Markt-
lage, vielleicht wurden auch neue Kun-
den mit neuen Erwartungen gewonnen.
Eventuell ist es sogar nétig, das ganze
Geschiftsmodell anzupassen. Das ist
mit dem Product Canvas leicht: Dank
der tibersichtlichen, strukturierten Dar-
stellung liest sich der aktuelle Status
schnell und einfach, er ist jederzeit pra-

sent. Mehr noch, die unterschiedlichen
Abstraktionsstufen stehen hier fiir alle
Beteiligten sichtbar nebeneinander. Da-
mit bildet das Product Canvas eine gute
Grundlage fiir Diskussionen, etwa tiber
die Weiterentwicklung des Produkts —
und eine ebenso gute Struktur, um sich
gedanklich mit den Anforderungen
auseinander zu setzen.

Alles zusammen macht das Product
Canvas zu einem praktischen Werkzeug
fir die Identifikation der Anforderun-
gen, ihre ibersichtliche Darstellung
und ihre Prézisierung. Deshalb lohnt es
sich, den Helden der Leinwand, ob Per-
sona oder Design, etwas Zeit und Raum
zu geben. Und dass dabei immer der
Wert der Funktionalitit im Vorder-
grund steht, ist aus Nutzersicht be-
stimmt ein Gewinn.

BENJAMIN SEIDLER
Quellen
[1] http://businessmodelgeneration.com/canvas/
bmc

[2] http://www.romanpichler.com/blog/the-
product-canvas/ bzw.

http://www.romanpichler.com/blog/the-
product-canvas-creation-workshop/

[3] http://www.scrumguides.org/
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