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vertiefen und den detaillierten Inhalt durch die empfohlene Literatur zu ergénzen. Dartber
hinaus kann das Handbuch zur Auffrischung bereits vorhandener Kenntnisse in den
verschiedenen Themen der Anforderungsermittlung genutzt werden, beispielsweise
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E-Mail-Kontakt: info@ireb.org
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1 Konzepte zur strukturierten Planung und
Durchfihrung der Anforderungsermittlung

Im Laufe der vergangenen Jahre sind IT-Systeme zu einem wesentlichen Faktor flir das
Funktionieren von Unternehmen, Regierungen und auch der Gesellschaft an sich geworden.
Daher ist eine hohe Qualitat dieser Systeme essenziell. IT-Experten haben die Erfahrung
gemacht, dass die Qualitat eines IT-Systems in erster Linie durch die an das System
gestellten Anforderungen bestimmt wird.

Basierend auf dieser Erkenntnis ist ein génzlich neuer IT-Berufszweig entstanden: das
Requirements Engineering. Die zentrale Idee des Requirements Engineering ist das Teilen
von Informationen. Die Disziplin des Requirements Engineering befasst sich mit der
Ermittlung, Dokumentation, Validierung, Abstimmung und Verwaltung séamtlicher
Informationen, die Systementwickler und -betreiber bendtigen, um erfolgreiche Systeme zu
entwickeln, zu betreiben und zu administrieren.

Requirements Engineering hilft allen Beteiligten dabei, zu verstehen, welche Art von System
wirklich bendtigt wird. In bestimmten Kontexten wird das Requirements Engineering von
einem Beteiligten mit dedizierter Rolle durchgefiihrt: dem ,Requirements Engineer”. In
anderen Kontexten ist das Requirements Engineering Teil einer umfassenderen
Rollendefinition, beispielsweise: Systems Engineer [Walten et al.2015] oder Digital Designer
[Bitkom?2017]. Der Einfachheit halber wird in diesem Handbuch der Begriff Requirements
Engineer verwendet.

1.1 Der Anwendungsbereich der Ermittlung im Requirements-
Engineering

Laut der Definition von Requirements-Engineering nach [PoORu2015] ist das Ziel der
Anforderungsermittlung und Konfliktlésung ,die relevanten Anforderungen zu kennen,
Konsens unter den Stakeholdern Gber die Anforderungen herzustellen” und ,die Wiinsche
und Bedurfnisse der Stakeholder zu verstehen”.

Im Rahmen der Anforderungsermittlung hat der Requirements Engineer die Aufgabe, die
Winsche und Bedirfnisse der Stakeholder zu verstehen und gleichzeitig sicherzustellen,
dass die Anforderungen aller relevanter Anforderungsquellen ermittelt werden. Dazu gehort
es, diese Quellen zu identifizieren, die Beschaffenheit und Bedeutung der einzelnen
Anforderungsarten zu verstehen und geeignete Techniken anzuwenden, um sie zu ermitteln.
Ein wesentlicher Teil der Ermittlung von Anforderungen ist es, implizite Forderungen,
Winsche und Erwartungen in explizite Anforderungen zu Uberflihren [ISO29148].

Bei der Anforderungsermittlung begegnet man sehr haufig Anforderungen aus
unterschiedlichen Quellen, die zueinander im Widerspruch stehen. Diese
Anforderungskonflikte missen aufgeldst werden, um eine konsistente und abgestimmte
Zusammenstellung von Anforderungen zu erhalten, die als Ausgangsbasis fur die effiziente
Entwicklung eines zweckmaBigen Systems dient und auch dessen Wartung und Betrieb
effizient unterstitzt.
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Dieses Dokument beschreibt die Anforderungserhebung und Konfliktlésung flr den
Requirements Elicitation Practitioner und Specialist. Das erste Kapitel dient als Einflihrung in
das Thema und als Richtlinie fir die praktische Anwendung. In Kapitel 2 werden die
Anforderungsquellen beschrieben. Die Entscheidung darlber, welche Quellen relevant sind,
bildet den Ausgangspunkt fir jeden Ermittlungsaufwand. Kapitel 3,
Anforderungsermittlung, bietet einen Uberblick Uiber die Techniken, die zur Ermittlung von
Anforderungen verwendet werden kdnnen, sowie Orientierungshilfen zu deren Verwendung.
In Kapitel 4, Konfliktlésung, werden Mdéglichkeiten zur Auflésung von Situationen behandelt,
in denen Anforderungen im Widerspruch zueinanderstehen. Das Handbuch schlieBt mit
Kapitel 5, Fahigkeiten eines Requirements Engineers, ab, in dem wichtige Aspekte fir
Experten erdrtert werden, die in diesem Bereich tatig sein méchten.

Gemaéan dem IREB CPRE Foundation Level Lehrplan [IREB2020] hat Requirements
Engineering drei weitere Hauptaktivitaten: die Dokumentation, Validierung und die
Verwaltung von Anforderungen. Dokumentation bezieht sich auf die Wege zur Erfassung der
Ergebnisse des Ermittlungsprozesses als Mittel fir die weitere Kommmunikation. Ein separates
Handbuch der Anforderungsmodellierung nach IREB Standard [CHQW?2016] bietet weitere
Informationen zu einem Teil dieses Themas. Bei der Verwaltung geht es darum, eine Reihe
von ermittelten, dokumentierten und konsolidierten Anforderungen wahrend ihres gesamten
Lebenszyklus in einem guten Zustand zu halten. Diese Aktivitatistim ,Handbuch
Requirements Management nach IREB Standard” [BuHe2019] detaillierter beschrieben.

1.2 Relevante Einflussfaktoren fir das Vorgehen zur Planung
von Ermittlungsaktivitaten

In Ver6ffentlichungen Uber die Aufwandsschatzung in Softwareentwicklungsprojekten
[McCo020086] und Uber Ergebnisse aus der industriellen Praxis kommt der Disziplin des
Requirements Engineering eine hohe Verantwortung fir das Erreichen der
Projekterwartungen insgesamt zu. Im Requirements Engineering wiederum hangt das
Erreichen der Ziele in erheblichem MaBe von der Anforderungsermittlung ab. Dies erfordert
aus den folgenden Griinden ein bestimmtes Vorgehen bei der Planung:

1. Die Anforderungsermittlung kann nicht allein auf Basis der erwarteten GréBe des
Endergebnisses geplant werden. Man kann unmdglich die Feststellung machen, dass
107 Anforderungen ermittelt werden sollen, fir die durchschnittlich jeweils
1,25 Stunden gebraucht werden. Der Grund dafir ist einfach: Wir kennen den Umfang
und die Form der Anforderungsermittlungsergebnisse nicht. Wir missen die
Anforderungen ermitteln, weil wir sie nicht kennen.

2. Wenngleich Anforderungskonflikte in einem Projekt nicht geplant oder vorhergesagt
werden kénnen, werden solche Konflikte in jedem Projekt auftreten. Sobald ein
Anforderungskonflikt auftritt und erkannt wird, muss der Requirements Engineer
darauf reagieren.

Beides kdnnte zu dem Missversténdnis fihren, dass es mithilfe von
Projektmanagementtechniken nicht mdéglich ist, die Anforderungsermittlung zu planen und
zu steuern. Es stimmt zwar, dass es nicht immer ratsam ist, einen detaillierten Vorabplan fur
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die Anforderungsermittlung zu definieren (einschlieBlich der gewahlten
Ermittlungstechniken, eines detaillierten Budgets und Zeitplans). Die Betonung liegt jedoch
auf ,Vorab”, da sich ein detaillierter Vorabplan auf Annahmen stiitzen muss (schlieBlich
ermitteln wir, weil wir nicht alle Fakten kennen) und diese Annahmen haufig bereits kurz nach
Projektbeginn hinféllig werden. Daher ist ein detaillierter Plan nur dann ratsam, wenn
genidgend Vorabwissen vorhanden ist (beispielsweise Uber die Struktur des geplanten
Systems) oder wenn ausreichendes Vertrauen in die zugrunde liegenden Annahmen besteht
(z. B. welche Aspekte des neuen Systems wichtig sein werden).

Die Planung und Durchflihrung der Aktivitaten zur Anforderungsermittiung sind der Planung
und Durchflhrung eines Forschungsprojekts sehr ahnlich. Ein Forschungsprojekt beginnt in
der Regel damit, eine oder mehrere Forschungsfragen (oder Problemstellungen) zu
formulieren und eine Folge von Aktivitaten festzulegen, um die definierten
Forschungsfragen zu beantworten und ausfiihrlich zu erlautern. Die Ahnlichkeit einer
Aktivitat zur Anforderungsermittlung und einem Forschungsprojekt besteht darin, dass die
Anfangsphase beider Aktivitaten von Unsicherheiten und Annahmen (oder eine Hypothese)
gepragt ist. Daher kann das Forschungsprojekt nicht vollstandig vom Anfang bis zum Ende
geplant werden. Bei einem Forschungsprojekt werden stattdessen Aktivitaten definiert, die
ausgewahlte Forschungsfragen aufgreifen, um im Projektverlauf Unsicherheiten zu klaren
oder die Annahmen (bzw. die Hypothese) zu verifizieren (oder zu falsifizieren). Das bedeutet
insbesondere, dass der Forschungsplan und die Forschungsfragen auf Basis der neuen
Feststellungen kontinuierlich gepruft, verfeinert und aktualisiert werden.

Dasselbe gilt fUr die Ermittlung von Anforderungen. Aktivitdten zur Anforderungsermittiung
folgen gewdhnlich einem explorativen Ansatz. Mit dem Anforderungsermittiungsplan werden
zu Beginn bestimmte Ziele gesetzt (zu beantwortende ,Forschungsfragen”) sowie ein grober
Zeitrahmen und allgemeine Ausgangskriterien festgelegt. In einer Reihe von
aufeinanderfolgenden Iterationen werden Antworten auf diese Fragen gefunden und
verfeinert, dann werden basierend auf diesen Antworten die ndchsten Schritte
unternommen, bis die Stakeholder die resultierenden Anforderungen als angemessen
akzeptieren. Moderne Softwareentwicklungsprozesse und agile Methoden unterstitzen
einen iterativen Ansatz, der aus kurzen Zyklen besteht, in denen alternative Lésungen erstellt
werden und Feedback eingearbeitet wird.

Empfohlene Lektiire
[Beveridge 1957] bietet eine gute Einfihrung in die Definition von Forschungsprojekten. Der
vollsténdige Text dieses Buches ist verfligbar auf www.archive.org.

1.3 Planung und Durchfihrung der Anforderungsermittlung

Wie wir zuvor gesehen haben, erfordert die Anforderungsermittlung eine spezielle
Herangehensweise bei der Planung. In diesem Abschnitt beschreiben wir ein Konzept fir die
Planung und Durchfiihrung von Aktivitaten zur Anforderungsermittlung. Der Hauptzweck
dieses Konzepts ist didaktischer Natur: Es soll zur Unterstitzung von Lehre und Schulung
dienen. In dem Konzept werden die fur die Planung und Durchflihrung der
Anforderungsermittlung notwendigen Schritte und Informationen verdeutlicht. Das Konzept
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sollte nicht als direkt anwendbares Prozessinstrumentarium verstanden werden; ebenso wie
andere Prozessrahmenkonzepte muss dieses Konzept bei der praktischen Anwendung an
die jeweilige Situation angepasst werden.

SchlieBlich kann die Planung und Durchfihrung einer Ermittlung nicht unabhangig von
anderen Téatigkeiten in einem Systementwicklungsprojekt betrachtet werden. Die Anpassung
des Ansatzes an ein bestimmtes Projekt erfordert ein tiefgehendes Verstandnis des
Projektkontextes; dabei sind Arbeitsergebnisse wie die Ausarbeitung der Produktvision, die
Projektbeschreibung und der Business Case zu berlcksichtigen. Aus diesem Grund bleibt die
Anpassung in diesem Handbuch unberlcksichtigt. Der Schwerpunkt liegt im Folgenden
vielmehr auf den zentralen Konzepten der Anforderungsermittlung.

Zur Definition unseres Konzepts gehen wir davon aus, dass in jedem Projekt mit
Ermittlungsaktivitaten auf irgendeine Art von Plan zurlickgegriffen wird, um die
Herangehensweise oder die Aufgaben zu strukturieren. Dies kann etwa ein komplexer
Projektplan mit Meilensteinen oder ein agiles Backlog sein.

Wir definieren zwei Tatigkeiten, die in jede Art von Plan integriert werden kénnen:

= Ermittlungsaktivitaten zur Identifizierung der Anforderungsquellen und zur Erfassung
der Anforderungen
= Konfliktlésungsaktivitaten zur L6sung von auftretenden Anforderungskonflikten

Beide Aktivitaten kdénnen zusatzlich Projektmanagement-Informationen bezlglich Zeit und
Ressourcen enthalten. N&heres zur Definition dieser Ermittlungsaktivitaten ist in den
folgenden Unterabschnitten enthalten.

1.3.1 Ermittlungsaktivitat

Eine Ermittlungsaktivitat dient zur Planung der Ermittlung von Anforderungen oder zur
Identifizierung von Anforderungsquellen. Der Inhalt einer Ermittlungsaktivitat wird anhand
von funf Aspekten beschrieben: Ermittlungsziel, Ergebnisqualitéat, Anforderungsquelle,
Ermittlungstechnik und Projektmanagement-Informationen.

Wir verwenden das Beispiel einer Ermittlungsaktivitat in einem Projekt, in dessen Rahmen
Kundendiensttechniker eines weltweit tatigen Serviceunternehmens fur Schiffsmotoren
Unterstltzung durch Mobilgerate erhalten sollen:
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ID RS_EA_13

Ermittlungsziel Bestimmung der Diversitat (in jedem relevanten Aspekt) innerhalb
der Benutzergruppe ,Kundendiensttechniker”

Ergebnisqualitat Geeignete Personas (eine, wenn sie homogen sind; mehrere, wenn
sie heterogen sind) flr die Benutzergruppe
,Kundendiensttechniker”

Anforderungsquelle(n) Kundendiensttechniker in finf ausgewéahlten Servicestellen rund
um den Globus: Hamburg, Kapstadt, Buenos Aires, Dubai, Osaka

Ermittlungstechnik Contextual Inquiry

Abbildung 1: Beispiel einer Ermittlungsaktivitat (,ID“ ist eine Projektmanagement-Information)

Diese fUnf Elemente werden im folgenden Unterabschnitt beschrieben. Die Elemente weisen
starke Beziehungen untereinander auf. Das Verstandnis dieser Beziehungen hilft bei der
Definition guter Ermittlungsaktivitdten. Die Beschreibung der Beziehungen findet sich am
Ende dieses Unterabschnitts.

1.3.1.1Ermittlungsziel

Das Ermittlungsziel ist das zentrale Konzept des Planungsansatzes, da sich alle weiteren
Elemente daran orientieren. Ein Ermittlungsziel kann in einem Ermittlungsprojektplan
mehrmals vorkommen, beispielsweise wenn wir eine bestimmte Frage anhand verschiedener
Techniken oder der Analyse mehrerer Anforderungsquellen beantworten wollen.

Das Ermittlungsziel sollte so prazise wie moéglich formuliert werden. Es dient folgenden
Zwecken:

1. Es beschreibt, was wir mithilfe dieser bestimmten Ermittlungsaktivitat erfahren oder
verstehen mdéchten, d. h. die zu identifizierenden Anforderungsquellen oder die zu
ermittelnden Anforderungen.

2. Esunterstitzt die Identifizierung geeigneter Anforderungsquellen (siehe Abschnitt
2.2).

3. Esunterstltzt die Auswahl einer Ermittlungstechnik.

4. Eskann zur Messung des Erfolgs einer Aktivitat herangezogen werden (wurde das Ziel
am Ende der Aktivitat erreicht?).

5. Die Ergebnisqualitat des Ermittlungszieles ist ein wichtiger Indikator fir das MaB an
Verstandnis, das fir das zu entwickelnde System besteht (siehe Abschnitt 1.3.2.2).
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Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, Ermittlungsziele zu formulieren, etwa durch:

1. die Formulierung realer Fragen zu den Anforderungen an das System'.

Beispiel: Welche Schritte des Geschaftsprozesses, die das neue CRM (Customer Relationship
Management)-System unterstiitzen muss, sind am wichtigsten und wie sieht diese
Unterstitzung aus?

2. die Formulierung von Ermittlungszielen als Hypothesen, die zu bestatigen oder zu
entkraften sind.

Beispiel: Die Smartphone-App des CRM-Systems muss Funktionalitdten zum Hinzufligen neuer
Kunden bieten. Es genligt nicht, wenn diese Funktionalitat nur in der Desktop-Anwendung
verflgbar ist.

3. die Formulierung von Ermittlungszielen basierend auf dem Kano-Modell mithilfe der
Kategorien ,Basisfaktoren’, ,Leistungsfaktoren” und ,Begeisterungsfaktoren” (siche
[IREB2020]).

Beispiel: Die Basisfaktoren des vorhandenen CRM-Systems verstehen.

4. die Verwendung von Standards oder Vorlagen fir Spezifikationen in Ihrer Doméane.

Beispiel: Qualitatsanforderungen gemag [ISO25010] identifizieren, z. B. Anforderungen an
Benutzbarkeit, Zuverlassigkeit oder Sicherheit.

1.3.1.2 Ergebnisqualitat

Die Ergebnisqualitédt beschreibt die angestrebte Qualitat des Ergebnisses der Aktivitatin
Bezug auf das MaB an Gewissheit, Vollstandigkeit und Einigung.

Gewissheit bezieht sich auf den Grad der Evidenz, der fir die Korrektheit des Ergebnisses
gegeben werden kann (d. h. die Anforderungsquellen oder Anforderungen).

Mit Vollstandigkeit meinen wir, inwieweit das Ergebnis in Bezug auf den ,theoretisch
maoglichen” Informationsumfang, der im angestrebten Detaillierungsgrad hatte ermittelt
werden kénnen, abgedeckt ist.

'[Mill2009] stellt einen umfangreichen Fragenkatalog im Zusammenhang mit nicht-funktionalen Anforderungen zur Verflgung.
[Withall2007] stellt eine Liste mit Anforderungsmustern bereit, die zur Ableitung von Fragen verwendet werden kénnen.
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Einigung bezieht sich auf den Grad, bis zu dem die Stakeholder mit dem Ergebnis
einverstanden sein missen. Dies deckt auch ab, welche Stakeholder sich einigen missen.
Bedenken Sie immer, dass das Erreichen einer Einigung der Stakeholder unter Umstanden
viel Kommunikation und daher einen erheblichen Aufwand erfordern kann.

Der Requirements Engineer sollte immer die Balance zwischen den Kosten zuséatzlicher
Ermittlungsaktivitdten und dem Nutzen fir das aktuelle Projekt im Blick behalten. Das
richtige MaB an Gewissheit und Vollstédndigkeit entsteht durch kontinuierliche Interaktion
zwischen dem Requirements Engineer und den relevanten Stakeholdern.

1.3.1.3 Anforderungsquellen

Die Anforderungsquelle beschreibt die Quelle bzw. die Quellen, mit deren Hilfe die
Anforderungen ermittelt werden sollen, oder die Quellen, die zur Identifizierung anderer
Anforderungsquellen genutzt werden. Wir pladieren dafir, den Fokus der
Ermittlungsaktivitat auf genau eine Art von Quelle zu richten.

1.3.1.4Ermittlungstechnik

Die Ermittlungstechnik ist die spezielle Technik, die zur Ermittlung der Anforderungen anhand
einer Quelle verwendet wird.

Folgende Informationen sind u. a. fur eine Ermittlungstechnik relevant:

= Der geschatzte Aufwand fir die Vorbereitung/Durchfiihrung/Nachbereitung:
Vorbereitung, Durchfihrung und Nachbereitung einer Ermittlungstechnik kénnen fur
den Requirements Engineer und/oder die Stakeholder mit erheblichem Aufwand
verbunden sein. Fir ein Interview ist beispielsweise die Vorbereitung der Fragen
erforderlich. Das Apprenticing kann je nach Komplexitat des Projekts sowohl fir den
Requirements Engineer als auch fir die betroffenen Stakeholder mehrere Tage in
Anspruch nehmen. Fir einen Workshop ist méglicherweise die Analyse der
Workshop-Ergebnisse erforderlich. Dieser Aufwand sollte geschatzt und
dokumentiert werden, um die Planung von Ermittlungstechniken zu verbessern.

= Auf die Vorbereitung/Durchfiihrung/Nachbereitung verwendeter Aufwand: Zusatzlich
zum geschatzten Aufwand sollte der tatsachlich auf eine Ermittlungstechnik
verwendete Aufwand dokumentiert werden. Eine signifikante Abweichung zwischen
dem geschatzten und dem aufgewendeten Aufwand sollte analysiert werden, um die
Grinde fur die Abweichung zu verstehen.

= Zeitplan fir die Vorbereitung/Durchfiihrung/Nachbereitung: Neben dem
erforderlichen Aufwand ist der Zeitplan fUr die Ermittlungsaktivitat fir Requirements
Engineers und Stakeholder wichtig, insbesondere bei Aktivitdten, flr die ein sehr
hoher Aufwand nétig ist. Durch den Zeitplan kann auch ein Termin vorgegeben sein.

= Verweis auf Vorbereitungsmaterialien: Wenn fir eine Technik
Vorbereitungsmaterialien benétigt werden (z. B. fir einen Workshop zur Diskussion
eines Ul Mock-ups flr die Benutzeroberflache), sollte auf diese verwiesen werden.
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Hier besteht die Aufgabe darin, die optimale(n) Technik(en) fir das vorhandene
Ermittlungsziel auszuwahlen. Jede Ermittlungstechnik hat Vor- und Nachteile. Wie bei den
Anforderungsquellen, sollten Sie sich nicht auf eine einzige Ermittlungstechnik verlassen.
Interviews kénnen Ihnen zwar dabei helfen, detaillierte und spezifische Informationen von
mitteilsamen Stakeholdern zu erhalten, sie werden Ihnen aber wahrscheinlich keine groBe
Hilfe sein, wenn Sie auf introvertierte Personen treffen oder jemanden, der Angst davor hat,
Ilhnen ,falsche” Antworten zu geben.

Abschnitt 3.4 soll Innen als Orientierungshilfe dafur dienen, wie Sie eine geeignete Auswahl
an Ermittlungstechniken treffen kénnen.

Denken Sie daran: Definieren Sie fur jede Technik separate Ermittlungsaktivitaten!

1.3.1.5Projektmanagement-Informationen

Eine Ermittlungsaktivitat kann durch mehrere Projektmanagement-Attribute
gekennzeichnet sein: Die konkreten Attribute hangen vom jeweiligen Projektkontext und von
der angewandten Methode ab.

Nachfolgend sind einige praktische Beispiele flr Projektmanagement-Attribute aufgefihrt:

= Autor: die Person, welche die jeweilige Ermittlungsaktivitat definiert hat

= Verantwortliche(r) Requirements Engineer(s): die flr die Durchfihrung der
Ermittlungsaktivitat verantwortlichen Projektteammitglieder

» Prioritdt: Die Bedeutung einer Ermittlungsaktivitat fir das Gesamtprojekt

= Abhangigkeiten zu anderen Ermittlungsaktivitaten: Eine Ermittlungsaktivitat kann
vom Ergebnis anderer Ermittlungsaktivitaten abhangen. Fir einen
Anforderungsworkshop wird beispielsweise der Input aus Interviews mit Stakeholdern
bendtigt.

= Referenzen zu den dokumentierten Anforderungen: Sobald eine Aktivitat
abgeschlossen ist, kbnnen die daraus entstandenen Anforderungen Referenzen
enthalten, anhand derer die Verfolgbarkeit zwischen den Anforderungen und der
Ermittlungsaktivitat gepflegt werden kann.

1.3.1.6 Nutzung der Beziehungen zwischen den Elementen einer
Ermittlungsaktivitat

Die Ermittlungstechnik ist das Werkzeug, anhand dessen die Ermittlung durchgefihrt wird.
Die Auswahl der geeigneten Technik ist flir den Erfolg einer Ermittlungsaktivitat
entscheidend. Dennoch sollte die Entscheidung fur eine bestimmte Technik den letzten
Schritt bei der Definition einer Ermittlungsaktivitat darstellen.

Der Hauptgrund daflr ist, dass jeder Aspekt einer Ermittlungsaktivitat eine Beziehung zu den
anderen Aspekten aufweist. Dies kann dafur genutzt werden, die Gesamtermittlungsaktivitat
zu validieren und zu verbessern. Abbildung 2 zeigt die vier Aspekte und die sechs
untereinander bestehenden Beziehungen:
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Abbildung 2: Beziehungen zwischen den Elementen von Ermittlungsaktivitédten

1. Ermittlungsziel - Ergebnisqualitat: Das Ermittlungsziel muss so definiert werden, dass
es moglich ist, eine (ausreichend) prazise Definition der flr das Ergebnis angestrebten
Gewissheit und Vollstandigkeit zu formulieren.

2. Ermittlungsziel - Anforderungsquelle: Ist die ausgewahlte Anforderungsquelle fir das
Erreichen des Ermittlungsziels nutzlich? (Ein altes Prozessdokument ist flir das
Verstandnis der realen Geschaftsprozesse eines Unternehmens mdéglicherweise
ungeeignet.)

3. Ergebnisqualitat - Anforderungsquelle: Kann die gewahlte Anforderungsquelle die
angestrebte Ergebnisqualitat liefern? (Ist es méglich, bestimmte Anforderungen mit
nur einem Stakeholder zu klaren?)

4. Ergebnisqualitat - Ermittlungstechnik: Kann die gewéhlte Technik die angestrebte
Qualitat liefern? (Ist es moéglich, bestimmte Anforderungen in einer Brainstorming-
Sitzung zu kléaren?)

5. Anforderungsquelle - Ermittlungstechnik: Technik und Quelle missen miteinander
kompatibel sein (ein Interview mit einem Dokument ergibt keinen Sinnl), und die
Quellen mussen mithilfe der Technik adressierbar sein. (Ist es mdglich, alle sechs
Vorstandsmitglieder eines Unternehmens in einem flinftagigen Workshop
zusammenzubringen?)

6. Ermittlungsziel - Ermittlungstechnik: Ist die gewahlte Technik zum Erreichen des
definierten Ziels geeignet? (Ist es mdglich, einen bestimmten Geschaftsprozess
mithilfe einer Kreativitatstechnik zu verstehen?)

Diese sechs Beziehungen zeigen, dass eine geeignete Ermittlungstechnik nur dann
ausgewahlt werden kann, wenn die drei anderen Aspekte klar definiert sind.
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1.3.2 Konfliktlésungsaktivitat

Diese Art von Aktivitat wird genutzt, um Konflikte zwischen Anforderungen aufzulésen.
Anforderungen gelten als widerspruichlich, wenn sie nicht gleichzeitig im selben System
implementiert werden kénnen. Naheres finden Sie unter Kapitel 4.

Der Inhalt einer Konfliktldsungsaktivitat Iasst sich anhand von vier Elementen beschreiben:
Beschreibung einbezogener Anforderungen, einbezogener Anforderungsquellen, der
Konfliktldsungstechnik und des erreichten Ergebnisses (nach der Konfliktlésung).

Die Konfliktldsungsaktivitat wird beschrieben, sobald der Konflikt identifiziert wurde. Zu
diesem Zeitpunkt kénnen in der Regel noch nicht alle Aspekte der Konfliktlésungsaktivitat
beschrieben werden. Die Ubrigen Aspekte werden wahrend der Konfliktiésung dokumentiert.

ID RS_CRA_3

Einbezogene RS_REQ_37 und RS_REQ_221sind nicht kompatibel. RS_REQ_37

Anforderungen erfordert eine WLAN-Verbindung, REQ_221 hingegen eine
Kabelverbindung.

Konfliktart: noch unklar

Einbezogene RS_REQ_37 war ein Beitrag von Frau Highmore,

AiieeziliEEepelEn RS_REQ_221 stammt aus der Systemarchaologie des Altsystems.

Lésungstechnik Bevorzugte Technik: Einigung

Ldsungsplan: Meeting mit Frau Highmore und Herrn Strong (System
Owner des Altsystems) ansetzen, um eine passende L&sung zu finden.

Erreichtes noch zu erledigen (wird dokumentiert, wenn eine Losung gefunden wurde)
Ldsungsergebnis

Abbildung 3: Beispiel einer Konfliktlésungsaktivitat (,ID“ ist die Projektmanagement-

Information) im Status der Identifizierung

1.3.2.1Beschreibung der einbezogenen Anforderungen

Die Beschreibung benennt die im Widerspruch stehenden Anforderungen und die Grinde fur
die Widerspriche. Sie sollte die Notwendigkeit flr die Losung eindeutig und in addquater
Detailliertheit beschreiben, einschlieBlich einer Referenz auf die betroffenen Anforderungen.
In der Beschreibung sollte naher auf die Konfliktart eingegangen werden (siehe Abschnitt
4.2).

1.3.2.2Einbezogene Anforderungsquellen

Die einbezogenen Anforderungsquellen (z. B. Stakeholder) sind die Beteiligten, die im
Konfliktldsungsprozess berlcksichtigt werden missen.
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Eine Anforderung im Zusammenhang mit der Uberwachung von Benutzeraktivitaten aus
Sicherheitsgriinden steht beispielsweise im Widerspruch zu einer Anforderung fir den
Schutz personenbezogener Daten. Ein Sicherheitsexperte hat die Anforderung fur die
Uberwachung geduBert und die Datenschutzanforderung ist auf ein domanenspezifisches
Gesetz zurtckzufuhren. Bei diesem Konflikt ist der Sicherheitsexperte ein Stakeholder, und
der Stakeholder fir das doméanenspezifische Gesetz kdnnte der Datenschutzbeauftragte
des Unternehmens sein.

Die Identifizierung der involvierten Stakeholder ist ein wichtiger Teil der
Konfliktidentifizierung (siehe Abschnitt 4.1).

1.3.2.3 Lésungstechnik

Im Lésungsansatz wird der fur die Konfliktldsung geplante Ansatz festgelegt. Der
L&sungsansatz besteht Ublicherweise aus einer Beschreibung der ausgewahlten
Lésungstechnik und zusatzlichen vorbereitenden Aktivitaten.

Details zur Auswahl des geeigneten Lésungsansatzes werden in Abschnitt 4.3 dargelegt.

1.3.2.4Erreichtes Losungsergebnis

Nach der L6sung wird in einem letzten Schritt der Konfliktldsungsaktivitat eine kurze
Beschreibung des erreichten Ergebnisses dokumentiert. Diese kurze Beschreibung ist als
Zusammenfassung der Konfliktldsung fir Personen gedacht, die diese Aktivitaten in einer
spateren Projektphase Uberprifen.

1.3.2.5Projektmanagement-Informationen

Eine Konfliktldsungsaktivitat kann durch mehrere Projektmanagement-Attribute
gekennzeichnet sein. Die genauen Informationen hangen vom jeweiligen Projektkontext ab.
Nachfolgend sind einige zweckdienliche Aspekte flir das Projektmanagement aufgefihrt:

= Autor: die Person, die die spezielle Konfliktlésungsaktivitédt definiert hat

= Verantwortliche(r) Requirements Engineer(s): die flir die Durchfiihrung der
Konfliktlésungsaktivitat verantwortlichen Projektteammitglieder

» Prioritdt: Die Bedeutung einer Konfliktldsungsaktivitat fir das Gesamtprojekt

» Referenz zu detaillierter Konfliktdokumentation: Wenn ein Konflikt mit komplexen
Problemen zusammenhangt, sollte auf weitere Dokumentation verwiesen werden, in
der die Details zum Konflikt beschrieben sind.

= Verweis auf Vorbereitungsmaterialien: Wenn fir die Konfliktlésung
Vorbereitungsmaterialien benétigt werden (z. B. eine detaillierte Beschreibung fur die
Stakeholder), dann sollte auf diese Materialien verwiesen werden.

= Abhangigkeiten zu anderen Aktivitaten: Eine Konfliktlésungsaktivitat kann vom
Ergebnis anderer Konfliktldsungs- oder Ermittlungsaktivitdten abhéngen. Fir einen
Konfliktldsungsvorschlag kann z. B. der Input aus Interviews mit Stakeholdern
bendtigt werden.
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Geschatzter Aufwand fir die Vorbereitung/Durchfihrung/Nachbereitung:
Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbereitung einer Konfliktldsungstechnik kénnen
fur den Requirements Engineer und/oder die Stakeholder mit erheblichem Aufwand
verbunden sein.

Letzter Zeitpunkt, zu dem der Konflikt gelést werden muss: Es ist moglicherweise
nicht notwendig, jeden Konflikt unmittelbar zu I6sen, nachdem er erkannt wurde.
Wenn dies verschoben werden kann, sollte der letzte vertretbare Zeitpunkt, bis zu
dem die L6sung gefunden werden muss, dokumentiert werden.

Zeitplan fUr die Vorbereitung/Durchfiihrung/Nachbereitung: Neben dem Aufwand ist
der Zeitplan fur eine Lésungsaktivitat fir Requirements Engineers und Stakeholder
wichtig, insbesondere bei Aktivitaten, fur die ein sehr hoher Aufwand nétig ist.

1.3.3 Richtlinien fir den Ermittlungsteil eines Projekts

Im vorangehenden Unterabschnitt haben wir Ermittlungsaktivitaten definiert; in diesem
Unterabschnitt stellen wir einige Richtlinien fur die Anwendung von Ermittlungsaktivitaten
von der Planung bis zur Durchfiihrung vor. Diese Richtlinien gelten unabhangig von einem
bestimmten Projektmanagementansatz (beispielsweise der Wasserfall-Ansatz oder eine
agile Herangehensweise). Der allgemeine Begriff ,Projekt” ist etwa auf ein reines RE-Projekt,
ein Projekt zur Geschaftsanalyse/Business Analysis oder ein Softwareprojekt anwendbar.

Hinweis 1.3.1:

Wenn Sie ein physisches oder digitales Kanban-Board fir das Aufgabenmanagement
verwenden, eignen sich Ermittlungsaktivitaten sehr gut als einzelne Aufgaben. Gleiches gilt
auch fir Gantt-Diagramme.

1.3.3.1Unterscheidung verschiedener Konstellationen von

Ermittlungsaktivitaten

Wir empfehlen die Unterscheidung drei verschiedener Konstellationen von
Ermittlungsaktivitaten:

Konstellation 1- Ausgefihrte Ermittlungsaktivitdten: Diese Konstellation umfasst
samtliche Ermittlungsaktivitaten, die bis zum aktuellen Zeitpunkt im Projektverlauf
ausgefuhrt wurden. Sie beschreibt den Verlauf Ihres Projekts aus der
Ermittlungsperspektive und dient als Projektgedachtnis. Diese Konstellation ist zu
Beginn naturlich leer.

Konstellation 2 - Kurzfristige Ermittlungsaktivitdten: Dies umfasst séamtliche
Ermittlungsaktivitaten, deren Ausfihrung in der nahen Zukunft geplant ist. Die
Ermittlungsaktivitdten in dieser Konstellation missen detailliert geplant werden, und
ihre Durchfihrung sollte eingeplant und vorbereitet werden. Sie kénnen diese
Konstellation in lhrem Projekt als To-do-Liste fir die ndhere Zukunft betrachten.
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= Konstellation 3 - Langfristige Ermittlungsaktivitdten: Dies umfasst sémtliche
Ermittlungsaktivitaten, die als wichtig erachtet werden, die aber noch nicht detailliert
geplant und zeitlich eingeplant sind. Der Grund daflr, dass einige Aktivitaten als
langfristig definiert werden, ist, dass der aktuelle Status des Projekts (vor allem
vorhandenes Wissen und Annahmen) eine detaillierte Planung nicht immer erlaubt. Sie
kdnnen diese Konstellation als ein Backlog fir Ziele betrachten, die noch weiter
ausgearbeitet werden mussen.

Mit dem Projektfortschritt wachst der Anteil der ausgefihrten Ermittlungsaktivitaten, da
kurzfristige Ermittlungsaktivitaten ausgefihrt werden. Langfristige Aktivitaten werden
detailliert aufgefuhrt und werden schlieBlich zu kurzfristigen Aktivitaten, oder sie werden
durch mehrere kurzfristige Aktivitaten verfeinert oder gar vollig aufgegeben, da sie fir das
Projekt nicht mehr relevant sind.

Wir empfehlen die Unterscheidung zwischen der Vorbereitungs- und der
Durchflhrungsphase der Ermittlung. In den folgenden Unterabschnitten stellen wir
Richtlinien fur beide Phasen bereit.

Zusatzlich zur Vorbereitungs- und Durchfihrungsphase ist es mdglich, eine Abschlussphase
durchzufihren, die zum Ziel hat, aus dem Projekt zu lernen und die Fahigkeiten der
Projektteilnehmer weiterzuentwickeln. In dieser Phase wird die Versionshistorie des
Ermittlungsplans mit den Ergebnissen (den ermittelten Anforderungen und den gelésten
Konflikten) abgeglichen, damit aus den Erfolgen und Fehlern des abgeschlossenen Projekts
Erkenntnisse gewonnen werden. In iterativen Projekten kann diese Phase nach jeder Iteration
durchgefihrt werden.

1.3.3.2Richtlinien fir die Vorbereitungsphase

In der Vorbereitungsphase wird die Anfangskonstellation der Ermittlungsaktivitaten
festgelegt. Diese Anfangskonstellation beschreibt den gewlinschten Ansatz fir die
Ermittlung von Anforderungen. Sie beruht auf den spezifischen Projektmerkmalen (z. B. dem
Entwicklungsansatz) und dem vorhandenen Wissen und den Annahmen der
Projektteilnehmer. L6sungsaktivitdten werden in der Vorbereitungsphase normalerweise
nicht definiert, da es in diesem Stadium keine Anforderungskonflikte gibt. Wenn es jedoch
bekannte Anforderungskonflikte (beispielsweise aus friheren Projekten) oder Indikatoren fur
potenzielle Konflikte gibt, sollte sobald wie mdéglich ein Plan flr deren Beseitigung
eingearbeitet werden.

Der Begriff Vorbereitungsphase impliziert nicht, dass Sie mehrere Tage oder Wochen fir die
Erarbeitung dieser Anfangskonstellation von Aktivitaten aufwenden missen. Dennoch ist die
Vorbereitungsphase flr einen erfolgreichen Projektstart und fir das Ermdglichen einer
effektiven Anforderungsermittlung von groBer Bedeutung. Denken Sie daran: Die Ermittlung
erfolgt ahnlich wie bei einem Forschungsprojekt — und fir den effektiven Verlauf eines guten
Forschungsprojekts ist die Definition geeigneter Forschungsziele nétig.
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Einen Uberblick iiber die Projektsituation und das Geschaftsszenario
verschaffen

Jedes Projekt ist einzigartig. Was bei einem Projekt funktioniert hat, kann bei einem anderen
unter Umstanden véllig falsch sein. Es ist wichtig, jedes neue Projekt zu analysieren, um ein
klares Bild davon zu erhalten, welche Ermittlungsaktivitaten geeignet sind. Zunachst missen
Sie die Art und den Kontext des Projekts verstehen. Die Domane ist mdglicherweise véllig
neu fir Sie, und/oder die Organisation oder Sie arbeiten vielleicht schon mehrere Jahre auf
dem Gebiet. Auch wenn Letzteres der Fall ist, sind einige der Probleme, die im folgenden
Abschnitt behandelt werden, nicht unbedingt weniger wichtig fur Sie, nur weil Sie Uber viel
Erfahrung verfigen.

Ein Entwicklungsprojekt wird auch stark durch seine Doméane beeinflusst. Wissen Sie genug
Uber diese Domane, um zu verstehen, wie sie das Projekt beeinflusst und was wichtig ist? Ist
eine Domane neu flr Sie, dann werden Sie (zumindest einflihrende) Literatur und/oder
Websites lesen mussen, um den Kontext und die Terminologie zu verstehen. Ein gangiges
Ermittlungsziel, um ein Verstandnis flr die Domane zu entwickeln, ist die Erstellung eines
Glossars (siehe auch [IREB2020]). Weiterhin sollten Sie nach Personen suchen, die Ihnen
dabei helfen kdnnen, die Doméane zu verstehen. Diese sollten Sie bitten, lhnen zu erklaren,
was Sie im Kontext lhres Projekts wissen mussen.

Esist wichtig, den Verlauf eines Projekts zu verstehen. Kein Projekt entsteht aus dem Nichts;
selbst ein brandneues Projekt hat eine Vorgeschichte. Sie miUssen diese Vorgeschichte
kennen, um die Ziele des Projekts zu verstehen und Stolpersteine zu vermeiden. Hier sind
einige Fragen, die Sie in diesem Zusammenhang stellen sollten: Warum wurde dieses Projekt
veranlasst? Wer hat es veranlasst? Gab es bereits fehlgeschlagene Versuche, das Projektziel
zu erreichen? Wenn ja, wer war daran beteiligt? Weshalb sind diese Ansatze fehlgeschlagen?
Wurde eine Voruntersuchung durchgefuhrt? Wenn ja, wer war in diese Untersuchung
involviert und welche Ergebnisse hat sie hervorgebracht (potenzielle Anforderungsquellen!)?
Wenn Sie die Vorgeschichte eines Projekts verstehen, hilft Ihnen das nicht nur beim
Definieren des Ermittlungsziels und beim Identifizieren der richtigen Anforderungsquellen,
sondern auch bei den Lésungsaktivitdten (Identifizieren eines Konflikts, Verstehen eines
Konflikts, Kennen der Wurzeln eines Konflikts).

Sie sollten selbstverstandlich auch mit den Projektinitiatoren, mit Projektleitern,
Projektmitgliedern und allen Personen sprechen, die Ihnen gegebenenfalls Informationen
zum Projekt liefern kénnen (weitere Details zur Stakeholder-Analyse finden Sie in Kapitel 2).
Wer sind die ,wichtigen” Personen in Ihrem Projekt? Wer wei3 was Uber das Projekt, GUber die
verwendeten Technologien, die Doméane usw.? Welche Ziele werden mit dem Projekt
verfolgt? Wie sieht der Zeitrahmen aus? Wie ist das Projekt organisiert? Wer ist wofur
verantwortlich? Dies sind nur einige Fragen, die lhnen dabei helfen, ein Entwicklungsprojekt
und dessen Kontext zu verstehen. AuBerdem sollten Sie herausfinden, ob es bestimmte
Projektrandbedingungen gibt, die den Ermittlungsansatz beeinflussen kénnen.

Zudem sollten Sie versuchen, ein klares Bild davon zu erhalten, wie komplex das Projekt ist
oder werden kann. Was beeinflusst die Komplexitat des Projekts (Komplexitatstreiber)? Gibt
es irgendwelche Anhaltspunkte dafir, dass das Projekt (viel) komplexer sein kdnnte als
zundchst angenommen? Gibt es irgendwelche Vorschriften in Bezug auf Projektorganisation
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oder Arbeitsergebnisse, die erfillt werden missen (z. B. Automotive SPICE, GxP?)? Wie viele
Personen oder Unternehmen sind in das Projekt involviert? Befindet sich das gesamte
Projektteam am selben Standort, oder ist es (weltweit) verteilt? Wie sieht es mit potenziellen
Stakeholdern aus? Zeichnet sich bereits ab, dass einige von ihnen schwer erreichbar sind?

Ermittlungsziel festlegen

Wir empfehlen, den Ermittlungsteil eines Projekts mit der Definition der Ermittlungsziele zu
beginnen. Das Ermittlungsziel ist das zentrale Element der Ermittlungsaktivitat, da es als
Orientierung dafur dient, was wir Uber die Anforderungen oder deren Quellen erfahren
md&chten und welche Ermittlungstechnik wir anwenden sollten, um das Ermittlungsziel zu
erreichen.

Zunachst sollte eine erste Liste erstellt werden, die Ihr Versténdnis (oder das des Teams) des
Projekts zeigt. Wenn sich die Projektteilnehmer auf eine Liste detaillierter Fragen einigen
kénnen, zeigt das, dass sie wissen, was sie Uber das Projekt erfahren méchten. Detaillierte
Ermittlungsziele kénnen in kurzfristige Ermittlungsaktivitaten dberfihrt und nach den
Projektprioritaten eingeplant werden.

Eine Liste von abstrakten oder vagen Ermittlungszielen kann ein Anzeichen fur ein schwach
ausgepragtes Verstandnis des angestrebten Projektergebnisses sein. Eine solche Situation
ist nicht ungewdhnlich. Wahlen Sie zwei oder drei Ziele aus, die Ihnen am wichtigsten
erscheinen, und planen Sie eine kurzfristige Ermittlungsaktivitat, um ein besseres
Verstandnis dieser Ziele zu erhalten. Verfeinern Sie anschlieBend das Ziel. Vage
Ermittlungsziele, die flr das Projekt sehr wichtig sind, sollten durch eine oder mehrere
kurzfristige Ermittlungsaktivitaten detaillierter formuliert werden. Vage Ermittlungsziele, die
flr das Projekt weniger wichtig sind, sollten typischerweise in langfristige
Ermittlungsaktivitaten dberflhrt und zu einem spateren Zeitpunkt im Projekt aufgegriffen
werden.

Planen Sie die systematische Analyse des Systemkontextes ein.

Aus der Basisstufe wissen wir, dass der Systemkontext flir die Identifizierung von
Anforderungsquellen und fur das Verstandnis der Anforderungen essenziell ist (siehe
[IREB2020]).

Deshalb ist das Verstandnis des Systemkontexts ein auBerst empfehlenswertes
Ermittlungsziel. Um ein Verstandnis des Systemkontexts zu entwickeln, sind folgende
Ermittlungsziele zu empfehlen:

» Personen identifizieren (Stakeholder oder Stakeholder-Gruppen), die mit dem
System zusammenhéngen

= Systeme in Betrieb (sonstige technische Systeme oder Hardware), die mit dem
System zusammenhéngen

2 GxP ist eine allgemeine Abkurzung fur Qualitatsrichtlinien und -vorgaben fir eine gute Arbeitspraxis (engl. Good Practice). Das
X" steht flr den jeweiligen Anwendungsbereich, GLP bedeutet beispielsweise ,Good Agricultural Practice” (gute
landwirtschaftliche Praxis).
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= Dokumente identifizieren

= Prozesse (technische oder physikalische Prozesse, Geschaftsprozesse) identifizieren,
in die das System involviert ist

= Ereignisse identifizieren

Systematische und pragmatische Identifizierung von (unterschiedlichen Arten
von) Anforderungsquellen einplanen

Die richtigen Anforderungsquellen sind die entscheidende Ressource fur eine erfolgreiche
Anforderungsermittlung. Fur die systematische und pragmatische Identifizierung von
Anforderungsquellen ist das Verstandnis der Doméne und der Organisation von essenzieller
Bedeutung. Beachten Sie, dass die Genauigkeit, mit der eine Quelle definiert wird, fir kurz-
und langfristige Ermittlungsaktivitaten unterschiedlich ausfallen kann (siehe oben):

= Anforderungsquellen fur kurzfristige Ermittlungsaktivitdten missen benannt werden
(z. B. Angabe der speziellen Stakeholder flr ein Interview oder des zu analysierenden
Standards). Dies ist erforderlich, damit die Ermittlungsaktivitat durchfiihrbar wird.

= Anforderungsquellen fur langfristige Ermittlungsaktivitaten kénnen auch als Arten
oder Kategorien von Anforderungsquellen definiert werden.

Das Verstandnis der Organisation und deren Kultur ist ebenfalls wichtig. Selbst zwei
Unternehmen derselben Domane kdnnen ganzlich unterschiedliche Kulturen und Arten der
Herangehensweise haben. Je nach Organisation kénnen auch zwischen
Tochterunternehmen oder sogar Abteilungen einer Organisation enorme kulturelle
Unterschiede bestehen. Stellen Sie sicher, dass Sie die ungeschriebenen Gesetze innerhalb
der Organisation kennen. Dazu zahlen Aspekte wie etwa die Art und Weise der Anrede (ist es
beispielsweise Ublich, jemanden mit Vornamen oder Nachnamen anzusprechen?). Sie sollten
auch wissen, welche Rolle Hierarchien in einer Organisation spielen. Bis zu welcher Ebene
kénnen Sie Personen in Fihrungspositionen direkt einladen, und in welchen Fallen missen
Sie einen Termin mit deren Vorzimmer vereinbaren? Neben der Kultur einer Organisation
sollten Sie auch deren Struktur kennen. Welche Abteilungen gibt es? Wie sind die
Abteilungen miteinander verbunden? Und Sie sollten nattrlich wissen, wie die Organisation
Cashflow generiert (d. h. Sie sollten wissen, was sie produziert/verkauft — selbst, wenn dies
nichts mit dem Entwicklungsprojekt zu tun hat, fir das Sie Anforderungen ermitteln!).

Bei der Definition von Aktivitédten relevante Prozessmuster einbeziehen

Das in diesem Abschnitt beschriebene Konzept mag auf den ersten Blick erdrlickend und
kompliziert erscheinen. Das ist nicht die Absicht dahinter. Das Konzept ist eine Abstraktion
der besten Aspekte verschiedener Anséatze, die in der Literatur zu finden sind.

Die Literatur bietet verschiedene hoch entwickelte Methoden, welche die Ermittlung von
Anforderungen unterstitzen. Gangige Methoden sind beispielsweise das Human-Centered
Design und Design Thinking. Bei der Anwendung unseres Konzepts kdnnen diese Methoden
als eine Folge von mehreren Ermittlungstechniken betrachtet werden, und sie erfordern sehr
viel Planung und Aufwand. Gleichzeitig enthalt die Methodenbeschreibung in der Literatur
mehrere Hinweise fur die Definition von Ermittlungszielen und Anforderungsquellen.
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Wenn Sie eine Methode verwenden, empfehlen wir dringend, dass Sie mehr als eine
Ermittlungsaktivitat planen. Unterschiedliche Aktivitdten kdnnen beispielsweise
verschiedenen Techniken entsprechen, die zur selben Methode gehdren.

Um Sie bei der Anwendung der Methoden aus der Literatur zu unterstiitzen, haben wir das
Konzept von Prozessmustern in der Anforderungsermittlung entwickelt. In Abschnitt 1.4 wird
dieses Konzept als separates Thema vorgestellt.

Zeit und Budget fir Konfliktldsungsaktivitaten einrechnen

Auch wenn es zu Beginn eines Projekts moglicherweise keine Konflikte gibt, sollten Sie Zeit
fur Konfliktldsungsaktivitaten einplanen. Nicht jeder Konflikt ist ein Hindernis, aber es wird
Konflikte geben, die Sie |6sen mUssen:

= Rechnen Sie Zeit ein, um aktiv nach Konflikten zu suchen; je friher Sie es tun, umso
groBer ist die Wahrscheinlichkeit, dass Sie die Zeit finden, die Konflikte zu I6sen.

= Planen Sie Zeit fur die L&sung neuer Konflikte ein, bevor Sie konkrete Anhaltspunkte
fUr deren Existenz haben.

= Planen Sie die Konfliktanalyse so frihzeitig wie moéglich ein, da Sie daraus viele
ndtzliche Erkenntnisse ziehen kénnen. AuBerdem kdnnen Sie so gegebenenfalls
verhindern, dass Sie sich spater mit unkooperativen Stakeholdern beschaftigen
mussen.

Entscheiden Sie sich fur schnelle Erfolge. Wenn Sie vermeiden kénnen, dass ein Konflikt
entsteht, oder wenn Sie eine schnelle L6sung finden (selbst wenn etwas nicht explizit geplant
war), sollten Sie diese Gelegenheit nutzen. Méglicherweise haben Sie all Ihre Stakeholder in
absehbarer Zeit nicht mehr zusammen in einem Workshop.

1.3.3.3Richtlinien fir die Durchfihrungsphase

In der Durchftihrungsphase geht es um die Durchfiihrung von Ermittlungsaktivitaten. In
dieser Phase werden die Aktivitaten zur Anforderungsermittlung geman dem vorhandenen
Plan durchgefuhrt.

Ermittlungsaktivitaten als Tatigkeiten betrachten, die in begrenzten
Zeitfenstern (Timeboxes) stattfinden

Ein schwerwiegendes Risiko bei der Anforderungsermittlung ist, dass man Zeit und
Ressourcen auf ineffiziente Tatigkeiten verschwendet, die nicht die erwarteten Ergebnisse
erbringen. Daher empfehlen wir, fiir Ermittlungsaktivitdten begrenzte Zeitfenster,
sogenannte Timeboxes, vorzusehen, wobei in jeder Timebox iterativ und inkrementell
Informationen zur Anforderungsmenge hinzugefligt werden.

Wenn eine Aktivitat die Erwartungen an den Aufwand und/oder Zeitplan nicht erfillt, stoppen
Sie diese und untersuchen Sie die erreichten Ergebnisse, um den Grund fir den Misserfolg zu
verstehen. Der potenzielle Misserfolg einer Ermittlungstechnik kann mehrere Griinde haben:
Beispielsweise passt die Konfliktlésungstechnik nicht zur Konfliktsituation, oder die
genutzten Anforderungsquellen kénnen keine adaquaten Informationen bieten. Die
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Ergebnisse dieser Untersuchung kdnnen verwendet werden, um neue Aktivitaten zu planen
oder vorhandene Aktivitaten zu verfeinern.

Den Plan nach jeder durchgefiihrten Aktivitat hinterfragen (Cund anpassen,
sofern nétig)

Den vorhandenen Ermittlungsplan sollte man nicht als in Stein gemeiBelt sehen. Der Plan
wurde, einschlieBlich der Annahmen, mit den zum damaligen Zeitpunkt verfigbaren
Informationen erstellt. Der Erhalt neuer Informationen, das Auftreten von
Anforderungskonflikten und die Widerlegung von vorhandenen Annahmen gehdéren bei der
Anforderungsermittlung zum Tagesgeschaft.

Nutzen Sie das bei den laufenden Aktivitdten erworbene Wissen Uber die Organisation, die
Stakeholder und die Projektkomplexitat, und passen Sie Ihren Plan kontinuierlich an.
Konzentrieren Sie sich nicht ausschlieBlich auf die ermittelten Anforderungen, sondern
beziehen Sie auch alle anderen Informationen mit ein. Die folgenden Fragen kénnen lhnen als
Checkliste dienen, anhand der Sie Ihren Plan nach jeder Ermittlungsaktivitat Gberprifen
kénnen:

= Wirken sich die Ergebnisse einer Aktivitat auf die definierten kurzfristigen Aktivitaten
aus?

» Sind die Ziele der zugehdrigen Aktivitat immer noch guiltig?

= Lassen sich die Ergebnisse einer Aktivitat zur Verfeinerung vorhandener vager oder
abstrakter Ziele verwenden?

= Kdénnen vorhandene langfristige Ziele Uberarbeitet werden?

» FUhren die Ergebnisse einer Aktivitat zu neuen Zielen?

= Deuten die Ergebnisse auf einen neuen Anforderungskonflikt hin?

= Sind die Ergebnisse fur die Losung vorhandener Anforderungskonflikte natzlich?

Defensiv planen und kurz- und langfristige Ermittlungsaktivitdten nutzen
Neben der prazisen Definition der Ermittlungsaktivitaten, ist die richtige Ausfuhrungsfolge
ein weiterer wichtiger Faktor fur eine erfolgreiche Anforderungsermittlung. Vor allemin
Projektsituationen mit vielen Unsicherheiten empfehlen wir einen defensiven Ansatz bei der
Einplanung von Ermittlungsaktivitdten, um eine Verschwendung von Ressourcen zu
vermeiden.

Die zeitliche Planung der Ermittlungsaktivitaten ist von folgenden Faktoren abhéngig:

» Verfligbarkeit von Stakeholdern/Anforderungsquellen: Eine Aktivitat kann nur
durchgefihrt werden, wenn die erforderlichen Stakeholder (fir
Ermittlungsaktivitaten) oder Anforderungsquellen (flr Ermittlungsaktivitaten)
verflgbar sind.

= Verfugbarkeit von Requirements Engineers: Eine Aktivitat kann nur durchgefthrt
werden, wenn fur die DurchfUhrung der Aktivitat kompetente Requirements
Engineers verfligbar sind.
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= Wert fUr das Projekt: Aktivitaten, die einen hohen Wert flr das Projekt haben, sollten
priorisiert werden. Die Definition von Wert hangt von der spezifischen Situation ab. Es
sind beispielsweise folgende Wertdefinitionen denkbar:
» die Bedeutung der Anforderungen, die eine Ermittlungsaktivitat erbringt
(durch das Ermittlungsziel vorgegeben)
» die Bedeutung des zu |l6senden Konflikts
» die Bedeutung der gelieferten Informationen fir weitere Ermittlungsaktivitaten
(z. B. eine Ermittlungsaktivitat wurde definiert, um ein vages, aber wichtiges
Ermittlungsziel praziser zu formulieren)

Puffer einbauen, um Zeit fir Kreativitat, die Konfliktldsung und unerwartete
Ereignisse zu haben

Seien Sie sich der Tatsache bewusst, dass Sie nicht alles vorab planen kénnen, da Sie mit
vielen Unsicherheiten umgehen mussen. Seien Sie nicht Gberrascht, wenn im Projektverlauf
dringende neue Aktivitaten auftauchen. Wenn Sie dafir keinen Puffer eingeplant haben,
werden Ihre anderen geplanten Aktivitaten leiden und es wird kein Raum fUr Kreativitat
bleiben. In der friihen Phase eines Ermittlungsprojekts sind 25 % Puffer nicht ungewdhnlich.
Dieser Prozentsatz kann spater verringert werden, er wird jedoch niemals bei null liegen.

Voneinander unabhangige Aktivitaten parallelisieren

Durch das Parallelisieren voneinander unabhangiger Aktivitaten kénnen Sie
Ermittlungsaktivitaten effizienter gestalten. Zwei oder mehr Ermittlungsaktivitadten werden
unabhangig voneinander betrachtet, wenn die Ermittlungsziele voneinander unabhangig und
die Anforderungsquellen nicht identisch sind. Es ist nicht ratsam, Aktivitaten zu
parallelisieren, die abhéangige (oder gar dieselben) Ermittlungsziele haben, da sich das
Ergebnis von einer Aktivitat auf die andere Aktivitat auswirken kann.

Zwei oder mehr Lésungsaktivitaten werden unabhangig voneinander betrachtet, wenn die
widerspruchlichen Anforderungen voneinander unabhangig und die widerspruchlichen
Beteiligten nicht identisch sind. Es ist nicht ratsam, Aktivitaten zu parallelisieren, die
wechselseitig abhangige Konflikte aufweisen, da sich die Losung von einem Konflikt auf den
anderen auswirken kénnte.

Stellen Sie jedoch sicher, dass Sie samtliche parallelisierten Aktivitdten regelmaBig
koordinieren. Anderenfalls entgehen Ihnen méglicherweise verborgene Abhangigkeiten oder
Erkenntnisse, die fir die anderen Aktivitaten nitzlich sein kdnnten.

Ermittlungsaktivitaten kombinieren, die dieselbe Anforderungsquelle nutzen

Ermittlungsaktivitdten, die dieselbe Anforderungsquelle nutzen (z. B. denselben Stakeholder
oder dieselbe Stakeholder-Gruppe), kdnnen zur Effizienzsteigerung kombiniert werden.

Flr den Fall, dass wir flr drei verschiedene Ermittlungsziele Interviews nutzen méchten und
der Stakeholder fir diese Ziele identisch ist, kbnnen wir ein Interview einplanen und zu
diesem Termin alle drei Ziele bearbeiten.

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 27 | 187



Konflikte suchen und nach einem vereinbarten Vorgehen darauf reagieren

Das aktive Suchen nach Konflikten ist eine tagliche Aufgabe. Unabhangig davon, ob Sie
Ermittlungsaktivitédten, Spezifikations-Reviews, QualitatssicherungsmaBnahmen fir ein
Anforderungsmodell oder irgendeine andere Aufgabe durchfihren: Sie sollten gute
Fertigkeiten dafur entwickeln, diese jederzeit auf Konsistenz prifen zu kénnen.

Dokumentieren Sie Informationen zu potenziellen Konflikten, beispielsweise Anzeichen flr
Konflikte in Ihrer Stakeholder-Liste, fur ein spateres Review. Achten Sie in Bezug auf soziale
oder gemischte Konflikte auf die Indikatoren. Nicht jeder Indikator flihrt unbedingt zu einem
realen Konflikt, aber es gibt flr jeden Konflikt Indikatoren. Es ist immer hilfreich zu wissen,
was man im Blick behalten sollte, bevor es zu spét ist zu reagieren.

Bleiben Sie in einer Konfliktsituation immer neutral, und versuchen Sie, eine nachhaltige
L&sung fur das gesamte Projekt und alle Stakeholder zu finden. Es ist auch hilfreich, wenn Sie
in einer Konfliktsituation oder in einem Workshop die Rolle des Vermittlers Gbernehmen, so
dass Sie als neutral wahrgenommen werden.

Nachfolgend finden Sie einige Beispiele dazu, wie Sie Konflikte in der AusfUhrungsphase
aufspulren kénnen:

= Durchsuchen Sie lhr Glossar- oder Terminologiemodell nach inkonsistenten
Begriffen.

= Zahlen Sie: Wenn Ihre Benutzeroberflache funf Felder hat und Sie sechs
Feldbezeichner haben, muss ein Fehler vorliegen!

= Wenn Stakeholder A gerne eine rote Schaltflache hatte, kann dieselbe Schaltflache
fur Stakeholder B nicht griin sein.

= Wenn Sie ein Verhalten fir eine Bedingung definiert haben, haben Sie auch ein
alternatives Verhalten festgelegt, falls die Bedingung nicht anwendbar ist?

1.4 Prozessmuster

Aus der Branchenpraxis wissen wir, dass jedes Projekt einzigartig ist. Daher ist es eine
Herausforderung, fur das Durchfihren der Anforderungsermittlung konkrete
Orientierungshilfen zu geben, da zahlreiche Faktoren den bestmdéglichen Ansatz
beeinflussen kénnen. Einige dieser Faktoren sind die verfligbare Zeit und das Budget, die Art
des zu entwickelnden Systems, die Verfligbarkeit der Stakeholder und die Erfahrung der
Requirements Engineers.

Dennoch sind in der Literatur und aus der Branchenpraxis bestimmte Methoden bekannt,
deren NuUtzlichkeit sich in verschiedenen Situationen bewéhrt hat. Zusatzlich zur
Beschreibung einiger dieser Methoden, stellen wir das Konzept der Prozessmuster vor. Das
Konzept von Mustern wurde urspriinglich im Kontext der Architektur [AlIS1977] entwickelt,
um wiederverwendbares Wissen flr die Erstellung von Architekturen zu dokumentieren. Dies
wurde spéater mit der Einflhrung von Entwurfsmustern fur Software auf die
Softwareentwicklung Ubertragen [GHJV1994].
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Im Kontext der Anforderungsermittlung ermdéglichen Prozessmuster eine Form der
Dokumentation nitzlicher und bewé&hrter Mdglichkeiten zum Durchfihren der
Anforderungsermittlung. Das Hauptziel dieses Abschnitts ist es, die zugrunde liegende Idee
von Prozessmustern als Instrumentarium zu vermitteln, und nicht, bestimmte Ansatze zu
lehren. Zunachst wird die Struktur von Prozessmustern fUr die Anforderungsermittlung
beschrieben. AnschlieBend wird diese anhand einiger Beispiele von Prozessmustern
verdeutlicht.

1.4.1 Struktur und Vorteile von Prozessmustern fir die
Anforderungsermittlung

Ein Prozessmuster besteht aus den folgenden Elementen:

= Geltungsbereich: In diesem Abschnitt wird die Projektsituation bzw. die
Projektsituationen beschrieben, die sich fir die Anwendung eines Musters eignen.
Diese Beschreibung kann auch bestimmte Situationen enthalten, in denen die
Anwendung des Musters nicht ratsam ist.

= Erforderlicher Aufwand/Ressourcen: In diesem Abschnitt werden der Aufwand und die
Ressourcen beschrieben, die fur die Anwendung bestimmter Muster nétig sind. Der
Aufwand wird Ublicherweise in Bezug auf die zeitlichen und personellen Ressourcen
beschrieben. Zusatzliche Ressourcen kdnnen beispielsweise Workshop-Materialien,
spezielle Software oder spezielle Standorte beinhalten.

= Musterelemente: In diesem Abschnitt werden die Details des Musters erlautert. Die
Beschreibung beinhaltet Verweise auf angewendete Methoden und konkrete
Beschreibungen von Ermittlungsaktivitaten, sodass der Leser das Muster in Bezug
auf die Anforderungsermittlung versteht.

» Instanziierung: Dieser Abschnitt enthalt spezifische Details zum Einstieg. Die
Beschreibung beinhaltet Aktivitaten flr die Vorbereitung des Musters und einen
initialen Plan mit Ermittlungsaktivitaten (siehe Abschnitt 1.3.1.1), die fir den Anfang als
Richtlinie verwendet werden kann.

= Weitere Lektire: In diesem Abschnitt erhalten Sie zusatzliche Verweise auf nitzliche
Literatur mit weiterfUhrenden Details zum Muster.

Abhangig vom Ursprung der zugrunde liegenden Ideen des Musters, sind die beschriebenen
Details nicht zwingend auf die Anforderungsermittiung beschrankt und kénnen auch andere
Aktivitaten, wie Design oder Testen, umfassen. Solche nicht auf die Anforderungsermittlung
bezogenen Bestandteile sollten kurz gehalten werden. Wenn mdglich, enthalt die
Beschreibung die Ergebnisse solcher nicht auf die Anforderungsermittiung bezogenen
Aktivitaten fir die nachfolgende Verwendung in der Anforderungsermittiung.

Requirements Engineers sollten aktiv nach Prozessmustern suchen, die fir ihre eigene
Situation relevant sind. Beachten Sie Folgendes:

= Prozessmuster sind bewéahrte Verfahren aus Literatur und Praxis, die als
Ausgangsbasis daflr dienen, Ermittlungsaktivitaten in vergleichbaren Situationen
festzulegen.
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= Prozessmuster bieten eine Metaperspektive auf die Arbeitsweise. Anstatt denselben
Ansatz in allen Projektsituationen anzuwenden, erlauben Prozessmuster die
Entwicklung eines Instrumentariums, das Uber bestimmte Techniken (z. B. Interviews)
hinausgeht.

= FUr gewodhnlich sind die verfugbaren Informationen nicht ausreichend, um das
Prozessmuster direkt anwenden zu kénnen. Daher muss analysiert werden, inwiefern
sich der Rahmen des Prozessmusters und die gegenwartige Problemstellung gleichen
oder unterscheiden, um ein geeignetes Vorgehen zu bestimmen und passende
Techniken auszuwahlen.

= Die Liste der in diesem Kapitel abgedeckten Prozessmuster ist nicht abschlieBend.
Vielmehr kbnnen und sollen Prozessmuster auf verschiedene Weise miteinander
kombiniert werden.

= Erfahrene Requirements Engineers werden ermutigt, ihre eigenen Prozessmuster zu
entwickeln und zu teilen.

In diesem Abschnitt werden drei Beispiele flr Prozessmuster dargestellt: der Wasserfall-
Ansatz, Human-Centered Design und Design Thinking. Der Wasserfall wird als ein Muster
ausgewahlt, da das Wasserfall-Vorgehensmodell haufig mit dem Requirements Engineering
als Methode verwechselt wird. Diese Beschreibung soll verdeutlichen, dass der Wasserfall-
Ansatz nur eine Mdglichkeit ist, mit der sich das Requirements Engineering/die
Anforderungsermittlung durchfihren Iasst.

Human-Centered Design und Design Thinking werden hier behandelt, weil es sich dabei um
zwei weit verbreitete Ansédtze fir die Ermittlung von Anforderungen handelt. AuBerdem
vereinen sie verschiedene Techniken (z. B. Workshops und Kreativitatstechniken) mit einem
Vorgehensmodell, was eine einfache Anwendung in diversen Situationen ermdglicht.

Agile Entwicklung wurde hier bewusst nicht als Muster aufgenommen, da die Details zu
Requirements Engineering in agilen Projekten im IREB CPRE RE@Agile abgedeckt werden.

1.4.2 Das Wasserfall-Modell

Das Wasserfall-Modell beschreibt ein linear-sequenzielles Lebenszyklusmodell der
Softwareentwicklung, in dem die Entwicklung eines Systems eine Folge von verschiedenen
Phasen durchlauft. Winston W. Royce [Royce70] beschrieb dieses Modell zuerst mit den
Phasen ,Anforderungen”, ,Analyse”, ,Architekturentwurf”, ,Programmierung”, ,Test” und
,Betrieb”. Daneben wurden auch andere Phasendefinitionen verdffentlicht, z. B. der
Standard DOD-STD-2167A des US-Verteidigungsministeriums [DoD88]. Das V-Modell
[FoMo91] oder das Spiralmodell von Boehm [Boehm88] sind Varianten des Wasserfall-
Lebenszyklus.
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1.4.2.1Geltungsbereich

Dieser Art von Entwicklung begegnet man tUberwiegend in groBen, langfristigen Projekten, in
denen (eingebettete) technische Systeme oder komplexe Systeme mit Schnittstellen zu
anderen (Alt-)Systemen entwickelt werden und die einer Big-Bang-EinfUihrungsstrategie
folgen.

Die bekanntesten Merkmale dieser Art von Projekten sind:

= ein klar definiertes Geschaftsziel

= ein prazises Verstandnis des zu entwickelnden Systems

= ein prazises Verstandnis der Doméne

= ein prazises Verstandnis der Technologie, die eingesetzt werden soll

= starke Anweisungen von einem einzigen Business Owner oder Lenkungsausschuss

= ein strikter Ansatz, der von Anfang an in einem formalen Plan mit Budgets und
Zeitrahmen definiert und von einem starken Projektmanagement gesteuert wird

= aus unterschiedlichen Experten bestehende Teams, die an den einzelnen Phasen
arbeiten

= Ergebnisse der einzelnen Phasen, die als Input fir die ndchste Phase dienen, wobei
Informationen Gber formale Dokumentation weitergegeben werden

= Quality Gates zwischen den einzelnen Phasen, bei denen nach formalen
Managemententscheidungen vorgegangen wird

= Nachdem ein Quality Gate erfolgreich durchlaufen wurde, werden die resultierenden
Anforderungen in Form von Spezifikationen ,eingefroren” und wenn nachfolgend
Anderungen erforderlich sind, werden diese nach einem formalen
Anderungsverfahren ausgefiihrt.

1.4.2.2 Aufwand/Ressourcen

Wasserfall-Projekte laufen gewdhnlich Uber einen langen Zeitraum (mehrere Monate bis
Jahre) und erfordern einen groBen Aufwand (haufig mehrere hundert Personenmonate). Zu
Beginn des Projekts wird ein detaillierter Plan fir den Rest des Projekts erstellt und eine
Einigung darlUber erzielt. Dieser Plan umfasst eine anfangliche Anforderungsphase, die von
einigen Wochen bis zu mehreren Monaten dauern kann und an der mehrere Experten
beteiligt sein kénnen.
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Abbildung 4: Der Wasserfall-Prozess

1.4.2.3 Musterelemente

Flr das Wasserfall-Modell gibt es verschiedene Phasendefinitionen, bei denen es sich in der
Regel um Varianten der urspringlichen Definition von Royce handelt (siehe Abbildung 4). Aus
Sicht des Requirements Engineering wird die Anforderungsermittlung als wichtigste Phase
betrachtet. In dieser Phase werden die zentralen Anforderungen ermittelt und damit die
Gesamtausrichtung fir das restliche Projekt festgelegt. Das Requirements Engineering
spieltin allen nachfolgenden Phasen eine Rolle, auch wenn es hier weniger ins Gewicht fallt.

In den folgenden Absétzen werden die einzelnen Phasen detaillierter beschrieben. Sie
enthalten auch Richtlinien fUr Aktivitaten der Anforderungsermittlung.

Anforderungen

Ziel dieser Phase ist es, das vom Business Owner formulierte allgemeine Geschaftsziel in eine
gultige Liste von wichtigen (geschaftlichen) Anforderungen umzusetzen. Zudem werden die
wichtigsten Randbedingungen ermittelt, die den Lésungsraum fir das System und das
Projekt definieren.

Requirements Engineers ermitteln Anforderungen in der Regel, indem sie mit einer
(gewdhnlich kleinen) Gruppe von FUhrungskraften und Managern qualitative Interviews
durchflihren, die Ergebnisse in Berichten zusammenfassen und Feedback verarbeiten. Es
kann schwierig sein, ausreichend Zeit mit den Interviewpartnern zu erhalten, da diese meist
sehr volle Terminkalender haben. Neben Interviews kann eine Klarung der Anforderungen
auch durch die Analyse von Dokumenten erreicht werden.

Die Ergebnisse werden in einem detaillierten Endbericht konsolidiert, der aus einer Reihe von
wiederholt Uberarbeiteten Entwurfsversionen entsteht. Konflikte werden geldst, indem das
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Feedback so lange verarbeitet wird, bis ein Konsens erreicht ist, oder indem das
Ubergeordnete Management eine Entscheidung trifft. Am Ende der Phase dient eine formale
Prafung der neuesten Entwirfe als Quality Gate. Danach wird der Endbericht als Input fr die
nachste Phase freigegeben.

Analyse

Die Analysephase konzentriert sich auf die weitere Ausarbeitung der
Informationsarchitektur, der Benutzungsschnittstelle und der Schnittstellen mit anderen
Systemen zu einer Reihe von Systemanforderungen.

Eine wesentliche Aufgabe ist die Ermittlung der Randbedingungen, die aus der umgebenden
IT-Landschaft entstehen. Dies geschieht hauptsachlich durch die Analyse von Dokumenten
und durch Interviews mit Systemadministratoren und anderen IT-Experten. Auf der
Benutzerseite verschiebt sich der Schwerpunkt zu den direkten Endbenutzern. Je nach
GroBe und Komplexitat der Benutzer-Community kénnen fir die Anforderungsermittlung
sowohl Interviews als auch Fragebogen verwendet werden. Auch Workshops mit
Benutzergruppen kdnnen relevant sein. Ist die Benutzer-Community vielfaltig, kénnen
Personas hilfreich sein. Das ,Vergessen” externer Benutzer und anderer indirekt betroffener
Kunden, kann ein Stolperstein sein, vorausgesetzt, dass die internen Benutzer ihre Meinung
ausreichend darstellen.

Es sei nochmals darauf hingewiesen, dass diese Phase in einem konsolidierten und
validierten Endbericht resultiert, der vor der Freigabe ein Quality Gate durchlauft.

Design, Gestaltung

In der Designphase werden die Systemanforderungen zu Softwareanforderungen
ausgestaltet, die als Plan fur das zu entwickelnde System dienen.

In dieser Phase sind IT-Experten tonangebend: Functional und Technical Designer,
Datenbank- und Systemadministratoren, Technical Operators. Schnittstellen werden
detaillierter definiert und von Vertretern des Benutzerkreises wird Feedback eingeholt und
verarbeitet. Hierbei kénnen Low-Fidelity-Prototypen nttzlich sein. Zur Ausrichtung des
designten Systems auf die betrieblichen Prozesse des Endbenutzers kénnen beobachtende
Techniken angewendet werden. Die Abstimmung von Qualitdtsanforderungen mit
technischen Randbedingungen kann eine wichtige Aufgabe darstellen.

Am Ende dieser Phase wird die gesamte Konstellation aus Geschéafts-, System-und
Softwareanforderungen zu einer umfangreichen und komplexen Sammlung angewachsen
sein, die aktiv gemanagt werden muss (Anderungs- und Konfigurationsmanagement,
Basislinien, Versionierung, Priorisierung, Verfolgbarkeit). Die Aufrechterhaltung der
Konsistenz samtlicher Anforderungen ist eine wichtige Angelegenheit.

Aus der Designphase gehen ein oder mehrere Dokumente hervor, die vor der Freigabe
ebenfalls ein Quality Gate durchlaufen. Findet ein Outsourcing statt, bilden formale Design-
Dokumente die Grundlage des Vertrages mit dem Outsourcing-Dienstleister. In solchen
Fallen spielt die Qualitat der Anforderungen in den Design-Dokumenten fir den
Projekterfolg eine entscheidende Rolle.
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Codierung

Diese Phase soll zur Entwicklung einer technischen Lésung dienen, welche die
Anforderungen erfullt, die in den vorangehenden Phasen formuliert wurden. Darin sind IT-
Entwickler wie etwa Technical Designer, Datenbankexperten und Programmierer involviert.

Theoretisch werden keine neuen Anforderungen entwickelt. In der Praxis kbnnen Entwickler
auf Inkonsistenzen zwischen Anforderungen, Konflikte mit tGbersehenen Randbedingungen
einer detaillierteren Ebene oder Fehlinterpretationen und Fehlberechnungen aus friiheren
Phasen stoBen. Gelegentlich werden frihzeitig in dieser Phase High-Fidelity Prototypen
verwendet, um Feedback von Endbenutzern einzuholen.

Komponenten- und Integrationstests dienen als Quality Gates fir die nachste Phase.

Test

In der Testphase versuchen unabhangige Tester, Endbenutzer, Systemadministratoren und
Betreiber zu verifizieren, ob das System die definierten Anforderungen erfillt, und zu
validieren, ob das System die geplanten Geschaftsprozesse ohne gréBeres Risiko
unterstitzt. Kurz zur Wiederholung: Es werden keine neuen Anforderungen erwartet, aber fir
die L6sung von Defekten ist es eventuell erforderlich, dass vorherige Lésungen neu bewertet
und angepasst werden.

Die Testphase bildet das finale Quality Gate. Sie stellt die Informationen bereit, welche die
Geschaftsleitung bendtigt, um gute Entscheidungen zu treffen.

Betrieb
In der Betriebsphase wird das System in einer geschaftlichen Livesituation verwendet.

Dabei kdnnen Vorfalle im operativen System auftreten und zu Anderungen in der
Geschaftsumgebung flihren, was wiederum neue oder aktualisierte Anforderungen zur Folge
hat. Uber Anderungsantrage wird anhand von Auswirkungsanalysen entschieden. Es ist
wichtig, alle akzeptierten Anderungen zu beriicksichtigen und sicherzustellen, dass wahrend
des gesamten Systemlebenszyklus nur eine konsistente, aktuelle Konstellation von
Anforderungen gepflegt wird.

1.4.2.4 Instanziierung dieses Musters

Im Wasserfall-Muster bedarf es einer sehr hohen Ergebnisqualitdt. Niedrige Qualitat in
frihen Phasen flhrt unweigerlich zu Projekten mit Zeit- und Kostenuberschreitungen und
Systemen, die den Kundenerwartungen nicht entsprechen.

Quality Gates am Ende jeder Phase dienen als Schutz vor niedriger Qualitéat. In den
Anfangsphasen stellen Reviews und Inspektionen die zentralen Techniken dar, um die
Qualitat auf einem hohen Niveau zu halten. Es hat sich bewahrt, nicht nur Teilnehmer aus der
aktuellen Phase, sondern auch aus vorherigen und nachfolgenden Phasen miteinzubeziehen.
Nachdem das Quality Gate erfolgreich durchlaufen wurde, werden die Anforderungen fir die
nachfolgenden Phasen in Form von Spezifikationen ,eingefroren”. Das bedeutet Folgendes:
Wenn jemand eine Anforderung spater andern méchte, muss ein formales
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Anderungsverfahren befolgt werden, bei dem die Auswirkung der Anderung analysiert und
bewertet wird. In der Praxis bewirkt dies haufig, dass man von Anderungen absieht. Auf diese
Weise fungieren Spezifikationen aus friiheren Phasen als Randbedingungen flr die nachsten
Phasen. Das ist gleichzeitig eine Starke und eine Schwache des Wasserfall-Musters — da es
einerseits der Stabilitat dient und andererseits unflexibel macht. Daher eignet sich dieses
Modell am besten fir stabile Geschaftsumgebungen, in denen ein klares Ziel mit intensiver
Kontrolle umgesetzt werden muss, das zudem auditierbar ist.

Wenn Sie in einem Wasserfall-Projekt mit dem Requirements Engineering beginnen,
konzentrieren Sie sich auf die Anforderungsphase. Auch wenn dies scheinbar gegen den
Charakter eines solchen Projekts spricht, sollten Sie einen iterativen Timebox-Ansatz in
Betracht ziehen, bei dem das oberste Geschaftsziel schrittweise zu einer Reihe von
Geschaftsanforderungen verfeinert wird. Die Timeboxes sollten in die
Gesamtprojektplanung passen, damit man rechtzeitig einen Endbericht fir den Beginn der
Analysephase erreicht.

Die folgende Tabelle enthélt eine beispielhafte Liste mit Zielen.

Nr. Ermittlungsziel Ermittlungstechnik  Anforderungsquelle Ergebnisqualitat
1 Relevante Interview Business Owner Mittel
Stakeholder und

Dokumentation
identifizieren

2 Auf Interviews Dokumentanalyse Relevante Doméne  Mittel
vorbereiten und IT-Dokumente
3 Geschéaftliche Interview Relevante Mittel
Anforderungen FUhrungskrafte
verstehen
4 Feedback einholen Verteilung, um Relevante Mittel - Hoch
Kommentare zu FUhrungskrafte
erhalten

Schritte 2 bis 4 wiederholen, bis das Feedback eine zufriedenstellende Qualitat belegt

5 Gesamtbild Workshop Business Owner, Hoch
konsolidieren Interviewpartner,
andere Stakeholder

6 Ergebnisse validieren  Inspektion Relevante Hoch
Stakeholder und
Vertreter der
nachsten Phase
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Nr. Ermittlungsziel Ermittlungstechnik  Anforderungsquelle Ergebnisqualitat

7 Abnahme erreichen Endbericht Business Ownerund Hoch
relevante
Stakeholder

In den nachsten Phasen kommt dem Requirements Engineer nicht unbedingt eine fihrende
Rolle zu. Detaillierte System- und Softwareanforderungen werden gemeinsam mit anderen
Experten entwickelt und verfeinert. Das wichtigste Anliegen des Requirements Engineers ist
das Management der zunehmenden Menge von Anforderungen. Der Requirements Engineer
fungiert oftmals als Berater und Coach bezlglich Problemen mit Anforderungen, der
Beseitigung von Konflikten und der Wahrung der Konsistenz.

Stellen Sie sicher, dass in diesen Phasen genligend Requirements-Engineering-Kapazitaten
vorhanden sind, vor allem wahrend der (Abnahme-) Tests. Requirements Engineers sollten
hierbei eine aktive Rolle Gbernehmen, um sicherzustellen, dass das System sich geman den
festgelegten Anforderungen verhalt.

1.4.2.5Weiterfihrende Literatur

[Royce70] W.Royce: Managing the Development of Large Software Systems. In
Proceedings of IEEE WESCON 26 (August): 1-9, 1970

[DoD88] United States Department of Defense: DOD-STD-2167A, MILITARY
STANDARD: DEFENSE SYSTEM SOFTWARE DEVELOPMENT, 1988

[FoMo91] K. Forsberg, H. Mooz: The Relationship of System Engineering to the Project
Cycle. In: Proceedings of the First Annual Symposium of National Council on
System Engineering, October 1991: 57-65.

[Boehm88] B.W.Boehm: A Spiral Model of Software Development. In Tutorial: Software
Engineering Project Management. Edited by R.H. Thayer, IEEE Computer
Society Press, Washington D.C., 1988, pp. 128-142.

1.4.3 Human-Centered Design

Human-Centered Design (HCD), auch bekannt als User-Driven Development (UDD), ist ein
Framework von Prozessen (nicht beschrénkt auf Schnittstellen oder Technologien), in
welchem dem Kontext der Verwendung, den Usability-Zielen, den Benutzereigenschaften,
dem Umfeld, den Aufgaben und dem Workflow eines Produkts, Services oder Prozesses in
jeder Phase des Designprozesses umfassende Aufmerksamkeit gewidmet werden
[RiFI2014].

Die Benutzbarkeit eines Systems ist das AusmaB, in welchem das System von bestimmten
Benutzern verwendet werden kann, um festgelegte Ziele in einem bestimmten
Verwendungskontext effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen [IS09241.11].
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Aus der vorgenannten Definition wird klar, dass ,Benutzbarkeit” nicht etwas ist, das man
einfach in einem Interview erwéhnen und dann als nicht-funktionale Anforderung definieren
kann, z. B. ,das System muss benutzbar sein”. Die Benutzbarkeit eines Systems hangt von
den Aufgaben der Benutzer und dem Kontext der Verwendung ab. Human-Centered Design
ist ein Ansatz zur Identifizierung dieser wechselseitig abhangigen Elemente:

User < > Task

Context

Tool

Abbildung 5: Wechselseitig abhéngige Elemente, die im HCD zu beriicksichtigen sind [Shackel1991]

User Experience (UX) bezieht sich auf das Konzept der Multi-Channel-Kontakte zwischen
einem Kunden und einem Anbieter. Der Kunde erlebt eine sogenannte Customer Journey, die
mit dem ersten Kontakt mit dem Anbieter beginnt (wahrscheinlich tber Werbung oder einen
Vertriebsmitarbeiter), die dann Uber verschiedene Interaktionen mit Online- oder Offline-
Kontaktpunkten verlauft (z. B. die Suche nach einem Produkt im Onlineshop, der
Produktkauf, der Kontakt mit dem Kundenservice und der Bezahlvorgang), bis der Kunde die
Kundenbeziehung beendet. Daher ist die Aufgabe des Anbieters nicht, die Benutzbarkeit
eines bestimmten Kanals zu optimieren, sondern stattdessen die gesamte User
Experience/das Kundenerlebnis zu optimieren. Im Modell von Shackel (siehe Abbildung 5) ist
dies ein wichtiger Aspekt des Kontexts eines Werkzeugs: Das Werkzeug ist lediglich eines
von zahlreichen Kontaktpunkten des Benutzers.

1.4.3.1Geltungsbereich

Das Muster des HCD ist auf Projekte anwendbar, die sich durch ein hohes MaB an
Interaktionen mit Benutzern auszeichnen. Wenn Uberwiegend Interaktionen zu anderen
Systemen bestehen, ist dies mdglicherweise kein geeignetes Muster. Die meisten Systeme
dienen jedoch letzten Endes Menschen. Daher lohnt es sich herauszufinden, wer diese
Menschen sind (Benutzergruppen), was sie tun (Aufgaben) und in welchem Kontext sie das
neue System betreiben werden.
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1.4.3.2 Aufwand/Ressourcen

Wenn ein groBes neues System entwickelt werden soll und das Projektteam mit der Doméne
noch nicht vertraut ist und/oder das Team neu zusammengestellt wurde, dann sollte im
Vorfeld eine Phase mit wichtigen Uberlegungen eingeplant werden (bis zu drei Monate). So
erhalt das Team die Gelegenheit, die Domane kennenzulernen, mehr tGber die Benutzer,
deren Aufgaben und den Kontext herauszufinden und wichtige Risiken zu identifizieren und
zu beheben. Auch die initiale Vorbereitung der Entwicklung, z. B. der Aufbau von
Entwicklungsumgebungen, kontinuierliche Integration, eine erste Version der
L&sungsarchitektur usw., sollten stattfinden bzw. erstellt werden. Dazu werden auch UX-
Kenntnisse bendtigt; es sind umso mehr Experten erforderlich, je mehr Benutzergruppen
untersucht werden mussen.

Wenn das System weniger komplex ist, das Entwicklungsteam die Doméane gut kennt und auf
eine lange, erfolgreiche Zusammenarbeit zurtickblicken kann, oder wenn das Projekt nur eine
Erweiterung oder Instandhaltungskorrektur fir ein zuvor geman HCD entwickeltes System
ist, kann der Zeitraum fUr die VorabUberlegungen auf wenige Wochen oder gar Tage verkirzt
werden. In diesem Fall werden weniger Experten mit UX-Kenntnissen bendétigt, wenngleich es
sich in der Praxis bewahrt hat, dass sich alle Mitglieder des Projektteams der Bedeutung von
UX bewusst sind und sich eine HCD-Denkweise angeeignet haben.

1.4.3.3 Musterelemente

HCD kann als ein Prozess ausgefuhrt werden, der die gesamte Systementwicklung
abdeckt - siehe ISO 9241 210, Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver
Systeme:

Plan for
HCD

Specify context
of use

Meeting of
business and
sability goal

Specify

Evaluate design .
requirements

Produce design
solutions

Abbildung 6: Iteratives Human-Centered Design (HCD) fiir interaktive Systeme [IS09241.210]
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HCD ist allerdings mehr ein Ansatz oder gar eine Einstellung als ein Vorgehensmodell. Es wird
haufig in Engineering-Vorgehensmodelle integriert (z. B. agile Herangehensweisen oder
Wasserfall-Methoden, siehe Abschnitt 1.4.2) oder es ist mitunter ein integraler Bestandteil
des Designprozesses (z. B. Design Thinking, sieche Abschnitt 1.4.4), um Aspekte abzudecken,
die den wichtigsten Stakeholder — den Benutzer - behandeln.

1. Plan fiir HCD (,Plan for HCD")
Planen Sie die notwendigen HCD-Aktivitaten, und stellen Sie sicher, dass sie im
gesamten Projektplan etabliert sind (siehe auch nachster Abschnitt ,Instanziierung”):
Die Schritte werden iterativ ausgefihrt, bis die Geschafts- und Usability-Ziele erfillt
sind.

2. Nutzerforschung (,Specify context of use”)
Der Requirements Engineer ermittelt und analysiert zunachst die Benutzer des zu
entwickelnden Systems. Bei dieser Benutzeranalyse sollten Kontext, Merkmale, Ziele,
Haltungen und Aufgaben einer angemessenen Anzahl von tatsachlichen Benutzern
(nicht deren Vorgesetzten!) erfasst werden. Diese sollten anschlieBend in
Benutzergruppen zusammengefasst und dokumentiert werden, z. B. in Form einer
Persona pro Benutzergruppe.
Sobald die Benutzergruppen bekannt sind, kann eine bewusste Entscheidung
getroffen werden, welche davon als priméare Benutzergruppe betrachtet wird, die
durch die Lésung unterstitzt wird. Das System, und besonders seine
Benutzungsschnittstelle, wird flr diese Benutzer optimiert. AnschlieBend kann
entschieden werden, ob die anderen Nutzergruppen dieselbe Benutzungsschnittstelle
verwenden sollen, oder ob separate Benutzeroberflachen bereitgestellt werden
mussen. Es kann auch beschlossen werden, dass einige Benutzergruppen tberhaupt
nicht mit dem System angesprochen werden sollen.

3. Anforderungen festlegen (,Specify requirements”)
Der Requirements Engineer wahlt Ermittlungstechniken aus, mit deren Hilfe
Informationen Uber die von den Benutzern auszufihrenden Aufgaben und die
Arbeitsergebnisse, die sie verwenden, gesammelt werden sollen. Sind Benutzer,
Aufgaben und Kontext vorhanden, kénnen die Anforderungen fir das System
festgelegt werden.
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1.4.

Nr.

Designldsungen erstellen (,Produce design solutions”)
Bei der Validierung von Anforderungen mit Benutzern aus der Praxis sollten komplexe
Modelle und aufwendige Spezifikationsdokumente, die diese nicht verstehen,
vermieden werden. Es ist effizienter, Prototypen zu zeigen oder die Benutzer
Szenarien oder Storyboards durchgehen zu lassen.
Design bewerten (,Evaluate design”)
Verwenden Sie eine beliebige Form der Usability-Bewertung: Ein informeller Test (ein
kurzer Systemdurchgang lhres Prototyps mit einigen Mitarbeitern, die zufallig in der
Nahe sind und 5 bis 10 Minuten Zeit erlibrigen kénnen) ist beispielsweise eine schnelle,
kostengunstige und informelle Technik. Am anderen Ende der Skala gibt es formelle,
Lab-basierte Usability-Tests mit einer gréBeren Anzahl von extern gewonnenen

Benutzern.

3.4 Instanziierung

Ermittlungsziel

Etwas Uber die
Aufgaben von
Benutzern erfahren
(zur Vorbereitung auf
die Contextual
Inquirys)

Etwas Uber die
Aufgaben von
Benutzern erfahren
(zur Vorbereitung auf
die Contextual
Inquirys)

Zum ldentifizieren
von Benutzergruppen
im Kontext

Ermittlungstechnik

Interview

Perspektivenbasiertes
Lesen

Schulungsmaterial
studieren, an Kursen
teilnehmen

Die Systeme der
Benutzer
kennenlernen
(Trainingssysteme,
Testsysteme)

Contextual Inquiry (Cl)
Mehrere Cls
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Anforderungsquelle

Spezielle Experten,
die wissen, was
Benutzer tun (oder
tun sollten):

Manager, Trainer,
Verfahrenstechniker,
Benutzervertreter
usw.)
Schulungsmaterialien

Trainingssysteme

Testsysteme

Einige bestimmte
Benutzer

Ergebnisqualitat

Hohe

Sicherheit/geringes

MaB an
Vollstéandigkeit

Hohe

Sicherheit/geringes

MaB an
Vollstandigkeit

Mittlere

Sicherheit/geringes

Maf an
Vollstandigkeit
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Nr.

Ermittlungsziel

Etwas Uber Benutzer
im 6ffentlichen
Kontext erfahren

(z. B. die Verwendung
eines
Informationssystems
an einem offentlichen
Standort)

Quantitative Daten zu
bestimmten Fragen
sammeln

Ein bestimmtes
Geschaft verstehen

Zum Validieren von
Anforderungen und
Ermitteln neuer
Anforderungen

Hinweis 1.4.1:
Eine der ersten Lektionen in HCD fir Entwicklungsprojektmitglieder ist die Erkenntnis: ,Ich bin
nicht der Benutzer”. Selbst wenn die Anwendung auf Nutzer wie mich abzielt, haben andere
Benutzer eine ganz andere Einstellung, andere Erfahrungen, Ziele, Aufgaben usw., sodass es
keinen Ersatz fir ihr direktes Feedback gibt. Selbst ein reprasentativer Benutzer, der Teil des
Projektteams wird, ist schon nach kurzer Zeit durch die Diskussionen im Entwicklungsteam
Jkontaminiert” (z. B. kennt er oder sie das Konzept, das zum Design eines komplexen
Bildschirmaufbau geflihrt hat), sodass er/sie nicht mehr wirklich reprasentativ ist.

Ermittlungstechnik

Feldbeobachtung

Befragung mit
Fragebogen

Apprenticing Uber
einige Tage

Ein User Walkthrough
basierend auf:

- Der Verwendung
von Prototypen
(Prototyping)

- Anwendungs-
szenarien

- Storyboards

1.4.3.5Weiterfihrende Literatur

Anforderungsquelle

Viele
Gelegenheitsnutzer

Viele Benutzer an
verschiedenen Orten

Ein oder zwei
bestimmte Benutzer

Benutzer

Ergebnisqualitat

Mittlere
Sicherheit/geringes
MaB an
Vollstandigkeit

Hohe Sicherheit

Hohe
Sicherheit/geringes
Maf an
Vollstandigkeit

Hohe
Sicherheit/hohes
MaB an
Vollstéandigkeit

[RiFI2014] bieten einen kurzen, aber sehr praktischen Uberblick (iber Human-centered
Engineering, d. h. das Erstellen von Produkten flir Menschen.

[HaPy2012] bieten einen umfassenden Uberblick tiber UX.

[BeH01998] pragten das Konzept von Contextual Inquiry im Contextual Design.
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1.4.4 Design Thinking

Design Thinking ist ein formalisierter Prozess fur die praktische und kreative L&sung von
Problemen und fur die Erstellung von L&sungen mit dem Ziel, in der Zukunft ein besseres
Ergebnis zu erreichen. Es handelt sich dabei um eine Art Idsungsbasierten oder
I6sungsorientierten Denkens, bei dem der Ausgangspunkt ein Ziel (eine bessere kiinftige
Situation) anstelle der L&sung eines bestimmten Problems ist. Es gibt verschiedene Design-
Thinking-Ansétze (siehe [A4qu2018]). Ein weit verbreiteter Ansatz ist d.school des Hasso
Plattner Institute of Design an der Stanford University (siehe [Dsch2012]).

1.4.4.1Geltungsbereich

Design Thinking ist nttzlich fur die Entwicklung von alternativen Lésungsideen und
mdglicherweise von Anforderungen, sei es flir das Gesamtprojektziel oder fur einige
bestimmte Aspekte (z. B. bestimmte System-Features). Deshalb kann Design Thinking ganz
am Anfang eines Projekts eingesetzt werden (z. B. um innovative Ideen fur einen Onlineshop
zu entwickeln) oder auch wahrend des Projekts bei der Ausarbeitung eines bestimmten
Aspekts (z. B. ein Uberblicksbildschirm fiir Kunden in einem System zur
Richtlinienverwaltung). Eine Alternative fUr dieses Muster ist das Human-Centered Design,
das ebenfalls in diesem Handbuch beschrieben wird.

1.4.4.2 Aufwand/Ressourcen

Design Thinking ist eine skalierbare Methode. Abhangig von den verfligbaren Ressourcen
kann ein gesamter Design-Thinking-Prozess innerhalb von wenigen Stunden, Tagen oder
Wochen durchgefihrt werden. In der Literatur (z. B. [LiOg2011]) wird empfohlen, dass das
Design-Thinking-Team in einem speziellen Raum arbeitet, da das Team verschiedene
Ergebnisse produziert und je nach angewendeten Techniken Arbeitsraum benétigt (z. B. fur
die Entwicklung von Storyboards oder andere Arten von Canvas-Techniken).

1.4.4.3 Musterelemente

Im d.school-Ansatz besteht der Design-Thinking-Prozess aus funf iterativen Phasen. Die
Beteiligten sind Projekt-Stakeholder und Requirements Engineers. Ein Requirements
Engineer ist auch fir das Moderieren und Voranbringen des Prozesses verantwortlich. Beim
Design Thinking wird Wert auf eine interdisziplinare Aufstellung der Beteiligten gelegt,
beispielsweise: Benutzer unterschiedlichen Alters, Vertreter mit betriebswirtschaftlichem
sowie solche mit technischem Hintergrund, Personen aus anderen Gruppen, die mit dem
Projekt in Zusammenhang stehen (z. B. NGOs). Aus Requirements-Engineering-Perspektive
empfehlen wir die Durchfihrung von Ermittlungsaktivitaten zur systematischen Analyse des
Projektkontexts, um eine optimale Gruppe von Stakeholdern fir den Design-Thinking-
Prozess zu identifizieren.

Auch wenn diese Phasen sequenziell dargestellt sind, wird beim Design-Thinking-Prozess
Wert auf die Bedeutung von Iterationen gelegt. Wenn die Ergebnisse einer Phase zu einem

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 42 | 187



besseren Verstandnis oder zur Anderung von bereits entwickelten Ergebnissen fihren, muss
man im Prozess zur entsprechenden Phase zurlickkehren und die Ergebnisse &ndern. Wenn
etwa aus der Prototyp-Phase Ergebnisse hervorgegangen sind, die eine bessere Definition
des Projektziels erlauben, dann sollte man im Prozess zur Definitionsphase zurtickkehren.

Nachfolgend werden die einzelnen Phasen des d.school-Ansatzes detaillierter beschrieben.
Sie enthalten auch Richtlinien fiir das Definieren von Aktivitdten der Anforderungsermittiung.

“'l|||||||||||'> {"lllliHaiglll"’
“'l||||||||||"b "lHHHHHHHHHI!Iillllllllll"’

Abbildung 7: Design-Thinking-Ansatz ,d.school® [Dsch2012]

Hineinversetzen (Empathize)

Ziel dieser Phase ist es, die Menschen zu verstehen, auf die das Projektergebnis eine
Auswirkung hat (z. B. die Benutzer der Software), um ein Verstandnis fur inre Arbeitsweise,
ihre physischen oder emotionalen Bedirfnisse oder das Umfeld, in dem sie arbeiten, zu
entwickeln.

Aus RE-Perspektive liegt der Fokus in dieser Phase auf der Definition des Systemkontexts
und der Identifizierung der Stakeholder (und anderer Anforderungsquellen). Um diese Phase
durchzufihren, mUssen Sie Ermittlungsaktivitaten mit Ermittlungszielen definieren, die
darauf ausgerichtet sind, die Menschen innerhalb Ihres Systemkontexts zu verstehen. Die
Anforderungsquellen sind Stakeholder, die nicht Teil des Design-Thinking-Teams sind. Die
Ergebnisqualitdt hangt vom Gesamtprojektziel ab: Dennoch sind alle Informationen
willkommen, die ein besseres Verstandnis der Stakeholder unterstitzen.

Md&gliche Techniken flr diese Phase sind qualitative Interviews (siehe Abschnitt 3.1.1.1),
Anforderungsworkshops (siehe Abschnitt 3.1.3.1) und Beobachtungstechniken (siehe
Abschnitt 3.1.2). Artefaktbasierte Techniken (siehe Abschnitt 3.1.3) sind ebenfalls nitzlich,
wenn Sie die Domane oder die Technologie besser verstehen méchten. Zur Dokumentation
Ihrer Erkenntnisse stellen Personas eine geeignete Moglichkeit dar (siehe Abschnitt 2.2.4)

Definieren (Define)

Verarbeiten Sie die Erkenntnisse aus lhrer Empathie-Arbeit und fassen Sie diese zusammen,
um eine Benutzerperspektive herauszuarbeiten, die Sie dann in Ihrem Design aufgreifen.
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Aus Requirements-Engineering-Perspektive ist diese Phase auf die Dokumentation der
erreichten Ergebnisse ausgerichtet. Ein wichtiges Ergebnis ist, dass in Ihrem Design-
Thinking-Team eine konkrete Definition des Projektziels erarbeitet wird. Sie kdnnen
Ermittlungsaktivitdten anhand von Ermittlungszielen definieren, die auf das Verstandnis der
Beziehungen und Abhangigkeiten ausgerichtet sind. Die Ergebnisqualitat muss sehr hoch
sein, da die Ergebnisse das gemeinsame Verstandnis Ihres Projektteams abbilden mussen.
Die Anforderungsquellen fir diese Aktivitdten sind die am Design-Thinking-Prozess
beteiligten Personen. Nitzliche Techniken sind etwa das Mindmapping (siehe Abschnitt
3.3.5) und Storyboards (siehe Abschnitt 3.2.4). Diese helfen Ihnen, die Ergebnisse
umzustrukturieren und zu visualisieren.

Ideen finden (Ideate)

Prifen Sie die verschiedensten moglichen Lésungen, indem Sie eine groBe Menge an
verschiedenartigen Lésungen generieren, die es Ihnen ermdglicht, Uber das Offensichtliche
hinauszugehen und eine gréBere Bandbreite von Ideen zu erschlieBen.

Aus Requirements-Engineering-Perspektive handelt es sich bei dieser Phase um eine
Kreativitatsphase, in der Sie Ermittlungsaktivitaten mit Ermittlungszielen definieren. Der
Schwerpunkt hierbei liegt auf der Erzeugung einer groBen Anzahl unterschiedlicher Ideen.

Die Anforderungsquellen fur diese Aktivitaten sind die Beteiligten Ihres Design-Thinking-
Teams. Es ist beim Design Thinking sehr wichtig, mehrere unterschiedliche Ideen fur die
L&sung eines vorliegenden Problems zu generieren. Die Ergebnisqualitat ist flexibel;
ausschlaggebend dafir sind die verfigbaren Ressourcen und zeitliche Einschrankungen.
Eine nutzliche Technik ist beispielsweise das Brainstorming (siehe Abschnitt 3.2.1).

Prototyp

Setzen Sie |hre vielversprechendsten Ideen in eine physische Form um, damit Sie sie
erfahrbar machen, mit ihnen interagieren kénnen und dadurch hinzulernen und mehr
Empathie entwickeln kénnen.

Aus Requirements-Engineering-Perspektive geht es in dieser Phase darum, aus der
Entwicklung von Prototypen zu lernen. Sie definieren Ermittlungsaktivitdten mit
Ermittlungszielen, bei welchen der Schwerpunkt auf der Ausarbeitung von Ideen aus der
Ideenfindungsphase liegt. Die Anforderungsquellen fur diese Aktivitaten sind die Beteiligten
Ihres Design-Thinking-Teams. Die Ergebnisqualitat hangt vom Projekt und besonders von
der verfUgbaren Zeit und den Ressourcen ab. Stehen fir Ihr Projekt nur ein geringes Budget
und wenig Zeit zur Verfugung, sollten Sie kostenglnstige und einfache Prototypen
entwickeln. Im Design Thinking gibt es eine nitzliche Faustregel flir Prototypen: Verwenden
Sie nicht zu viel Aufwand auf einen Prototypen, da Sie sonst vielleicht zu sehr an einer
bestimmten Idee hdngen und dadurch bei der Bewertung mdglicherweise voreingenommen
sind. NUtzliche Techniken sind alle Arten von Prototyping (siehe 3.2.3), beispielsweise
Prototypen, die mit Papier und Stift entwickelt wurden, Mock-ups oder Drahtgittermodelle.
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Test

Versuchen Sie es mit hochauflésenden (High-Fidelity) Prototypen (siehe Abschnitt 3.2.3),
und nutzen Sie Beobachtungen und Feedback, um sie zu verfeinern, mehr Gber den Nutzer
zu erfahren und lhren eigenen urspringlichen Standpunkt zu verfeinern.

Aus Requirements-Engineering-Perspektive ist diese Phase eine Mischung aus Validierung
und Ermittlung von Anforderungen. Sie definieren Ermittlungsaktivitaten mit
Ermittlungszielen, wobei der Schwerpunkt auf dem Einholen von Feedback von Stakeholdern
liegt. Die Anforderungsquellen fur diese Aktivitaten sind Stakeholder, die nicht Teil Ihres
Design-Thinking-Teams sind. Dieses neutrale Feedback ist wichtig, da die Stakeholder in
Ihrem Team an der Entwicklung von Ideen beteiligt waren und daher voreingenommen sein
kénnen.

Die Ergebnisqualitét sollte hoch sein, da das Feedback von Stakeholdern sehr wichtig ist,
damit Sie die entwickelten Ideen weiter verbessern kénnen. NUtzliche Techniken hierfur sind
beispielsweise quantitative Interviews (siehe 3.1.1.1) und Workshops (siehe 3.1.3.1), in denen die
Prototypen demonstriert werden.

1.4.4.4 Instanziierung

Um einen Design-Thinking-Prozess zu starten, missen Sie zun&chst Ihr Design-Thinking-
Team identifizieren und die Phase des Hineinversetzens detailliert planen. Ihr Plan kénnte zu
Beginn so aussehen:

Nr. Ermittlungsziel Ermittlungstechnik Anforderungsquelle  Ergebnisqualitat

Kurzfristige Aktivitaten

1 Mitglieder fur die Interview Projektsponsor/Leiter Hohe
Design-Thinking- der technischen Sicherheit/hohes
Gruppe ermitteln Abteilung/... MaB an

Vollstandigkeit

2 Menschen im Interview Systembenutzer Hohe Sicherheit
Systemkontext
verstehen: Benutzer
(Phase des
Hineinversetzens)

3 Menschen im Beobachtung Systembenutzer Hohe Sicherheit
Systemkontext
verstehen: Benutzer

4 Menschen im Workshop Vorgesetzte der Hohe Sicherheit
Systemkontext Benutzer
verstehen: Vorgesetzte
der Benutzer
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Nr. Ermittlungsziel Ermittlungstechnik Anforderungsquelle  Ergebnisqualitat

Langfristige Aktivitaten
5 Definitionsphase Workshops Design-Thinking- noch zu klaren*
Team
6 Ideenfindungsphase Kreativitdtstechniken Design-Thinking- noch zu klaren*
Team
7 Phase der Prototyping Design-Thinking- noch zu klaren*
Prototypenentwicklung Team
8 Testphase noch zu klaren* noch zu klaren* noch zu klaren*

*Die Eintrage ,noch zu klaren” in dieser Tabelle bedeuten, dass Sie diese Aspekte zu Beginn
des Design-Thinking-Prozesses nicht entscheiden kénnen oder sollten, da sie in hohem MaR
von den Ergebnissen der anderen Phasen abhangen. Denken Sie auch an den iterativen
Charakter des Design-Thinking-Prozesses und daran, dass die langfristigen Aktivitaten
zunachst abstrakt definiert und erst im Laufe des Prozesses detaillierter formuliert werden.

1.4.4.5Weiterfihrende Literatur

[Brown2009] bietet einen allgemeinen Uberblick iber die dem Design Thinking zugrunde
liegenden Ideen und dessen Potenzial.

[Design Council 2007] erlautert das Double-Diamond-Modell, das 2005 vom British Design
Council veréffentlicht wurde.

[KnZK2016] stellen eine kompakte Version des Design Thinking flir einen Zeitraum von finf
Tagen dar. Das Buch orientiert sich an der Struktur der finf Tage und bietet konkrete
methodologische Orientierungshilfen dazu, was an den einzelnen Tagen zu tun ist.

[LeLL2018] stellt eine nltzliche Sammlung von Hinweisen, Beispielen und Techniken fir
Design-Thinking-Experten bereit.
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2 Anforderungsquellen

In diesem Kapitel werden die drei Arten von Anforderungsquellen behandelt sowie deren
Identifizierung, Klassifizierung und Management. In Abschnitt 2.1 wird der pragmatische und
systematische Ansatz fir die Identifizierung von Anforderungsquellen erlautert. Abschnitt
2.2 deckt Identifizierung, Klassifizierung und Management von Stakeholdern ab und die
Abschnitte 2.3 und 2.4 dasselbe flir Dokumente und Systeme.

2.1 Grundlagen zu Anforderungsquellen

Die Qualitat und Vollstéandigkeit von Anforderungen hangen erheblich von den einbezogenen
Anforderungsquellen ab. Eine relevante Quelle auBer Acht zu lassen, fUhrt zu einem
unvollstandigen Verstandnis der Anforderungen und einem héheren Risiko fur Ihr Vorhaben.
Wurden beispielsweise Benutzer nicht einbezogen, steigt das Risiko einer geringen
Akzeptanz des neuen Systems. Wird es versaumt, einen wichtigen Stakeholder zu
involvieren, kann das Projekt in einer kritischen Phase unter Umstanden blockiert werden.
Wenn zudem vorhandene Funktionalitaten eines Altsystems unbericksichtigt bleiben, kann
dies zur Folge haben, dass grundlegende Anforderungen Ubersehen werden. Aus diesem
Grund ist es die Aufgabe des Requirements Engineers wahrend eines Entwicklungsprojekts
alle relevanten Anforderungsquellen zu identifizieren und zurate zu ziehen.

Die drei wichtigsten Arten von Anforderungsquellen sind [IREB2020]:

= Stakeholder
=  Dokumente
= Systeme

Da es keine Anforderung ohne Quelle gibt, ist eine der ersten Aktivitaten bei der
Anforderungsermittlung naturgeman das Identifizieren potenzieller Anforderungsquellen.
Dies ist ein iterativer Prozess: Es reicht nicht aus, diese Quellen lediglich zu Beginn eines
Projekts oder einer Produktentwicklung zu ermitteln. Es handelt sich vielmehr um einen
wiederkehrenden Prozess, der kontinuierlich wiederholt werden muss. Mit jeder neuen
Ermittlungsaktivitat und dem zunehmenden Wissen Uber das herzustellende Produkt kénnen
neue potenzielle Anforderungsquellen identifiziert werden, die in einem rekursiven Prozess
zu weiteren Ermittlungsaktivitaten und zur Identifizierung weiterer Quellen flihren kénnen.

Beispiel

Sie fUhren ein Interview mit einem potenziellen Benutzer (einer Zeitreisenden) der Zeitmaschine
durch, die Sie gerade entwickeln. Bei diesem Interview erwéhnt die Zeitreisende, dass ihr Kollege
in der Regel die Aktion durchflihrt, nach der Sie gerade gefragt haben, und dass sie die Details
dazu in der Reiseprozessdokumentation nachschlagen misste.

Die Zeitreisende hat gerade zwei potenzielle Anforderungsquellen genannt, die Sie
bertcksichtigen sollten.

Daher erkundigen Sie sich nach dem Namen des Kollegen und nach den Details zur
Reiseprozessdokumentation, die sie erwahnt hat.
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Nach dem Interview prifen Sie in der Dokumentation lhrer Anforderungsquellen (siehe 2.3.2), ob
der Kollege der Interviewpartnerin und die Zeitreise-Prozessdokumentation bereits identifiziert
wurden oder ob es sich dabei um neue potenzielle Anforderungsquellen handelt.

Durch das Interagieren mit einer zuvor identifizierten Anforderungsquelle haben Sie eine weitere
Quelle identifiziert. So entsteht ein rekursiver Prozess.

Seien Sie selbst in spaten Projektphasen auf die Identifizierung neuer Anforderungsquellen
vorbereitet, wenn bei den Projektbeteiligten gewdhnlich bereits ein Geflihl von ,wir wissen, wer
sie sind und was sie méchten” vorherrscht.

Sie sollten stets wieder auf die Dokumentation lhrer Anforderungsquellen zurtickgreifen und neu
bewerten, ob sie immer noch aktuell ist, oder ob etwa neue Anforderungsquellen relevant sind
oder sich einige zuvor identifizierte Quellen als hinfallig erwiesen haben.

Die pragmatische und die systematische Identifizierung von Anforderungsquellen
Wir unterscheiden zwei grundlegende Herangehensweisen zur Identifizierung von
Anforderungsquellen:

» Pragmatische Identifizierung
= Systematische Identifizierung

Pragmatische Identifizierung von Anforderungsquellen

Die ,pragmatische Identifizierung” ist ein Modewort und bedeutet, die eigene Intuition und
Erfahrung zu nutzen. Wenn Sie bereits an einem Projekt in derselben Abteilung beteiligt
waren oder in einem ahnlichen Projekt in einem anderen geschéftlichen Kontext, dann
werden Sie ohne langes Nachdenken eine Liste mit potenziellen Stakeholdern, Dokumenten
und Systemen nennen kénnen.

Das ist ein wichtiges Mittel der Identifizierung potenzieller Anforderungsquellen; mit
geringem Zeitaufwand erhalten Sie eine Liste von potenziellen Anforderungsquellen, mit der
Sie beginnen kdnnen. Méglicherweise fallen lhnen spater im Produktentwicklungsprozess
noch weitere potenzielle Anforderungsquellen ein.

Esist jedoch gefahrlich, sich auf die pragmatische Identifizierung von Anforderungsquellen
als einzigen Ansatz zu verlassen, da lhnen so entscheidende Quellen entgehen kénnten. Sie
sollten sich immer absichern und Ihre Ergebnisse aus der pragmatischen Identifizierung
durch die Nutzung der systematischen Identifizierung erweitern.

Systematische Identifizierung von Anforderungsquellen
Die systematische Identifizierung von Anforderungsquellen besteht aus zwei Schritten:

1. Ermittlung von Kriterien, welche die Anforderungsquellen charakterisieren kénnen
und dadurch zu deren Identifizierung beitragen
2. Systematische Suche auf Basis der Kriterien (Anwendung des Schneeballprinzips?®)

3Wenn Sie einen Stakeholder identifiziert haben, fragen Sie ihn nach weiteren Anforderungsquellen.
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FUr die systematische Identifizierung missen Sie Ermittlungsaktivitaten festlegen (siehe 1.3)
mit Ermittlungszielen, deren Fokus auf der Identifizierung von Anforderungsquellen liegt. Auf
diese Weise unterteilen Sie das abstrakte Ziel, alle relevanten Anforderungsquellen zu finden,
in spezifische, umsetzbare Aufgaben.

In Abbildung 8 bis Abbildung 10 sind Beispiele fur Ermittlungsaktivitaten zur Identifizierung
von Stakeholdern fir den Bau einer Zeitmaschine enthalten.

ID

Ermittlungsziel
Ergebnisqualitat
Anforderungsquelle(n)

Ermittlungstechnik

RS_EA_O1

Mindestens zehn potenzielle Zeitreisende (Benutzer) finden
Benutzername, Rolle und Kontaktdaten

Organigramm

Perspektivenbasiertes Lesen

Abbildung 8: Beispiel fiir eine Ermittlungsaktivitat zur Identifizierung von Benutzern als

ID

Ermittlungsziel

Ergebnisqualitat

Anforderungsquelle(n)

Ermittlungstechnik

Abbildung 9: Beispiel fir

ID

Ermittlungsziel

Ergebnisqualitat

Stakeholdern

RS_EA_02

Mindestens flnf rechtsverbindliche Dokumente finden, die fir
eine Zeitmaschine potenziell relevant sind

Bezeichnung des Dokuments, aktuelle Version, Speicher-
/Aufbewahrungsort

Evelyn Hall, Bob Miller und der Rechtsberater/Anwalt des
Entwicklungsunternehmens

Interview

eine Ermittlungsaktivitadt zur Identifizierung von rechtsverbindlichen

Dokumenten

RS_EA_03

Herausfinden, wer der Rechtsberater/Anwalt des
Entwicklungsunternehmens ist

Name, Kontaktdaten, Verfiuigbarkeit
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ID RS_EA_03
Anforderungsquelle(n) Rechtsabteilung
Ermittlungstechnik Telefoninterview

Abbildung 10: Beispiel fir eine Ermittlungsaktivitdt zur Identifizierung eines

Rechtsberaters/Anwalts

In diesem Beispiel wurde dem Requirements Engineer bei der Planung der
Anforderungsquellen (Requirements Sources - RS) fir die Ermittlungsaktivitat (Elicitation
Activity - EA) RS_EA_02 bewusst, dass er noch nicht identifiziert hatte, wer der
Rechtsberater des Unternehmens fir das Entwicklungsprojekt war. Daher flgte er eine
weitere Ermittlungsaktivitat hinzu (RS_EA_03), um diese Frage aufzugreifen.

Sie sollten immer sowohl die pragmatische als auch die systematische Identifizierung nutzen.
Die pragmatische Identifizierung spart Zeit und Ressourcen, birgt jedoch das Risiko der
subjektiven Voreingenommenheit. Die pragmatische Identifizierung allein wird in den meisten
Fallen nicht ausreichen. Die systematische Identifizierung erfordert dagegen zwar mehr Zeit
und Ressourcen als die pragmatische, sie fihrt jedoch auch zu einer objektiveren und
potenziell vollstandigeren Liste von Anforderungsquellen.

Wir schlagen vor, dass Sie mit der pragmatischen Identifizierung beginnen und lhre
Ergebnisse dann zur Sicherheit mithilfe der systematischen Identifizierung erweitern.

2.2 Stakeholder identifizieren, klassifizieren und verwalten

In diesem Abschnitt wird die wichtigste Anforderungsquelle fir die meisten Projekte
behandelt: die Stakeholder. Stakeholder sind Menschen oder juristische Personen im
Zusammenhang mit Ihrem Projekt, die das Projekt beeinflussen und die davon betroffen
sind. Als Requirements Engineer kdnnen Sie sich mit diesen treffen, sie beobachten, mit
ihnen sprechen und ihnen Fragen stellen. Juristische Personen werden durch natirliche
Personen reprasentiert (z. B. wird das Unternehmen WeAreTheBest Ltd durch seine
Geschaftsfiihrung oder Vertreter der Offentlichkeitsarbeit reprasentiert).

Stakeholder kbnnen in Gruppen oder Rollen zusammengefasst werden, beispielsweise
Benutzer, Instandhaltungsmitarbeiter, Tester usw. Dieses Konzept der Stakeholder-Gruppen
oder -rollen ist fir zahlreiche Requirements-Engineering-Aufgaben sehr ntitzlich. Denken
Sie jedoch daran, dass Sie nicht mit abstrakten Rollen interagieren kénnen, sondern
schlieBlich immer einen echten Menschen bendtigen, mit dem Sie kommunizieren kénnen.

AuBerdem geraten Sie mit abstrakten Gruppen in aller Regel nicht in Schwierigkeiten, was
mit Einzelpersonen sehr wohl méglich ist (z. B. mit Herrn Fudge, Leiter fur
Reisegenehmigungen, der nicht eingeladen wurde, um seinen Input zu den Anforderungen
fUr das Zeitreisesystem abzugeben).
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Hinweis 2.2.1:

Es hat sich in der Praxis bewahrt, fir jede Stakeholder-Gruppe einzelne Stakeholder zu
benennen, vor allem fir wichtige interne Gruppen wie die Rechtsabteilung, Security Officers,
Manager, Vertreter von verbundenen Abteilungen usw.

In Abschnitt 2.2.1 wird erlautert, wie Stakeholder systematisch und pragmatisch identifiziert
werden kdnnen; in Abschnitt 2.2.2 wird das Stakeholder-Relationship-Management
(einschlieBlich Klassifizierung) behandelt;

in Abschnitt 2.2.3 erfahren Sie mehr Uber die Stakeholder-Dokumentation und

in Abschnitt 2.2.4 liegt das Hauptaugenmerk auf dem Benutzer als einer speziellen
Stakeholder-Rolle.

2.2.1 Stakeholder als Anforderungsquelle identifizieren und
auswahlen

Stakeholder spielen in den meisten Entwicklungsprojekten eine entscheidende Rolle. Daher
ist deren Identifizierung und Verwaltung eine wichtige Aufgabe im Rahmen der
Anforderungsermittiung.

2.2.1.1Pragmatischer Ansatz zur Identifizierung von
Stakeholdern

Esist Ublich, Stakeholder pragmatisch zu identifizieren. Aufgrund seiner Erfahrung im
Projektkontext (z. B. aus friheren Projekten in derselben Organisation) und durch
Wiederverwendung von vorhandenen Stakeholder-Listen kann der Requirements Engineer
schnell eine initiale Liste von Stakeholder-Gruppen und -Rollen zusammenstellen (darin sind
haufig bereits einzelne Vertreter enthalten).

2.2.1.2Systematischer Ansatz zur Identifizierung von
Stakeholder-Gruppen und -Rollen

Wenngleich die pragmatische Identifizierung sehr hilfreich ist, um mit der Identifizierung von
Stakeholdern zu beginnen, sollte diese immer durch die systematische Identifizierung
untermauert werden.

FUr die systematische Identifizierung von Stakeholdern sind folgende Quellen und Techniken
hilfreich:

= Checklisten mit typischen Stakeholder-Gruppen und -Rollen
Listen, wie die metaphorische Landerkarte fiur Stakeholder aus [Rupp et al.2014] -
siehe unten - oder die folgende einfache Liste kénnen fir alle Projekte als
Orientierungshilfe dienen:
= Direkte Anwender des Systems
* Business-/Prozess-Manager
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» Geschafts- und Privatkunden oder Organisationen, die Kunden reprasentieren
= Gegner und Wettbewerber
» |T-Personal
» Regierungs- und regulatorische Institutionen
Sehen Sie sich jede Stakeholder-Rolle in der Liste an und klaren Sie, ob sie fur lhr
Projekt eine relevante Rolle ist. Zudem ist es sinnvoll, im Laufe der Zeit eine eigene
Checkliste zu erstellen, vor allem wenn Sie auf einem bestimmten Gebiet téatig sind
(z. B. Versicherungsbranche), auf dem die Stakeholder-Rollen fir die einzelnen
Projekte sehr ahnlich sein kénnen.
*= Organisationsstrukturen
(z. B.: Organigramme des Unternehmens, welches das zu bauende System dann
nutzen wird)
Die meisten Unternehmen verfigen Uber Organigramme. Diese kdnnen nutzlich sein,
um die unterschiedlichen Abteilungen in einem Unternehmen und die Stakeholder
dieser Abteilungen herauszufinden.
= Geschaftsprozessdokumentation
Viele Unternehmen haben ihre Geschaftsprozesse auf irgendeine Weise
dokumentiert, auch wenn diese Dokumentation vielleicht nicht immer ganz aktuell ist.
Dies kénnte ein Geschéaftsprozessmodell (z. B. ein BPMN-Modell) oder eine
Beschreibung der Funktionsweise eines Prozesses in natlrlicher Sprache sein. Mithilfe
einer solchen Dokumentation kénnten Sie herausfinden, welche Rolle fiir eine
bestimmte Aufgabe verantwortlich ist. Eine Dokumentation in dieser Form ist bereits
eine potenzielle Anforderungsquelle (siehe 2.3).
= Stakeholder-Kategorisierungsschemata
Vorhandene Stakeholder-Kategorisierungsschemata sind ebenfalls wertvolle Quellen
flr die Identifizierung von potenziell relevanten Stakeholder-Rollen. Sie bezeichnen
typische Kategorien und Rollen von Stakeholdern.

Einige Beispiele hierfir: das Zwiebelschalenmodell nach Alexander [Alexander2005] - Naheres
dazu im nachfolgenden Abschnitt - oder der generische Stakeholder-Plan der Robertsons
[RoR02013].

» Informationsfokus
Versuchen Sie, relevante Informationen oder Wissensgebiete zu identifizieren und
Stakeholder-Gruppen abzuleiten, die diese Informationen bereitstellen kénnen oder
die Experten auf diesen Gebieten sind.
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Beispiel:
ID RS_EA_04

Ermittlungsziel Finden Sie mindestens zwei Stakeholder, die lhnen
potenziell InNformationen Uber die physikalischen
Randbedingungen von Zeitreisen bereitstellen kénnen.

Ergebnisqualitat Name, Rolle und Kontaktdaten des Stakeholders
Anforderungsquelle(n) Organigramm
Ermittlungstechnik Perspektivenbasiertes Lesen

Abbildung 11: Beispiel fiir eine informationsbasierte Ermittlungsaktivitéat

= Produktlebenszyklus-Analyse
Unternehmen Sie einen virtuellen Spaziergang durch den Lebenszyklus des zu
entwickelnden Produkts. Wer wird in irgendeiner Weise mit dem Produkt oder dessen
Dokumentation, angefangen mit den Anforderungen tUber die Entwicklung und
Verwendung bis hin zu Deinstallation oder Rickbau, interagieren?
Dabei werden Sie auf andere Abteilungen (z. B. Produktion und Instandhaltung) oder
Organisationen (z. B. Secondhandbenutzer, Lieferanten oder Recyclingunternehmen)
als potenzielle Stakeholder stoBen.

Hinweis 2.2.2:

Es hat sich als nitzlich erwiesen, fiir die Identifizierung von Stakeholdern einen Workshop
abzuhalten, bei dem alle potenziellen Rollen, Namen und Wissensgebiete von Stakeholdern
gesammelt werden, die den Teilnehmern in den Sinn kommen. In einem nachsten Schritt werden
die Dreiergruppe aus Namen, Stakeholder-Rollen und Wissensgebieten sowie potenzielle
Lidcken identifiziert.

2.2.1.3Systematischer Ansatz zur Identifizierung von
individuellen Stakeholdern (Personen)

Wie zuvor angemerkt, ist es wichtig, Individuen zu identifizieren, die erreichbar und greifbar
sind. Diese Stakeholder haben Namen, Kontaktdaten und Geburtstage. Letztere sind fir
Requirements-Engineering-Aktivitaten vielleicht nicht von primarer Bedeutung, aber im
Hinblick auf das Stakeholder-Relationship-Management eine wertvolle Information.

Wahrend der systematischen Identifizierung von einzelnen Stakeholdern legt der
Requirements Engineer entsprechende Ermittlungsaktivitaten fest.
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Beispiel:
ID RS_EA_05

Ermittlungsziel Mindestens eine Person fur die Stakeholder-Rolle , Training fur
Zeitreisende” suchen

Ergebnisqualitat Name und Kontaktdaten des Stakeholders

Anforderungsquelle(n) Dr. Emmet Brown (erfahrener Zeitreisender, kdnnte geeignete
Kandidaten kennen)

Ermittlungstechnik Interview

Abbildung 12: Beispiel fiir eine Ermittlungsaktivitdt zur Identifizierung von einzelnen

Stakeholdern

2.2.2 Stakeholder-Relationship-Management

Schwierigkeiten mit Stakeholdern entstehen meist dann, wenn die Rechte und Pflichten
eines Stakeholders in Bezug auf das zu entwickelnde System oder das aktuelle Projekt unklar
sind, oder wenn die BedUrfnisse des Stakeholders unzureichend beachtet werden.
Stakeholder-Relationship-Management ist ein effektiver Weg, um Schwierigkeiten mit
Stakeholdern entgegen zu wirken. Um Stakeholder in den Ermittlungsprozess einzubinden,
mussen wir sicherstellen, dass sie wissen, worum es bei dem Projekt geht und welche Rolle
sie in dem Projekt einnehmen.

Der Stakeholder-Kreis [Bourne2015] ist ein niitzliches Framework fir ein erfolgreiches
Stakeholder-Relationship—-Management. Er besteht aus den folgenden fUnf Schritten:

Identifizierung aller Stakeholder

Priorisierung, um festzulegen, wer wichtig ist

Visualisierung, um die Gesamtheit der Stakeholder zu verstehen
Aktives Einbringen durch effektive Kommunikation

Prifung der Wirksamkeit der Kommunikation

SRR S

Das Framework von Bourne zielt auf das Projekt-Stakeholder-Management ab. Wir haben
die Details der einzelnen Schritte leicht angepasst, damit sie in den Kontext des
Anforderungs-Stakeholder-Managements und der IREB-Lehrplane passen.

Schritt 1: Identifizierung aller Stakeholder

Der Stakeholder-Kreis beginnt mit der Identifizierung samtlicher Stakeholder. Dieser Schritt
istin Abschnitt 2.2.1 beschrieben.

Schritt 2: Priorisierung, um festzulegen, wer wichtig ist

Nicht alle Stakeholder sind gleich. Einige sind wichtiger als andere, und einige sind zu Beginn
eines Projekts wichtiger als am Ende.
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Da uns fur das Stakeholder-Management und die Anforderungsermittlung begrenzte
Ressourcen zur Verfligung stehen, ist es entscheidend, die identifizierten Stakeholder zu
priorisieren. In Abhangigkeit vom Projekt sind gegebenenfalls unterschiedliche
Priorisierungsschemata sinnvoll. Bevor Sie ein Priorisierungsschema auswahlen, sollten Sie
sich folgende Fragen stellen:

= Welche Vorzlge hat dieses Schema?

= |nwiefern sind die Informationen, die es liefern kann, nttzlich fir das Projekt?

=  Welchen Vorteil hat dieses Schema gegentber anderen Schemata, die wir verwenden
kénnten?

=  Wie unterstitzt es uns dabei herauszufinden, wer fir unser Projekt wirklich wichtig
ist?

Der erste Schritt vor der Priorisierung ist die Klassifizierung. Werden alle Stakeholder nach
einem bestimmten Schema klassifiziert, dann kénnen diese Klassen in Bezug zueinander
priorisiert werden. Haufig ist es auch sinnvoll, innerhalb einer identifizierten Klasse weitere
Prioritaten zu setzen.

Ein Beispiel fur ein Klassifizierungsschema ist das Zwiebelschalenmodell von lan Alexander
[Alexander2005]. Es weist drei Klassen auf:

= Stakeholder des Systems: Diese Stakeholder sind direkt von dem neuen oder
gednderten System betroffen. Typische Beispiele fur diese Klasse sind Benutzer,
Wartungsmitarbeiter und Systemadministratoren.

= Stakeholder des Umgebungssystems: Diese Stakeholder sind indirekt von dem
neuen oder geanderten System betroffen. Typische Beispiele dafir sind Manager von
Benutzern, Project Owner oder Sponsoren.

= Stakeholder aus dem weiteren Umfeld: Diese Stakeholder haben eine indirekte
Beziehung zu dem neuen oder gednderten System. Typische Beispiele sind
Gesetzgeber, Standardisierungsinstitute, Nichtregierungsorganisationen (NGOs, z. B.
Gewerkschaften, Umweltschutzverbande), Wettbewerber und auch
Projektmitglieder, die zwar an der Entwicklung des Systems beteiligt sind, das System
aber nicht produktiv nutzen.

Stakeholder kdnnen auch nach ihrem Einfluss auf das Projekt klassifiziert werden (hoher vs.
geringer Einfluss) und nach ihrer Motivation in Bezug auf das Projekt (hohe vs. geringe
Motivation). Stakeholder mit hohem Einfluss kdnnen ein Projekt beispielsweise behindern
oder voranbringen. Stakeholder mit héherer Motivation sind wertvoll fir das Projekt, da sie
selbst ein Interesse daran haben, das Projekt voranzubringen [Rupp et al.2014].

Weitere Beispiele fur Klassifizierungsattribute von Stakeholdern:

= Néhe

= Verflgbarkeit

= Interesse

» Einfluss

= Erfahrung in ahnlichen Projekten
»  Kommunikationsfahigkeiten
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Schritt 3: Visualisierung, um die Gesamtheit der Stakeholder zu verstehen

Alle, Uber die Stakeholder gesammelten Informationen missen dokumentiert (d. h.
visualisiert) und diese Dokumentation auf dem aktuellen Stand gehalten werden. Eine solche
visuelle Darstellung der Stakeholder férdert das Verstandnis von den Stakeholdern
insgesamt, und sie tragt dazu bei, dass keine wichtigen Stakeholder Gbersehen werden.

Naheres zur Visualisierung/Dokumentation von Stakeholdern finden Sie in Abschnitt 2.2.3.

Schritt 4: Aktives Einbringen durch effektive Kommunikation

Nun ist es wichtig, ein Verstandnis davon zu entwickeln, was die einzelnen Stakeholder
hinsichtlich Kommunikation erwarten, und wie deren Haltung gegentber dem Projekt ist. Die
folgenden Elemente sollten in Betracht gezogen werden [Bourne2015]:

= Kultur (der Organisation, des Teams oder von Individuen)

= |dentifizierung mit der (Entwicklungs-)Aktivitat und deren Ergebnissen
=  Wahrgenommene Bedeutung der Aktivitat und deren Ergebnisse

= Personliche Attribute, wie Personlichkeit und Rolle

Nach der Beurteilung der Haltungen und Einstellungen der Stakeholder missen Sie eine
Jrealistische angestrebte Haltung” fir jeden Stakeholder definieren. Diese angestrebte
Haltung sollte sowohl dem Stakeholder als auch dem Entwicklungsprojekt dienen.

Gibt es eine Licke zwischen der aktuellen und der angestrebten Haltung? Wenn ja, sollten
Sie Aktivitaten definieren, die auf das SchlieBen dieser Liicke abzielen
(Kommunikationsplan).

Die folgenden Fragen kénnen flr den Schritt ,aktives Einbringen” nitzlich sein:

= Wie oft sollte ich bestimmte Stakeholder kontaktieren, um sie Gber die Ermittlung der
Anforderungen auf dem aktuellen Stand zu halten?

= Welche Informationen sind fir welchen Stakeholder relevant?

= Auf welche Weise halte ich einen bestimmten Stakeholder am besten auf dem
Laufenden? (z. B. per Telefonanruf, E-Mail, Newsletter, Mittagessen)

= Auf welche Weise setze ich mich am besten mit diesem Stakeholder in Verbindung,
wenn ich Informationen bendtige?

»  Wie behalte ich den Uberblick dariiber, wann ich diesen Stakeholder zuletzt
kontaktiert habe?

» Gibt esirgendwelche kulturellen Aspekte, die fiir die Kommunikation relevant sind?
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Hinweis 2.2.3:

Beim Management von Stakeholdern fiir Anforderungen und Stakeholdern fiir Projekte kann es
leicht zu Uberschneidungen kommen. Stellen Sie sicher, dass Sie sich mit der verantwortlichen
Person fur das Projekt-Stakeholder-Management abstimmen, wie Sie mit einer solchen
Uberschneidung umgehen.

Das Stakeholder-Relationship—-Management fiir Anforderungen ist auf das Management der
Beziehung zu einem Stakeholder ausgerichtet, um die notwendigen Anforderungen von ihm zu
erfahren. Beim Stakeholder-Relationship—-Management flir Projekte besteht in der Regel eine
breitere Perspektive auf das Stakeholder-Relationship-Management.

Schritt 5: Prifung der Wirksamkeit der Kommunikation

Wiederholen Sie die Beurteilung von Schritt 4 regelmaBig, um zu festzustellen, wo weitere
Stakeholder-Relationship-Managementaktivitaten erforderlich sind und, um zu sehen, ob
die unternommenen Aktivitaten effektiv waren. Passen Sie den Kommunikationsplan nach
Bedarf an, um die Llcke, die zwischen aktuellen und angestrebten Haltungen von
Stakeholdern stets geschlossen zu halten.

2.2.3 Dokumentationsschema fir einbezogene Stakeholder

Alle Informationen, die wahrend der Identifizierung von Stakeholdern und des Stakeholder-
Relationship-Managements gesammelt wurden, missen ausreichend dokumentiert werden.
Eine solche Dokumentation sollte fir jeden Stakeholder mindestens Folgendes beinhalten:

= Name

= Funktion (Rolle)

= Kontaktdaten

= Verfugbarkeit (rdumlich und zeitlich)

= Relevanz

= Fachgebiet und Umfang des Fachwissens

= Ziele und Interessen bezogen auf das Projekt

Darlber hinaus sollten die Klassifizierungsinformationen (z. B. nach lan Alexander) und die
Prioritaten aus Schritt 2 sowie die in Schritt 4 gewonnenen Informationen (einschlieBlich des
Kommunikationsplans) dokumentiert werden.

Abhangig vom Projekt kbnnen auch weitere Informationen relevant sein. Folgende
Einflussfaktoren sind denkbar:

= Offentliche Relevanz: In einem Kontext von gréBerer éffentlicher Relevanz kann es
hilfreich sein, festzuhalten, wie viel ein Stakeholder wei3 oder wie sehr er die
offentliche Meinung beeinflussen kann.

= Zeitliche Kritikalitat: In einem Kontext mit sehr striktem Zeitrahmen kdnnen die
Erreichbarkeit oder Antwortzeit eines Stakeholders sehr wichtige Informationen sein,
wenn kritische Entscheidungen nétig sind.
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Stellen Sie sicher, dass Sie eine Form der Dokumentation wahlen, welche die Bedlirfnisse an
die Dokumentation und das Stakeholder-Relationship—-Management Ihres Projektumfeldes
erfullt.

Ubliche Dokumentationsformen sind:

= Stakeholder-Tabelle

= Stakeholder-Datenbank (haufig in das Requirements-Management-Werkzeug
integriert)

= Stakeholder-Mindmap

Zudem kénnen Diagramme oder andere grafische Darstellungen verwendet werden, um
Anderungen in der Haltung oder bei Prioritaten von Stakeholdern zu verfolgen.

Die Dokumentation zu Stakeholdern muss so lange auf dem aktuellen Stand gehalten
werden, wie diese Informationen bendtigt werden kénnten (d. h. gewéhnlich mindestens bis
zum Ende des Entwicklungsprojekts oder sogar bis zum Ende des Produktlebenszyklus).

2.2.4 Der Nutzer als besondere Stakeholder-Gruppe

Bei interaktiven Systemen mit einer Benutzungsoberfldche sind alle direkten Anwender des
Systems fir den Requirements Engineer von besonderem Interesse.

Interne Anwender (innerhalb des Unternehmens; persénlich bekannt und eingebunden)
unterscheiden sich maBgeblich von externen Anwendern (z. B. Kaufer eines
Massenprodukts; auBerhalb des Unternehmens; gewéhnlich nicht persénlich bekannt und
nicht direkt eingebunden).

Die Anzahl potenzieller Anwender erlaubt es gewdhnlich nicht, jeden Einzelnen in den
Ermittlungsprozess einzubeziehen. So kénnen die tatsachlichen Anwender basierend auf
Nutzeranalysen oder dem Fachwissen anderer Stakeholder zu Nutzergruppen aggregiert
werden.

Nutzergruppen werden haufig mithilfe von Personas dargestellt [Cooper2004]. Personas
sind fiktive Individuen, die typische Nutzergruppen eines Systems reprasentieren, welche
ahnliche Bedurfnisse, Ziele, Verhaltensweisen oder Einstellungen haben. Personas werden
auf Basis von Daten real existierender Anwender erstellt, welche mittels Nutzerforschung
(User-Research) [BaCC2015] gesammelt wurden. Sind (noch) keine relevanten Daten aus
der Nutzerforschung vorhanden, kénnen provisorische Personas, auch Ad-hoc-Personas
[CRCN2014] genannt, oder Proto-Personas [Gothelf2013] entwickelt werden.

Personas kénnen auch auf Basis von Rohdaten erstellt werden, die durch Interviews,
Contextual Inquirys, Frageb&gen oder Apprenticing (siehe Beschreibung dieser Methoden in
Abschnitt 2.2.2) ermittelt wurden, wie von [Goodwin2009] beschrieben. Das zentrale Konzept
der Erstellung von Personas ist die Identifizierung von bipolaren Variablen, die
unterschiedliche Personas kennzeichnen und differenzieren.

Die resultierenden Nutzergruppen oder Personas sollten als priméar oder sekundéar priorisiert
werden. Das System, besonders seine Benutzungsoberflache, wird fur die primare
Nutzergruppe optimiert. Sekundare Benutzergruppen werden nur insoweit unterstitzt, wie
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die Erflllung deren Bedurfnisse die User-Experience der primaren Benutzergruppen nicht
beeintrachtigt.

Wenn lhre primaren Stakeholder Benutzer sind, dann sollten Sie das Muster des Human-
Centered Design anwenden, um deren Erwartungen zu erfillen (siehe Abschnitt 1.4.3).

Hinweis 2.2.4:

Bei der agilen Herangehensweise an die Softwareentwicklung liegt das Hauptaugenmerk auf
der Werthaltigkeit, welche die Lésung den Benutzern bieten soll (,User Story”). Daher wird der
Benutzer eines interaktiven Systems als primérer Stakeholder betrachtet. Dennoch besteht, vor
allem in groBen Organisationen, das Risiko, dass agile Teams oder Product Owner nicht mit den
echten Nutzern in Kontakt sind. Die Personas werden hier méglicherweise von jemandem
erdacht, der nur vorgibt, die Benutzer zu kennen! In einem solchen Kontext sind die Stakeholder
der Organisation (Manager, Fachbereiche, Rechtsabteilungen, Marketing usw.) wesentlich
prasenter und dominanter als der externe Endbenutzer. Seien Sie sich Uber diese Falle im Klaren:
Bestehen Sie darauf, dass ein direkter Zugang zu Endbenutzern besteht, um eine angemessene
Nutzerforschung durchfiihren und nach der Sprint-Lieferung direktes Feedback einholen zu
kénnen. Nur so kénnen Sie lhre Benutzer und deren Bedirfnisse wirklich kennenlernen.

2.3 Dokumente identifizieren, klassifizieren und verwalten

Dokumente werden verwendet, um Informationen zwischen Menschen tUber Zeit und Raum
hinweg zu Ubermitteln. Aus Dokumenten lassen sich hdufig Anforderungen ableiten, was sie
zu einer wertvollen Quelle macht.

In Abschnitt 2.3.1 behandeln wir die Identifizierung und Auswahl solcher Dokumente und in
Abschnitt 2.3.2 besprechen wir die Dokumentation von Dokumenten als Anforderungsquelle.

2.3.1 Dokumente als Anforderungsquelle identifizieren und
auswahlen

Anforderungen kénnen aus vielen verschiedenen Arten von Dokumenten abgeleitet werden.
Je nach Charakter eines Entwicklungsprojekts, kdnnen Dokumente entweder eine hohe,
mittlere oder niedrige Bedeutung als Anforderungsquelle einnehmen. Engineering-Projekte
fr technische Systeme (z. B. Doppelkupplungsgetriebe) haben fir gewdhnlich zahlreiche
Dokumente als Anforderungsquellen (z. B. technische Normen, Patente), wahrend es bei
Human-Centered-Projekten (z. B. eine App fur Mobile-Shopping) weniger Dokumente gibt.

So kénnen beispielsweise folgende Dokumentenarten als Anforderungsquellen dienen
(unvollstandige Aufzahlung):

» Technische Standards, Gesetze, interne Vorschriften
Alle Entwicklungsprojekte unterliegen gesetzlichen Randbedingungen, sowohl zivil-
als auch strafgesetzlichen Randbedingungen (national und potenziell auch
international). Datenschutzgesetze sind typischerweise fir viele Entwicklungsprojekte
relevant. Fur die Medizin- und Nahrungsmittelbranche in den USA sind etwa die
Bestimmungen der US-amerikanischen Food and Drug Administration (FDA) von
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groBer Bedeutung, und in der Automobilindustrie gelten branchenspezifische
internationale Normen wie die ISO 26262, in der funktionale Sicherheitsaspekte
geregelt sind. Dies sind nur einige Beispiele. So gibt es fUr jede Branche spezielle
Normen und Gesetze. Zudem hat jedes Unternehmen potenziell interne Vorschriften,
die unter Umsténden Anforderungen fir das Entwicklungsprojekt enthalten (z. B.
Styleguides).

= Anforderungsdokumente
Nicht alle Systeme werden auf der griinen Wiese entwickelt. Haufig sind
Vorgangersysteme zu ersetzen oder es wird eine Variante eines bereits vorhandenen
Systems entwickelt (z. B. ein neues Vertragsmanagementsystem fir ein
Versicherungsunternehmen, das kurzlich mit einem Wettbewerber gemergt wurde).
In solchen Fallen kdnnen Anforderungsdokumente aus Vorgangersystemen wertvolle
Quellen fUr neue Anforderungen darstellen, z. B. Geschaftsregeln, Glossare,
Geschaftsobjektmodelle, Use Cases, Workflowspezifikationen, Authentifizierungs-
und Berechtigungsdokumente usw.)
Auch Anforderungsdokumente von angrenzenden Systemen kénnen relevant sein.

= Benutzerhandbiicher
Wenn Vorganger- oder Wettbewerbersysteme verflgbar sind, gibt es wahrscheinlich
auch bereits Benutzerhandblicher. Diese bieten einen guten Uberblick Uiber die
Systemfunktionalitat, und sie kénnen aktueller* sein als die
Anforderungsdokumentation dieser Systeme.

= Strategiepapiere
Wenn das zu entwickelnde System Teil einer Ubergreifenden Unternehmensstrategie
ist, sind gegebenenfalls Strategiepapiere oder Présentationen vorhanden, die
relevante Anforderungen fir das System enthalten kénnen.

» Zieldokumentation
Bevor mit einer Systementwicklung begonnen wird, sind gewdhnlich verschiedene
Dokumente vorhanden, in denen die Notwendigkeit und die potenziellen Vorziige des
Projekts bewertet werden. Solche Dokumentationen beinhalten in der Regel die Ziele
des Projekts, die eine wesentliche Anforderungsquelle darstellen.

= Geschaftsprozessdokumentation
Wenn das zu entwickelnde System im Zusammenhang mit einem oder mehreren
Schritten eines Geschéaftsprozesses steht, stellt jegliche
Geschéaftsprozessdokumentation eine wertvolle Quelle fir Anforderungen dar. Eine
solche Dokumentation ist in unterschiedlicher Form anzutreffen: z. B. Dokumente in
reiner Textform, Prasentationsfolien, Intranetseiten, Wiki-Seiten, BPMN oder andere
Modelle.

4 Bei einem guten Anforderungsmanagement sollte dieses Szenario nicht auftreten. Leider haben noch nicht alle Unternehmen
und Projekte einen solchen Reifegrad in Bezug auf das Anforderungsmanagement erreicht.
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Schnittstellendokumentation

Die meisten Systeme interagieren mit anderen Systemen. Jegliche
Schnittstellendokumentation flr solche angrenzenden Systeme kann relevante
Informationen flr das zu entwickelnde System enthalten.

Durch den Geschaftsprozess generierte Dokumente

In vielen Geschaftsprozessen werden Dokumente wie Versicherungsvertrage,
Rechnungen oder Kundenlisten erzeugt. Solche Dokumente enthalten oftmals
wertvolle Informationen fir jedes entwickelte System, um diesen Prozess zu
unterstitzen.

In technischen Analysen erzeugte Dokumente

Die Entwicklung von Systemen, einschlieBlich Hardware- oder mechanischen
Komponenten, umfasst haufig die Analyse der Ergebnisse von Simulationen,
Sicherheitsbewertungen oder etablierten Methoden wie Quality Function Deployment
(QFD) oder Fehlermd&glichkeits— und -einfluss-Analyse (FMEA).

Ebenso wie Stakeholder, kénnen auch Dokumente pragmatisch und systematisch
identifiziert werden.

Bei der pragmatischen Identifizierung der Dokumente nutzt der Requirements Engineer sein
gegenwartiges Wissen und seine Kontexterfahrung (z. B. in einem Fachgebiet), um relevante
Dokumente und Dokumentarten zu benennen.

Bei der systematischen Identifizierung von Dokumenten kann der Requirements Engineer
Folgendes:

Nach Représentanten typischer Dokumentenarten suchen

(z. B.: Welche technischen Normen gelten fir eine Zeitmaschine?)

Nach Verweisen auf andere moglicherweise relevante Dokumente in zuvor
identifizierten Dokumenten suchen

(z. B. werden in ISO 26262 andere Normen zitiert, die fUr unsere Zeitmaschine gelten
konnten?)

Bereits identifizierte Stakeholder nach relevanten Dokumenten fragen

(z. B. Dr. Emmet Brown fragen, ob fur den Fluxkompensator bereits eine
Dokumentation vorliegt?)

Nach Dokumentation zu bereits als relevant identifizierten Systemen suchen (vgl. 2.4)
(Gibt es z. B. ein Benutzerhandbuch fir TARDIS oder die DelLorean-Zeitmaschine?)

Bei der systematischen Identifizierung von Dokumenten legt der Requirements Engineer
Ermittlungsaktivitaten fest, die auf die Identifizierung von Dokumenten ausgerichtet sind.
Dabei mussen zwei verschiedene Arten von Ermittlungszielen in Betracht gezogen werden:

Informationsbasierte Ermittlungsziele: Das Finden von Dokumenten, die fur
bestimmte Informationen bendtigt werden

Dokumentenbasierte Ermittlungsziele: Das Finden von Vertretern bestimmter
Dokumenttypen, welche als relevant fir das Projekt angesehen werden
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ID RS_EA_06

Ermittlungsziel Mindestens ein Dokument zur Physik des Zeitreisens finden
Ergebnisqualitat Bezeichnung des Dokuments, Autor, Verdffentlichungsdatum, Speicher-
[Aufbewahrungsort

Anforderungsquelle(n) Bibliothek, das Internet

Ermittlungstechnik Perspektivenbasiertes Lesen

Abbildung 13: Beispiel fiir eine informationsbasierte Ermittlungsaktivitét

ID RS_EA_07

Ermittlungsziel Herausfinden, welche rechtsverbindlichen Dokumente fir Zeitreisen
relevant sind

Ergebnisqualitat Bezeichnung des Dokuments; ausstellende Behorde;
Veroffentlichungsdatum; Region, in der es anwendbar ist; Speicher-
[Aufbewahrungsort

Anforderungsquelle(n) Doctor Who, der Rechtsberater/Anwalt des Entwicklungsunternehmens

Ermittlungstechnik Interview

Abbildung 14: Beispiel fir eine dokumentbasierte Ermittlungsaktivitat

Der Requirements Engineer muss entscheiden, welche der zusammengetragenen
Dokumente welchen potenziellen Wert als Anforderungsquellen haben. Daher missen die
Dokumente durchgesehen und auf ihre potenzielle Nitzlichkeit hin bewertet werden.

In Abhéangigkeit vom Kontext kdnnen auch andere Kriterien relevant sein. Neben dem Inhalt
beeinflussen unter Umstanden auch andere Aspekte den Wert (und damit die Prioritat) eines
Dokuments als Anforderungsquelle:

» Verfiigbarkeit: Dokumente kénnen vertraulich sein und erfordern, dass eine
bestimmte Sicherheitstiberprifung durchgefihrt wird, bevor eine Person Zugriff
erhalt.

= Verhéltnis von GréBe, oder noch besser, geschatzter GréBe und Inhalt: Gilt fir ein
Projekt ein straffer Zeitraum, kdnnen kleine Dokumente, die wichtige Informationen
enthalten, wertvoller sein als groBe Dokumente mit vielen irrelevanten Details.

= Alter: Je alter ein Dokument ist, umso héher ist die Wahrscheinlichkeit, dass sein
Inhalt veraltet ist.

= Relevanz: Das Anforderungsdokument des Vorgangersystems kann relevanter sein
als das Anforderungsdokument eines angrenzenden Systems.
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2.3.2 Dokumentationsschema fir Dokumente

Samtliche, zu Dokumenten gesammelten Informationen, missen ausreichend dokumentiert
werden. Eine solche Dokumentation sollte mindestens Folgendes beinhalten:

= Titel

= Ort, wo das Dokument aufbewahrt wird (z. B. physischer Ordnername, Link zu
digitalem Dokument)

= Version des Dokuments

= Kurze Beschreibung (welche Art von Information das Dokument mutmaBlich enthalt)

= Relevanz

Abhangig vom Kontext kdnnen auch weitere Informationen relevant sein. Beispiele:

=  F{r das Dokument verantwortliche Person (Dokument-Owner)

» Person, die das Dokument zur Liste hinzugefligt hat (relevant, wenn mehr als eine
Person die Liste aktualisiert)

= Datum, zu dem das Dokument zur Liste hinzugefiigt wurde

= Datum, zu dem das Dokument zuletzt durchgesehen wurde (Review in Bezug auf
Anforderungen oder auf Verfugbarkeit einer neuen Version)

= GroBe des Dokuments

Dokumente weisen immer bestimmte Beziehungen zu Stakeholdern auf, die ebenfalls
festgehalten werden sollten. Daher ist es unter Umstanden sinnvoll, die Dokumenten- mit der
Stakeholder-Dokumentation zu verknUpfen.

Nachfolgend sehen Sie Beispiele fir Beziehungen zwischen Dokumenten und Stakeholdern.

= Stakeholder, die auf die Relevanz des Dokuments hingewiesen haben

= Autor, publizierende Organisation

= Organisationen, die das Dokument in ihren Prozessen verwenden

» Organisationen, die daran beteiligt sind, die Einhaltung der im Dokument festgelegten
Vorschriften zu prifen

Der Requirements Engineer muss die dokumentenbezogenen Informationen aktuell halten.
Dies beinhaltet erneute Uberpriifungen, ob zwischenzeitlich weitere Dokumente relevant
geworden sind, oder ob zuvor identifizierte Dokumente inzwischen an Relevanz verloren
haben. Besondere Aufmerksamkeit sollte dabei auf Anderungen, Aktualisierungen und
Versionsnummern gelegt werden.

2.4 Systeme identifizieren, klassifizieren und verwalten

Im Kontext des zu entwickelnden Systems kénnen auch andere Systeme vorhanden sein, die
Anforderungsquellen darstellen. Sobald ein System als potenzielle Anforderungsquelle
identifiziert wurde, wird sie Teil des Systemkontexts (siehe [IREB2020]).

In Abschnitt 2.4.1 behandeln wir die Identifizierung und Auswahl solcher Dokumente und in
Abschnitt 2.4.2 besprechen wir die Dokumentation von Dokumenten als Anforderungsquelle.
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2.4.1 Systeme als Anforderungsquelle identifizieren und
auswahlen

Anforderungen kénnen aus vielen verschiedenen Arten von Systemen abgeleitet werden. Je
nach Charakter eines Entwicklungsprojekts, kbnnen andere Systeme eine hohe, mittlere
oder niedrige Bedeutung als Anforderungsquelle haben. Bei Systemen, die viele
Schnittstellen aufweisen, gibt es wahrscheinlich zahlreiche Systeme, die als
Anforderungsquellen relevant sind. Wird ein neues System als Ersatz flir ein oder mehrere
vorhandene Systeme entwickelt, dann werden diese Systeme eine hohe Relevanz als
Anforderungsquellen aufweisen.

Selbst fir neue Systeme kénnen in anderen Anwendungsgebieten vorhandene Systeme
relevant sein (siehe auch Abschnitt 3.2.2 Analogietechnik).

Folgende Systemarten kdnnen als Anforderungsquellen relevant sein (unvollsténdige
Aufzahlung):

= Angrenzende Systeme, einschlieBlich Altsystemen
Damit das neue System mit den angrenzenden Systemen interagieren kann, ist es
wesentlich, diese Systeme und vor allem deren Schnittstellenspezifikationen/-
anforderungen zu kennen.

» Systeme, die auf derselben Plattform oder in derselben Umgebung/Umwelt
betrieben werden
Wenn das zu entwickelnde System in eine bestehende Plattform, eine vorhandene
Umgebung/Umwelt integriert werden soll, dann werden aus diesen bereits
vorhandenen Elementen Anforderungen (Uberwiegend Randbedingungen)
resultieren. Das kdnnen etwa ein Usability-Konzept oder technische Anforderungen
sein.

= Konkurrenzsysteme
Wettbewerber sind stets Antriebskrafte fir Innovationen. Daher ist es sehr wichtig,
die Produkte von Wettbewerbern zu kennen, seien es serienmaBig hergestellte
Produkte oder solche, die innerhalb eines Unternehmens entwickelt werden, z. B. von
anderen Abteilungen oder Buros. Ist Letzteres der Fall, sollten wir sowohl nach
potenziellen Synergien Ausschau halten, aber auch darauf achten, dass sich
Lésungen zu internen Wettbewerbern entwickeln kénnten.

= Systeme, die ahnliche Daten verarbeiten, ahnliche Funktionalitdten haben oder
dhnliche Benutzungsschnittstellen bereitstellen
Es gibt kaum ein System, das einzigartig ist. Tatsachlich ist es nicht unbedingt
winschenswert, ein einzigartiges System zu entwickeln.
Systeme, die Ihrem zu entwickelnden System ahnlich sind, kdnnen wertvolle Quellen
flr Anforderungen darstellen. Sei es, weil sie ahnliche Daten verarbeiten (z. B.
Munzautomaten vs. Registrierkassen vs. Onlineshops), ahnliche Funktionalitaten
aufweisen (z. B. Verkaufsautomaten fir Zugtickets vs. Getrankeautomaten vs.
Geldautomaten) oder eine &hnliche Benutzungsoberflache bereitstellen (z. B.
Fernbedienungen vs. Taschenrechner).
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» Vorgangersysteme, die ersetzt werden sollen
Soll ein Vorgangersystem ersetzt werden, dann stellt das alte System in der Regel die
wichtigste Anforderungsquelle dar. Es ist jedoch wichtig, dass der Blickwinkel durch
das alte System nicht zu sehr eingeschréankt wird und man offen fir Verbesserungen
und Ergénzungen ist.

= Zukinftige Systeme (in Erstellung)
Es ist wichtig, im Kontext des zu entwickelnden Systems auf kiinftige Systeme zu
achten. Es kdnnten sich bereits Systeme in der Entwicklungsphase befinden. Solche
zukunftigen Systeme kénnen unter Umstanden das Umfeld des zu entwickelnden
Systems und damit dessen Anforderungen verandern.

Ebenso wie Stakeholder und Dokumente, kdnnen auch Systeme pragmatisch und
systematisch identifiziert werden.

Bei der pragmatischen Identifizierung der Systeme nutzt der Requirements Engineer sein
gegenwartiges Wissen und seine Kontexterfahrung (z. B. in einem Fachgebiet), um relevante
Systeme und Systemarten zu benennen.

Bei der systematischen Identifizierung kann der Requirements Engineer:

= die Dokumentation zum Systemkontext verwenden

» Dbereits identifizierte Stakeholder nach relevanten Systemen fragen
(z. B.: Welche Systeme sind geplant oder werden derzeit entwickelt, die flr das zu
entwickelnde System relevant sein kdnnten?)

= zuvor identifizierte Dokumente nach Informationen Uber relevante Systeme
durchsuchen
(z. B. die Dokumentation der Systemarchitektur eines angrenzenden Systems nach
Informationen Uber dessen Schnittstellen zu anderen Systemen durchsuchen)

» Techniken zur Ideenfindung verwenden, um potenziell analoge Systeme zu
identifizieren
(z. B. Brainstorming)

= eine Marktanalyse durchfihren, um Konkurrenzsysteme zu ermitteln
(d. h.: Welche anderen Systeme sind verfiigbar oder werden entwickelt, die
demselben Zweck dienen?)

= Altsysteme in Betracht ziehen
(z. B.: Welche Altsysteme dienen einem ahnlichen Zweck?)

Bei der systematischen Identifizierung von Systemen legt der Requirements Engineer
Ermittlungsaktivitaten fest, die auf die Identifizierung von Systemen ausgerichtet sind. Dabei
mussen zwei verschiedene Arten von Ermittlungszielen in Betracht gezogen werden:

» Informationsbasierte Ermittlungsziele: Das Finden von Systemen, die fur bestimmte
Informationen benétigt werden

= Systembasierte Ermittlungsziele: das Finden von Vertretern bestimmter
Systemtypen, welche als relevant flr das Projekt angesehen werden

Abbildung 15 und Abbildung 16 enthalten Beispiele fir informationsbasierte und
systembasierte Ermittlungsaktivitaten.
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ID RS_EA_08
Ermittlungsziel Mindestens finf Zeitreisemaschinen von Wettbewerbern finden

Ergebnisqualitat Systemname; Ersteller; Ort, an dem das System verfligbar ist (oder
Zeitpunkt, zu dem es verfugbar ist). Im Idealfall sollten die Zeitmaschinen
funktionieren, andernfalls waren auch nicht funktionierende Zeitmaschinen
akzeptabel.

Anforderungsquelle(n) Bibliothek, das Internet, Konferenz zu Zeitreisen

Ermittlungstechnik Perspektivenbasiertes Lesen

Abbildung 15: Beispiel fiir eine systembasierte Ermittlungsaktivitat

ID RS_EA_09
Ermittlungsziel Mindestens fUnf Systeme finden, die Platz fir zwei Erwachsene bieten
Ergebnisqualitat Systemname; Ersteller; Ort, wo es verfligbar ist

Anforderungsquelle(n) Samtliche Entwickler
Ermittlungstechnik Workshop

Abbildung 16: Beispiel fiir eine informationsbasierte Ermittlungsaktivitéat

2.4.2 Dokumentationsschema fir Systeme

Samtliche, zu Systemen gesammelten Informationen missen ausreichend dokumentiert
werden. Diese Dokumentation sollte fur jedes System mindestens Folgendes beinhalten:

= Name

= Art (z. B. Konkurrenzsystem, Vorgangersystem, Nachbarsystem usw.)

= Daten, Funktionalitdten, Prozesse, Nutzergruppen (kurze Beschreibung)
= Version

= Relevanz

Abhangig vom Kontext kénnen auch weitere Informationen relevant sein. Beispiele:

= FUr das System verantwortliche Person (System-Owner)

= Person, die das System zur Liste hinzugefugt hat (relevant, wenn mehr als eine Person
die Liste aktualisiert)

= Datum, zu dem das System zur Liste hinzugefligt wurde

= Datum, zu dem das System zuletzt durchgesehen wurde (Review in Bezug auf
Anforderungen oder auf Verflugbarkeit einer neuen Version)

*= Anzahl der Benutzer
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Besondere Aufmerksamkeit sollte den direkten Nachbarsystemen gewidmet werden. Diese
lassen sich wie folgt kategorisieren:

= Datenquellen: die Daten zur Verfligung stellen

= Datensenken: die Daten nutzen

= Unterstlitzende Systeme, wie Betriebssysteme oder Datenbank-Management-
Systeme

Systeme weisen immer bestimmte Beziehungen zu den Stakeholdern auf, die ebenfalls
festgehalten werden sollten. Daher ist es unter Umstanden sinnvoll, die System- und die
Stakeholder-Dokumentation zu verknipfen.

Nachfolgend sehen Sie Beispiele flr Beziehungen zwischen Systemen und Stakeholdern:

= Stakeholder/Organisationen, die das System direkt oder indirekt in ihren Prozessen
nutzen

= Stakeholder/Organisationen, die das System betreiben

= Stakeholder/Organisationen, die das System entwerfen, entwickeln oder vermarkten

= Stakeholder/Organisationen, die das System administrieren, es supporten oder
schulen

= Organisationen, die das System beaufsichtigen (z. B. Regierung,
Nichtregierungsorganisationen)

= Stakeholder, die auf die Relevanz des Systems hingewiesen haben

= System-Owner

= Organisationen, die daran beteiligt sind, die Einhaltung der geltenden Gesetze und
Normen fUr das System zu prifen

Der Requirements Engineer muss die systembezogenen Informationen aktuell halten. Dies
beinhaltet die Uberpriifung, ob zwischenzeitlich weitere Systeme relevant geworden sind,
oder ob zuvor identifizierte Systeme inzwischen méglicherweise an Relevanz verloren haben.
Anderungen, Aktualisierungen und Versionsnummern sollten dabei im Blick behalten werden.

Informationen Uber Systeme finden sich fir gewdhnlich in Dokumenten. Solche Dokumente
sollten separat als Anforderungsquellen verwaltet werden (siehe 2.3). Die Beziehung
zwischen Dokument und System sollte ebenfalls dokumentiert werden.
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3 Anforderungsermittlung

Far die Ermittlung von Anforderungen wurde eine Flle von Techniken entwickelt. Fir den
Lehrplan Requirements Elicitation und damit fiir dieses Handbuch haben wir einige
Techniken ausgewahlt, die wir hier strukturiert darstellen.

Da wir dem Requirements Elicitation Modul neue Techniken hinzugefugt haben, haben wir
auch die fur das Foundation Level verwendete Kategorisierung angepasst. Durch diese
Kategorisierung wird die Prasentation unserer 19 Techniken und Denkwerkzeuge fur die
Anforderungsermittlung verstandlicher. Diese Differenzierung ist selbstverstandlich
kunstlich: In der Praxis gibt es keine klare Trennung zwischen diesen Techniken. Zur
Darstellung und Lehre ist diese Unterscheidung jedoch wichtig fur die Bereitstellung einer
Struktur und zur Beschreibung des primaren Schwerpunkts der einzelnen Techniken.

Alle in diesem Kapitel beschriebenen Ermittlungstechniken sind wie folgt strukturiert:

» Wasistdas?
beschreibt kurz die wichtigsten Faktoren der Ermittlungstechnik.

= Die Rolle der Teilnehmer (sofern zutreffend)
beschreibt, welche Rollen bei der Anwendung diese Technik beteiligt sind.

* Vorbereitung
beschreibt, welche vorbereitenden MaBnahmen fir die Anwendung der
Ermittlungstechnik unternommen werden mussen.

= Anwendung
beschreibt, wie die Ermittlungstechnik angewendet wird und was bei der Anwendung
berlcksichtigt werden muss.

= Ergebnisverarbeitung
beschreibt, welche MaBnahmen erforderlich sind, um die Ergebnisse zu verarbeiten
(siehe nachfolgenden Hinweis).

= Typische Arbeitsprodukte
benennt die bei der Anwendung der Ermittlungstechnik tblicherweise verwendeten
oder hergestellten Arbeitsergebnisse (siehe nachfolgenden Hinweis).

= Moglichkeiten
beschreibt die mdglichen Vorteile der Ermittlungstechnik.

» Herausforderungen
beschreibt die mdglichen Stolpersteine der Ermittlungstechnik.

* Varianten (sofern zutreffend)
beschreibt die Varianten der Ermittlungstechnik und stellt eine kurze Beschreibung
bereit.

Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 68 | 187




(— Elicitation techniques ~\

. Gathering ~
Questioning Y Observation = Collaboration =y (— Artifact-based =
Interview Field observation Workshops System
archaeology
] . - Perspective-
Questionnaire Apprenticing Crowd-based RE R TG
Contextual Reuse of
Inquiry requirements

~— Design & idea-generating

Creativity Design
. . Analogy . Scenarios &
Brainstorming technique ‘ Prototyping ‘ storyboards
—— Thinking Tools
Problems & Abstraction
Models
Goals Levels

Transformation
Effects

Mind Mapping ‘

Abbildung 17: Uberblick {iber Ermittlungstechniken

Hinweis:

Die bei Anwendung einer Ermittlungstechnik erzielten Ergebnisse sind Rohinformationen, die
verarbeitet und in Anforderungen formuliert werden missen. Letzteres ist Teil der
Anforderungsdokumentation und wird als solches nicht in diesem Handbuch behandelt.

Nach jeder Ermittlungsaktivitdt muss die Dokumentation mit den gesammelten
Informationen aktualisiert werden, z. B. Anforderungsdokumentation,
Systemkontextdokumentation, Anforderungsressourcen-Dokumentation. Dann sollte
entschieden werden, ob weitere Ermittlungsaktivitaten nétig sind.

Abschnitt 3.4 vermittelt typische identifizierende Eigenschaften von Ermittlungstechniken.
Diese kénnen verwendet werden, um neue Techniken zu beschreiben und allgemeine
Richtlinien daflr zu geben, welche Merkmale in einer bestimmten Projektsituation hilfreich
sind.
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3.1 Erhebungstechniken

Erhebungstechniken sind etablierte Methoden zur Anforderungsermittlung. Sie helfen,
Leistungs- und Basisfaktoren zu ermitteln. Wir unterteilen Erhebungstechniken in
Fragetechniken (Interview und Fragebogen), Beobachtungstechniken (Feldbeobachtung,
Apprenticing, Contextual Inquiry) Kollaborationstechniken (Anforderungs-Workshop und
Crowd-based Requirements Engineering) und artefaktbasierte Techniken
(perspektivenbasiertes Lesen, Systemarchaologie und Wiederverwendung von
Anforderungen),Abbildung 17: Uberblick Gber Ermittlungstechniken.

3.1.1 Fragetechniken

Fragetechniken zielen darauf ab, Stakeholdern die passenden Fragen zu stellen, um
Antworten zu erhalten, aus denen Anforderungen abgeleitet werden kénnen.

Offene und geschlossene Fragen

Es ist fir samtliche Fragetechniken, die in diesem Abschnitt behandelt werden, wichtig, den
Unterschied zwischen offenen und geschlossenen Fragen zu kennen.

Bei geschlossenen Fragen werden die Antworten entweder durch die Frage selbst oder
durch ausdricklichen Verweis auf die verfigbaren Antworten gegeben oder festgelegt (z. B.:
Wie alt sind Sie? Essen Sie gerne Fisch?). Geschlossene Fragen fihren zu quantitativen
Daten, d. h. zu Daten, die ohne weitere Anpassung statistisch verarbeitet werden kénnen.

Offene Fragen hingegen ermdglichen eine freie Antwort. So kénnen narratives oder
argumentatives Wissen abgefragt und qualitative Daten ermittelt werden (z. B. Was ist Ihre
Leibspeise? Wie kdnnen Flugzeuge fliegen?). Qualitative Daten kénnen nur durch kognitive
Analysen ausgewertet werden.

Im Kontext der Anforderungsermittlung werden vorwiegend qualitative Daten bend&tigt. Aus
diesem Grund wird meist auf offene Fragen zurlickgegriffen. In manchen Situationen werden
aber auch quantitative Daten bendtigt (z. B. zur Beurteilung, ob die Aussage eines
reprasentativen Nutzers von anderen Nutzern bestatigt wird). Hierflr sollten geschlossene
Fragen verwendet werden.

Bei der Nutzung von Fragetechniken in einer Ermittlungsaktivitat sollte die Definition der
Ergebnisqualitat beinhalten, ob qualitative oder quantitative Daten ermittelt werden sollten.

Nachfolgend werden die zwei relevantesten Fragetechniken beschrieben: Interview,
Fragebogen.

3.1.1.1Interview

Aufgrund ihrer Flexibilitat sind Interviews wahrscheinlich eine der am haufigsten
verwendeten Ermittlungstechniken. Sie erfordern keine groBe Vorbereitung oder spezielle
Werkzeuge und kdnnen verwendet werden, um allgemeinere sowie sehr spezifische
Anforderungen in Erfahrung zu bringen. Anforderungen, die Uber ein Interview ermittelt
werden, sind in der Regel Leistungsfaktoren, da der Befragte bewusste Informationen
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auBert. Sie kdnnen jedoch auch, durch die Nutzung der richtigen Fragetechnik und die
Beobachtung der Reaktionen des Benutzers, Basisfaktoren oder Begeisterungsfaktoren
identifizieren.

Wenngleich ein Interview nicht sehr kompliziert ist und die meisten Personen ein gutes
Verstandnis davon haben, was das ist, sind klare Ziele und eine detaillierte Vorbereitung
noétig, damit die Interviewzeit gut genutzt wird und nitzliche und nachhaltige Ergebnisse
erreicht werden.

Was ist ein Interview?

In einem Interview stellt der Requirements Engineer einem oder mehreren Stakeholdern
Fragen, um neue Anforderungen zu ermitteln oder bestehende weiter zu verfeinern. Die
Stakeholder beantworten diese Fragen und der Requirements Engineer (oder ein Assistent)
zeichnet die Informationen auf, die er erhéalt. Ein Interview unterscheidet sich von einer reinen
Konversation hauptséchlich in drei Faktoren: Rolle der Teilnehmer, Vorbereitung und
Ergebnisverarbeitung.

Die Rolle der Teilnehmer
In einem Interview sind drei Rollen obligatorisch: Interviewer, Interviewter und Protokollant.

Der Requirements Engineer nimmt die Rolle des Interviewers ein. Es liegt in seiner
Verantwortung, das Interview vorzubereiten (siehe Abschnitt Vorbereitung) und
durchzufihren (siehe Abschnitt Ergebnisverarbeitung) und die gesammelten Informationen
zu verarbeiten (siehe Abschnitt Ergebnisverarbeitung). Ein Interviewer sollte folgende
Eigenschaften mitbringen: fachkundig, strukturiert, klar, riicksichtsvoll, verstdndnisvoll, offen,
steuernd, kritisch, erinnerungs- und interpretationsfahig (basierend auf [Kvale2008],
detailliert erlautert im Abschnitt zur Anwendung).

Der Stakeholder ist der Interviewte. Er beantwortet die Fragen, die der Interviewer stellt und
auBert auf diese Weise seine Anforderungen.

Die Aufgabe des Protokollanten besteht darin, samtliche vom Interviewten bereitgestellten
Informationen aufzuzeichnen. Er muss vorab wissen, welches Ermittlungsziel mit dem
Interview verfolgt wird, und er muss den Interviewleitfaden kennen und verstehen. Nur wenn
der Protokollant den Kontext des Interviews und des Themas (einschlieBlich Terminologie)
ausreichend gut kennt, ist er in der Lage, dem Interview zu folgen und zu entscheiden,
welche Informationen festzuhalten sind.

Der Interviewer kann ebenfalls die Rolle des Protokollanten Gbernehmen. Dies sollte
allerdings nach Mdéglichkeit vermieden werden, da der Interviewer in diesem Fall zwischen
zwei verschiedenen kognitiven Modi hin- und herspringen muss, was zusatzliche Energie
erfordert und sich in der Regel negativ auf die Leistung in beiden Rollen auswirkt. Die Rolle
des Protokollanten kann durch ein Ton- oder Videoaufzeichnungsgerét ersetzt werden. Die
Vor-und Nachteile werden im Abschnitt Gber Vorbereitung behandelt.
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Vorbereitung

Definieren Sie das bzw. die Ermittlungsziele und die erforderliche Ergebnisqualitat im
Rahmen der Definition der Ermittlungsaktivitat (siehe 1.3.1).

Waéhlen Sie einen oder mehrere geeignete Stakeholder flr das Interview aus, von denen Sie
erwarten, dass sie lhre Fragen beantworten kdnnen, damit Sie lhr(e) Ermittlungsziel(e) und
die erforderliche Ergebnisqualitat erreichen. Sie werden im Voraus niemals genau wissen, ob
Sie die richtigen Stakeholder ausgewahlt haben. Mit einem guten Stakeholder-Management
und sorgféltig recherchierter Stakeholder-Dokumentation werden Sie jedoch die Chance
erheblich steigern, eine gute Wahl zu treffen.

Bereiten Sie einen Interviewleitfaden vor. Dafur stehen lhnen viele unterschiedliche
Mdglichkeiten zur Verfigung: Manche bevorzugen eine Liste mit Aufzahlungspunkten, aus
der die gewilinschte Reihenfolge und Hierarchie der Fragen hervorgeht; andere bevorzugen
einen Leitfaden in der Art von Mindmaps, bei welchen die Fragen im Uhrzeigersinn rund um
das Interviewziel angeordnet sind. Letzteres kann es erleichtern, den Gedankengangen des
Interviewten zu folgen, wenn er bei der Beantwortung der urspriinglich gestellten Frage von
einem Thema zum anderen springt.

Der Interviewer entwickelt eine Gesamtstruktur fir das Interview, die im Interviewleitfaden
abgebildet wird. Nachdem entschieden wurde, welche Fragen gestellt werden sollen und
welche Fragen welche Prioritat haben, sollte man dariber nachdenken, wie man die
Einflihrung gestaltet, welchen Zweck das Interview hat, welche Frage zu Beginn und in
welcher Reihenfolge die Ubrigen Fragen gestellt werden sollten und wie das Interview enden
sollte. Der Leitfaden muss nicht den exakten Wortlaut der zu stellenden Fragen enthalten
(zumindest nicht in einem qualitativen Interview). Dennoch sollten Interviewer darliber
nachdenken, wie sie ihre Fragen formulieren, um mehr Klarheit in ihnren Fragestellungen zu
erreichen.

Zeit und Ort des Interviews sind eine weitere organisatorische Angelegenheit, die es zu klaren
gilt. Der Interviewer muss einen geeigneten Zeitraum festlegen, der in den Zeitplan des
Befragten passt. Es ist ratsam, zusatzlich zur geplanten Interviewzeit 15 Minuten als
Aufwarmphase und als generellen Puffer einzuplanen. Das Interview sollte 60 Minuten nicht
Uberschreiten. Fur die meisten Interviewer und Interviewten sind 20 bis 40 Minuten ein guter
Zeitrahmen.

Das Interview sollte in einem separaten Raum stattfinden, um eine konzentrierte und
vertrauliche Atmosphére zu ermdéglichen. Im Idealfall sollte der Ort des Interviews flr den
Interviewten nah und komfortabel sein.

Der Interviewer muss im Voraus entscheiden, ob das Interview aufgezeichnet werden soll. Es
bestehen drei Optionen: Der Interviewer erstellt selbst ein Protokoll, ein Protokollant erstellt
das Protokoll oder das Gesprach wird per Audio- oder Videoaufnahme aufgezeichnet.
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Das sind die Vor- und Nachteile der drei Optionen:

Vorteile

Nachteile

Interviewer erstellt
Protokoll

Keine zuséatzliche
Person/kein Gerat
erforderlich

Wahrend Notizen
gemacht werden,
haben Interviewer
und Interviewter Zeit
zum Nachdenken.

Einige
Informationen
kénnen verloren
gehen oder verzerrt
werden.

Der Interviewer
muss zwischen zwei
kognitiven Modi
wechseln (erfordert
Energie).

Wahrend Notizen
gemacht werden,
kdnnen
unangenehme
Pausen entstehen.

Notizen sind
gewohnlich sehr
kurz und werden
unter Umstanden
nach dem Interview
nicht mehr
verstanden.

Protokollant erstellt
Protokoll

Der Interviewer kann sich
voll auf das Fragenstellen
und das
Zuhoren/Beobachten des
Interviewten
konzentrieren.

Interviewer und
Protokollant haben zwei
Sichtweisen auf dasselbe
Ereignis (bietet die
Mdglichkeit, kognitive
Voreingenommenheit
aufzudecken).

Einige Informationen
kénnen verloren gehen
oder verzerrt werden.

Wenn der Protokollant
nicht vollstandig mit dem
Interviewthema vertraut
ist, versteht er manche
Informationen
maoglicherweise nicht
richtig und macht falsche
oder unvollstandige
Notizen.
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Audio-
/Videoaufzeichnung

Der Interviewer kann sich
voll auf das Fragenstellen
und das
Zuhoren/Beobachten des
Interviewten
konzentrieren.

Nach dem Interview
stehen alle Informationen
ungefiltert zur Verfigung.

Das Filtern von
Informationen beginnt erst
nach dem Interview; das
gesamte Interview muss
nochmals angehdrt
werden.

Abhangig von der
nationalen Gesetzgebung
oder von
Unternehmensvorschriften
kénnen rechtliche
Einschrankungen gelten.

Der Interviewte kann die
Aufzeichnung untersagen.




Hinweis 3.1.1:

Haufig werden die Optionen 1 und 3 kombiniert, d. h. das Interview wird aufgezeichnet und der
Interviewer macht sich dennoch einige Notizen (er kann sich jedoch auf das Stellen der Fragen
und Zuhéren konzentrieren).

Wenn eine Aufzeichnung des Interviews geplant ist, ist es ratsam, vorab eine Genehmigung vom
Interviewten und seiner Organisation einzuholen.

Anwendung
Wéhrend des Interviews flhrt der Interviewer den Interviewten, indem er ihm Fragen stellt.
Der Interviewer setzt dabei folgende Qualifikationen [Kvale2008] in die Praxis um:

» Fachkundig: hat umfassende Kenntnis des Themas; weiB, welche Aspekte wichtig sind
und verfolgt werden sollten

= Strukturiert: bereitet eine Struktur fur das Interview vor und folgt dieser Kommuniziert
die Struktur wéhrend des Interviews an den Interviewten

= Klar: verwendet einfache Sprache, stellt klare, einfache, leicht verstandliche und
kurze Fragen

» Rlcksichtsvoll: |asst jeden aussprechen; gibt Zeit zum Nachdenken; toleriert Pausen

= Versténdnisvoll: schenkt dem Gesagten und wie es geduBert wird volle
Aufmerksamkeit; zeigt sich im Umgang mit dem Interviewten empathisch

= Offen:reagiert auf wichtige Aspekte, die der Interviewte anspricht; ist offen flr neue
Aspekte, die der Interviewte einbringt und verfolgt diese weiter

= Steuernd: Der Interviewer ist sich darliber im Klaren, was er herausfinden méchte. Er
steuert den Verlauf des Interviews und hat keine Angst vor Unterbrechungen durch
Exkurse.

= Kritisch: ist darauf vorbereitet, das Gesagte auf den Prifstand zu stellen,
beispielsweise indem er Inkonsistenzen in den Antworten des Interviewten anspricht

» Erinnerungsféhig: kann sich frihere Aussagen ins Gedachtnis rufen und damit in
Bezug setzen, was zu einem friheren Zeitpunkt im Interview gesagt wurde

» Interpretationsfahig: klart und erweitert die Bedeutungen der Aussagen des
Interviewten; duBert Interpretationen des Gesagten, die vom Interviewten bestatigt
oder negiert werden kdnnen

Die Stakeholder (Interviewten) beantworten diese Fragen und der Requirements Engineer
(Interviewer) hért aufmerksam zu und prift Verschiedenes, z. B.:

» ob der Stakeholder die Frage verstanden hat und die gewilinschten Informationen
liefert

» ob der Requirements Engineer versteht, was der Stakeholder sagt

» 0b eine Frage vollstdndig beantwortet wird

= ob der Stakeholder die relevanten nonverbalen Informationen sendet

= ob der Protokollant die erforderlichen Informationen notiert
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Der Protokollant hért dem Interviewer und dem Interviewten zu, filtert die relevanten
Informationen aus dem Gespréch und notiert sie. Er beobachtet den Interviewer genau, um
nonverbale oder verbale Signale darlber zu erfassen, was notierenswert ist.

[Port2013] und [BaCC?2015] stellen noch weitere Erkenntnisse Uber die Kunst der
InterviewfUhrung aus. Den Schwerpunkt legen sie dabei auf Interviews mit Nutzern.

Nach dem Interview bereiten der Interviewer und/oder der Protokollant das Protokoll des
Interviews vor und senden dies zum Review an den/die Interviewten. Dies dient zweierlei
Zwecken: Zum einen stellen Sie sicher, dass Sie samtliche Informationen aus dem Interview
richtig verstanden und keine wichtigen Aspekte vergessen haben. Zum anderen zeigen Sie
Ihre Wertschatzung fur die Zeit und den Input des Interviewten.

Hinweis 3.1.2:

Legen Sie ein Datum fest, bis zu dem Sie das Feedback des Interviewten bendtigen.

Esist auBerdem ratsam, dem Interviewten einige Tage vor Ablauf dieses Termins eine kurze,
freundliche Erinnerung zu senden.

Ergebnisverarbeitung

Nach den Interviews missen die gesammelten (Roh-)Daten analysiert und zu nttzlichen
Informationen zusammengefasst werden. Dies kénnten Anforderungen, Bedurfnisse, Ziele,
Probleme, Benutzergruppen, Szenarien, Prozesse, Arbeitsergebnisse usw. sein.

Bei der Verarbeitung der gesammelten Daten kann ein Affinitatsdiagramm [BaCC2015]
nutzlich sein. Sehen Sie sich das folgende Beispiel an, das die beiden Hauptaspekte eines
Affinitdtsdiagramms verdeutlicht:

1. Extrahieren Sie die Erkenntnisse aus lhren gesammelten Daten, und notieren Sie jede
Erkenntnis auf einer (griinen) Karte.

2. Clustering: Gruppieren Sie Ihre Erkenntnisse/Karten in Clustern, und benennen Sie die
einzelnen Gruppen (gelbe Karten).
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Abbildung 18: Affinitatsdiagramm

Typische Artefakte

Bei der Vorbereitung, Durchflihrung und Nachbereitung eines Interviews werden
Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= |Interviewleitfaden

* Notizen und/oder Audio-/Videoaufzeichnungen, die wahrend des Interviews gemacht
wurden

= AbschlieBende Notizen des Interviews (an alle Teilnehmer zu senden)

Méglichkeiten

Der groBe Vorteil eines Interviews ist das direkte Feedback - nicht nur verbal, sondern auch
nonverbal. Indem Sie den Interviewten genau beobachten, kénnen Sie deutlich mehr
Informationen aufnehmen als lediglich Uber das Gesagte. Sie kbnnen auBerdem unmittelbar
auf alle erhaltenen Informationen reagieren.

Ein Interview kann auch kurzfristig realisiert werden. Es sollte niemals unvorbereitet
stattfinden, obgleich ein erfahrener Interviewer vielleicht nur rund eine Stunde vorab fir eine
ausreichende Vorbereitung bendtigt.

Herausforderungen

Die Durchflihrung und besonders die Auswertung von Interviews sind sehr zeitaufwendig.
Fehlen dem Requirements Engineer einige der genannten Qualifikationen, kann ein Interview
leicht aus dem Ruder laufen und nicht die angestrebten Ergebnisse erbringen. Werden die
falschen Fragen gestellt oder aber die richtigen Fragen auf die falsche Weise, dann kann dies
die NUtzlichkeit des Interviews drastisch verringern.
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Varianten

Es gibt verschiedene Interviewvarianten, z. B.:

= Offenes/qualitatives Interview:
Das Interview folgt keiner rigiden Struktur. Der Interviewer kann wahrend des
Interviews von den ursprlinglich vorbereiteten Themen oder Fragen abweichen. Wenn
mehrere Interviews zum selben Thema durchgefihrt werden, hat jedes Interview
einen individuellen Verlauf.
Diese Variante ist in der Anforderungsermittlung recht tiblich.

» Teilweise standardisiertes Interview:
Einige Fragen sind standardisiert und mussen in jedem Interview auf exakt dieselbe
Weise gestellt werden. Im restlichen Verlauf ist es ein offenes Interview.
Der standardisierte Teil wird zum Sammeln quantitativer Daten verwendet.

» Vollsténdig standardisiertes/quantitatives Interview:
Die Reihenfolge der Fragen, ihr exakter Wortlaut und deren mégliche Antworten sind
vorgegeben. Ziel dabei ist es, vergleichbare Ergebnisse bereitzustellen. Diese kénnen
direkt mit statistischen Methoden verarbeitet werden.
Diese Variante istim Requirements Engineering nicht sehr haufig anzutreffen. Sie wird
hauptséachlich in der Marktforschung verwendet.

= Gruppeninterview:
Mehrere Interviewpartner werden im Rahmen einer Interviewsitzung von einem
Interviewer befragt.
Diese Variante hat den Vorteil, dass Meinungsverschiedenheiten zwischen den
Interviewten direkt aufgegriffen werden kdénnen. Diese Art von Interview ist jedoch
nicht zu empfehlen, wenn zwischen den Interviewpartnern persénliche Differenzen
bestehen oder eine Person eine héherrangige Position innehat als andere Beteiligte.
Beide Faktoren beeinflussen das Ergebnis des Interviews wahrscheinlich negativ.

3.1.1.2 Fragebogen

Was ist ein Fragebogen?

Bei einem Fragebogen sind mehrere Personen aufgefordert, dieselben Fragen, die in
strukturierter Weise prasentiert werden, schriftlich zu beantworten. Man unterscheidet zwei
Hauptarten: quantitative und qualitative Fragebdgen.

Quantitative Fragebégen werden dazu verwendet, Hypothesen oder zuvor ermittelte
Anforderungen zu bestatigen. Sie konnen schneller ausgewertet werden und liefern
statistische Informationen.

In quantitativen Fragebdgen verwendet man geschlossene Fragen (siehe Abschnitt 0).

Qualitative Fragebdgen sind dazu geeignet, neue Anforderungen zu ermitteln. Sie liefern
tendenziell komplexe Ergebnisse und sind daher in der Regel weitaus zeitaufwendiger in der
Vorbereitung und auch in der Auswertung.

In qualitativen Fragebdgen werden offene Fragen verwendet (siehe Abschnitt 3.1.1).
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Quantitative Fragebdgen kénnen auch einige offene Fragen enthalten und qualitative
Fragebdgen geschlossene Fragen.

Die Rolle der Teilnehmer
In einer Umfrage, die anhand von Fragebdgen® durchgefiihrt wird, sind zwei Rollen
erforderlich: Verfasser und Beantworter des Fragebogens.

Der Requirements Engineer nimmt die Rolle des Verfassers des Fragebogens ein. Gestaltung
und Verteilung des Fragebogens liegen in seiner Verantwortung, ebenso wie die Auswertung
der Ergebnisse.

Die Beantworter, welche gleichzeitig Stakeholder sind, erhalten den Fragebogen und sind
dazu aufgefordert, diesen bis zu einem bestimmten Termin zu beantworten.

Abhéangig davon, wie der Fragebogen ausgegeben wird, kbnnen auch andere Rollen
involviert sein, beispielsweise eine Person flur die Datenverarbeitung, die Daten von den
Papierfragebdgen in ein Datenverarbeitungssystem Ubertragt oder die Daten manuell
bearbeitet.

Vorbereitung

Da eine Umfrage anhand von Fragebdgen nicht mehr korrigiert werden kann, nachdem die
Frageb&gen einmal verteilt worden sind, sollten Sie ausreichend Zeit und Uberlegungen in die
Vorbereitungsphase investieren.

Zunachst einmal sollten Sie klaren, ob fir |hr Projekt in Bezug auf die Art und Weise der
DurchfUhrung einer Befragung irgendwelche gesetzlichen oder unternehmensspezifischen
Einschrankungen gelten. In manchen Unternehmen missen Befragungen von einem
bestimmten Gremium genehmigt werden.

Definieren Sie das bzw. die Ermittlungsziele und die erforderliche Ergebnisqualitat im
Rahmen der Definition der Ermittlungsaktivitat (siehe 1.3.1).

Wahlen Sie fur die Befragung geeignete Stakeholder aus. Wie viele Teilnehmer werden fur
ein werthaltiges oder reprasentatives Ergebnis bendtigt? Ein quantitativer Fragebogen muss
reprasentative Ergebnisse liefern. Bei einem qualitativen Fragebogen liegt der Schwerpunkt
dagegen nicht unbedingt auf reprasentativen, sondern eher auf werthaltigen Ergebnissen,
die neue Anforderungen liefern.

Bei der Auswahl der Teilnehmer sollten Sie die Liste der Stakeholder berlcksichtigen. Stehen
die Teilnehmer nicht auf der Liste oder fehlen Kontaktinformationen, dann sollten Sie die
Stakeholder-Liste aktualisieren.

Legen Sie die maximale Lange des Fragebogens fest: Je langer der Fragebogen, desto
weniger Antworten. Wie viele Fragen sind flr Ihre Teilnehmer akzeptabel?

5 Der Begriff ,Fragebogen” beschreibt das Werkzeug, anhand dessen anschlieBend eine Befragung per Fragebogen
durchgefihrt wird.
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Waéhlen Sie die Form der Darstellung. Kénnen Sie ein Umfragewerkzeug nutzen oder missen
Sie die Papierform verwenden?

Formulieren Sie die Fragen im Hinblick auf das Ermittlungsziel und die angestrebten
Stakeholder. Verwenden Sie offene Fragen, um neue Aspekte und Anforderungen zu
ermitteln; verwenden Sie geschlossene Fragen, um Anforderungen zu verifizieren, die Sie
bereits ermittelt haben, oder um eine Hypothese auf Basis der bis dato erhobenen
Anforderungen zu bestatigen oder zu entkraften.

Wenn Sie mit geschlossenen Fragen arbeiten, sollten Sie sich fur einen Skalentyp
entscheiden. Stellen Sie auBerdem sicher, dass Sie in lhrem Fragebogen nicht so viele
unterschiedliche Skalentypen verwenden. Prifen Sie bei allen geschlossenen Fragen, ob Sie
die Option ,nicht zutreffend” bereitstellen miissen. Fehlt eine solche Option - vor allem bei
obligatorischen Fragen -, kann dies das Ergebnis mdglicherweise falsifizieren, da der
Teilnehmer zur Beantwortung der Frage gezwungen ist, unabhangig davon, ob er sie
beantworten kann oder nicht.

Legen Sie die Reihenfolge der Fragen fest und stellen Sie sicher, dass diese logisch
aufgebaut ist. Achten Sie besonders darauf, dass die Antworten auf manche Fragen andere
Fragen nicht ausschlieBen (z. B. , Trinken Sie Wein?” und ,Bevorzugen Sie Rotwein oder
WeiBwein?”, wenn der Teilnehmer die erste Frage mit ,nein” beantwortet, ist die andere
Frage nicht mehr sinnvoll).

Planen Sie den Zeitrahmen fir lhre Befragung. Wann versenden Sie den Fragebogen? Wie
viel Zeit sollten Sie fur die Antworten einrdumen? Wann sollten Sie eine freundliche
Erinnerung versenden? Wie viel Zeit werden Sie fir die Auswertung der Ergebnisse
benodtigen?

Testen Sie Ihren Fragebogen vor der Verteilung. Lassen Sie ihn von anderen durchsehen und
von einigen Testkandidaten beantworten, um unklare Fragen zu identifizieren. Sobald der
Fragebogen verteilt ist, kdnnen Sie keine Fehler mehr korrigieren. Fihren Sie auBerdem eine
Versuchsauswertung der aus lhren Testfragebdgen erhaltenen Daten durch. Haufig fallt erst
bei der Auswertung auf, dass man einen wichtigen Aspekt vergessen hat, oder dass die
Fragen nicht genau die Daten liefern, die Sie untersuchen wollten. Ein weiterer Vorteil: Wenn
Sie die Auswertung einmal durchgefihrt haben, kénnen Sie diese effizienter durchfihren,
wenn lhnen die Daten aus den echten Fragebdgen vorliegen.

Anwendung

Verteilen Sie die Fragen an die Teilnehmer. Berticksichtigen Sie beim Versenden des
Fragebogens per E-Malil, ob Sie die Empfanger 6ffentlich oder vertraulich behandeln sollten.
In der Regel werden die Empféanger in E-Mails vertraulich behandelt.

Kommunizieren Sie in der Ankiindigung mit der Verteilung auch den Kontext des
Fragebogens: Wer sind Sie und weshalb versenden Sie einen Fragebogen? Welchen Zweck
verfolgen Sie mit der Befragung? Wie viel Zeit wird die Beantwortung des Fragebogens
beanspruchen? Was geschieht mit den Ergebnissen?
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Werden die Teilnehmer Uber die Ergebnisse informiert? Wenn ja, bis wann? Um die Anzahl
der potenziellen Antworten zu steigern, ist ein entsprechender Anreiz méglicherweise
hilfreich.

Ergebnisverarbeitung

Die Verarbeitung der Ergebnisse qualitativer Frageb6gen wird gewdhnlich eine gewisse Zeit
in Anspruch nehmen. Je mehr Antworten Sie erhalten, umso mehr Zeit werden Sie fir deren
Auswertung bendétigen. Dabei werden Sie gewdhnlich mit widersprichlichen oder potenziell
widerspruchlichen Aussagen und unterschiedlichen Ebenen von Anforderungen umgehen
mussen.

Hinweis 3.1.3:

Ein Affinitatsdiagramm [BaCC2015] kann bei der Verarbeitung der gesammelten Daten hilfreich
sein (sehen Sie sich hierzu das Beispiel eines Affinitatsdiagramms in Kapitel 3.1.1.1 zur
Verarbeitung von aus Interviews erhaltenen Daten an).

Bei quantitativen Frageb6gen kann die Ergebnisverarbeitung automatisch erfolgen (sofern
die Befragung elektronisch durchgefihrt wird). Bei Verwendung eines webbasierten
Werkzeugs wirkt sich die Anzahl der Antworten nicht auf die fur die Aggregation der Daten
bendtigte Zeit aus. Fur die intellektuelle Interpretation der Statistiken kann aber dennoch
einige Zeit bendtigt werden.

Typische Arbeitsprodukte

Bei der Vorbereitung, Durchflihrung und Ergebnisverarbeitung einer Befragung anhand von
Fragebdgen werden Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Fragebogen
= Verarbeitete Ergebnisse (z. B. Statistiken, Diagramme, Berichte)

Moglichkeiten

Eine Befragung anhand von Fragebdgen ist eine asynchrone Ermittlungstechnik, das heit
der Requirements Engineer und der Stakeholder missen nicht zur selben Zeit am selben Ort
sein, um diese Technik zu nutzen.

Durch die Verwendung von Fragebdgen kénnen viele Stakeholder auf einmal involviert
werden; entweder, um neue Anforderungen von zahlreichen Stakeholdern gleichzeitig zu
sammeln oder um vorhandene Anforderungen mithilfe einer groBen Menge von
Stakeholdern auszuwerten und auf diese Weise eine Hypothese zu bestatigen oder zu
entkréften (z. B. ,Die Benutzer sind mit dem System, so wie es ist, zufrieden.”).

Herausforderungen

Der Einsatz eines Fragebogens kann sehr zeitaufwendig sein: ,Eines der gréBten
Missverstandnisse in Bezug auf eine Befragung ist die Geschwindigkeit, mit der Sie die
Ergebnisse vorbereiten, sammeln und analysieren kénnen. Eine Befragung kann eine auBerst
nitzliche Methode sein, aber es braucht Zeit, sie korrekt durchzufihren.” [BaCC2015]
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Vor allem bei qualitativen Fragebdgen kann die Auswertung extrem zeitaufwendig ausfallen.

Ein wesentlicher Nachteil von Fragebdgen ist die begrenzte (oder gar nicht vorhandene!)
Mdglichkeit von Feedback in Zweifelsfallen. Dies gilt sowohl fur die Antwortenden als auch
fUr den Requirements Engineer. Daher kénnten Fragen sowie Antworten falsch interpretiert
werden.

[BaCC2015] beschreibt auBerdem folgende Punkte, die zu beachten sind:

= Selektionseffekt (engl. Selection Bias): Haufig werden aus Bequemlichkeit nur
Teilnehmer ausgewahlt, an die man leicht herankommt (z. B. aus der eigenen
Abteilung, Freunde, Familie). Eine solche Gruppe ist allerdings nicht reprasentativ, was
zu unprazisen Daten flhren kann.

= Schweigeverzerrung (engl. Non-Response Bias): Selbst, wenn die Stakeholder, an
welche der Fragebogen verteilt wird, reprasentativ ausgewahlt werden, kann ein
Missverhaltnis auftreten, da einige Teilnehmer antworten, andere aber nicht. Die
Rucklaufquote kann zwischen 20 und 60 Prozent liegen.

= Satisficing: Wenn der Fragebogen zu viel kognitiven Aufwand erfordert, kann
Satisficing angewendet werden, eine Strategie, um zufriedenstellende, aber nicht
ideale Ergebnisse zu erzielen. Teilnehmer kénnen beispielsweise fir alle Fragen
dieselbe Wahl treffen.

Varianten

Abgesehen von den zuvor besprochenen Varianten von qualitativen und quantitativen
Fragebdgen, gibt es noch die folgenden Varianten:

= Schriftlich auszufiillender Fragebogen:
Der Fragebogen wird auf Papier beantwortet. Dies hat einen hohen
Verarbeitungsaufwand zur Folge, da die Daten vor der Auswertung computergestutzt
verarbeitet werden mussen. FUr diese Art von Fragebogen steigt der Aufwand fur
Bewertungen mit der Anzahl der Antworten. Dies gilt fUr qualitative und quantitative
Fragebdgen gleichermaBen.

= Computergestiitzter/webbasierter Fragebogen:
Der Fragebogen wird online beantwortet. Bei quantitativen Fragebdgen kénnen die
Antworten automatisch aggregiert werden.

3.1.2 Beobachtungstechniken

Beobachtungstechniken zielen darauf ab, Anforderungen durch Beobachtung, z. B. von
Prozessen, Anwendern oder typischen Anwendungssituationen, zu ermitteln.

Besondere Aufmerksamkeit sollte hier auf die mdégliche Vereinfachung durch
Voreingenommenheit des Beobachters (,Simplification Bias") gelegt werden [BaCC2015]:
Unerfahrene Beobachter (neu in dem Fachgebiet) tendieren dazu, die
Problemlésungsstrategien des Experten wahrend der Beobachtung zu stark zu
vereinfachen. Daher wird sehr empfohlen, sich vor Anwendung von Beobachtungstechniken
Wissen Uber das Thema anzueignen (z. B. mit einem Fachexperten sprechen), um diese
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Voreingenommenheit zu minimieren. Es ist auch ratsam, Fachexperten die
Beobachtungsnotizen im Anschluss reviewen zu lassen.

In der Praxis kénnen sich die drei Techniken, die wir in diesem Handbuch vorstellen,
Uberschneiden: Feldbeobachtung, Apprenticing und Contextual Inquiry. Daher ist es wichtig,
den Ubergang von einer Technik in die andere vorzunehmen oder eine bewusste Mischung
von Techniken anzuwenden. Es sollte jedoch vermieden werden, sich von einer Technik in
eine andere treiben zu lassen, z. B. von einem Contextual Inquiry zu einer reinen
Feldbeobachtung oder umgekehrt. Wenn es Grinde fur eine Mischung der Techniken gibt,
dann tun Sie es, aber beachten Sie dabei, was fir die einzelnen Elemente wichtig ist.

3.1.2.1Feldbeobachtung

Der Requirements Engineer beobachtet die Stakeholder bei ihrer Tatigkeit in deren
gewohnter Umgebung, ohne einzugreifen. Die Beobachtungen, die er dabei macht,
verwendet er zur Ableitung von Anforderungen, welche durch Reviews oder weitere
Ermittlungstechniken zu bestatigen sind. Bei der Feldbeobachtung, die auch als Job-
Shadowing oder Beobachtung bekannt ist, begleitet man jemanden wahrend einer Tatigkeit.

Was ist Feldbeobachtung?

Bei der Feldbeobachtung beobachtet der Requirements Engineer die Stakeholder (in der
Regel Endbenutzer) in ihrer Umgebung, wahrend diese die Aufgaben ausflihren, flr die ein
System entwickelt oder verbessert werden soll. Der wichtigste Unterschied zwischen der
Feldbeobachtung und Apprenticing oder Contextual Inquiry ist, dass zwischen dem
Beobachter und dem oder den beobachteten Subjekten keine Interaktion stattfindet.

Die Feldbeobachtung wird Ublicherweise in Situationen angewendet, in denen eine
Interaktion mit Benutzern nicht méglich ist (z. B. wenn es ablenken wirde) oder wenn dies
den eigentlichen Prozess stéren und die Ergebnisse potenziell falsifizieren wirde. Sie kann
auch an 6ffentlichen Orten angewendet werden, ohne dass die beobachteten Subjekte
dartber informiert werden (z. B. mit anderen Patienten im Wartezimmer einer Arztpraxis
sitzen und diese wahrend der Wartezeit beobachten).

Die Rolle der Teilnehmer

Der Requirements Engineer Ubernimmt die Rolle des Beobachters. Der Stakeholder ist das
beobachtete Subjekt. Es kann mehr als einen Beobachter und auch mehr als ein
beobachtetes Subjekt geben.

Vorbereitung

Definieren Sie das oder die Ermittlungsziele und die erforderliche Ergebnisqualitat, wenn Sie
die Ermittlungsaktivitat definieren, und wahlen Sie fUr die Beobachtung einen oder mehrere
geeignete Stakeholder aus.

Hier ist das Ermittlungsziel von besonderer Bedeutung, da es Ihnen hilft, sich wahrend der
Beobachtung auf die relevanten Aspekte zu konzentrieren. Da unser Gehirn nicht dazu in der
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Lage ist, die ganze Zeit Gber alles zu beobachten, ist es &uBerst wichtig, genau zu wissen
wonach man sucht.

Bei der Feldbeobachtung haben Zeit und Ort einen wesentlichen Einfluss auf das Ergebnis.
Unter Umstéanden sind weitere Nachforschungen notwendig, um die richtige Zeit und den
passenden Ort herauszufinden.

FUr Zeit und Ort kann es etwa folgende Einflussfaktoren geben:

= Der zu beobachtende Prozess findet nur zu bestimmten Zeiten statt (z. B. Menschen,
die ihren Arbeitstag beginnen; Essensausgabe in einer Kantine).

= Der Prozess findet an verschiedenen Orten und zu unterschiedlichen Zeiten statt (z. B.
Menschen, die 6ffentliche Verkehrsmittel nutzen und ein- oder aussteigen).

= Teile des zu beobachtenden Gesamtprozesses finden zu verschiedenen Zeiten
und/oder an unterschiedlichen Orten statt (z. B. ein Teil wird in einer Produktionslinie
hergestellt und dann an eine andere Produktionslinie Gbergeben, wo es nicht
umgehend bearbeitet wird).

Entscheiden Sie im Voraus, ob die beobachteten Subjekte dariber informiert werden, dass
man sie beobachtet. In allen Situationen, in denen es offensichtlich ist, dass sie als
Beobachter dabei sind (z. B. wenn Sie jemanden beobachten, der ansonsten gewdéhnlich
alleine in einem Raum arbeitet), sollten Sie die beobachteten Subjekte im Voraus informieren.
In anderen Fallen ist es unter Umstanden nicht einmal mdglich, die beobachteten Subjekte zu
informieren (z. B. bei einer Beobachtung an einem &ffentlichen Ort wie in einem Supermarkt).

Anwendung

Wird das beobachtete Subjekt Uber die Beobachtung informiert, ist es eine gute Idee, kurz zu
erklaren, weshalb Sie dies tun und dass die Person Ihre Anwesenheit moglichst ausblenden
und ihre Arbeit wie gewohnt durchfihren soll.

Bei der Feldbeobachtung bezieht der Beobachter alle Sinne mit ein (Sehen, Héren, Riechen,
Flhlen), um Informationen Uber die beobachtete Situation/die beobachteten Prozesse zu
sammeln, die in Bezug auf das Ermittlungsziel relevant sein kénnen. Je nach Situation ist es
vielleicht méglich, Fotos und/oder Videos aufzunehmen.

Wie im Abschnitt Gber die Vorbereitung bereits erwahnt, ist es sehr wichtig, dass lhnen lhr
Ermittlungsziel wahrend der Beobachtung prasent ist. Es besteht aber auch das Risiko, dass
man sich zu sehr darauf konzentriert und daher wahrend der Beobachtung voreingenommen
ist. Bildlich gesprochen ist das Ermittlungsziel Ihr Leuchtturm: Es hilft Ihnen dabei, durch die
Beobachtung zu navigieren und zu entscheiden, ob etwas fir das Erreichen des
Ermittlungsziels relevant ist.

Beteiligen Sie sich nicht an den Situationen unter Beobachtung, und greifen Sie nicht ein.

In manchen Féllen ist es mdglich, die Feldbeobachtung per Kamera durchzufihren (z. B.
mithilfe zuvor installierter Sicherheitskameras) und dadurch ein Eingreifen in den Prozess
durch lhre physische Prasenz zu vermeiden.

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 83 | 187



[BaCC2015] schlagt vor, bei der Feldbeobachtung folgende Aspekte zu berlicksichtigen:

Welche Sprache und Terminologie nutzen die Personen?
Wenn Sie die Nutzung eines vorhandenen Systems beobachten: Wie viel von diesem
System/dieser Software/den Features nutzen die Anwender tatsédchlich?
Auf welche Hindernisse oder Haltepunkte stoBen die Nutzer?
Wenn das Objekt lhres Interesses aufgabenorientiert ist:
=  Wie viel Zeit widmen die Nutzer der Erledigung einer Aufgabe?
» Welche Fragen missen die Nutzer stellen, um eine Aufgabe zu
bewerkstelligen?
= Mit welchen Werkzeugen interagieren Benutzer, wenn sie versuchen, eine
Aufgabe durchzufiuhren?

Ergebnisverarbeitung

Anmerkung: Die Ergebnisverarbeitung flr Feldbeobachtung und Contextual Inquiry ist im
Allgemeinen identisch.

Jede Feldbeobachtungssitzung fihrt zu einer groBen Menge an gesammelten Rohdaten.
Diese mussen analysiert und aggregiert werden. Fir die Ergebnisverarbeitung einer
Feldbeobachtung kénnten folgende unterstitzende Techniken genutzt werden:

Die Analyse des Benutzer-Aufgabe-System-Kontext-Problems, d. h. die Anwendung
von perspektivenbasiertem Lesen, um die Informationen zu diesen funf Aspekten aus
den gesammelten Rohdaten zu extrahieren. Das Ergebnis ist ein intermediares
Arbeitsergebnis, auf dessen Basis die nachfolgenden Analysen vorgenommen
werden kdnnen. Diese Analysen sollten im Team, bevorzugt unter Beteiligung von
Stakeholdern und technischen Teammitgliedern durchgefihrt werden.
Alternativ kann das gesammelte Material mit einem Affinitatsdiagramm verarbeitet
werden. [BaCC2015]
Anhand der bei der Feldbeobachtung gesammelten Rohdaten oder basierend auf den
intermedidren Arbeitsergebnissen, die gemaB der beiden vorherigen Punkte erstellt
wurden, kénnen Sie Folgendes identifizieren und dokumentieren:

» reale Benutzergruppen oder Personas

* Prozesse und Reibungspunkte innerhalb dieser Prozesse

= kulturelles Modell, physisches Modell und Flussmodell [BeH01998]

» Liste mit wichtigen Arbeitsergebnissen, die bei der Fertigstellung der Aufgabe

verwendet wurden
» Liste der Probleme
= Ziele, Probleme, Bedlirfnisse und Anforderungen
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Typische Arbeitsprodukte
Bei der Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbereitung einer Feldbeobachtungsaktivitat
werden Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Hinweise von der Beobachtung (z. B. Texte, Zeichnungen)
= Arbeitsergebnisse, die wahrend der Beobachtung gesammelt wurden (z. B.
aufgenommene Bilder oder Videos)
= Verarbeitete Ergebnisse, z. B. wie von [BeH01998] vorgeschlagen:
= Skizzen von interessanten sachlichen Zusammenhangen
» physische Modelle, die den Kontext der Arbeit darstellen
= ein kulturelles Modell, das die Zusammenarbeit zwischen den teilnehmenden
Benutzern verdeutlicht
» ein Flussmodell, das Prozessunterbrechungen aufzeigt

Méglichkeiten

Die Feldbeobachtung ist eine sehr nitzliche Technik, wenn die Interaktion mit Benutzern
nicht mdéglich oder beabsichtigt ist [BaCC2015]. Sie hilft dabei, Informationen zu sammeln,
die von den Stakeholdern nicht verbal ausgedriickt werden kénnen (z. B. implizites Wissen),
und sie hilft dabei, die Situation von Stakeholdern zu verstehen und dadurch in
Folgeinteraktionen empathischer zu sein.

Die Feldbeobachtung hat den groBen Vorteil, dass keine zusatzlichen Stakeholder-
Ressourcen erforderlich sind: Die Stakeholder fihren ihre Aufgaben einfach wie gewohnt
aus.

Nach [Koelsch2016] kénnen Feldbeobachtungen auch zu folgendem beitragen:

= Arbeits- oder Prozessfllsse zu identifizieren

= Aspekte zu identifizieren, die Nutzer stéren

= umstandliche Schritte festzustellen, denen sie begegnen
= Raum flUr Verbesserungen zu identifizieren

Herausforderungen

Die Voreingenommenheit des Beobachters (Observer's Bias) beeinflusst, was er oder sie
tatsachlich wahrnimmt. Ein Beobachter kann davon Uberzeugt sein, zu verstehen, worum es
bei einer bestimmten MaBnahme geht, aber er kann damit véllig falsch liegen. Die
Feldbeobachtung sollte niemals fur sich allein genutzt werden; es sollten immer zusatzliche
Ermittlungstechniken (z. B. Interviews) daran anschlieBen.

Abhangig davon, was und wo etwas beobachtet wird, kann die Feldbeobachtung sehr
zeitaufwendig sein, vor allem wenn lange Perioden auftreten, in denen nichts geschieht.

Varianten

[BaCC2015] beschreiben das intensive Verbringen von Zeit mit etwas (,deep hanging out”)
als eine strukturiertere Form der Beobachtung. Der Beobachter wird selbst zu einem
Benutzer (z. B. durch die Nutzung 6ffentlicher Verkehrsmittel), und es ist eine formale
Struktur nétig, um den Beobachtungsprozess zu organisieren, beispielsweise durch die
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Konzentration auf diese zehn Schwerpunkte: Familie und Kinder, Essen und Trinken,
Gebaudeumgebung, Besitz, Medienkonsum, Werkzeuge und Technologie, demografische
Daten, Verkehr, Zugang zu Informationen und Kommunikation sowie die Gesamterfahrung.

3.1.2.2 Apprenticing

Wir nehmen hier eine strikte Trennung von Feldbeobachtung und Apprenticing vor: Die
Feldbeobachtung erfolgt ohne Beobachter, das Apprenticing hingegen unter Beteiligung des
Beobachters. In der Literatur finden sich unterschiedliche Definitionen, wonach beide
Konzepte, oder sogar alle drei Konzepte, einschlieBlich Contextual Inquiry, als Apprenticing
bezeichnet werden (siehe [RoR02013]).

Was ist Apprenticing?

Apprenticing folgt der Idee eines Meisters (engl. master) und eines Auszubildenden (engl.
apprentice) [RoR02013]. Der Requirements Engineer macht ein kurzes Praktikum in dem
Umfeld, in dem das zu entwickelnde/zu verbessernde System spéter eingesetzt wird (oder
bereits im Einsatz ist).

Ein erfahrener Experte (,Meister”) leitet dabei den Requirements Engineer
(,Auszubildenden”) an, um ihn zu befahigen, das Fachgebiet besser zu verstehen und
dadurch Anforderungen besser zu ermitteln. ,Um welche Arbeit es auch immer geht, scheint
es vernlnftig zu sein, wenn man ein angemessenes Verstandnis davon hat, bevor man
versucht, etwas daran zu andern.” [RoR02013].

Die optimale Dauer des Praktikums hangt von vielen verschiedenen Faktoren ab, z. B. von
der Komplexitat des Prozesses, einer hohen gegeniber einer geringen
Wiederholungshaufigkeit und der verfligbaren Zeit von ,Meister” und ,Auszubildendem”.

Ein wichtiger Unterschied zwischen Apprenticing und Contextual Inquiry ist, dass der
Requirements Engineer beim Apprenticing die untersuchte Arbeit tatsdchlich ausfihrt und
etwas Uber den Kontext und die Aufgaben lernt, und zwar nicht nur durch Beobachten und
Fragenstellen, sondernin erster Linie durch das tatsachliche Ausiiben der Arbeit - was
naturgeman mehr Zeit in Anspruch nimmt als die Durchflihrung eines Contextual Inquiry. Bei
Letzterem geht es lediglich um die Beobachtung des Experten, wahrend dieser eine Aufgabe
in seinem Kontext ausfihrt, sowie um die verbale kognitive Aufgabenanalyse gemeinsam mit
dem Experten (keine praktische Austibung durch den Requirements Engineer).

Die Rolle der Teilnehmer
Der Requirements Engineer wird zum ,Auszubildenden”. Seine Aufgabe ist es, vom
Stakeholder, der zum ,Meister” wird, zu lernen.

Vorbereitung

Definieren Sie das oder die Ermittlungsziele und die erforderliche Ergebnisqualitat, wenn Sie
die Ermittlungsaktivitat definieren, und wéahlen Sie fir einen oder mehrere geeignete
Stakeholder als Meister fir das Apprenticing aus (siehe unten).
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Wie bei der Feldbeobachtung ist das Ermittlungsziel fir das Apprenticing von besonderer
Bedeutung, da es Ihnen hilft, sich wahrend des Apprenticing auf die relevanten Aspekte zu
konzentrieren.

Der Requirements Engineer sollte alle Informationen im Voraus sammeln, die ihm dabei
helfen kdnnten, in der Apprenticing-Situation zu einem besseren Schiler zu werden,
wodurch das Stellen grundlegender Fragen wahrend des Apprenticing vermieden wird. Auf
diese Weise wird die vom Stakeholder aufgewendete Zeit effizient genutzt.

Aus organisatorischer Perspektive muss ein geeigneter ,Meister” gefunden werden, der
bereit ist, sich am Apprenticing zu beteiligen. Hat der ,Meister” keine Motivation, das
Apprenticing durchzuflihren, dann ist es empfehlenswert zu einer anderen
Ermittlungstechnik zu wechseln. Der ,Meister” spielt bei dieser Technik eine aktive und
grundlegende Rolle. Wir empfehlen ein Vorbereitungsgesprach mit dem ,Meister”, um zu
klaren, wie und wann das Apprenticing stattfinden soll.

Es ware gut, den ,Meister” dahingehend zu instruieren, dass er vorsichtig wird, wenn der
+Auszubildende” zu lange schweigt. Dann sollte er beispielsweise folgende Fragen stellen:
+Was denken Sie darliber?” oder ,Erzéhlen Sie mir, was in lhnen vorgeht.”.

Anwendung

Der ,Meister” bringt dem ,Auszubildenden” die relevanten Prozesse und/oder MaBnahmen
bei. Das Hauptziel des Apprenticing ist es, den Kontext zu erleben, in dem die L&sung spater
angewendet werden soll. Daher sollte der Requirements Engineer zumindest einige der
Schritte des Gesamtprozesses selbst durchflihren. Der Requirements Engineer sollte es
vermeiden, Annahmen zu treffen. Er sollte stattdessen alle Schlussfolgerungen zum
Ausdruck bringen, damit der ,Meister” diese bestatigen oder korrigieren kann.

Esist wichtig, wahrend des Apprenticing viele Fragen zu stellen, um so viele Informationen
wie mdglich zu erhalten und falsche Annahmen zu vermeiden.

Der ,Auszubildende” macht sich wahrend des Apprenticing Notizen.

Der Auszubildende kann manche Aufgabe(n) mdglicherweise bereits selbst durchflthren,
wenn der Meister dies fUr geeignet halt.

Ergebnisverarbeitung

Unmittelbar nach dem Apprenticing sollte der Requirements Engineer so viele Aspekte aus
dem Apprenticing wie nur moglich schriftlich erfassen, um das erworbene Wissen zu
bewahren.

AnschlieBend werden die im Apprenticing gewonnenen Daten analysiert.
Die folgenden Fragen kénnen als Orientierung verwendet werden:

= Auf welche Schwierigkeiten bin ich gestoBen?
» Was kdnnte man einfacher machen?

=  Was empfand ich als kompliziert?

= Was ware der gréBte Vorteil?
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Typische Arbeitsprodukte
Bei der Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbereitung einer Apprenticing-Aktivitat werden
Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Notizen aus dem Apprenticing (wahrenddessen und im Anschluss an das
Apprenticing erfasst)

= Arbeitsergebnisse, die wahrend des Apprenticing gesammelt wurden (z. B.
aufgenommene Screenshots, Schulungsmaterial)

= verarbeitete Ergebnisse (sollten vom ,Meister” Gberprift werden!)

Méglichkeiten

Apprenticing hilft dabei, die Umgebung des Systems und den Anwendungsbereich zu
verstehen. Der Requirements Engineer erlebt die Schwierigkeiten und angewendeten
Workarounds, anstatt lediglich etwas Uber sie zu erfahren. Die Interaktion mit Stakeholdern
wéahrend des Apprenticing verbessert gewohnlich die Beziehung und dadurch spater auch
die Kommunikation mit ihnen. Da der Requirements Engineer die Arbeitsumgebung des
Stakeholders kennengelernt hat, wird er méglicherweise eher als Teil der Gruppe und
weniger als AuBenstehender betrachtet. Dies hilft dem Requirements Engineer auBerdem
dabei, die Situation von Stakeholdern zu verstehen und dadurch in Folgeinteraktionen
empathischer zu sein.

Durch das Apprenticing kann implizites Wissen erhoben und in explizites Wissen verwandelt
werden.

Herausforderungen

Die Qualitat des Apprenticing steigt und fallt mit der Motivation und den didaktischen
Fahigkeiten der Stakeholder. Daher ist es wichtig, diese Aspekte vor dem Apprenticing zu
klaren. Vom Stakeholder ist eine betrachtliche Investition gefordert: Wahrend des
Apprenticing kann er seiner Arbeit nicht nachgehen oder zumindest nicht in dem sonst
Ublichen Tempo.

Varianten

Wenn der Requirements Engineer die Aufgaben nicht aktiv ausfiihrt sondern den
Stakeholder nur flr einen langeren Zeitraum begleitet, Fragen stellt und Dinge vom
Stakeholder erklart bekommt, wird dies gewdéhnlich als ,Job-Shadowing” bezeichnet.

Hinweis:
Job Shadowing fir einen kurzen Zeitraum ist eher eine Variante des Contextual Inquiry.

3.1.2.3Contextual Inquiry
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Was ist Contextual Inquiry?

Contextual Inquiry ist eine iterative Technik, bei der Felddaten gesammelt werden und der
Requirements Engineer einige mit Bedacht ausgesuchte Anwender in der Tiefe studiert, um
ein besseres Verstandnis der Arbeitsvorgange der gesamten Anwenderbasis zu erlangen
[BeH01998]. Es handelt sich dabei um eine umfassende Kombination aus Beobachtungen
und Diskussionen. Der Requirements Engineer (und andere begleitende Teammitglieder)
beobachten die Benutzer in ihrem eigenen Arbeitskontext. Dartber hinaus diskutiert der
Requirements Engineer mit den Benutzern ihre Aufgaben und befasst sich mit ihnen, um
unausgesprochene Aspekte ihrer Arbeit aufzudecken. Ziel ist es, Strukturen und Muster zu
erkennen und herauszufinden, wie der Benutzer seine Arbeit organisiert.

Contextual Inquiry basiert auf vier Prinzipien:

= Kontext: Begeben Sie sich in den Kontext des Anwenders, um ihn bei der
Durchflhrung seiner Aufgaben zu beobachten.

» Partnerschaft: Versuchen Sie, eine partnerschaftliche Beziehung aufzubauen:
Versuchen Sie gemeinsam, die Arbeitsvorgange des Benutzers nachzuvollziehen.

» Interpretation: Entwickeln Sie ein gemeinsames Verstandnis mit dem Anwender zu
den relevanten Aspekten der Tatigkeit.

» Fokus: Definieren Sie bei der Vorbereitung des Contextual Inquiry Ermittlungsziele und
richten Sie Ihre Ermittlung darauf aus, die relevanten Daten zu erheben, um die Ziele
zu erreichen.

Die Hauptunterschiede zwischen Apprenticing und Contextual Inquiry bestehen darin, dass
das Apprenticing in der Regel wesentlich mehr Zeit erfordert (gewdhnlich 1 bis 3 Tage) und
der Requirements Engineer in der Rolle des ,Auszubildenden” tatsachlich die relevanten
Aufgaben ausfuhrt. Eine Contextual-Inquiry-Sitzung dauert hingegen 60 bis 90 Minuten und
der Requirements Engineer beobachtet und spricht lediglich mit dem Stakeholder, der die
Aufgabe ausfihrt.

Die Rolle der Teilnehmer

Der Anwender ist Experte des Fachgebiets. Der Requirements Engineer ist der Experte fir
das Erkennen von Arbeitsstrukturen, Mustern und Unterschieden in der Arbeitsorganisation
von Einzelpersonen. In dieser Inquiry-Sitzung sind die beiden Partner, die versuchen,
gemeinsam die relevanten Aspekte der Arbeit des Benutzers aufzudecken.

Andere Teilnehmer Gbernehmen die Rolle des Beobachters. Jeder von ihnen kann sich auf
unterschiedliche Aspekte konzentrieren, z. B. verwendete Arbeitsergebnisse, den physischen
Kontext, Kommunikation, Prozess, Kultur usw.

Vorbereitung

Die Vorbereitung eines Contextual Inquiry hangt von der Zielgruppe ab. Wenn der Zugang zu
Benutzern begrenzt oder womdglich kostenintensiv ist (z. B. Bérsenhandler, Topmanager,
Anwender im Ausland usw.), kann der Aufwand fur die Vorbereitung um ein Vielfaches héher
sein als fur die tatsachliche Ausfiihrung der Inquiry. In solchen Fallen muss das Verstandnis
des Requirements Engineers davon, was er erfahren méchte, im Voraus aufgebaut werden
(z. B. durch Interviews mit einer Person der Zielgruppe, die bereits in Rente ist; indem man
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zuarbeitendem Personal im Kontext Fragen stellt; durch die Teilnahme an
Anwenderschulungen; durch das Ansehen von Videos und Studieren von Tutorials oder
schriftlichen Unterlagen). Ist die Zielgruppe leicht zuganglich, kann das grundlegende
Verstandnis durch ein einziges Interview mit jemmandem gewonnen werden, der die Benutzer
kennt. Beim ersten Contextual Inquiry kann man sich dann darauf konzentrieren, die
Aufgaben und den Kontext des Benutzers wirklich kennenzulernen.

Das sind die allgemeinen Aufgaben zur Vorbereitung eines Contextual Inquiry:

= Legen Sie in Abhangigkeit vom Ermittlungsziel die Anzahl, die Art und den Ort der
Anwender fest, die besucht werden sollen.
= Vereinbaren Sie mit den ausgewahlten Benutzern Termine und bitten Sie sie,
typische - oder spezielle - Aufgaben vorzubereiten, an denen Sie wahrend des
Contextual Inquiry arbeiten.
= Wenn Sie eine Reihe von Contextual Inquiries planen, bereiten Sie die einzelnen
Inquiry-Sitzungen iterativ vor:
=  Wer nimmt daran teil (involvieren Sie nach Méglichkeit Stakeholder und/oder
andere Teammitglieder, damit diese auch Anwender in diesem Gebiet
erleben)?
* In Abhangigkeit vom Ermittlungsziel: Worauf soll der Schwerpunkt der Inquiry
gelegt werden? Wer konzentriert sich auf welchen Aspekt?
= Wie sollen die Erkenntnisse aufgezeichnet werden (bereiten Sie Checklisten fur
Ihre Notizen vor; prifen Sie, ob Audio-, Video oder Fotoaufnahmen erlaubt
sind usw.)?

Anwendung

Nachdem Sie vor Ort eingetroffen sind, stellen Sie die einzelnen Teilnehmer und lhr
Ermittlungsziel vor. Erklaren Sie das partnerschaftliche Setting: Der Benutzer ist der Experte
fur die vorliegende Aufgabe; der Requirements Engineer ist der Experte flr das Erkennen
von Arbeitsstrukturen, Mustern und Unterschieden in der Arbeitsorganisation der
Mitarbeiter. Bitten Sie anschlieBend den Anwender, die vorbereiteten Aufgaben auszufihren
und zu erldutern, was er tut und die Griinde dafir. Wenn Sie die Erlaubnis haben, vergessen
Sie nicht, die Aufzeichnung zu starten.

Beobachten Sie den Anwender wahrend des Contextual Inquiry, machen Sie Fotos (wenn
zulassig), sammeln Sie Arbeitsergebnisse, mit denen der Benutzer arbeitet, machen Sie sich
Notizen, und stellen Sie dem Benutzer regelmaBig Fragen Uber Aspekte seiner
Vorgehensweise bei den Aufgaben. So ist der Benutzer gezwungen, Dinge explizit zu
machen, was dem Requirements Engineer ermdglicht, die Haltungen, Ziele, Probleme und
BedUrfnisse des Benutzers kennenzulernen. Darlber hinaus erhalt das Team Informationen
zu den echten Prozessen und Reibungspunkten im Arbeitsablauf, zu kulturellen Aspekten
des Benutzers und seiner Kollegen, zum Informationsfluss, der physischen Umgebung usw.

Nach dem Contextual Inquiry fihren Requirements Engineers manchmal ein Interview mit
dem Benutzer durch, um eine Liste von vorbereiteten Fragen durchzugehen. Dies wéare
jedoch die Hinzufligung einer anderen Ermittlungstechnik. SchlieBen Sie das Contextual
Inquiry mit einer Nachbesprechung ab.
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Ergebnisverarbeitung
Anmerkung: Die Ergebnisverarbeitung fir Feldbeobachtung und Contextual Inquiry ist im
Allgemeinen ahnlich.

Jede Contextual-Inquiry-Sitzung fuhrt zu einer groBen Menge an gesammelten Rohdaten.
Diese muUssen analysiert und aggregiert werden. Fur die Ergebnisverarbeitung eines
Contextual Inquiry kbnnten folgende unterstitzende Techniken genutzt werden:

= Die Analyse des Benutzer-Aufgabe-System-Kontext-Problems, d. h. die Anwendung
von perspektivenbasiertem Lesen, um die Informationen zu diesen funf Aspekten aus
den gesammelten Rohdaten zu extrahieren. Das Ergebnis ist ein intermediares
Arbeitsergebnis, auf dessen Basis die nachfolgenden Analysen vorgenommen
werden kdnnen. Diese Analysen sollten im Team, bevorzugt unter Beteiligung von
Stakeholdern und technischen Teammitgliedern durchgefihrt werden.
= Alternativ kann das gesammelte Material in einem Affinitatsdiagramm verarbeitet
werden. [BaCC2015]
= Anhand der bei der Inquiry-Sitzung gesammelten Rohdaten oder basierend auf den
intermedidren Arbeitsergebnissen, die gemaB der beiden vorherigen Punkte erstellt
wurden, kdnnen Sie Folgendes identifizieren und dokumentieren:
» reale Benutzergruppen oder Personas
» Prozesse und Reibungspunkte innerhalb dieser Prozesse
= kulturelles Modell, physisches Modell und Flussmodell [BeH01998]
= Liste mit wichtigen Arbeitsergebnissen, die bei der Fertigstellung der Aufgabe
verwendet wurden
= Liste der Probleme
= Ziele, Probleme, Bedirfnisse und Anforderungen

Wiederholen Sie diese Schritte fir jedes Contextual Inquiry, das Sie durchfihren, und
erweitern Sie so systematisch Ihr Verstandnis der vorgenannten Aspekte (Benutzer,
Aufgaben, Systeme, Kontext und Probleme).

Typische Arbeitsprodukte
Bei der Vorbereitung, Durchflihrung und Nachbereitung eines Contextual Inquiry werden
Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Notizen und Audioaufzeichnungen des Contextual Inquiry
= Arbeitsergebnisse, die wahrend des Contextual Inquiry gesammelt wurden (z. B.
aufgenommene Bilder oder Videos, ausgefillte Formulare, Notizen, Listen,
Werkzeuge usw.)
= Verarbeitete Ergebnisse, z. B. wie von [BeH01998] vorgeschlagen:
» Skizzen von interessanten sachlichen Zusammenhangen
»= physische Modelle, die den Kontext der Arbeit darstellen
= ein kulturelles Modell, das die Zusammenarbeit zwischen den teilnehmenden
Benutzern verdeutlicht
» ein Flussmodell, das Prozessunterbrechungen aufzeigt
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Moglichkeiten

Eine Herausforderung bei Feldbeobachtungen besteht darin, Fehlinterpretationen des
beobachteten Benutzerverhaltens zu vermeiden. Beim Contextual Inquiry ist es hingegen ein
zentrales Merkmal, solche Beobachtungen sofort im Kontext aufzugreifen und zu
verifizieren. Darliber hinaus missen Benutzer nicht dartiber nachdenken, wie sie ihre
Arbeitsweise bei einer Prasentation in einem Meetingraum angemessen erklaren. Sie gehen
stattdessen einfach ihrer Arbeit nach (Aufgaben, die sie gewdhnlich jeden Tag ausfihren)
und erklaren dem Requirements Engineer, was sie gerade tun. Dadurch reflektieren sie ihren
eigenen Handlungsablauf und machen ihr Expertenwissen explizit. Der Requirements
Engineer und der Benutzer diskutieren auf Basis einer gerade ausgeflihrten Arbeitsaufgabe
Probleme, sachliche Beziehungen, Motivationen und Verbesserungsmdglichkeiten.

Das Contextual Inquiry ist die Kénigsdisziplin der personenzentrierten
Anforderungsermittlung [RiFI2014]. Der Requirements Engineer kann so in einem kurzen
Zeitraum effektiv umfangreiche Informationen Uber die Benutzer, deren Ziele und Aufgaben,
die verwendeten Systeme, den relevanten Kontext und echte Probleme herausfinden.

Herausforderungen

Abhéangig von Faktoren wie dem Fachwissen des Requirements Engineers, der Verfugbarkeit
geeigneter Anwender fir die Ausfihrung des Contextual Inquiry, dem geografischen
Standort, an dem sich der zu beobachtende Kontext befindet, und der Anzahl der
potenziellen Benutzergruppen, kann die Anzahl der zu planenden Contextual Inquiries hoch
sein und der Durchfiihrungsaufwand betrachtlich.

Gehen Sie sicher, dass Sie die korrekten Benutzer auswéhlen. Da es sich beim Contextual
Inquiry um eine qualitative Ermittlungstechnik handelt, muss die Verteilung der ausgewahlten
Benutzer nicht zwingend représentativ in einem statistischen Sinne sein. Dennoch sollten sie
die erwartete Benutzergruppe reprasentieren.

Wenngleich der Requirements Engineer das Contextual Inquiry steuern und die Benutzer zur
Teilnahme motivieren kann, ist das Contextual Inquiry nur so lange méglich, wie der Benutzer
sich wirklich daran beteiligt. Mit einem unmotivierten Benutzer wird das Contextual Inquiry
keine zufriedenstellenden Ergebnisse erbringen.

Das Contextual Inquiry ist nicht nur eine einfache Kombination aus Beobachtung und
Interview. Die Vorbereitung und Implementierung eines Contextual Inquiry ist vollig anders
und erfordert geeignetes Training und Erfahrung.

Varianten

Das kurze ethnografische Interview [DeDe2011] wird als , Top-down”-Ansatz bezeichnet - im
Gegensatz zum ,Bottom-up”-Ansatz von Contextual Inquiries —, da man hierbei mit einem
teilweise strukturierten Interview beginnt, an das anschlieBend eine Beobachtung dessen
folgt, wie Benutzer ihre Aufgaben im realen Kontext erledigen, mit Schwerpunkt auf
Prozessen und Werkzeugen. Auch Arbeitsergebnisse werden gesammelt und diskutiert.
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3.1.3 Kollaborationstechniken

Kollaborationstechniken zielen auf die Erhebung von Anforderungen ab und konzentrieren
sich auf die Zusammenarbeit zwischen den Stakeholdern. In diesem kollaborativen Prozess
sind Stakeholder mit unterschiedlichen Perspektiven, haufig Nutzer des Systems, direkt an
der Erfassung, Entwicklung oder Verfeinerung von Anforderungen beteiligt. Diese Techniken
bieten eine Plattform fur Diskussionen und ermdéglichen ein sofortiges Feedback der
Beteiligten. Beispiele fur Kollaborationstechniken sind Anforderungsworkshops und Crowd-
based Requirements Engineering.

3.1.3.1Anforderungsworkshops

Workshop ist ein Uberbegriff fiir gruppenorientierte Techniken. Sie kénnen auf verschiedene
Weise durchgefliihrt werden und andere Ermittlungstechniken oder sogar Prozessmuster
enthalten (z. B. ein Design-Thinking-Workshop innerhalb eines agilen Entwicklungsprojekts).
Workshop-Formate reichen von kleinen formlosen Meetings bis hin zu organisierten
Veranstaltungen mit mehreren Dutzend oder Hundert Stakeholdern.

Was ist ein Anforderungsworkshop?
In diesem Handbuch konzentrieren wir uns auf den Anforderungsworkshop nach der
Definition von [Gottesdiener2002]:

»Ein Anforderungsworkshop ist ein strukturiertes Meeting, in dem eine sorgfaltig
ausgewahlte Gruppe von Stakeholdern und Sachverstandigen zur Definition, Erstellung und
Verfeinerung der Arbeitsergebnisse (z. B. Modelle und Dokumente), welche die
Benutzeranforderungen darstellen, zusammenarbeitet und diesbezliglich zu einem
Abschluss kommt.”

Ein Anforderungsworkshop unterscheidet sich im Wesentlichen in zweierlei Hinsicht von allen
anderen Meetings:

= Eshandelt sich um ein speziell vorbereitetes Meeting (d. h. es wird geplant,
strukturiert und moderiert, engl. facilitated meeting).
» Esdient schwerpunktmaBig der Ermittlung® von Anforderungen.

Die Rolle der Teilnehmer
In einem Anforderungsworkshop gibt es vier Rollen, die zu unterscheiden sind: Moderator,
Teilnehmer, Protokollant und Workshop-Sponsor.

Der Requirements Engineer Ubernimmt die Rolle des Moderators. Es liegt in seiner
Verantwortung, den Anforderungsworkshop vorzubereiten (siehe Abschnitt ,Vorbereitung”)
und zu moderieren (siehe Abschnitt ,Anwendung”), um sicherzustellen, dass alle relevanten
Informationen aus dem Workshop aufgezeichnet werden (siehe Abschnitt ,Anwendung”)

% Solche Workshops decken haufig auch Aspekte der Konsolidierung ab. Dies ist jedoch nicht der Fokus dieses Kapitels.
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und die Anforderungen aus den im Anforderungsworkshop gesammelten Informationen
abzuleiten (siehe Abschnitt ,Ergebnisverarbeitung”).

Der Moderator sollte dem Ergebnis gegentber neutral sein, und er muss kein
Sachverstandiger sein. Es kann sogar hinderlich sein, wenn der Moderator auch fachlicher
Experte ist, da dann das Risiko besteht, dass er ein (verborgenes) Interesse am Ergebnis hat.

Die Teilnehmer sind Stakeholder. Ihre Aufgabe ist es, basierend auf dem Ziel des Workshops
und unter Anleitung des Moderators, die Workshop-Produkte zu erstellen.

Der Protokollant zeichnet die Arbeit der Gruppe auf. Dies kann schriftlich und/oder durch die
Aufnahme von Bildern oder Videos erfolgen. In Abhangigkeit von der Komplexitat des
Anforderungsworkshops kann diese Rolle auch gemeinsam vom Requirements Engineer und
dem Moderator tbernommen werden. Der Protokollant sollte auch kein Sachverstandiger
sein. Obgleich er natirlich in ausreichendem MaB etwas von dem behandelten Thema
verstehen muss, sodass er in der Lage ist, die Informationen korrekt zu erfassen.

Der Workshop-Sponsor autorisiert und legitimiert den Workshop sowie die Ziele und die
Ergebnisqualitat des Workshops. Er ist dafir verantwortlich, dass alle bendtigten Ressourcen
(z. B. Personen, Budget) verfligbar sind.

Vorbereitung
Workshop
objectives
Room
1 & 2w
Number Room

Workshop “ of partici- “ character-
e pas_ s

Tools/
materials

Workshop
agenda

Abbildung 19: Typische wechselseitige Abhdngigkeiten von vorbereitenden Tatigkeiten fir

Workshops
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Ein Workshop-Design beeinflusst verschiedene Faktoren und wird durch sie beeinflusst
(siehe Abbildung 19). Da einige dieser Faktoren sowohl beeinflussen als auch beeinflusst
werden, ist das Erstellen eines Workshop-Designs ein iterativer Prozess.

Definieren Sie die Workshop-Ziele (Ermittlungsziele) und die erforderliche Ergebnisqualitat
im Rahmen der Definition der Ermittlungsaktivitat. Beide Themen mussen mit dem
Workshop-Sponsor geklart werden.

Die Einrichtung des Raums hangt vom Workshop-Design ab, umgekehrt hangt aber auch das
Workshop-Design von der Einrichtung des Raums ab. Die Einrichtung des Raums und die
Eigenschaften des Raums beeinflussen sich hingegen gegenseitig.

Im Idealfall ware das Workshop-Design unabhangig von den Eigenschaften des Raums. In
den meisten Fallen wird der Raum jedoch entweder im Voraus ausgewahlt oder die Auswahl
des Raums wird durch die Entfernung und/oder das Budget eingeschrénkt. Daher muss sich
die Workshop-Vorbereitung in den meisten Fallen an den Eigenschaften des Raums
orientieren, was uns zur Vorbereitung des Raums flihrt: Welche Materialien (z. B. Flipcharts,
Pinnwande, Whiteboards, Poster) werden wo im Raum platziert? Werden Tische ben6tigt?
Wie sollten diese aufgestellt werden? Werden Stuhle bendtigt? Wie sollten diese aufgestellt
werden? Wo werden die Ergebnisse des Workshops erfasst?

Die Eigenschaften des Raums und die Anzahl der Teilnehmer sind ebenfalls wechselseitig
voneinander abhangig: je mehr Teilnehmer, desto gréBer der Raum oder je kleiner der Raum,
desto weniger Teilnehmer. Das Workshop-Design ist auch von der Anzahl der Teilnehmer
abhangig. Einige Workshop-Modelle sind nicht im gleichen MaB skalierbar wie andere. Die
ideale Anzahl von Teilnehmern flr einen Anforderungsworkshop betragt zwischen sieben
und zwolf Teilnehmern. Die Anzahl der Teilnehmer sollte 16 nicht lberschreiten, sofern es
nicht auch mehr als einen Moderator gibt [Gottesdiener2002].

Ebenso wie die Eigenschaften des Raums, sollten Werkzeuge und Materialien keine
beeinflussenden Faktoren fir das Workshop-Design darstellen — was sie in vielen Fallen aber
faktisch sind. Sie werden gewdhnlich auch von den Eigenschaften des Raums beeinflusst:
Wenn es beispielsweise in dem Raum kein groBes Whiteboard gibt, kann dies wéhrend des
Workshops natirlich nicht als Hilfsmittel verwendet werden. Stattdessen muss man auf
andere Hilfsmittel wie Post-its zurlickgreifen.

Wenn sich diese wechselseitigen Abhangigkeiten stabilisiert haben, kdnnen die Teilnehmer
eingeladen werden. Der Moderator muss mit dem Workshop-Sponsor klaren, wer zum
Workshop eingeladen werden soll. Es muss auch abgeklart werden, ob der Sponsor
anwesend ist. Im Allgemeinen sollte der Workshop-Sponsor zur Eréffnung und nach
Moglichkeit auch zum Abschluss des Workshops vor Ort sein. Wahrend des Workshops ist
die Prasenz des Workshop-Sponsors gewdhnlich nicht erforderlich und in manchen Fallen ist
sie auch nicht zu empfehlen (z. B. wenn sich die hierarchische Position des Sponsors und die
Workshop-Ergebnisse Uberlagern). Kommunizieren Sie Zeitpunkt und Ort sowie die Ziele des
Workshops in der Einladung. Im Idealfall kdnnen Sie darin schon eine initiale Workshop-
Agenda aufnehmen.

Die Workshop-Agenda ist das Ergebnis des Workshop-Designs. Sie dient als Orientierung fir
den Workshop. Eine Workshop-Agenda sollte gentiigend Puffer enthalten, damit die Zeiten
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wahrend des Workshops angepasst werden kénnen. Einige Workshop-Aktivitaten kdnnen
wesentlich mehr Zeit in Anspruch nehmen als geplant, andere dagegen weniger.

Anwendung

Da die detaillierte Anwendung in hohem MaB vom Workshop-Design abhangt, enthalt dieser
Abschnitt nur allgemeine Ratschlage.

Vor dem Eintreffen der Teilnehmer muss der Raum vorbereitet werden (z. B. Poster
aufhangen, Tische und Stihle platzieren usw.). Sie sollten auch sicherstellen, dass
Erfrischungen fur die Teilnehmer verfugbar sind.

HeiBen Sie die Teilnehmer bei inrer Ankunft willkommen.

Er6ffnen Sie den Workshop und erklaren Sie die Ziele sowie das erwartete Ergebnis des
Workshops (dies kann auch der Workshop-Sponsor Ubernehmen).

Legen Sie die Grundregeln fur den Workshop fest, im Idealfall in Zusammenarbeit mit den
Teilnehmern.

Flhren Sie die Gruppe durch den Workshop. Stellen Sie sicher, dass alle Teilnehmer involviert
werden und der gesamte Input von den Teilnehmern aufgezeichnet wird. Uberpriifen Sie
immer wieder, ob einer der folgenden Punkte angepasst werden muss: Workshop-
Aktivitaten, Zeitrahmen, verwendete Werkzeuge, Raumklima.

SchlieBen Sie den Workshop ab: Danken Sie den Teilnehmern fir ihren Input. Klaren Sie die
nachsten Schritte und Verantwortlichkeiten. Informieren Sie sie dariiber, was mit den
Workshop-Ergebnissen gemacht wird.

Ergebnisverarbeitung

Nach dem Workshop verarbeitet der Moderator oder der Protokollant die Workshop-
Dokumentation und stellt sie den Teilnehmern zur Verfligung.

Da Workshop-Ergebnisse, ebenso wie die Einrichtung eines Workshops, sehr unterschiedlich
ausfallen kénnen, kann flr die Ergebnisverarbeitung keine allgemeine Orientierung gegeben
werden.

Typische Arbeitsprodukte

Arbeitsergebnisse hangen von der Art des Workshops (siehe Abschnitt ,Varianten”), dem
Workshop-Design und der Art der Aufzeichnung ab.

In der Regel werden Varianten der folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt:

=  Workshop-Agenda
»  Workshop-Dokumentation (z. B. Bilder, Flipcharts, digitale Notizen, Protokolle)

Méglichkeiten

Anforderungsworkshops unterstlitzen die Kommunikation im Team und die
Entscheidungsfindung. Sie bringen unterschiedliche Stakeholder zusammen, um ein
besseres gegenseitiges Verstandnis von Projekt oder Produkt zu erreichen. Potenzielle
Konflikte und Missverstandnisse, die bei anderen Ermittlungstechniken mdglicherweise gar

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 96 | 187



nicht zum Vorschein kommen, kénnen im Laufe von Anforderungsworkshops identifiziert
und geldst werden.

Herausforderungen

Da Anforderungsworkshops viele Ressourcen (Personen, Zeit und Geld) erfordern, lassen sie
sich ohne einen engagierten Sponsor kaum realisieren. Die fir die Vorbereitung von
Workshops und die Ergebnisverarbeitung benotigte Zeit wird haufig unterschatzt. Die
Workshop-Ergebnisse hdngen stark vom Workshop-Design ab. Unerfahrene Moderatoren
neigen dazu, den erforderlichen Aufwand zu unterschatzen, und ihnen fehlt haufig die
Flexibilitat und das Instrumentarium, um einen effektiven Workshop vorzubereiten und
durchzufihren und schlieBlich die Ergebnisse effizient zu verarbeiten.

Hinweis 3.1.4:
Wenn Sie in der Rolle des Moderators neu sind, sollten Sie in allen Phasen des Workshops mit
einem erfahrenen Moderator zusammenarbeiten.

Varianten

Es gibt viele verschiedene Varianten von Anforderungsworkshops. Sie lassen sich mit
anderen Workshop-Modellen kombinieren oder kénnen deren Form annehmen, so etwa:

*  World Café [Brls2005]:
Das Setting besteht aus mehreren Tischen. Fir jeden Tisch ist ein dediziertes Thema
vorgesehen sowie ein Moderator. Die Gruppe eines Tisches (4 bis 6 Personen)
bespricht das Thema 15 bis 30 Minuten lang. AnschlieBend werden die Teams
gemischt und jeder nimmt an einem anderen Tisch Platz.

= Open-Space-Technologie [Owen2008]:
Die Teilnehmer schlagen Themen fur die Diskussion vor. Es werden mehrere Themen
zur gleichen Zeit an unterschiedlichen Orten (in anderen Raumen) diskutiert. Der
Topic Owner ist fur die Dokumentation der Diskussion verantwortlich. Den
Teilnehmern steht es frei, sich an einer Diskussion zu beteiligen oder diese zu
verlassen (das sogenannte ,Gesetz der zwei FiiBe”). Am Ende der Open-Space-
Phase kommen die Gruppen zusammen und die Topic Owner prasentieren der
gesamten Gruppe die Ergebnisse.

» Design Thinking:
Vergleichen Sie hierzu die Beschreibung des Musters in Abschnitt 1.4.4.

3.1.3.2Crowd-based Requirements-Engineering

Was ist Crowd-based Requirements-Engineering?
Crowd-based Requirements-Engineering (CrowdRE) ist auch als Crowd-centric
Requirements Engineering (CCRE) bekannt.
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Wir definieren CrowdRE gemaB [Groen et al.2017] als ,Uberbegriff fiir automatisierte oder
halbautomatisierte Ansatze zum Sammeln und Analysieren von Informationen von einer
Crowd, um daraus validierte Benutzeranforderungen abzuleiten.”

Solche Informationen kénnen etwa Feedback sein, das in einem Forum gegeben wurde,
Bewertungen und Reviews in App-Stores, Nutzungsdaten usw. Typische Techniken des
CrowdRE sind die Auswertung von Texten und Nutzungsverhalten.

Ein groBer Vorteil von CrowdRE ist das gesammelte Feedback der Crowd zur Unterstitzung
der Anforderungsermittlung. CrowdRE stitzt sich auf die Zusammenarbeit zwischen den
Menschen, die Teil der Crowd sind, und den Requirements Engineers.

Die Rolle der Teilnehmer

Der wichtigste Teilnehmer beim CrowdRE ist ,die Crowd”, die gewdhnlich aus aktuellen oder
kinftigen Nutzern des zu entwickelnden Produkts besteht. Das CrowdRE ist jedoch nicht
ausschlieBlich auf Nutzer beschrankt [LiFi2012].

Eine solche Crowd kann bereits vorhanden sein oder sie wird im Laufe des CrowdRE
sgeschaffen’, z. B. durch den Aufbau einer Gamification-Erfahrung, durch welche die Crowd
gebildet wird [Snijders et al.2015].

Dem Requirements Engineer kommt bei dieser Ermittlungstechnik keine dominante Rolle zu.
Es sammelt oder veranlasst die Techniken fir das Sammeln von Daten von der Crowd und
bewertet die Ergebnisse. Bei einigen Formen des CrowdRE wird es fur die Crowd-Mitglieder
nicht einmal erkennbar sein, dass sie an einer Anforderungsermittlung beteiligt sind (z. B.
Reviews in App-Stores).

Da die Anwendung des CrowdRE speziell entwickelte Software erfordert (z. B. eine
gamifizierte Ermittlungsplattform, Analysewerkzeuge fir Benutzerdaten, ein Feedback-
Modul im zu entwickelnden Produkt), wird fur das CrowdRE gegebenenfalls auch ein
Entwicklungsteam fir die Erstellung einer solchen Software bendétigt.

Vorbereitung

Da das CrowdRE sehr unterschiedliche Auspragungen annehmen kann, gibt es flir die
Vorbereitung kein standardisiertes Vorgehen.

Im Allgemeinen lasst sich sagen, dass flr das zu entwickelnde Produkt die richtige Crowd
definiert werden muss, ebenso wie eine angemessene Mdglichkeit, die Crowd einzubinden
und die Ermittlungsergebnisse zu bewerten. Die Ermittlungsergebnisse sind in der Regel
enorme Mengen von Rohdaten (Big Data). [Snijders et al.2015] und [LiFi2012] empfehlen
konkrete Methoden/Werkzeuge.
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Anwendung

Plattform/
Tool

Provide,
Monitor,
Adjust

Form,
Motivate,
Involve

Requirements_—
Engineer

Requirements

Derive

Elicit,
Evaluate

Abbildung 20: Die Beziehungen zwischen den Aspekten des Crowd-based Requirements Engineering
nach [Groen et al.2017]

[Groen et al.2017] zufolge muss der Requirements Engineer die Crowd-Mitglieder dazu
motivieren, ihr Feedback zur Produktnutzung abzugeben. Dieses Feedback wird durch den
Requirements Engineer ermittelt und analysiert (z. B. anhand von Werkzeugen zur
Textauswertung). Zudem kann er kontextabhangige Daten und Verwendungsdaten
analysieren. Die abgeleiteten Anforderungen werden vom Entwicklungsteam implementiert.
Das neue Produkt-Release wird wieder an die Crowd Ubergeben, damit sie Feedback abgibt
und die ermittelten Anforderungen validiert.

Ergebnisverarbeitung

Wie flr die Vorbereitung, lasst sich auch fir die Ergebnisverarbeitung kein typisches
Vorgehen beschreiben. Gewohnlich missen Werkzeuge und Methoden fir die Bearbeitung
von Big Data eingesetzt werden (z. B. Textauswertung).

Typische Arbeitsprodukte
Nicht zutreffend.

Moglichkeiten

Das CrowdRE bietet die M&glichkeit, reprasentative Daten von tatsachlichen Benutzern zu
erheben. Mit den richtigen Werkzeugen und einer geeigneten Vorbereitung bietet das
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CrowdRE das Potenzial, die Gesamtkosten der Ermittlung im Laufe der Zeit zu reduzieren.
Damit Iasst sich die Kundenbindung verbessern und auch die Kreativitat der Kunden direkt
nutzen, indem man sie aktiv einbindet. Dartiber hinaus kdnnen Anforderungen nicht nur von
der Crowd ermittelt, sondern auch priorisiert und validiert werden.

Herausforderungen

FUr das CrowdRE ist in der Regel sehr viel Vorbereitungszeit nétig. Selbst wenn Daten
verwendet werden, die bereits ,vorhanden” sind (z. B. Bewertungen in einem App-Store),
mussen geeignete Wege gefunden und angewendet werden, um die Daten auszuwerten.

Wenn zur Férderung des CrowdRE bestimmte Plattformen bereitgestellt werden, dann
mussen diese entwickelt oder gekauft und administriert werden. Lasst sich keine Crowd zur
Teilnahme am CrowdRE motivieren, dann sind die Ergebnisse wertlos. Gibt es dagegen eine
sehr aktive Crowd, dann werden enorme Mengen von Daten erzeugt, die zur Ableitung von
Anforderungen ausgewertet werden mussen.

Ein weiterer potenzieller Stolperstein, den das CrowdRE bereithélt, ist die Schaffung einer
voreingenommenen Sicht, da nur das Feedback der Personen berlcksichtigt wird, die sich
an der Crowd-Kommunikation beteiligen. Das CrowdRE ist auBerdem anfallig fur
Manipulationen und Scherze (bei einem Crowdsourcing-Wettbewerb von Henkel, in dessen
Rahmen ein neues Verpackungsdesign fur Geschirrspllmittel gefunden werden sollte, erhielt
eine Verpackung mit dem Slogan ,Schmeckt lecker nach Hadhnchen” die meisten Stimmen
[Katie2017]).

Varianten

Crowd-Tests sind ein verwandter Bereich, in dem die Crowd zur Abgabe von wertvollem
Feedback instrumentalisiert wird. Wenn ein (Usability-) Defekt identifiziert wird, werden die
Teilnehmer einer Crowd-Testaktivitat haufig um Vorschlage fir eine bessere Lésung
gebeten. In einem solchen Fall kann es nitzlich sein, mit den Testern zu kooperieren, um
Defekte und Anforderungen aus derselben Crowd-Basis zu sammeln.

3.1.4 Artefaktbasierte Techniken

Artefakte (auch Arbeitsergebnisse genannt) sind Ergebnisse menschlicher Tatigkeit, z. B. IT-
Systeme, Dokumente, Bilder, Audio- und Video-Dateien. Einige Arten dieser
Arbeitsergebnisse sind als Quellen fir Anforderungen relevant. In der Regel ist es ein
zeitaufwandiges Unterfangen, Arbeitsergebnisse detailliert zu untersuchen - vor allem, wenn
die Arbeitsergebnisse zu viele (irrelevante) Informationen enthalten oder schlecht
strukturiert sind. Dennoch sind artefaktbasierte Techniken sehr wirksam und bieten
signifikante Vorteile, insbesondere wenn Stakeholder nicht ohne Weiteres verflgbar sind.

In diesem Abschnitt behandeln wir drei artefaktbasierte Techniken: perspektivenbasiertes
Lesen, Systemarchaologie und Wiederverwendung von Anforderungen.
Perspektivenbasiertes Lesen ist die Haupttechnik und eine grundlegende Fahigkeit fur die
beiden anderen Techniken. Zwischen diesen Techniken gibt es auch einige
Uberschneidungen. Daher ist es wichtig, die Essenz der einzelnen Techniken zu verstehen.
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3.1.4.1Perspektivenbasiertes Lesen

Was ist perspektivenbasiertes Lesen?

Perspektivenbasiertes Lesen wurde erstmals von [BaGL1996] als eine Review-Technik
untersucht. Sie fanden heraus, dass Reviewer mehr Defekte in weniger Zeit fanden, wenn sie
bei Anforderungsdokumenten das perspektivenbasierte Lesen anstelle ihrer Gblichen
Review-Weise anwendeten. Eine Review-Technik besteht darin, dass jeder Benutzer die
Perspektive eines bestimmten Nutzers des Anforderungsdokuments einnimmt (z. B.
Entwickler, Tester oder Architekt).

Diese Technik hat sich seitdem auch als eine Technik fir die Anforderungsermittlung
bewahrt, wenn Dokumente als Anforderungsquellen dienen.

Die Rolle der Teilnehmer
Die einzige Rolle, die flr das perspektivenbasierte Lesen erforderlichist, ist die des Lesers.

Vorbereitung
Definieren Sie das bzw. die Ermittlungsziele und die Ergebnisqualitat im Rahmen der
Definition der Ermittlungsaktivitat (siehe 1.3.1).

Definieren Sie das Quelldokument und wéhlen Sie die passende(n) Perspektive(n) dafir aus.

Welche Perspektiven geeignet sind, hangt vom Quelldokument und dem Ermittlungsziel ab.
Folgende Perspektiven kénnten geeignet sein: Anforderungen flr bestimmte
Funktionalitaten, Anforderungen an die Usability, funktionale Anforderungen, nicht-
funktionale Anforderungen usw.

Klaren Sie, wie viele Leser (Requirements Engineers) am perspektivenbasierten Lesen
teilnehmen.

Anwendung

Ein Leser kann in einer Lesesitzung nur eine Perspektive einnehmen. Ist mehr als eine
Perspektive flr ein Quelldokument relevant, dann muss der Requirements Engineer diese
Perspektiven nacheinander einnehmen.

Gibt es mehrere Leser, dann Ubernimmt jeder Leser eine andere Perspektive. Die Leser
kénnen die Dokumente parallel lesen (wenn es ein digitales Dokument ist oder wenn mehrere
analoge Kopien verflgbar sind), sogar im selben Raum oder asynchron. In letzterem Fall
sollte ein Zieldatum vereinbart werden.

Beim Lesen des Quelldokuments scannen die einzelnen Leser das Dokument auf Inhalte, die
fur seine aktuelle Perspektive relevant sind, und lesen anschlieBend alle potenziell
interessanten Abschnitte grindlicher. Sobald sie auf Informationen stoBen, die aus ihrer
Perspektive relevant sind, zeichnen sie diese in geeigneter Weise auf.
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Beispiel:

Das Quelldokument ist das Benutzerhandbuch eines Wettbewerbers. Ein Leser nimmt die
Perspektive ,Qualitatsanforderungen” ein, ein anderer die Perspektive ,beeindruckende
Features”. Beide sehen das Benutzerhandbuch durch und konzentrieren sich dabei auf
Informationen, die aus ihrer jeweiligen Perspektive relevant sind. Wenn sie im Handbuch einen
potenziell interessanten Abschnitt finden, lesen sie diesen griindlich und extrahieren die
Anforderungen. Der erste Leser halt vielleicht bei allen Satzen an, die Zahlen enthalten
(Indikatoren ftr potenzielle nicht-funktionale Anforderungen); der zweite Leser halt
maoglicherweise bei bestimmten Kapiteln an, in denen Systemfunktionalitaten beschrieben
werden.

Ergebnisverarbeitung

Passagen, die fUr das System als potenziell relevant identifiziert werden, missen durch die
Anwendung anderer Ermittlungstechniken oder durch ein Review der Anforderungen
verifiziert werden. Wir empfehlen dringend, das perspektivenbasierte Lesen mit Techniken
zu kombinieren, bei welchen Stakeholder im Mittelpunkt stehen (z. B. Interview, Contextual
Inquiry).

Typische Arbeitsprodukte
Bei der Vorbereitung, Durchfihrung und Nachbereitung des perspektivenbasierten Lesens
werden Ublicherweise folgende Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Notizen aus der urspriinglichen Ermittlung geeigneter Dokumente

= Potenziell: physische oder digitale Kopien von Dokumenten mit Markierungen
und/oder Notizen zu relevanten Abschnitten

= Dokumentation von extrahierten Informationen (Anmerkungen)

= verarbeitete Ergebnisse

Moéglichkeiten

Wenn Stakeholder nicht ohne Weiteres verfligbar sind, ist das perspektivenbasierte Lesen
eine gute Mdglichkeit, um potenzielle Anforderungen zu ermitteln. Dartber hinaus wird
bereits dokumentiertes Wissen wiederverwendet und geht nicht verloren.

Herausforderungen

Es ist hdufig schwer festzustellen, ob ein Dokument noch aktuell oder giltig ist. Wenn beim
perspektivenbasierten Lesen veraltete Dokumente verwendet werden, sind die verwertbaren
Ergebnisse gemessen an der investierten Zeit unter Umstanden rar.

Wie bei allen artefaktbasierten Techniken, wei3 der Requirements Engineer nie genau,
welche aus der Dokumentation ermittelten Anforderungen fir das zu entwickelnde System
relevant bleiben. Daflir werden weitere Techniken benétigt.

Varianten
Nicht zutreffend.
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3.1.4.2 Systemarchédologie

Was ist Systemarchédologie?

Bei der Systemarchéaologie werden Anforderungen aus vorhandenen Systemen extrahiert:
Altsysteme ebenso wie Wettbewerbersysteme oder sogar analoge Systeme (Systeme in
einem anderen Kontext mit ahnlicher Funktionalitat). Wir bezeichnen diese in der folgenden
Diskussion als Quellsysteme.

Diese Technik wird hauptsachlich angewendet, wenn ein vorhandenes System Uber viele
Jahre hinweg verwendet (und mdéglicherweise veréandert) wurde und jetzt durch ein neues
System ersetzt werden soll, da beispielsweise die Technologie des Altsystems mit den
angrenzenden Systemen nicht mehr kompatibel ist, dessen Performance die Anforderungen
nicht mehr erflllt oder neue Funktionalitaten bendtigt werden.

Die Rolle der Teilnehmer

Bei der Systemarchaologie sind keine speziellen Rollen involviert.

Vorbereitung

Definieren Sie das bzw. die Ermittlungsziele und die Ergebnisqualitat im Rahmen der
Definition der Ermittlungsaktivitét (siehe Abschnitt 1.3.1). Das Ermittlungsziel gibt lhnen
mdglicherweise auch Hinweise darauf, wo Sie nachsehen kénnen: Wenn beispielsweise das
Ermittlungsziel darin besteht, die Anforderungen fir die Daten des Systems zu ermitteln,
dannist gegebenenfalls die Systemdatenbank ein guter Ausgangspunkt.

Wahlen Sie das Quellsystem aus, aus dem Sie die Anforderungen ableiten méchten. In den
meisten Féllen ware das ein aktuell in Betrieb befindliches System (Altsystem), das durch das
zu entwickelnde System ersetzt werden soll. Wettbewerbersysteme oder Systeme, die
analog zu dem zu entwickelnden System sind, kénnen auch als Quellen fir die
Systemarchéologie dienen.

Sammeln Sie als Nachstes alle potenziell relevanten Dokumente flr das Quellsystem, z. B.
Benutzerhandbuch, Testfalle, Dokumentation zur Architektur und Projektchartas. Wenn Sie
an Anforderungsdokumentation gelangen kdénnen, nutzen Sie die Technik der
Wiederverwendung von Anforderungen (Abschnitt 3.1.4.3).

In manchen Féllen ist keine aktuelle, nttzliche Dokumentation fir das Quellsystem
verflgbar, oder die Dokumentation fur die Systemarchaologie reicht nicht aus. Dann
bendtigen Sie gegebenenfalls das in einer geeigneten Umgebung ausfihrbare Quellsystem
(in der Regel eine Testumgebung, in der Daten geandert werden kénnen, ohne Livedaten zu
beeintrachtigen) und/oder den Quellcode. Wenn Sie Informationen aus dem Quellcode
extrahieren mussen, Sie aber die Programmiersprache nicht kennen, werden Sie jemanden
zur Unterstltzung bendétigen.

Anwendung
Die Anwendung ist unterschiedlich, je nachdem, ob Dokumentation als Quelle fir die
Systemarchéologie dient oder ob es der Quellcode oder das System selbst ist.
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Dokumentation

Wenn Ihnen Dokumentation als Quelle dient, z. B. Benutzerhandbilicher oder Testfélle,
wenden Sie das perspektivenbasierte Lesen an (Abschnitt 3.1.4.1).

Quellcode

Abhéngig von der verwendeten Programmiersprache gelten unterschiedliche
Lesestrategien flr den Quellcode (z. B. Assembler- vs. objektorientierte
Programmiersprache). Gut dokumentierter Code wird auBerdem viel einfacher zu lesen sein
als nicht dokumentierter Code.

Esist generell nttzlich herauszufinden, wie der Code strukturiert ist und welche
Namenskonventionen verwendet wurden. AuBerdem sollte man sich mit dem
Programmierstil vertraut machen, bevor man ins Detail geht.

Eine Quellcodeanalyse ist nur erforderlich, um spezifische Details der Implementierung
herauszufinden.

Beispiel:

Das Quellsystem lasst sich in einer Testumgebung ausfiihren, und Sie konnten die wichtigsten
Features und Funktionalitdten extrahieren. Es gibt jedoch ein Feature, fiir das Sie ein
bestimmtes Verhalten in der Testumgebung nicht simulieren kénnen, da Ihnen nicht gentigend
Testdaten zur Verfligung stehen. Daher suchen Sie dieses spezielle Feature im Quellcode und
analysieren die dafir implementierten Regeln.

Ausfihrbares Quellsystem (UI-Analyse)

Ist das Quellsystem in ausfihrbarer Form verflgbar, kann das System auf strukturierte
Weise analysiert werden. Folgende Verfahren haben sich bewéhrt:

* Folgen Sie den im System implementierten Geschaftsprozessen:

» Folgen Sie einem Business Case nach dem anderen.

» Achten Sie auf Ausnahmen und Verzweigungen.

»  Oftmals nttzlich: Dokumentieren Sie das gewonnene Wissen mithilfe von
Modellen (z. B. BPMN, UML).

= Folgen Sie der Ul-Struktur:

» Analysieren Sie einen Bildschirm nach dem anderen, beginnend mit dem
Startbildschirm.

» Analysieren Sie ein Element nach dem anderen und folgen Sie dabei der
Schreibrichtung der verwendeten Sprache (bei Englisch z. B. von links nach
rechts und von oben nach unten).

» Dokumentieren Sie die Bildschirmablauflogik und die Funktionalitdt von
Schaltflachen anhand von Screenshots und/oder Storyboards oder anderen
geeigneten Methoden.
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Ergebnisverarbeitung

Anforderungen, die flr das zu entwickelnde System als potenziell relevant identifiziert
werden, missen durch die Anwendung anderer Ermittlungstechniken oder durch ein Review
der Anforderungen verifiziert werden. Wir empfehlen dringend, die Systemarchaologie mit
weiteren Techniken zu kombinieren, bei denen Stakeholder im Mittelpunkt stehen (z. B.
Interview, Contextual Inquiry).

Typische Arbeitsprodukte
Bei Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbereitung der Systemarchaologie werden
Ublicherweise folgende Arbeitsergebnisse erzeugt oder aktualisiert:

= Notizen aus der urspringlichen Ermittlung geeigneter Quellsysteme und deren
Dokumentation

» Potenziell: physische oder digitale Kopien von Dokumenten mit Markierungen
und/oder Notizen zu relevanten Abschnitten

= Dokumentation von extrahierten Informationen (Anmerkungen und Modellen oder
Zeichnungen)

= verarbeitete Ergebnisse (z. B. modellbasierte Dokumentation von identifizierten
Prozessen)

Méglichkeiten

Durch die Systemarchaologie wird sichergestellt, dass Anforderungen, die im Quellsystem
implementiert sind, nicht verloren gehen. Sie ist vor allem nitzlich, wenn keine andere
Dokumentation verfligbar ist, um herauszufinden, was das System tatsédchlich tut. Zudem ist
sie nicht von der Verfugbarkeit von Stakeholdern abhangig.

Herausforderungen

Die Systemarchaologie ist potenziell sehr zeitintensiv, da viele Dokumente oder Codezeilen
auf Relevanz geprift und gelesen werden mussen. Ein besonderer Stolperstein ist, dass
diese Technik nur dazu beitragt, die bestehende Funktionalitat zu ermitteln. Damit ist noch
nicht geklart, ob diese Funktionalitat noch bendétigt wird oder Uberhaupt korrekt ist. Im
schlechtesten Fall werden Fehler aus dem alten System wieder in das neue System
implementiert!

Varianten
Nicht zutreffend.

3.1.4.3Wiederverwendung von Anforderungen

Was ist die Wiederverwendung von Anforderungen?

Wenngleich jedes Projekt per definitionem einzigartig ist und damit in einem einzigartigen
Produkt resultiert, besteht bei jedem Projekt eine gute Chance, dass es
Wiederverwendungspotenzial bietet, auch fir Anforderungen (z. B. Rollen und Profile oder
Anmeldeverfahren).
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Durch bewusstes Wiederverwenden wird vermieden, dass man das Rad immer wieder neu
erfindet.

Es gibt verschiedene Formen der Wiederverwendung von Anforderungen. Bei Produktlinien
kann in der Regel ein hoher Prozentsatz der Anforderungen wiederverwendet werden,
entweder so wie sie sind oder mit gewissen Anderungen.

Beispiel:

Die Fluxkompensatoren der ersten und der zweiten Version der Zeitmaschine von DelLorean
werden sich in einigen Features unterscheiden, insgesamt jedoch dieselbe Funktionalitat
aufweisen.

Selbst wenn zwei Systeme auf den ersten Blick vollig unterschiedlich erscheinen, kdnnen ihre
Anforderungen dennoch Ahnlichkeiten aufweisen.

Beispiel:

Die Einstellvorrichtung fir Zeit und Ort und das Heizsystem derselben Maschine habe véllig
verschiedene Funktionalitaten. Aber da sie beide Teil desselben Systems sind (der
Zeitmaschine), ist ihnnen ein hoher Prozentsatz nicht-funktionaler Anforderungen gemein (z. B.
maximale Beschleunigung).

Sogar Systeme, die keine Schnittstellen untereinander haben und die nicht Teil eines
gemeinsamen Supersystems sind, kbnnen gemeinsame Anforderungen haben, da durch ihre
Prozesse ahnliche Schritte abgedeckt werden.

Beispiel:

Ein Flugzeug und eine Zeitmaschine haben insofern etwas gemeinsam, dass sie beide Personen
beférdern. Einige Anforderungen beziglich lebenserhaltender Systeme (z. B.
Sauerstoffversorgung) oder Sicherheitsanforderungen sind wahrscheinlich fir beide gleich.

Die Wiederverwendung von Anforderungen umfasst drei Aspekte: die Ermittlung, die
Dokumentation und das Anforderungsmanagement. Der Aspekt der Ermittlung deckt das
allgemeine Prinzip der Wiederverwendung und deren Rolle bei der Erhebung von
Anforderungen fir ein neues Projekt ab. Der Aspekt der Dokumentation deckt die Frage ab,
wie Anforderungen zur Unterstitzung einer spateren Wiederverwendung dokumentiert
werden sollen. Das Anforderungsmanagement greift die Frage auf, wo und wie
Anforderungen zur Unterstltzung einer spateren Wiederverwendung organisiert werden
sollen.

In diesem Handbuch behandeln wir nur den ersten Aspekt.
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Hinweis 3.1.5:

Wenn Ihr Produkt in verschiedenen Varianten verfligbar sein wird oder wenn es mehrere
Versionen geben wird, sollten Sie einige Uberlegungen und Zeit in den Aufbau der
Dokumentationsstruktur investieren. Verwenden Sie dazu ein Anforderungsmanagement-
Werkzeug, um eine Wiederverwendung der ermittelten Anforderungen zu erleichtern.

Die Rolle der Teilnehmer
Bei der Wiederverwendung von Anforderungen sind keine speziellen Rollen involviert.

Vorbereitung
Definieren Sie das bzw. die Ermittlungsziele und die Ergebnisqualitat im Rahmen der
Definition der Ermittlungsaktivitat (siehe Abschnitt 1.3.1).

Wahlen Sie die Dokumente aus, die Anforderungen fir die Wiederverwendung enthalten
kénnten. Typische Dokumente hierfur sind Anforderungsspezifikationen von angrenzenden
Systemen oder von Vorgéngersystemen des zu entwickelnden Systems. Die
Wiederverwendung von funktionalen Anforderungen ist in der Regel nur zwischen ahnlichen
Systemen mdoglich. Nicht-funktionale Anforderungen kénnen auch zwischen Systemen
wiederverwendet werden, die auf den ersten Blick scheinbar nicht viele Ahnlichkeiten
aufweisen. Dadurch sind nicht-funktionale Anforderungen fir die Wiederverwendung von
Anforderungen besonders interessant.

[RoR02013] schlagen vor, mithilfe ihres Volere-Templates, [Robles2012], Kapitel 15, nach
Dokumenten mit potenziell wiederverwendbaren Inhalten zu suchen:

1. Der Projektzweck: Gibt es andere Projekte in der Organisation, die kompatibel sind
oder die im Wesentlichen dieselben Fachgebiete oder Arbeitsbereiche abdecken?

2. Der Auftraggeber, der Kunde und andere Stakeholder: Kénnen Sie eine vorhandene
Liste von Stakeholdern, einen Stakeholder-Plan oder eine Stakeholder-
Analysearbeitsblatt wiederverwenden? Benutzer des Produkts: Binden andere
Produkte dieselben Benutzer ein und haben dadurch ahnliche Usability-
Anforderungen?

3. Vorgeschriebene Randbedingungen: Wurden Ihre Randbedingungen bereits bei
einem anderem Projekt angegeben? Gibt es irgendwelche
organisationsibergreifenden Randbedingungen, die auch fir |hr Projekt gelten?

4. Namenskonventionen und Definitionen: Sie kénnen sehr wahrscheinlich Teile eines
vorhandenen Glossars nutzen.

5. Relevante Fakten und Annahmen: Schenken Sie relevanten Fakten aus kurzlich
durchgefihrten Projekten Ihre Aufmerksamkeit. Gelten Annahmen aus anderen
Projekten auch fur Ihr Projekt?

6. Der Systemumfang der Arbeit: Bei Inrem Projektgegenstand besteht eine sehr hohe
Wahrscheinlichkeit, dass es ein angrenzendes System zu anderen Projekten wird, die
in Ihrer Organisation ausgeflihrt werden. Nutzen Sie die Schnittstellen, die durch
Modelle anderer Arbeitskontexte erstellt wurden. Berlicksichtigen Sie den
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Systemumfang lhrer Arbeit und bringen Sie in Erfahrung, ob in anderen Projekten
bereits ahnliche Geschéftsereignisse definiert wurden.

7. Geschaftsdatenmodell und Data Dictionary: Gibt es Geschaftsdatenmodelle aus sich
Uberschneidenden oder miteinander verbundenen Projekten, die Sie als
Ausgangspunkt verwenden kdnnten?

Anwendung

Suchen Sie in den identifizierten Dokumenten nach Anforderungen, die fur lhr aktuell zu
entwickelndes Produkt relevant sein konnten. Dies ist eine Anwendung des
perspektivenbasierten Lesens (vgl. Abschnitt 3.1.4.3). [RoR02013] empfehlen, sich bei der
Suche nach wiederverwendbaren Anforderungen auf die Verben zu konzentrieren, da
anhand von Verben Prozesse dargestellt werden.

Es wird nur wenige wiederverwendbare Anforderungen geben, die Ihnen auf dem
Silbertablett serviert werden. Um die anderen zu finden, werden Sie das Gelesene
interpretieren und abstrahieren muissen.

Ergebnisverarbeitung

Die Anforderungen, die als potenziell zur Wiederverwendung geeignet identifiziert werden,
mussen durch die Anwendung anderer Ermittlungstechniken oder durch ein Review der
Anforderungen verifiziert werden. Wir empfehlen dringend, die Wiederverwendung von
Anforderungen mit Techniken zu kombinieren, bei welchen Stakeholder im Mittelpunkt
stehen (z. B. Interview, Contextual Inquiry).

Typische Arbeitsprodukte

Bei der Vorbereitung, Durchflihrung und Nachbereitung der Wiederverwendung von
Anforderungen werden Ublicherweise die folgenden Arbeitsergebnisse erzeugt oder
aktualisiert:

= Notizen aus der Ermittlung geeigneter Dokumente

= potenziell: physische oder digitale Kopien von Original-Anforderungsdokumenten mit
Markierungen und/oder Notizen zu wiederverwendbaren Abschnitten

= verarbeitete Ergebnisse, z. B. abstrakte Modelle von vorhandenen Spezifikationen
(siehe [ROR02013])

Méglichkeiten

Durch die Wiederverwendung von Anforderungen lasst sich die Neuentwicklung von bereits
Vorhandenem vermeiden. AuBerdem tragt dies dazu bei, wichtige Anforderungen nicht zu
vergessen. Wenn die verwendeten Anforderungsspezifikationen gut strukturiert und gut
geschrieben sind, kénnen sehr viele Anforderungen innerhalb kurzer Zeit ermittelt werden.

Herausforderungen

Wenn die verwendeten Anforderungsspezifikationen weder gut strukturiert noch gut
geschrieben und auch nicht aktuell sind, kann die Wiederverwendung von Anforderungen zu
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einem sehr zeitaufwendigen Unterfangen werden und unter Umstéanden nicht das
gewlinschte Ergebnis erbringen.

Eine andere potenzielle Gefahr besteht darin, dass falsche Anforderungen Gbernommen
werden, die nicht auf das neue System anwendbar sind oder die sogar bereits im
Originaldokument falsch waren. Hinzu kommt, dass durch das Kopieren vorhandener
Lésungen moéglicherweise Innovationen unterdriickt werden.

Varianten
Nicht zutreffend.

3.2 Entwurfs- und Ideenfindungstechniken (K2)

Die herkbmmliche Aufgabe des Requirements Engineering bestand im Sammeln und
Dokumentieren der notwendigen Anforderungen von allen relevanten Stakeholdern fr einen
nachfolgenden Entwicklungsprozess (vgl. [Boehm20086]). Diese Aufgabe flhrte zur
Anwendung von Erhebungstechniken, die bereits vorgestellt wurden (siehe Abschnitt 3.1).
Der zunehmende Einfluss von Software als Innovationstreiber in vielen Geschaftsbereichen
flhrte schlieBlich zu einem neuen Verstandnis des Requirements Engineering als einer
kreativen Aktivitat zur Problemlésung (vgl. [Couger1996] oder [Maiden et al.2010]).

AuBerhalb der Software- und Requirements Engineering-Welt hat sich der weiter gefasste
Begriff ,Entwurfstechniken” (engl. design techniques) entwickelt.

Entwurfstechniken umfassen Kreativitatstechniken zur Ideenentwicklung und bieten
weiterhin zusatzliche oder kombinierte Techniken, um Ideen auszuarbeiten und weitere
Erkenntnisse zu einer bestimmten Idee zu gewinnen [Kumar2013]. Beliebte
Entwurfstechniken sind u. a. die Verwendung von Prototypen (z. B. Mock-ups), Storyboards
und Szenarien.

Nachstehend prasentieren wir zwei Kreativitatstechniken (das Brainstorming und die
Analogietechnik) und zwei Entwurfstechniken (die Verwendung von Prototypen und
Szenarien/Storyboards) als Beispiele flir Techniken, die in verschiedenen Kontexten
einsetzbar sind. In der Literatur finden sich jedoch viele weitere Techniken (vgl. z. B.
[Kumar2013]). Die Disziplin der Entwurfstechniken beinhaltet auch mehrere Prinzipien, die
einerseits den Entwicklungsprozess von Systemen unterstitzen (z. B. Prozesskonzepte) und
andererseits die Entwicklung des Systems an sich (z. B. Art, Form oder Funktionalitat des
Systems). Die Prasentation und Besprechung dieser Prinzipien geht Gber den Umfang dieses
Handbuchs hinaus. Ein guter Uberblick iber Entwurfsprinzipien wird beispielsweise in
[LiIHB2003] gegeben.
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Voraussetzungen fir Kreativitat

Auch wenn es viele Techniken gibt, die auf das Erzeugen kreativer Ergebnisse abzielen,
bietet keine von ihnen einen garantierten Erfolg. In unserem Gehirn mussen verschiedene
Mechanismen zusammenkommen, damit kreative Ideen mdglich werden. Vereinfacht
gesagt, mussen die folgenden vier Voraussetzungen erflllt sein, damit Kreativitat entstehen
kann:

= Zufall - und somit Zeit - damit eine Idee entstehen kann:
Eine Idee ist eine neue Verbindung zwischen Neuronen. Ob eine solche Verbindung
entsteht, ist in erster Linie eine Sache des Zufalls. Dies kann jedoch durch die positive
Beeinflussung der anderen drei Voraussetzungen fur Kreativitat verbessert werden,
vor allen Dingen, indem man ihr Zeit gibt.

= Wissen Uber das betreffende Thema, wodurch die Wahrscheinlichkeit steigt, dass
eine wirklich relevante Idee entsteht.
Wissen ist der Nahrboden, auf dem kreative Ideen gedeihen kénnen. Durch den
Erwerb von Wissen zu einem bestimmten Thema werden die entsprechenden
Regionen in unserem Gehirn aktiviert, wodurch sich die Chance auf die Entstehung
neuer neuronaler Verbindungen erhéht. Das bedeutet, wenn wir neue, innovative
Ideen zu einem bestimmten Thema entwickeln méchten, missen wir uns zunachst
Wissen zu diesem Thema aneignen, um die entsprechenden Regionen in unserem
Gehirn zu aktivieren. Das bedeutet nicht, dass nur Fachexperten mit Innovationen in
ihrem Wissensgebiet aufwarten kénnen; AuBenstehende kdnnen ebenso frische,
unkonventionelle Ideen einbringen - sofern sie genug Uber das entsprechende Thema
wissen (z. B. ein bestimmter Schritt in einem Prozess, der verbessert werden sollte,
oder Funktionalitadten und Randbedingungen eines vorhandenen Produkts, die
Uberarbeitet werden mussen).

= Motivation, da unser Gehirn nur kreativ sein kann, wenn fiir seinen Besitzer ein
direkter Nutzen daraus entsteht:
Kreativ zu sein, ist eine Aufgabe, flr die unser Gehirn viel Energie braucht. Die
wesentliche Richtlinie unseres Gehirns lautet: Energie sparen. Daher wird es die
erforderliche Energie nur dann investieren, wenn es sich davon einen Vorteil
verspricht. Das kénnte ein héherer Status (d. h. eine bessere Uberlebenschance) oder
ganz einfach SpaB sein.

» Sicherheit, da nutzlose Ideen keine negativen Auswirkungen haben dirfen:
Wenn wir flrchten, dass eine nutzlose Idee in irgendeiner Weise unseren Status oder
unsere Sicherheit bedroht, fahrt unser Gehirn jegliche Kreativitat zurick und wird
Jleer”. Es schaltet in einen Sicherheitsmodus und halt an bekannten und sicheren
Vorgehensweisen fest.

Bei der Anwendung von Entwurfs- oder Ideenfindungstechniken muss sichergestellt werden,
dass von den Teilnehmern die vier Voraussetzungen fir Kreativitat erfullt werden.
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3.2.1 Brainstorming

Was ist Brainstorming?

Das Brainstorming wurde von Alex F. Osborn [Osbo1948] als eine Gruppenkreativitdtstechnik
zur Unterstutzung der Entwicklung neuer Ideen zu einer gegebenen Frage oder einem
Problem entwickelt. Wie bei den meisten Kreativitatstechniken, ist der entscheidende Aspekt
des Brainstormings, Bewertungen zurlckzustellen, indem man die Ideenfindung von der
Analyse der Ideen trennt. [MaGi2001] und [Pohl2010] geben einen guten Uberblick tiber das
Thema Brainstorming im Bereich des RE.

Die Rolle der Teilnehmer

Die Ideen werden von den Teilnehmern einer Brainstorming-Sitzung entwickelt. Ein
Moderator kimmert sich um die Einhaltung der Regeln des Brainstormings. Zur
Unterstitzung des Moderators bei der Visualisierung der entwickelten Ideen kann der
Protokollant hinzugezogen werden.

Vorbereitung

Vor einem Brainstorming muss eine Leitfrage definiert werden. Das Ermittlungsziel (siehe
Lehrplan LE 1) kann als Ausgangspunkt oder sogar direkt als Leitfrage verwendet werden. In
einem zweiten Schritt werden die Teilnehmer der Brainstorming-Sitzung ermittelt. Als
Faustregel gilt, dass die Teilnehmer aus verschiedenen Bereichen kommen sollten. Es ist
nicht nétig, dass alle Sitzungsteilnehmer ein tiefgehendes Verstandnis der Frage haben. Es
kann sogar von Vorteil sein, wenn einige Teilnehmer aus anderen Fachgebieten dabei sind,
da sie ganzlich andere Sichtweisen auf die Fragestellung einbringen kénnen.

Anwendung

Zu Beginn einer Brainstorming-Sitzung erklart der Moderator den Teilnehmern die Leitfrage
und die Regeln des Brainstormings. [Pohl2010] beschreibt diese sieben Regeln (gestitzt auf
Osborn) fur das Brainstorming im Requirements Engineering:

=  Quantitat vor Qualitat

= Freies Assoziieren und visionares Denken sind ausdriicklich erwlinscht.

» Das Ubernehmen und Kombinieren von geduBerten Ideen ist erlaubt und erwiinscht.

= Das Kritisieren von Ideen anderer Teilnehmer ist verboten, selbst dann, wenn eine Idee
noch so absurd erscheint.

= Klarende Fragen sind zul&ssig.

= Selbst beilangerem Stillstand sollten Sie nicht gleich abbrechen - Gberstehen Sie
mindestens zwei langer andauernde Phasen des Stillstands.

= Warten Sie ab, bis Ihr Brainstorming zu einem naturlichen Ende findet.

Der Moderator beginnt die Sitzung, und alle Teilnehmer kénnen ihre Ideen zur Leitfrage
auBern. Der Moderator (oder ein zusatzlicher Protokollant) visualisiert die Ideen fir alle
Teilnehmer. Der Ideenfluss in einer Brainstorming-Sitzung kommt gewdhnlich nach einer
gewissen Zeit zum Stillstand. Solche Pausen sind aber noch kein Indikator flr das Ende des
Brainstormings. Schon eine neue Anmerkung eines Teilnehmers kann den Ideenfluss sofort
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wieder in Gang setzen. Die Gruppe sollte mindestens zwei solcher Pausen Uberwinden, bevor
die Sitzung zu einem naturlichen Ende kommt (siehe vorgenannte Regeln).

Ergebnisverarbeitung

Nachdem die Brainstorming-Sitzung stattgefunden hat, muss die Ideenliste analysiert
werden. Jede Idee besteht typischerweise aus einer kurzen Aussage. Daher muss
zusatzlicher Aufwand auf die detaillierte Ausarbeitung der besten Ideen verwendet werden,
beispielsweise indem man einen zuséatzlichen Workshop mit einigen Teilnehmern der
Brainstorming-Sitzung durchfihrt. In der Regel werden bei der Verarbeitung von
Ergebnissen eines Brainstormings Priorisierungstechniken angewandt.

Typische Arbeitsprodukte

Das Ergebnis einer Brainstorming-Sitzung ist die Liste der erarbeiteten Ideen. Wenn alle
Brainstorming-Teilnehmer einverstanden sind, kann eine Audio- oder Videoaufzeichnung
des Brainstormings erstellt und als zusatzliche Grundlage fir die spatere Analyse verwendet
werden.

Chancen

Ein Brainstorming ist hilfreich, um innerhalb kurzer Zeit eine groBe Anzahl von Ideen zu
entwickeln. Ideen, die zu Beginn moglicherweise als absurd betrachtet wurden, kénnen der
Gruppe als Inspiration fur die Entwicklung anderer unerwarteter und innovativer Ideen
dienen. Ein wesentlicher Nutzen einer guten Brainstorming-Sitzung besteht darin, dass sie
diesen gruppendynamischen Effekt unterstitzt (d. h. Ideen, die andere zu wiederum neuen
Ideen inspirieren).

Herausforderungen

Brainstorming-Ergebnisse sind nur grobe Entwtrfe von Ideen. Die eigentliche Requirements-
Engineering-Arbeit beginnt nach der Brainstorming-Sitzung. Die entwickelten Ideen missen
bewertet, priorisiert und weiter detailliert werden.

Der Hauptantrieb fur die Entwicklung guter Ideen bei dieser Technik sind
gruppendynamische Effekte. Daher ist es die wichtigste Herausforderung in einer
Brainstorming-Sitzung, eine kreative Atmosphéare herzustellen und aufrechtzuerhalten.

Varianten

Uber die Jahre sind viele verschiedene Varianten des Brainstormings entstanden, z. B.:

= Das Brainstorming Paradox folgt demselben Verfahren wie ein normales
Brainstorming. Der Unterschied ist das Brainstorming-Thema, das das Gegenteil des
normalen Brainstorming-Themas ist. Das Ziel dabei ist, Risiken und Gefahren im
Zusammenhang mit einem Thema zu untersuchen (z. B. ,Welche Faktoren tragen
dazu bei, potenzielle Kaufer zu verargern, und sorgen daflir, dass sie unseren
Webshop verlassen?”).
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3.2.2 Analogietechnik

Was ist die Analogietechnik?

Analogietechniken (vgl. z. B. [Robertson2001]) bieten Unterstlitzung dabei, Ideen fir kritische
oder auch komplexe Themen zu entwickeln. Sie nutzen Analogien, um das Denken und das
Finden von Ideen zu unterstitzen. Erfolg oder Misserfolg werden dabei vor allem durch die
Qualitat der Analogie beeinflusst. Gute Quellen fir Analogien sind verbundene Systeme
(siehe Kapitel 2).

Die Rolle der Teilnehmer
Der Requirements Engineer Ubernimmt die Rolle des Moderators, der die Analogie entwickelt
und der Gruppe vorstellt.

Die Teilnehmer der Analogietechnik arbeiten die gegebene Analogie aus und Ubertragen die
entwickelten Ideen auf das urspruingliche Problem.

Vorbereitung
Die Vorbereitung der Analogietechnik besteht aus zwei Schritten.

Wahlen Sie fur das bestehende Problem eine geeignete Analogie. Die ausgewéhlte Analogie
kann nahe am urspriinglichen Problem liegen (z. B. dasselbe Problem in einem anderen
Fachgebiet) oder auch weit davon entfernt. Das urspriingliche Problem ist beispielsweise,
den Einkaufsprozess von Lebensversicherungsprodukten Gber das Internet zu verbessern.
Eine enge Analogie kénnte der Einkaufsprozess eines anderen Produkts Uber das Internet
sein (z. B. der Einkauf eines Buches anstatt einer Versicherungspolice in einem Onlineshop).
Eine entfernte Analogie kdnnte eine Situation sein, in der ein Kellner den Gast zur
Speisenauswahl berat (die Speisekarte ist die Analogie zur Versicherungspolice).

Wahlen Sie die Teilnehmer fUr die Analogietechnik aus. Diese sollten Experten flr das
ursprungliche Problem sein. Nach M&églichkeit sollten Experten (oder zumindest fachkundige
Personen) fur die ausgewéahlte Analogie eingeladen werden. Es ist nicht nétig, dass ein
Teilnehmer sowohl Experte fur das urspriingliche Problem als auch fir die Analogie ist. Es ist
auch mdoglich, die Analogie gemeinsam mit den Teilnehmern auszuwahlen.

Anwendung
Die Anwendung der Analogietechnik erfolgt in zwei Schritten:

= Arbeiten Sie die ausgewahlte Analogie weiter aus. Die Teilnehmer arbeiten positive
und negative Aspekte der Analogie detailliert aus (z. B. unter Verwendung von
Whiteboards oder eines Flipcharts). Dieser Schritt sollte ohne Verweis auf das
urspringliche Problem durchgefiihrt werden.

» Ubertragung auf das urspriingliche Problem. Sobald die Analogie ausgearbeitet
wurde, untersuchen die Teilnehmer samtliche Aspekte der Analogie und Ubertragen
diese auf das urspriingliche Problem.
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Ergebnisverarbeitung

Die Teilnehmer erstellen eine Liste mit Aussagen zum urspringlichen Problem, die aus der
Analogie abgeleitet wurden. Um ein abschlieBendes Ergebnis zu erzielen, mUssen die
Teilnehmer die einzelnen Aussagen prifen und den Wert diskutieren, den die Aussagen fir
das vorhandene Problem haben. Wahrend dieser Diskussion kénnen die Teilnehmer die
Ubertragenen Aussagen weiter ausarbeiten, um deren Nutzen fur das vorhandene Problem
zu verbessern.

Ahnlich wie bei der Brainstorming-Technik, erfordert das Ergebnis der Analogietechnik
zusatzlichen Aufwand, um die Ergebnisse zu analysieren und zu priorisieren.

Typische Arbeitsprodukte

Das Ergebnis der Analogietechnik ist eine detaillierte Beschreibung der Analogie, die Liste
Ubertragener Aussagen fur das urspringliche Problem und die finale Liste von bewerteten
und detaillierten Aussagen fur das urspriingliche Problem.

Moéglichkeiten

Eine gut gewahlte Analogie erlaubt die Entwicklung innovativer Ideen zu einem vorhandenen
Problem. Vor allem, wenn den Teilnehmern das bestehende Problem vorenthalten wird, kann
die Analogietechnik unerwartete und unkonventionelle Ideen hervorbringen.

Ist das bestehende Problem zu schwierig und/oder vertraulich, kann die Analogietechnik
dabei helfen, eine offene und konstruktive Arbeitsumgebung zu schaffen. Der
anspruchsvolle Teil besteht natiirlich in der Ubertragung der Feststellungen auf das
ursprungliche Problem.

Herausforderungen

Der wichtigste Erfolgsfaktor fur die Analogietechnik ist die Auswahl einer geeigneten
Analogie. Wenn die Teilnehmer das urspringliche Problem kennen, ist es wichtig, das
bestehende Problem aus der Diskussion Uber die Analogie herauszuhalten.

Varianten

Bei der Bisoziation [Koes1964], abgeleitet aus den Begriffen ,bi” (zwei vollig verschiedene
Dinge) und ,Assoziation”, assoziieren die Teilnehmer eines Kreativitatsworkshops Ideen zu
einer vorhandenen Problemstellung mit etwas, das nichts mit dem Problem gemein zu haben
scheint (z. B. finf Bilder von berihmten Malern, einige besondere physische Objekte, kurze
Videoclips von interessanten Tieren).

3.2.3 Prototyping

Was ist Prototyping?

Prototyp ist der Uberbegriff fiir jedes intermediare Arbeitsergebnisse, das zur Untersuchung
von bestimmten Eigenschaften oder alternativen Lésungen fir ein zu entwickelndes System
mithilfe einer konkreten Erfahrung erstellt wird. In den meisten Féllen bezieht er sich auf
Merkmale, die vorab nicht einfach verstanden, anhand von Modellen definiert oder in einer
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Dokumentation beschrieben werden kdnnen. Prototypen reichen von sehr einfachen Skizzen
auf Papier Uber anklickbare Schnittstellensimulationen fir physische Instanzen eines Gerats
bis hin zu initialen Implementierungen einer Software; sie besitzen speziell ausgewahlte -
aber nicht alle - Merkmale des kiinftigen Systems und ermdglichen die Untersuchung
bestimmter anderer Merkmale, die zu diesem Zeitpunkt noch unklar sind.

Was ein Arbeitsergebnis als Prototypen definiert, ist dessen Verwendung fir die
Untersuchung, die Erarbeitung, die Klarung, flr Entwrfe, Tests, Validierungen usw. (siehe
[LiIHB2003]). Kurz gesagt, besteht der Zweck der Verwendung von Prototypen darin,
Systeme (oder bestimmte Teile davon) zu erleben, ,.... bevor sie Realitat werden, sogar noch
bevor wir ihnren endgultigen Entwurf vorliegen haben, also viel weniger als ihre
Implementierung” [Buxton2007].

T. Z. Warfel [Warfel2009] beschreibt acht grundlegende Prinzipien flr die Anwendung des
Prototyping:

= Verstehen Sie lhre Zielgruppe und dessen Absichten.

= Planen Sie ein wenig - erstellen Sie fir alles andere Prototypen.
= Definieren Sie Erwartungen.

= Erstellen Sie Skizzen.

= Esgehtum einen Prototyp - nicht um die Mona Lisa.

= Wenn sich etwas nicht umsetzen lasst, simulieren Sie es.

= Erstellen Sie nur Prototypen, die Sie bendtigen.

= Verringern Sie das Risiko - frihzeitig und haufig.

Die Rolle der Teilnehmer

Im Requirements Engineering werden Prototypen zur Anforderungsermittlung und
Validierung verwendet. Bei der Ermittlung kommmt den Teilnehmern in der Regel eine interne
Rolle zu, z. B. als Requirements Engineer, Digital Designer, UX-Designer oder als Teil eines
Entwicklungsteams.

Primares Ziel der Teilnehmer ist es, das Problem nachzuvollziehen, geeignete Lésungen zu
finden (in einem kreativen Prozess) und schlieBlich neue Anforderungen zu ermitteln oder
vorhandene Anforderungen zu verfeinern. Bei der Validierung Gbernehmen Teilnehmer
oftmals eine externe Rolle: Sie kdnnen etwa Benutzer oder andere Stakeholder auBerhalb
des Entwicklungsteams sein, welche die Implementierung bestimmter Anforderungen
bewerten. Dies kann auch zu neuen Anforderungen und der Verfeinerung von vorhandenen
Anforderungen fUhren.

In beiden Situationen kdnnen drei zentrale Rollen unterschieden werden:

= Moderator: Diese Rolle Gbernimmt gewohnlich der Requirements Engineer, der Gber
die Verwendung von Prototypen als Ermittlungstechnik entscheidet, der die
Prototypen plant und managt, die Teilnehmer instruiert, Ergebnisse analysiert und
Schlussfolgerungen zieht.

» Entwickler: Ein Prototyp muss entworfen, gebaut und getestet werden, bevor man ihn
verwenden kann. Bei einfachen Prototypen wie Skizzen kann der Requirements
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Engineer diese Rolle GUbernehmen, bei komplexeren Prototypen ist gegebenenfalls die
Unterstitzung von Designern, Entwicklern oder Werkzeug-Experten nétig.

= Beobachter: Die genaue Untersuchung des Prototyps ist haufig eine Teamleistung, an
der, je nach GréBe und Komplexitat, Requirements Engineers, Designer,
Programmierer, Tester, Key User und andere Stakeholder involviert sein kénnen.
Um sich auf die Untersuchung der gewlinschten Merkmale konzentrieren zu kénnen,
ist es wichtig, die Richtlinien oder Skripte des Moderators zu befolgen, aber auch
einige Zeit fur freies Erforschen einzuplanen.

Vorbereitung

Da Prototypen sehr unterschiedliche Formen annehmen kdnnen, ist fir die Vorbereitung
immer ein individueller Ansatz erforderlich [McEI2017]. Fir eine einfache Skizze genligen
maoglicherweise Papier und Stift, fir einen physischen Prototyp kénnen hingegen ein 3-D-
Drucker und eine umfangreiche Software erforderlich sein.

Ein Plan ist die eine — und wichtigste — Sache, die allen gemein ist: Der Requirements Engineer
muss eine grindliche Vorstellung davon haben, welche Merkmale zu untersuchen sind und
wie die Umsetzung auszusehen hat. Es muss auch klar sein, welche anderen, bereits
etablierten Merkmale (die nicht untersucht werden miissen) vorhanden sein sollten und
welche Aspekte man bewusst weglassen kann. Wenn Sie beispielsweise einen Prototypen fir
einen Webshop erstellen méchten, um die Performance zu analysieren, dann sollte die
Funktionalitat an sich funktionieren.

Esist ein bewéahrtes Verfahren, die etablierten Merkmale des Prototyps zu testen, da sich
Defekte in diesen Bereichen negativ auf die Untersuchung der Merkmale auswirken kénnen,
die nicht im Fokus stehen. AuBerdem muss klar kommuniziert werden, welche Bestandteile
oder Funktionalitaten nicht im Systemumfang enthalten sein sollen (d. h. im Prototyp nicht
verflgbar oder funktionsfahig), vor allem, wenn externe Teilnehmer involviert sind.

Je nach GréBe und Komplexitat des Prototyps kann die Vorbereitung die Entwicklung von
Richtlinien, Anweisungen, Skripten, Vorgehensweisen und Vorlagen fur die Beobachter
umfassen (siehe etwa die Vorbereitung eines Usability-Tests [UXQB2017]).

Anwendung
Die haufigsten Anwendungen fir das Prototyping beinhalten [Warfel2009]:

» Gemeinsame Kommunikation
Das heiBt, dass das Prototyping als ein Werkzeug flr die Zusammenarbeit genutzt
werden soll, als eine Art Lingua franca, also eine gemeinsame Sprache fUr alle
Beteiligten. Das Ziel dabei ist es, ein gemeinsames Verstandnis der Anforderungen
zwischen den Geschaftsbereichen, Requirements Engineers, Designern, Entwicklern
und Benutzern herbeizufihren. Dies beinhaltet haufig das einfache Skizzieren eines
Entwurfs fur das kiinftige System, wobei eine Reihe von Varianten eingeflihrt werden
kann, aus denen man bei der weiteren Entwicklung auswahlt.

* Durcharbeiten eines Entwurfs
Prototypen sind eine sehr gute Mdglichkeit, um einen Entwurf tatsachlich
durchzuarbeiten, ihn zu testen, festzustellen, welche Alternativen funktionieren, und
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die Details zu konkretisieren. Dies steht meist in Zusammenhang mit der Ausarbeitung
und Verfeinerung von friiheren allgemeinen Anforderungen und tragt zur Integritat
und Konsistenz bei.

* Internes Verkaufen lhrer Idee
sZeigen ist besser als erzahlen.” Durch das Erstellen eines schnellen Prototyps mit
unterschiedlichen Entwurfsoptionen ist es einfacher, Stakeholder von den Vorteilen
Ihres Entwurfs zu Uberzeugen, die richtige Wahl zu treffen und Unterstttzung dafir zu
erhalten.

= Usability-Tests
Usability und andere Qualitatsmerkmale sind in Spezifikationen und Modellen
offenkundig schwer zu erfassen, aber mithilfe eines Prototyps, selbst in einem friihen
Projektstadium, leicht zu erkennen.

» Einschétzen der technischen Realisierbarkeit und des Wertes
FUr jedem Entwurf eines neuen Systems bestehen die elementaren Fragen: ,Kann es
gebaut werden?” und ,Schafft es einen Mehrwert?”. Das Erstellen und Betreiben
eines Prototyps kann Vertrauen erzeugen, da er positive Antworten auf diese Fragen
liefert, oder - falls negativ - kostspielige Projektfehlschlage in einer friihen Phase
verhindert.

Ergebnisverarbeitung

Sammeln Sie alle Erkenntnisse aus dem Prototyping, und entscheiden Sie gemeinsam im
Team mit den zentralen Stakeholdern, was damit geschehen soll (z. B. bei einem
Walkthrough). Flr manches Feedback muss ein Review von einer gréBeren Gruppe von
Stakeholdern erfolgen; einige Verbesserungsideen missen von den technischen
Mitarbeitern geprift werden.

Nachfolgende Aktivitaten sind von der jeweiligen Projektsituation abhéangig: beispielsweise
die Entwicklung eines neuen Prototyps zur Untersuchung anderer Systemmerkmale, die
Wahl einer bevorzugten Variante fir die Weiterentwicklung oder die detaillierte Spezifikation
der erkannten Anforderungen flr einen ausgewéahlten Entwurf.

Typische Arbeitsprodukte
= der Prototyp
= Richtlinien, Anweisungen usw.
= Analyse und Dokumentation der Erkenntnisse und Schlussfolgerungen, beispielsweise
Ideen, neue Anforderungen, geklarte vorhandene Anforderungen als kiinftige
Referenz

Moglichkeiten

Das Prototyping ist ein vielseitiges Werkzeug, das in verschiedenen Phasen des
Requirements Engineering anwendbar ist. Friihe Phasen profitieren von der ErschlieBung von
Ideen, spatere Phasen von der Ausarbeitung und Verfeinerung von Anforderungen:
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= Das Prototyping ermdglicht Requirements Engineers, frihzeitig im Projekt
qualitatives Feedback von Stakeholdern zu erhalten und so spater kostspielige
Defekte zu vermeiden.

= Das Prototyping hilft Requirements Engineers dabei, Uber das Problem
nachzudenken, einen Uberblick iber die Komplexitat zu behalten und diese zu
reduzieren und sich dadurch auf die Bereitstellung eines Mehrwerts fir den Kunden zu
konzentrieren.

= Das Prototyping kann als iterativer, partizipativer, gemeinsamer Designansatz
genutzt werden, der dem Entwicklungsteam und den Stakeholdern die gemeinsame
Ausarbeitung von L6sungen ermdglicht.

= Das Prototyping passt perfekt zu modernen Entwicklungsanséatzen wie Agilitat,
DevOps, Lean und Design Thinking.

Herausforderungen

Abhéangig von der Art des gewahlten Prototyps, kann dessen Entwicklung auBerst aufwendig
sein. FUr ein realistisches, anklickbares funktionales Modell einer Benutzungsoberflache
(horizontaler Prototyp) oder einen physischen Prototyp kdnnen die Erstellung des Entwurfs,
Entwicklung und Tests mehrere Tage erfordern. Die Herausforderung besteht darin, den
Aufwand fur die Erstellung des Prototyps mit dem aus den gewonnenen Erkenntnissen
erwarteten Nutzen im Gleichgewicht zu halten. Denken Sie an die Aussage ,Ein Prototyp ist
nicht die Mona Lisa”, und widerstehen Sie der Versuchung, den Prototyp zu perfektionieren.

Eine weitere Herausforderung (vor allem bei komplexen Prototypen) ist, dass der Prototyp
von einigen Stakeholdern als finales Produkt betrachtet werden kénnte. Ein solches
Missverstandnis kann zu unrealistischen Erwartungen an den Projektzeitplan fihren, da
Stakeholder oft die Zeit unterschatzen, die fur die Umwandlung eines Prototyps in eine
produktionsreife Software notig ist.

Varianten

Prototypen kénnen zwar stark variieren, sowohl hinsichtlich der Intention als auch mit Blick
auf die Funktionalitat, aber es sind in der Regel drei Hauptmerkmale erkennbar: Genauigkeit
(engl. fidelity), Lebenszyklus und Auffassung.

Bei Fidelity, oder Genauigkeit, geht es um die Kongruenz des Prototyps mit dem Zielprodukt:

» Ein Low-Fidelity-Prototyp (LoFi-Prototyp) erinnert gerade so viel an das kunftige
System, als er eine gewisse relevante Erfahrung mit den geplanten Eigenschaften
ermdglicht, z. B. Skizzen fur Bildschirme in einem Storyboard.

» Ein High-Fidelity-Prototyp (HiFi-Prototyp) ahmt die externe Benutzungsoberflache
des klinftigen Systems in hohem MaBe nach, so dass man auf den ersten Blick kaum
einen Unterschied feststellen kann (auch hier gilt wieder: soweit es die geplanten
Eigenschaften betrifft). Intern, also unter der Oberflache, kann das System hingegen
weit von seiner Fertigstellung entfernt sein.
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Der Lebenszyklus ist die Beziehung eines Prototyps zum Zielprodukt:

= Ein explorativer Prototyp wird nur zu Untersuchungs- und Bewertungszwecken
erstellt. Er wird auch als , Wergwerf-Prototyp” bezeichnet, weil er nach der
Verwendung verworfen wird. Diese Art von Prototyp ist haufig in der
Massenproduktion anzutreffen.

= Ein evolutionérer Prototyp wird kontinuierlich ausgestaltet, erweitert, verbessert und
Refactorings unterzogen, bis er zum finalen Produkt wird. Im Laufe der iterativen
Entwicklung wird er zunéchst fir Untersuchungen verwendet und dann basierend auf
den Feststellungen einem Refactoring unterzogen. Auf diese Art des Prototyping
trifft man haufig bei der Einmalfertigung. Man kénnte argumentieren, dass die
agile/Scrum-Entwicklung gewohnlich eine Art von evolutiondrem Prototyping ist.

Die Auffassung, d. h. Prototypen kdnnen wahrend der Entwicklung von unterschiedlichen
Standpunkten aus betrachtet werden:

= Das Feedback kann der wesentliche Zweck sein, z. B. wenn ein Requirements Engineer
einen bestimmten Aspekt der L&sung, etwa die Benutzungsoberflache, gemeinsam
mit einer Gruppe von Stakeholdern bewerten méchte.

= Das Design/der Entwurf kdnnen an erster Stelle stehen. Das ist der Fall, wenn ein
Prototyp erstellt wird, um flr ein bestimmtes Problem unterschiedliche Lésungen zu
betrachten und miteinander zu vergleichen, wie es haufig in Industriedesign-
Projekten vorkommt.

FUr ein tieferes Verstandnis von Prototypen, nicht nur im Zusammenhang mit der
Anforderungsermittlung, sondern auch im Zusammenhang mit Digital Design, verweisen wir
auf [DDP2021].

3.2.4 Verwendung von Szenarien und Storyboards

Was ist ein Szenario?

Der Begriff ,Szenario” leitet sich aus dem lateinischen Wort ,scaenarium” ab, das ,Ort, wo
die BUhne errichtet wird” bedeutet. Heute wird der Begriff ,Szenario” u. a. fiir einen Entwurf
oder die Zusammenfassung eines Stiicks verwendet’. In derselben Bedeutung kénnen
Szenarien fur die Erstellung des Entwurfs einer Systemverwendung genutzt werden
[Carrol2003].

Szenarien kénnen in schriftlicher oder visueller Form dokumentiert werden. Die visuelle Form
eines Szenarios bezeichnet man als Storyboard. Ein Storyboard ist typischerweise die
Darstellung einer Abfolge von Bildern einer Szene oder einer Handlung (z. B. fir einen Film,
eine Fernsehsendung oder einen Werbespot)®. Ein Storyboard kann gleichermaBen zur
Beschreibung eines Handlungsablaufs flr ein System verwendet werden.

7 Siehe z. B. https://www.duden.de/rechtschreibung/Szenario

8 Siehe z. B. https://www.duden.de/rechtschreibung/Storyboard
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Vorbereitung

Die Vorbereitung der Szenariotechnik besteht aus einer Entscheidung in Bezug auf die
Szenariogeschichte(n) und aus dem Sammeln von Materialien und Informationen fir die
Entwicklung der Szenarien. Die Story oder Geschichte des Szenarios bezieht sich auf die
konkrete Handlung oder die Aktionen, die beschrieben werden sollen. Denken Sie daran, dass
Szenarien aus dem Bereich des Theaters stammen; einem Theaterstick liegt immer eine
Story zugrunde. Die Story kann aus den Zielen oder Problemen abgeleitet werden, die
erreicht bzw. geldst werden sollen. Seien Sie sich dessen bewusst, dass das Definieren des
Anwendungsbereichs der Story eine Herausforderung darstellt.

Wenn eine Story zu umfangreich ist (z. B. ein durchgangiger Geschaftsprozess in einem
Onlineshop), kann das Szenario zu lang werden. Lange Szenarien sind wie weitschweifige
Bucher: Sie lassen sich nicht gut lesen.

Umgekehrt ist es auch ein Risiko, wenn der Umfang zu gering ist, da das Szenario dann zu
detailliert wird und die Gefahr besteht, dass man sich in Einzelheiten verliert (beispielsweise
das Hinzuflgen eines Produkts zu einem Warenkorb kénnte fir ein Szenario zu eng gefasst
sein). Als Faustregel gilt: Man sollte versuchen, einen Anwendungsbereich zu identifizieren,
der einen in sich geschlossenen Teil der ganzen Story darstellt und der zu einem erkennbaren
Ergebnis fuhrt (z. B. die Suche nach Produkten in einem Onlineshop). Im Allgemeinen sollte
sich ein Szenario nur auf einen bestimmten Anwendungsbereich konzentrieren. Falls man
dasselbe Szenario fur verschiedene Anwendungsbereiche beschreiben mdchte, sollte jede
Kombination aus Szenario und Anwendungsbereich als unabhangige Ermittlungsaktivitat
behandelt werden (siehe Kapitel 0).

Wahrend der Vorbereitung werden in der Regel folgende Informationen gesammelt:
Informationen zu typischen Benutzern, typischen Orten, an welchen das System verwendet
wird und zu wichtigen Ereignissen oder Situationen, die innerhalb des Szenarios
berlcksichtigt werden sollten.

Darlber hinaus sollte fir das Szenario ein Dokumentationsformat gewahlt werden (siehe
typische Arbeitsergebnisse fir eine Liste von Formaten).

Anwendung

Die Anwendung der Szenariotechnik ist einfach: Beginnen Sie mit der Entwicklung des
Szenarios. Die Entwicklung kann von einer Gruppe oder von Einzelpersonen ausgefihrt
werden. Wenn der Szenariokontext verschiedene Kompetenzen erfordert, ist jedoch eine
Gruppenarbeit ratsam (z. B. bei komplexen Geschaftsprozessen).

Bei der Entwicklung eines Szenarios sollte man immer unterschiedliche Alternativen
erstellen. Auf diese Weise kénnen alternative Versionen untersucht werden, was die Chance
auf ein optimales Endergebnis erhdht. Wird das Szenario als Zwischenergebnis genutzt
(siehe Ergebnisverarbeitung), dann ist es nicht notwendig, die entwickelten Versionen in einer
finalen Version zu konsolidieren. Prasentiert man Stakeholdern alternative Versionen eines
Szenarios, so belebt das die Diskussion, und man kann die Meinung der Stakeholder zu den
Alternativen im Entwicklungsprozess berlcksichtigen.
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Ergebnisverarbeitung

Szenarien kbnnen entweder in eine Anforderungsspezifikation oder ein Zwischenergebnis
einflieBen. Im ersten Fall sollte das Szenario in Einklang mit den Projektstandards
dokumentiert werden. In letzterem Fall sind weitere Aktivitaten erforderlich, um
Anforderungen aus dem Szenario abzuleiten. Dieser Schritt ist eine nachfolgende Technik,
die nicht Bestandteil der Szenariotechnik ist.

Typische Arbeitsprodukte

Szenariobeschreibungen erfolgen typischerweise in schriftlicher Form. Die einfachste Form
ist ein Prosatext:

John Doe wartet an der Haltestelle ,MarktstraBe”. Es ist kalt und regnerisch und er méchte
schnell nach Hause. Leider scheint der Bus Verspatung zu haben. John méchte die
Ankunftszeit des Busses nachsehen. Er nimmt sein Smartphone zur Hand, 6ffnet die App fur
den 6ffentlichen Nahverkehr und wahlt die Funktion ,Abfahrtszeiten von meiner Haltestelle”
aus. Die App nutzt Smartphone-Funktionalitdten (z. B. GPS), um die Haltestelle
«MarktstraBe” als Johns aktuellen Standort zu ermitteln und zeigt den aktuellen Fahrplan
einschlieBlich der Verspatung von elf Minuten an.

Die Szenariobeschreibung mit dedizierten Schritten stellt eine strukturiertere
Herangehensweise dar:

1. John Doe wartet an der Haltestelle ,MarktstraBe”. Es ist kalt und regnerisch und er
mdchte schnell nach Hause. Leider scheint der Bus Verspatung zu haben. John
mdchte die Ankunftszeit des Busses nachsehen.

2. Der Benutzer nimmt sein Smartphone zur Hand und 6ffnet die App fir den
offentlichen Nahverkehr.

3. Die App enthalt ein Benutzermend, aus dem der Nutzer die Funktion ,Abfahrtszeiten
von meiner Haltestelle” auswéahlt.

4. Die App nutzt die Smartphone-Funktionalitat (z. B. GPS), um die Haltestelle
+MarktstraBe” als Johns aktuellen Standort zu ermitteln.

5. Die App zeigt den aktuellen Fahrplan und die Verspatung von elf Minuten an.

Der Unterschied zwischen dem kontinuierlichen Szenario und dem strukturierten Szenario ist
die Aufgliederung in einzelne Schritte. Jeder Schritt bezieht sich in der Regel auf eine
Interaktion zwischen dem Benutzer und dem System oder auf eine Aktivitat des Nutzersim
Kontext des Systems (Schritt 1in dem Beispiel). Szenarien sind immer spezifisch in Bezug auf
Personen (John Doe), Mengen (elf Minuten), Orte (Haltestelle MarktstraBe) und relevante
Kontexte (kalt und regnerisch). Das tréagt dazu bei, das Szenario mit Leben zu fiillen: eine
echte Story in einem realen Kontext. Das ist wichtig, um Stakeholdern zu vermitteln, worum
es bei der L6sung geht, und es hilft ihnen dabei, Gber ganz spezifische Probleme und Themen
zu sprechen.
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Hinweis:

Achten Sie darauf, Szenarien nicht mit Use Cases zu verwechseln [Cockburn2001]. Eine Use
Case Spezifikation ist eine Technik, mit der Sie die allgemeine Interaktion zwischen einem
Akteur und dem System dokumentieren. Szenarien sind hingegen eher wie Testfélle (sie kénnen
vielmehr die Basis flir Testfélle bilden). Man kann sie als eine spezifische Instanz eines
Durchgangs flir einen Use Case betrachten.

Storyboards wurden bereits in der Einflihrung erwahnt; es handelt sich dabei um eine visuelle
Darstellungsform fiir Szenarien. Storyboards sind ntitzlich, wenn ein Szenario zahlreiche
Handlungsschritte enthalt und der Kontext leichter visualisiert als beschrieben werden kann.

Moéglichkeiten

Szenarien stellen eine gute und schlanke Technik fir eine frihzeitige Erarbeitung von Ideen
im Hinblick auf Prozesse und Aktivitaten dar. Sie kbnnen dazu verwendet werden, alternative
Mdglichkeiten der Realisierung eines Prozesses in einem System zu diskutieren und zu
untersuchen. Aufgrund ihrer schlanken Struktur sind sie einfach zu entwickeln und lassen
sich schnell &ndern. Als Faustregel gilt, dass es in jedem Entwicklungsprojekt ein
gemeinsames - und explizites — Verstandnis der Szenarien des zu entwickelnden Systems
geben sollte. Die Szenariotechnik ist daher ein guter Kandidat fur eine frihzeitige Ermittlung.

Herausforderungen

Flr das Erstellen eines guten Szenarios sind gute Schreibfertigkeiten erforderlich (z. B. fur
das Strukturieren oder eine ausdrucksstarke Beschreibung der Story). Ohne diese
Fahigkeiten geraten Szenarien haufig langweilig, und gute Ideen kénnen aufgrund einer
schwachen Prasentation verlorengehen. Ein gewandter Verfasser vermeidet auBerdem
detaillierte Szenarien, die zu viele unnétige Informationen fur den Leser enthalten.

Uber diese Schreibfertigkeiten hinaus, sind fiir die Anwendung von Storyboards
grundlegende Zeichenkenntnisse sehr hilfreich, damit man zu den einzelnen Schritten
aussagekraftige Bilder entwerfen kann. Dieses grundlegende Niveau ist nicht schwer zu
erreichen: Ein einfaches Storyboard besteht aus Strichmannchen und einfachen Skizzen. Als
schwierigere Herausforderung kénnten sich die Hemmungen erweisen, seine Skizzen
anderen Personen zu zeigen!

Varianten

Szenarien werden typischerweise positiv beschrieben, d. h. das Szenario endet mit einem
positiven Ergebnis und der Benutzer erreicht, was er erreichen mdchte. Eine andere gute
Variante fur Szenarien ist es, wenn man sich auf das negative Ergebnis konzentriert und
beschreibt, was passieren kdnnte, wenn das Szenario nicht positiv endet. Im oben
beschriebenen Bus-Szenario kénnte beispielsweise das GPS nicht funktionieren. Was
prasentiert die App in diesem Fall dem Benutzer? Wenn man ein Szenario auf diese Weise
betrachtet, erhalt man haufig viele zusatzliche Erkenntnisse und neue Ideen flr das zu
entwickelnde System.

Eine dritte Szenariovariante bilden Félle von missbrauchlicher Verwendung [SiOp2005]. Bei
einer solchen Zweckentfremdung geht es um einen beabsichtigten Fehlgebrauch von
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Systemfunktionalitaten, um dem Benutzer oder anderen Stakeholdern Schaden zuzufigen.
Diese sind besonders fur die Ermittlung von Anforderungen in Bezug auf Systemsicherheit
natzlich.

Anstatt Storyboards zu zeichnen, kénnte das Team Szenen schauspielerisch darstellen und
Fotos aufnehmen und diese anschlieBend mit einem Zeichenprogramm anhand von Filtern
gezielt verandern.

3.3 Denkwerkzeuge

In den vorherigen Abschnitten wurden einige allgemeine Techniken erlautert, die sich bei der
Ermittlung von Anforderungen als erfolgreich erwiesen haben. Sie beschreiben Wege, um
Informationen zu sammeln und Arbeitsergebnisse fiur die Dokumentation und
Kommunikation von Anforderungen zu produzieren.

Dieser Abschnitt behandelt bestimmte unterstitzende Techniken. Diese Techniken werden
nicht fir sich alleine verwendet, sondern in Verbindung mit den anderen
Ermittlungstechniken. Wir bezeichnen sie als Denkwerkzeuge, weil damit das Ziel verfolgt
wird, eine Denkweise zu stimulieren oder fiir eine Denkweise zu sorgen, die zum Erfolg der
Ermittlung beitragt.

3.3.1 In Abstraktionsebenen denken

Abstraktionsebenen sind ein hervorragendes Denkwerkzeug flr die Anforderungsermittlung
[GoW02005], [Laue2014]. Sie werden haufig als eine Art Prozessmodell verwendet, um die
Ermittlungsarbeit zu strukturieren, d. h. zunachst lediglich die Anforderungen auf der
obersten Ebene zu ermitteln, um dann mit detaillierteren Ebenen fortzufahren.

Um Abstraktionsebenen als ein Denkwerkzeug zu verstehen, muss man den Begriff
+Abstraktion” verstehen. Geman Cambridge Dictionary? ist eine Abstraktion ,die Situation, in
der ein Thema sehr allgemein ist und nicht auf realen Situationen beruht” ("the situation in
which a subject is very general and not based on real situations".).

® https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/abstraction, gepriift am 2.7.2019
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Abstraction Levels

A

high | abstract, unreal, general

Examples:
High-level goal We want to provide all books about the 2" World War
Entire system Web application providing books about the 2" World War
Subsystem Search engine, website, datastore, payment system, etc.
Epic As a user | want to search for books and get a result list
Use Case Diagram Web app providing the following use cases: Search book, Get results, See book details, ...
High-level data model Illustrating main classes and their relationships
Essential Use Case Use Case specifying the goals of the user (rather than his specific actions)
medium
Feature Extended Search, Provide a review/critique about a specific book, Show related books, ...
Low-fidelity prototype  Wireframe GUIs in context to each other, so that the navigation flow can be explored
User Stories As a user | want to search for books by a specific author.
Detailed data model Illustrating all classes, their attributes and relationships among them with specific information

High-fidelity prototype  Very concrete visual representation of the final program still without logic in the background

Use Case specification Detailed specification of each action of the user (actor) and the system

Scenario/Storyboard Simon wants to learn about his grand-father’s experiences in Dinkirchen 1940 when fighting...
Interface specification For each attribute specify the fields in the sending/receiving system and the transformation rules

Code If... then... do... repeat... --> Real program that specifies in particular what the computer shall do
low concrete, real, particular

Abbildung 21: Darstellung des Konzepts von Abstraktionsebenen, illustriert mit aufschlussreichen

Beispielen

In der Informatik wird Abstraktion dadurch erreicht, dass Informationen ausgeblendet
werden [CoSh2007]. Programmiersprachen und APls sind gute Beispiele dafir. Jede
Anweisung in einer Programmiersprache und jede Methode in einer API bietet eine
bestimmte Funktionalitat, die sich hinter dem Namen der Anweisung oder der Methode
verbirgt. Wenn jemand Naheres dariiber erfahren méchte, kann er die verborgenen
Informationen durch Lesen des Codes der Funktion oder der Methode entschlisseln. Ziel
einer Abstraktion ist es, die Komplexitat zu verringern, indem man detaillierte Informationen
hinter einem einzigen, einfacheren Konstrukt verbirgt. Nachfolgend beschreiben wir zwei
Beispiele fur die Anwendung von Abstraktionsebenen im Requirements Engineering.

Drei wesentliche Abstraktionsebenen im Requirements Engineering

Wir haben im Requirements Engineering eine naturliche intellektuelle Grenze, die zur
Verringerung von Komplexitat verwendet werden kann: Die Grenze zwischen System und
Kontext (Systemgrenze, siehe [IREB2020]). Der Kontext hat mit allem zu tun, was sichtbar
und fir den Benutzer oder ein anderes System erfahrbar ist. Dies schlieBt die
Benutzungsoberflache und technische Schnittstellen ein. Wenn wir die Anforderungen eines
Systems auf der Abstraktionsebene diskutieren, ist es nicht notwendig, Gber technische
Details zu sprechen, durch welche sich diese Anforderungen realisieren lassen.
Requirements Engineers tun dies beispielsweise durch ein Use Case Diagramm oder eine
User Story Map: Sie visualisieren die vom System fUr die Akteure bereitgestellte
Funktionalitat im Kontext und lassen dabei alle Implementierungsdetails auBer Acht.

Das System an sich lasst sich weiter in ein logisches und ein technisches System unterteilen.
Das logische System ist eine idealisierte Beschreibung und enthalt logische Datenstrukturen,
Funktionalitaten und Verhaltensbeschreibungen bestimmter Elemente auf der
Systemkontextebene (z. B. die Spezifikation der zuvor genannten Use Cases). Das
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technische System bezieht sich auf die Realisierung in Bezug auf Hardware, technische
Datenstrukturen und Softwarekomponenten (z. B. Datenbanken und Frameworks). Nehmen
Sie als ein Beispiel das Betriebssystem eines Computers: Das ist die API zu den technischen
Details der Hardware, z. B. wie spezielle Speicherelemente adressiert werden oder wie der
Prozessor einzelne Operationen ausfuhrt, gleichzeitig oder auf andere Weise.

Die Trennung zwischen Systemkontext, logischem und technischem System kann fir
Folgendes verwendet werden:

= Zur Strukturierung von Anforderungsspezifikationen, um komplexe Inhalte leichter
zuganglich zu machen;

Eine Interaktion zwischen einem Benutzer und einem System wird beispielsweise auf der
Kontextebene beschrieben, wahrend die detaillierte Datenstruktur und die funktionalen
Anforderungen in einem spateren Teil der Spezifikation auf der Systemebene festgelegt
werden. Der Leser einer Spezifikation kann dann entscheiden, ob er die Details (z. B. eines
Datenmodells) lesen mdchte, oder ob er sie zugunsten des Gesamtverstandnisses lUiberspringt.

= Zur Strukturierung des Entwicklungsprozesses einer Spezifikation;

Ein Extrem wére beispielsweise, einen Ansatz zu verfolgen, bei dem man zunachst in die Breite
geht, und zuerst so viel wie mdglich auf der Kontextebene versteht, bevor man die
Systemebene detailliert betrachtet. Ein alternativer extremer Ansatz wére, zunachst in die Tiefe
zu gehen und einen Aspekt auf der Kontextebene mit allen nétigen Details auf der Systemebene
auszuarbeiten, bevor man mit dem nachsten Element auf der Kontextebene fortfahrt. Unter
praktischen Gesichtspunkten ist eine Mischung aus zwei Ansatzen ratsam.

Erfolgskritische Aspekte eines System sollten etwa anhand eines Ansatzes ausgearbeitet
werden, der zuerst in die Tiefe geht, wadhrend man bei einfachen Aspekten oder Elementen, von
denen man bereits ein gutes Verstandnis hat, zuerst in die Breite gehen kann, da die Details
sowieso klar sind und das Risiko, wichtige Details zu vergessen, gering ist.

3.3.2 In Problemen und Zielen denken

Die Entwicklung eines Systems beruht haufig darauf, dass ein Kunde ein bestimmtes
Problem hat. In anderen Fallen wird die Entwicklung durch den Wunsch eines Kunden
ausgeldst, ein bestimmtes Ziel zu erreichen. In den meisten Fallen besteht bei Kunden jedoch
keine ausgepragte Klarheit, Sicherheit oder Offenheit in Bezug auf ihre wahren Probleme
und Ziele. Ein Kunde schlagt mitunter eine Losung vor, ohne tUberhaupt erkléren zu kdnnen,
welches Problem damit gelést oder welches Ziel realisiert werden sollte!

Daher ist es unverzichtbar, dass der Requirements Engineer nicht voraussetzt, dass ein
einzelnes Problem oder Ziel der Ausgangspunkt fir die Entwicklung ist. Um ein Gesamtbild
der zusammenhangenden Probleme und Ziele hervorzubringen, muss die vorliegende
Situation grindlich analysiert werden, bevor eine gangbare L&sung konzipiert werden kann
(siehe [LoSL2017]). Zunachst einmal muss Klarheit Gber die Definitionen herrschen.
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Ein Problem ist ein Aspekt im Kontext des Stakeholders, der aktuell als negativ
wahrgenommen wird. Eine erwartete negative Erfahrung im Kontext des Stakeholders, die in
der Zukunft liegt, wird als Risiko bezeichnet (z. B. ein potenzielles kiinftiges Problem). Oftmals
wird ein bestimmter Zustand in einem Kontext als Problem wahrgenommen, da er verhindert,
dass der Stakeholder etwas Winschenswertes tut oder ein Ziel erreicht.

Ein Ziel ist ein erwarteter positiver Aspekt im Kontext eines Stakeholders, der in der Zukunft
liegt. Ein bestimmter kiinftiger Zustand in einem Kontext wird haufig als ein Ziel
wahrgenommen, wenn dieser Zustand den Stakeholder in die Lage versetzt, etwas
Winschenswertes zu tun.

Esist wichtig, sich zu vergegenwartigen, dass Probleme und Ziele mentale Konstrukte sind:
Sie existieren nicht in der Realitéat, sondern nur in den Képfen der Stakeholder. Daher kénnen
Sie nur durch eine gezielte Ermittlung festgestellt werden. Folglich kann ein bestimmter
(zukUnftiger) Zustand eines Kontextes flr einen Stakeholder ein Ziel darstellen, wahrend er
fUr einen anderen ein potenzielles Problem bedeutet.

Probleme und Ziele sind immer miteinander verbunden. Ein Problem impliziert das Ziel, den
negativen Zustand in eine positive Richtung zu lenken. Ein Ziel wird nur als solches anerkannt,
wenn es im gegenwartigen Zustand irgendetwas gibt, das verhindert, dass es bereits
stattfindet.

Probleme und Ziele sind auch durch ein anderes geistiges Konstrukt miteinander verbunden:
die Losung.

Eine L&sung ist die Roadmap fir eine Intervention im Kontext des Stakeholders: Sie
beschreibt die Art und Weise, auf die der aktuelle Zustand in der Gegenwart in einen
gewlinschten Zustand in der Zukunft verédndert werden kann. L&ésungen werden in einem
kreativen Designprozess entwickelt, der bei den ermittelten Problemen und Zielen beginnt.

Explizite Probleme und Ziele kbnnen Auspragungen impliziter Probleme oder Ziele auf
allgemeinerer oder detaillierterer Ebene sein. Sie treten jedoch niemals fur sich alleine auf:
Sie sind immer Teil einer groBen ,Familie” aus ,Eltern” und ,Kindern”. Um ein vollstandiges
Bild zu erhalten, missen auch die ,Geschwister” in dieser Familie festgestellt werden.

Den Eltern eines bestimmten Problems kommt man auf die Spur, indem man nach Ursachen
sucht. Was verursacht dieses Problem?

Die Eltern eines Ziels findet man, indem man das Verhalten analysiert, das vorherrscht, wenn
das Ziel einmal erreicht ist. Warum hat der Stakeholder dieses Ziel?

Die Kinder in der Familie (also die Probleme und Ziele auf detaillierterer Ebene) findet man
durch L&sungen. Mit jeder MaBnahme einer realisierbaren Lésung wird auf einer
detaillierteren Ebene ein neues Ziel (und ein Problem) flr jemanden festgelegt, der fur die
Umsetzung verantwortlich ist und der vor der Herausforderung steht, dies mdglichst effektiv
zu tun.

Aus dem folgenden Klassenmodell geht die Beziehung zwischen diesen Konzepten hervor.
Ein Problem impliziert ein Ziel und wird von Problemen auf allgemeinerer Ebene verursacht.
Ein Ziel ermdglicht Ziele auf hdherer Ebene. Ein Problem kann durch eine Lésung behoben
werden, mit der das betreffende Ziel erreicht wird. Mit einer L&sung werden bestimmte
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auszufiihrende MaBnahmen festgelegt. Mit der Implementierung jeder MaBnahme wird
wiederum mindestens ein detaillierteres Ziel festgelegt.

is caused by ¥ Y enables
| * |
1 inhibits » 1
Problem Goal
1 1
1 may |1 |*
achieve A
may be
solved by * . #*
Solution sots| &
1
defines ¥
*
i 1
Action

Abbildung 22: Die Beziehung zwischen Problemen, Zielen und Ldsungen

Das Denken in Problemen und Zielen ist an sich keine Technik. Es handelt sich um eine
Denkweise, die den Requirements Engineer bestarkt, sich noch naher mit dem Kontext des
Stakeholders auseinanderzusetzen, bevor er eine scheinbar offensichtliche, aber vielleicht
inadaquate Lésung aufgreift. Diese Denkweise ist fur alle Arten von Ermittlungstechniken
relevant, wenn man auf ein Problem oder ein Ziel trifft.

Versuchen Sie bei einem Problem Folgendes herauszufinden:

= Handelt es sich um ein Problem im aktuellen Kontext (welches Stakeholders) oder ist
es die Erwartung eines zuklnftigen Problems (liberlegen Sie sich in diesem Fall Wege,
um zu verhindern, dass diese Zukunft zur Realitat wird)?

» Welche gegenwartigen oder vergangenen Situationen haben dieses Problem
verursacht (dadurch kdnnen Sie Hinweise auf mégliche Lésungen erhalten)?

»  Welche zukiinftigen MaBnahmen werden durch das Problem (das damit verbundene
Ziel) verhindert? Was wirde welcher Stakeholder tun (tun kdnnen), wenn das Problem
nicht existieren wirde?

Stellen Sie in Bezug auf ein Ziel folgende Uberlegungen an:

= Welche Situationen in der Gegenwart (oder Erwartungen an die Zukunft) verhindern,
dass das Ziel erreicht (das damit verbundene Problem gel&st) wird? Was geschieht,
wenn keine MaBnahmen ergriffen werden?
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= Welche zukinftigen MaBnahmen sind mdéglich, wenn das Ziel erreicht ist? Wer erzielt
welchen Vorteil (Wert/Nutzen)?

In Bezug auf Lésungen:

= Seien Sie vorsichtig, wenn ein Kunde direkt eine bestimmte L&sung vorschlagt. Stellen
Sie sicher, dass Sie alle damit verbundenen Probleme und Ziele wirklich
nachvollziehen kénnen. Prifen Sie nach, ob die vorgeschlagene Lésung das Problem
behebt und das Ziel dadurch realisiert wird.

= Berlcksichtigen Sie den Wert: die Balance zwischen dem erwarteten Nutzen einer
Ldsung, den (Gesamt-) Kosten flir deren Implementierung und das Risiko eines
Fehlschlags.

Durch das Analysieren des gesamten Umfelds der damit verbundenen Probleme und Ziele
gelangen Sie leichter zu der Lésung, die den héchsten Gesamtwert erbringt. Eine von einem
Stakeholder genannte L6sung oder ein Ziel hat méglicherweise einen Wert fur diese Person,
fur das Unternehmen insgesamt kann sie aber unter Umstanden ein Risiko bedeuten. Da das
Ziel eines Stakeholders fir einen anderen Stakeholder ein Problem darstellen kann, hilft
Ihnen das Denken in Problemen und Zielen auch dabei, Anforderungskonflikte zu
identifizieren und zu |6sen.

Bei der Diskussion von Problemen und Zielen erzahlen Stakeholder haufig nur einen Teil der
ganzen Story. Da Probleme und Ziele mentale Konstrukte sind, die lediglich in den Képfen
bestimmter Stakeholder existieren, sind sie naturgeman subjektiv — was sich jedoch schwer
zeigen lasst. Wenn Sie als Requirements Engineer Schwierigkeiten damit haben, die
Beschaffenheit eines Problems oder den Wert eines Ziels zu verstehen, so kann dies an
verdeckten, subjektiven Komponenten liegen. Fragen nach dem Warum kénnen lhnen dabei
helfen, diese zu klaren.

3.3.3 Vermeidung von Transformationseffekten

Aufgrund unterschiedlicher Wissensstande, verschiedener kultureller und sozialer
Hintergriinde oder beruflicher Erfahrung, kénnen Stakeholder dieselben Informationen auf
unterschiedliche Weise wahrnehmen. Die Realitat oder eine angeforderte
Systemfunktionalitdt werden von der persénlichen Wahrnehmung einer Person gefiltert, in
personliches Wissen verwandelt und spéter in einer mehr oder weniger gut ausgestalteten
Aussage formuliert. Die Aussage stellt das Wissen und im Idealfall ein hohes MaRB an
relevanten Informationen Uber die Realitat dar. Man unterscheidet zwei Arten der
Transformation [BaGr2005] [Rupp et al.2014]:

Wahrnehmungstransformationen: Sie treten auf, weil jede Person die Realitat auf andere
Weise wahrnimmt und sich ein individuelles Bild davon macht.

Darstellungstransformationen: Sie treten aufgrund einer Anderung auf, die stattfindet,
sobald eine Person ihr Wissen in natlrlicher Sprache auBert.

Diese Transformationsprozesse kénnen zu einem Verlust und der Verzerrung von
Informationen fUhren, welche der Requirements Engineer aufdecken muss, um vollsténdige

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 128 | 187



Anforderungen von hoher Qualitat zu dokumentieren. Abbildung 23 illustriert diese
Transformationsprozesse.

W s

Reality Personal Personal Linguistic expression
Perception Knowledge of knowledge

Perception of reality > Expression of knowledge >

Linguistic expression of personal
knowledge leads to
representational transformation.

Limited personal perception leads
to perceptional transformation.

Abbildung 23: Transformationsprozesse

Um herauszufinden, welche Informationen verloren gegangen sind oder verzerrt wurden,
muss der Requirements Engineer die verschiedenen Kategorien von
Transformationsprozessen kennen.

Die Tilgung ist ein Prozess, bei dem wir bestimmten Dimensionen unserer Erfahrung selektiv
Aufmerksamkeit widmen und andere ausblenden. Die Tilgung reduziert die Welt auf ein MaB,
bei dem wir das Geflihl haben, damit umgehen zu kénnen [BaGr2005]. Tilgung ist ein
Indikator dafur, dass der Requirements Engineer fehlende Informationen ermitteln muss.

Beispiel:

Ein Softwareentwickler berlicksichtigt in erster Linie die logischen Informationen (Kundendaten)
einer Schnittstelle. Ihm sind mdglicherweise nicht alle bendtigten physischen Informationen
(Material des Steckers) bekannt.

Generalisierung ist der Prozess, durch den Elemente des Modells einer Person aus deren
ursprunglicher Erfahrung losgeldst werden und die gesamte Kategorie darstellen, von der die
Erfahrung ein Beispiel ist [BaGr2005]. Generalisierung ist ein Indikator dafir, dass der
Requirements Engineer die fehlenden Informationen ermitteln muss, um zu entscheiden,
welche Informationen generalisiert werden kénnen und welche tatsachlich nur unter
bestimmten Umsténden gelten.
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Beispiel:
FUr einen Stakeholder enthalt eine Adresse eines Kunden immer den StraBennamen und die
Hausnummer. In einem anderen Land sind jedoch Hausnummern gar nicht Gblich.

Durch Verzerrung kdnnen wir ein Ereignis oder ein Vorkommen in ein Konzept aus Vorwissen
einpassen. Sie verandert unsere Interpretation von Ereignissen, damit sie in unser
bestehendes Verstandnis passen [GrBa2017]. Menschen ersetzen Teile der Realitat durch ihr
persdnliches Glaubenssystem. Verzerrung ist also ein Indikator dafir, dass der Requirements
Engineer die fehlenden Fakten ermitteln muss, um zu entscheiden, welche der Aussagen die
Realitat darstellen.

Beispiel:

Ein Stakeholder ist méglicherweise davon Uberzeugt, dass zwei Systeme auf Basis derselben
Datenbank funktionieren, weil er festgestellt hat, dass aktualisierte Daten sofort in beiden
Systemen verflgbar sind. Tatsachlich gibt es aber zwei Datenbanken, die lediglich sehr schnell
synchronisiert werden.

Alle vorgenannten Transformationskategorien sind Bestandteil unserer Kommunikation und
wir greifen jeden Tag darauf zurlck. In einem vertrauten Kontext, oder wenn wir mit
bekannten Stakeholdern arbeiten, sind Transformationsprozesse weniger wahrscheinlich,
aber im Allgemeinen beinhalten ein neues System oder neue Funktionalitaten auch neues
Wissen.

Um rein kommunikationsbedingte Effekte zu vermeiden, sollte der Requirements Engineer in
der schriftlichen und verbalen Kommunikation einige grundlegende MaBnahmen anwenden
[Rupp et al.2014]:

= Aussagenimmer in vollstdndigen Satzen formulieren

= immer Aktivsatze formulieren

» im Glossar definierte Begriffe verwenden

= konsistente Terminologie verwenden und Synonyme oder Homonyme vermeiden
» Prozesse mithilfe von Vollverben ausdriicken

Weitere Informationen Gber Kommunikation im Requirements Engineering finden Sie in
Abschnitt 5.2.

Hinweis 3.3.1:

Beziehen Sie das Suchen nach passenden Definitionen in Ihre Ermittlungsaktivitaten ein.
Insbesondere Prozessverben kdnnen Ihnen bei der Entwicklung einer einheitlicheren
Kommunikation helfen. Begriffsmodelle (z. B. mit UML-Klassendiagrammen) kénnen dazu
beitragen, in einer Anforderung den korrekten Datensatz zu adressieren.
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Hinweis 3.3.2:
Die Verwendung von Anforderungsschablonen verringert Transformationsdefekte, da fur eine
Anforderung grundlegende Informationen in einer Schablone erfasst werden missen.

Requirements Engineers kdnnen das in [Rupp et al.2014] vorgestellte SOPHIST-Regelwerk
nutzen, das beim Analysieren von Aussagen (oder Anforderungen) hilfreich ist, um Defekte
auf Basis der Transformationskategorien (Tilgung, Generalisierung, Verzerrung) zutage zu
bringen.

Eine Regel (von insgesamt 18) deckt mindestens einen Transformationseffekt ab. Der
Requirements Engineer sucht nach bestimmten Signalwoértern (Schritt 1: Identifizieren) und
leitet aus dem Signalwort Fragen fir die Stakeholder ab (Schritt 2: Analysieren). Nachdem
der Stakeholder die Fragen beantwortet hat, korrigiert oder vervollstandigt der
Requirements Engineer die Anforderung (Schritt 3: Lésen). Die folgenden Regeln sind
Instanzen von Transformationseffekten.

Hinweis 3.3.3:

Es kann hilfreich sein, wenn Sie eine bestimmte Regel in Ihren persénlichen Entwicklungsplan
aufnehmen und versuchen, diese in der Kommunikation, in der Dokumentation und in Reviews
von Anforderungen umzusetzen. Nach vier Wochen kdnnen Sie versuchen, die nédchste Regel
anzuwenden.

Nominalisierungen aufldsen

Nominalisierungen kdnnen den Prozess (oder Prozessschritte), die in der Anforderung
aufgegriffen werden, verschleiern, sodass nicht klar ist, wie der Prozess durchgefihrt
werden soll. Die Informationen werden verzerrt (Verzerrung).

Beispielaussage: ,Das Bibliothekssystem soll eine Archivierung anbieten.”

Schritt 1: Identifizieren

JArchivierung” ist die Nominalisierung (also das Signalwort) des Verbs ,archivieren”. ,Daten
archivieren” ist eine Funktionalitat mit festgelegten Schritten. Weder die Schritte, noch die
Prozessdetails sind klar (z. B. wann und wo der Prozess beginnt).

Schritt 2: Analysieren
Die Frage, die der Stakeholder beantworten muss, kénnte lauten: ,Welche Prozessdetails
umfasst ,Archivierung’?”

Schritt 3: Losen
In diesem Beispiel flihrt der Stakeholder (der Bibliothekar) die Prozessschritte ,Kundendaten
auswahlen” und ,Ausgewahlte Kundendaten archivieren” manuell aus.

»Das Bibliothekssystem muss dem Bibliothekar die Mdglichkeit bieten, Kundendaten fiir die
Archivierung auszuwéahlen.”
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+Wenn ein Kunde aktuell nichts ausgeliehen hat, muss das Bibliothekssystem dem
Bibliothekar die M&glichkeit bieten, die ausgewéhlten Kundendaten zu archivieren.”

In diesem Beispiel wurde die Nominalisierung aufgeldst, und die beiden Prozessschritte
wurden in zwei separaten, aber wechselseitig abhangigen Anforderungen dokumentiert.

Substantive ohne Bezugsindex

Wenn die Aussage eines Stakeholders Nomen ohne einen Referenzindex enthalt, ist nicht
klar, welche Objekte oder Akteure adressiert werden. Die Formulierung ist zu allgemein, um
implementiert zu werden (Generalisierung).

Beispielaussage: ,Das System soll dem Benutzer die Daten anzeigen.”

Schritt 1: Identifizieren
In diesem Beispiel ist unklar, welche Daten fir welchen Benutzer angezeigt werden sollen.

Schritt 2: Analysieren
Die Frage, die der Stakeholder beantworten muss, kénnte lauten:

= ,Welcher Benutzer soll die Daten lesen?”

= Antwort: ,Der Bibliothekar”.

= ,Welche Daten sollen dem Bibliothekar angezeigt werden?”

= Antwort: ,Samtliche statistisch berechneten Daten von Bibliotheksmedien.”

Schritt 3: Lodsen
sDas Bibliothekssystem muss dem Bibliothekar samtliche statistisch berechneten Daten
von Bibliotheksmedien anzeigen.”

Hinweis 3.3.4:

Um den Referenzindex zu ermitteln, kénnen Sie die in der Stakeholder-Liste definierten Rollen
oder die Rollendefinition des Systems einem Uberpriifen. Um den korrekten Datensatz zu
finden, kénnen Sie das Datenmodell des Systems Uberpriifen.

Hinweis 3.3.5:

Manchmal kann es hilfreich sein, einen allgemeineren Begriff flr einen Gbergeordneten
Datensatz zu definieren. Registrierungsdaten und Zahlungsdetails kénnen beispielsweise als
Kundendaten generalisiert werden, was anschlieBend im Glossar definiert wird.

Universalquantoren

Wenn die Aussage eines Stakeholders Universalquantoren enthalt, dann kann die Menge von
Objekten entweder zu allgemein oder zu spezifisch sein und muss angepasst werden.
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Beispielaussage: ,Das Bibliothekssystem soll jedem Kunden die Méglichkeit bieten, samtliche
Kundendaten zu &ndern.”

Schritt 1: Identifizieren

Abhéngig von der Definition von Kundendaten, kénnte die Anforderung korrekt formuliert
sein. Aber in diesem Fall wird nach dem Datensatz und der Referenz zum Kunden gefragt.

Schritt 2: Analysieren
Die Frage, die der Stakeholder beantworten muss, kénnte lauten:

= Kunden kénnen also jeden Datensatz, der jemals im Bibliothekssystem gespeichert
wurde, andern?
Antwort: ,Nein, nattrlich nicht. Nur sein Passwort und die Registrierungsdaten seines
Profils.”

= ,HeiBt das, jeder einzelne Kunde kann die Registrierungsdaten aller Kunden andern?”
Antwort: ,Nein, nattrlich nicht! ,Ein Kunde kann nur seine eigenen
Registrierungsdaten andern.”

Schritt 3: Ldsen
sDas Bibliothekssystem muss jedem einzelnen Kunden die Méglichkeit bieten, seine eigenen
Kundenregistrierungsdaten zu andern.”

Am Ende wurde jeder einzelne Kunde als korrekter Quantor identifiziert. Der Umfang der
Kundendaten war auf Kundenregistrierungsdaten begrenzt und der Hinweis, dass ein Kunde
andere als seine eigenen Kundenregistrierungsdaten &ndern kann, wurde korrigiert.

Unvollstandige Bedingungsstrukturen

Wenn eine Anforderung Bedingungen enthélt, kbnnen diese auch mehrere Aspekte
beinhalten. Um die Anforderung zu vervollstandigen, sollten alle relevanten Bedingungen
untersucht werden. Andernfalls bleiben einige Aspekte getilgt (Tilgung).

Beispielaussage: ,Wenn ein Medium nicht beschadigt und nicht reserviert ist, soll das
Bibliothekssystem dem Bibliothekar die M&églichkeit bieten, mit dem Verleihvorgang
fortzufahren.”

Schritt 1: Identifizieren
Das Signalwort ,wenn” zeigt eine Bedingung an. Das Signalwort ,und” zeigt an, dass die
Bedingung mehrteilig ist.

Schritt 2: Analysieren
Was geschieht, wenn das Medium beschadigt und/oder reserviert ist?

Wie verhélt sich das System?
Schritt 3: Ldsen

Wenn das Medium nicht beschadigt, aber reserviert ist, muss das Bibliothekssystem dem
Bibliothekar eine Fehlermeldung anzeigen.
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Ist das Medium beschéadigt und nicht reserviert, muss das Bibliothekssystem dem
Bibliothekar die Méglichkeit bieten, den Verleihvorgang zu stoppen.

Wenn das Medium beschadigt und reserviert ist, ...

Am Ende missen samtliche Kombinationen festgestellt werden und der Requirements
Engineer muss fir jeden einzelnen Pfad das Verhalten ermitteln.

Durch die detaillierte Analyse von Anforderungen wird das Risiko minimiert, die Realitat
falsch zu verstehen, aber der Requirements Engineer muss auch die Kosten der
Ermittlungsaktivitat berlcksichtigen. In Abhangigkeit von der Abstraktionsebene (siehe
3.3.1), dem Projektfortschritt und den Eigenschaften der Stakeholder ist eine gewisse
Ungenauigkeit tolerabel.

Hinweis 3.3.6:
Wenn die Kommunikation schwierig oder Mechanismen kompliziert erscheinen, bitten Sie
mindestens zwei verschiedene Stakeholder um Informationen zu dem entsprechenden Thema.

3.3.4 Modelle als Denkwerkzeug

Der IREB CPRE Foundation Level Lehrplan [IREB2020] vermittelt verschiedene Arten von
Modellen (z. B. Datenflussdiagramme, Aktivitatsdiagramme), um Anforderungen zu
dokumentieren. Modelle erlauben es, sich auf eine bestimmte Perspektive des Systems zu
konzentrieren: Daten, Funktionen oder Verhalten. Dieser Fokus lasst sich nicht nur bei der
Dokumentation von Anforderungen anwenden, er kann auch als Denkwerkzeug bei der
Anforderungsermittlung dienen. Der Requirements Engineer kann ein bestimmtes Modell
auswahlen und sich auf die Perspektive konzentrieren, die dieses Modells bietet; das Modell
kann ein explizites oder ein implizites Denkwerkzeug sein.

Wird ein Modell als explizites Denkwerkzeug verwendet, dann entwickelt der Requirements
Engineer das Modell gemeinsam mit den Stakeholdern. Der Requirements Engineer sollte
sich darliber im Klaren sein, dass Modelle in solchen Situationen nur nitzlich sind, wenn die
Modellierungssprache von allen beteiligten Stakeholdern gut verstanden wird.

Ein Beispiel: Ein Requirements Engineer méchte einen bestimmten Geschéaftsprozess
ausarbeiten, den ein System unterstlitzen soll. Diese Ausarbeitung kénnte im Rahmen eines
Workshops mithilfe von Aktivitatsdiagrammen erfolgen. Das Aktivitatsdiagramm, das den
Geschaftsprozess abbildet, wird gemeinsam mit den Stakeholdern entwickelt, z. B. indem
man es auf einem Whiteboard oder groBen Flipcharts aufzeichnet. In einer solchen Situation
dient die Notation des Aktivitadtsdiagramms als Instrumentarium dafir, was wahrend des
Workshops ausgedriickt und dokumentiert werden kann. Der Requirements Engineer muss
auf die Inhalte achten, die wahrend des Workshops entwickelt werden, da Stakeholder mit
Modellierung in der Regel nicht so vertraut sind. Wenn die Stakeholder die gewéhlte Notation
nicht richtig anwenden, muss der Requirements Engineer sie beim Erstellen eines geeigneten
Modells unterstitzen. Solche Fehler treten haufig auf, wenn Stakeholder eine wichtige
Information ausdriicken méchten, die nicht in das Modell passt.
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Hinweis 3.3.7:

Informationen, die nicht in eine ausgewahlte Modellierungsnotation passen, sollten nicht
unbertcksichtigt bleiben. Erarbeitet eine Gruppe von Stakeholdern beispielsweise ein
Aktivitdtsdiagramm, kommen oftmals Anforderungen im Zusammenhang mit Datenstrukturen
auf. Diese Anforderungen kénnen in einem Aktivitatsdiagramm nicht richtig dokumentiert
werden. Damit solche Anforderungen nicht verloren gehen, sollten sie beispielsweise im
Workshop-Protokoll festgehalten werden, damit eine spatere Analyse mdéglich ist.

Modelle kdnnen auch als implizites Denkwerkzeug verwendet werden. In diesem Fall nutzt der
Requirements Engineer eine bestimmte Modellierungssprache, um seine Gedanken bei der
Anforderungsermittlung zu strukturieren. Das Modell wird kein expliziter Bestandteil der
Ermittlungsaktivitat und wird nicht mit den beteiligten Stakeholdern diskutiert.

Stattdessen verwendet der Requirements Engineer die Informationen, die er wahrend der
Ermittlungsaktivitat erhalten hat, um das Modell zu entwickeln. Das ausgearbeitete Modell
nutzt er als einen Reflexionspunkt flr seine Gedanken und als Stichwort fur das Stellen
weiterer Fragen oder die Suche nach zusatzlichen Informationen.

Ein Requirements Engineer, der beispielsweise Anforderungen fir ein Onlinesystem fur den
Verkauf von Unfallversicherungen ermittelt, méchte die daftir benétigten Daten verstehen.
Er beschlieBt, Interviews mit Unfallversicherungsexperten durchzuflihren und vorhandene
papierbasierte Anwendungsformulare zu analysieren.

Er kann mit den Anwendungsformularen beginnen und aus deren Inhalt ein einfaches
Datenmodell ableiten. Das Ergebnis dieser Analyse ist ein initiales Datenmodell mit Entitaten,
die der Requirements Engineer nicht in Ganze versteht, d. h. es fehlen Beziehungen zwischen
Entitdten und die Attribute sind unvollstandig. Nun kann der Requirements Engineer anhand
dieses unvollstédndigen Modells die Interviews mit den Versicherungsexperten vorbereiten.
Anstatt das Modell beim Interview zu zeigen, verwendet der Requirements Engineer es als
Orientierung fUr das Interview. Die Antworten der Experten kénnen nun mit bekannten
Elementen in dem Modell verknUpft werden, wodurch der Requirements Engineer Licken
leichter identifizieren und weitere klarende Fragen zu diesen Bereichen stellen kann.

Hinweis 3.3.8:

Modelle, die als Denkwerkzeug erstellt werden, sollte man nicht mit dokumentierten
Anforderungen verwechseln. Das Denkwerkzeug ist ein Zwischenergebnis, das dazu verwendet
wird, in einer Folgeaktivitat detaillierte, dokumentierte Anforderungen zu entwickeln. Daher ist
es ratsam, als Denkwerkzeuge genutzte Modelle zu verwerfen (oder zu archivieren), sobald die
Erkenntnisse aus dem Modell in einem Anforderungsdokument erfasst wurden. Andernfalls
besteht das Risiko, dass das Denkwerkzeug im Verlauf des Projekts Verwirrung stiftet, da solche
Modelle in der Regel nicht aktuell gehalten werden und daher schnell tiberholt oder mit dem
Anforderungsdokument nicht mehr konsistent sind.
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3.3.5 Mind-Mapping

Das Mind-Mapping ist eine Aktivitat, bei der ein Konzept in Form einer sogenannten
Mindmap visuell dargestellt wird. Mit anderen Worten ist eine Mindmap ein grafisches
Denkwerkzeug [BuBu2005]. Indem man das Hauptthema ins Zentrum setzt und die Ideen
sich in Zweigen von diesem Thema aufgliedern, kénnen Gedanken und Ideen sortiert und
umstrukturiert werden. Es sollten Texte und Bilder sowie Farben verwendet werden. Um die
Darstellung fiir das Gehirn ,anregender” zu gestalten, sollte man ,langweilige” Darstellungen
(gerade, einfarbige Linien) vermeiden.

Die Idee beruht auf Studien und der Funktionsweise des menschlichen Gehirns. Statt einer

linearen oder lateralen Darstellung, wie etwa in Blichern oder Listen, organisiert das Gehirn

Wissen mehrdimensional, auch als radial oder strahlenférmig bezeichnet. Eine Mindmap ist
ein Ausdruck strahlenférmigen Denkens zur Unterstitzung des natirlichen Denkvorgangs

[BuBu2005]. Die wesentlichen Merkmale einer Mindmap sind:

1. Der behandelte Sachverhalt ist in einem zentralen Bild in jeder Mindmap
hervorgehoben.

2. Die wichtigsten Themen dieses Sachverhalts gehen von diesem zentralen Bild aus
strahlenférmig in Zweigen ab.

3. Die Zweige umfassen wichtige Bilder oder Schliisselbegriffe und werden anhand
weiterer Zweige, die Unterthemen darstellen, verfeinert.

Beim Mind-Mapping wird eine strukturierte Mindmap mit Hierarchien, Visualisierungen und
Assoziationen zwischen Zweigen erstellt, wie in Abbildung 24 dargestellt.

Abbildung 24: Beispiel einer Mindmap mit dem Inhalt dieses Unterkapitels

Es gibt verschiedene Anwendungsmaoglichkeiten fir eine Mindmap. Sie kann auch
unterstitzend fur Aktivitdten der Ermittlung und Konfliktlésung eingesetzt werden.
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Mnemonisch - um sich an Wissen zu erinnern

= Eine Mindmap kann zur Visualisierung eines Protokolls in einem Meeting oder einem
Workshop verwendet werden. Sie kann sogar wahrend eines Interviews erstellt werde,
da darin lediglich die wichtigsten SchlUsselbegriffe erfasst werden. Zudem bietet eine
Mindmap einen Uberblick iber das Hauptthema, das in einem Meeting besprochen
werden muss.

Analytisch - um Muster zu erkennen

= Eskann sehr hilfreich sein, unterschiedliche Aspekte eines Themas visuell
darzustellen, um Muster in dem verfligbaren Wissen zu erkennen. Auf diese Weise
kann der Requirements Engineer Kategorien erstellen oder ein Ungleichgewicht im
Wissensumfang feststellen.

Kreativ - um neue Aspekte in einem Gebiet zu entwickeln

» Die Mindmap kann auch in Workshops verwendet werden, um die Ergebnisse eines
Brainstormings oder einer Diskussion zu visualisieren. Die Mindmap ist eine schnelle
und motivierende Mdéglichkeit, um Stakeholder zu involvieren; durch den Input von
anderen wirkt sie inspirierend.

Dialogisch - um Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen Konzepten und Ansichten zu
visualisieren

= Wenn Stakeholder verschiedene Meinungen haben, kann es hilfreich sein, die
Kernpunkte verschiedener Personen zu visualisieren und in einer Gruppe zu
diskutieren. AnschlieBend kénnen die Stakeholder eine gemeinsame Mindmap
erstellen, um die Absprachen zu dokumentieren.

Um bestmdglich von der Mindmap als Denkwerkzeug zu profitieren, sollte der Autor einige
Richtlinien befolgen.

Grundprinzipien des Mind-Mapping:

= FUgen Sie in der Mitte jeder Mindmap ein reprasentatives, zentrales Bild zum Thema
ein;

= Verwenden Sie fUr jeden Zweig oder jedes Thema Schllsselbegriffe;

= Verwenden Sie Hierarchien und eine Nummerierung, um die Mindmap zu organisieren;

= Organisieren Sie die Mindmap, um den Uberblick zu behalten, und lassen Sie Freiraum
zur Klarung;

= Verwenden Sie Bilder, Symbole und Metaphern, um alle menschlichen Sinne
anzusprechen;

= Visualisieren Sie Verbindungen zwischen Unterthemen und Zweigen mithilfe von
Farben, Codes und Pfeilen;

= Betonen Sie wichtige Aspekte durch Variationen in der Schriftart, der Art von Zeilen
sowie der Farbe und GréBe der visuellen Darstellung;

= Verwenden Sie unterschiedliche GréBen in der Struktur lhrer Mindmap;

»= Nutzen Sie Farben und ,Wolken”, um zusammengehdrige Zweige einzurahmen;

» Fugen Sie Ihrer Mindmap offene oder inspirierende Fragen hinzu.
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Weitere Orientierung bietet [BuBu2005].

Der Requirements Engineer kann alle Arten von Werkzeugen (z. B. Canvases oder Boards)
zur Erstellung von Mindmaps verwenden. Eine Variation des Mind-Mappings ist die
Verwendung eines computerbasierten Werkzeugs, mit dem sich Ergebnisse digital
dokumentieren und dann Uber einen Projektor prasentieren lassen. Das erleichtert das
Reorganisieren der Mindmap sehr. Solche Werkzeuge ermdglichen sogar die gleichzeitige
Bearbeitung einer Mindmap von Uberall auf der Welt, was die Mdglichkeiten fur die
Zusammenarbeit erweitert.

Die Zweige der Mindmap enthalten oft wichtige Begriffe flir das Glossar oder das
Begriffsmodell, und Assoziationen zwischen Zweigen kdnnen als ,Abhangigkeiten” zwischen
Objekten dokumentiert werden.

3.4 Ermittlungstechniken mit Attributen beschreiben

Requirements Engineers sollten, abhangig von dem konkreten Kontext und den Bedirfnissen
in der aktuellen Situation, die anzuwendende Ermittlungstechnik mit Bedacht wahlen. Viele
Wissenschaftler empfehlen Modelle und Frameworks, um Ermittlungstechniken den
gegebenen Umsténden zuzuordnen. Carrizo et al. bieten beispielsweise umfangreiche
Untersuchungen zur systematischen Auswahl von Ermittlungstechniken an [CRCN2014],
wahrend Tiwari und Singh eine Methode fir die Auswahl von Techniken zur
Anforderungsermittlung vorschlagen und die zugehdérige Forschungsarbeit zu diesem
Thema Ubersichtlich zusammenfassen [TiSi2017].

In den vorgenannten Ansatzen konzentrieren sich die Autoren zwar haufig auf die Variabilitat
des vorliegenden Problems (Projekt, Benutzer, Kontext usw.), bieten jedoch eine direkte
Zuordnung zu geeigneten Ermittlungstechniken an.

Zum Erlernen der Techniken fur die Anforderungsermittlung, ohne jeweils das Pro und Kontra
im Detail auswendig wissen zu mussen (d. h. nicht wie von [YoAs2015] vorgeschlagen), stellen
wir identifizierende Attribute vor, die beim Klassifizieren von Ermittlungstechniken helfen. Mit
dieser zuséatzlichen Ebene zwischen der Problemstellung (wie ermittelt man Anforderungen
unter den gegebenen Umsténden) und dem L&sungsspektrum (Hunderte von verfligbaren
Ermittlungstechniken), kann der Lernende sich auf die wichtigsten Problemlésungskonzepte
der Anforderungsermittiung konzentrieren, das heiBt: Welche identifizierenden Attribute
muss eine Ermittlungstechnik aufweisen, um das Ermittlungsziel zu erreichen (siehe
Abschnitt 1.3).

Die nachstehende Tabelle 3.4.3-1 enthalt eine Liste von identifizierenden Attributen. Wir
definieren ein Attribut als identifizierend, wenn es sich um eine grundlegende Eigenschaft
einer Ermittlungstechnik handelt.

Die Merkmale jeder einzelnen Ermittlungstechnik lassen sich durch eine Kombination dieser
Attribute beschreiben. Beispielsweise ist die Technik des Interviewens durch die Attribute
dialogorientiert und fragend gekennzeichnet. Ein Interview kénnte auch beobachtend sein,
wenn der Requirements Engineer es in der Anwendungsumgebung des Endanwenders
durchflihrt. Doch ist beobachtend keine Kerneigenschaft (d. h. identifizierend) des Interviews,

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 138 | 187



da es auch telefonisch oder in einer anderen Umgebung durchgefiihrt werden kann, in der
Beobachtungen nicht méglich sind.

Die Klassifizierung einer langen Liste verfiigbarer Techniken nach relevanten Attributen kann
dabei helfen, die richtigen Techniken fir eine bestimmte Situation auszuwahlen. Tabelle
3.4.3-2 bietet eine solche Klassifizierung fur einige Techniken.

+ESs gibt,Good Practices’ in einem bestimmten Kontext, doch es existieren keine ,Best
Practices' [KaBP2002]: Jede Anwendungssituation erfordert eine bestimmte Kombination
aus Ermittlungstechniken, die anhand der relevanten Attribute fir diese Situation identifiziert
werden.

Oder anders ausgedrtickt: Die relevanten Attribute sollten angesichts des Ermittlungsziels,
der Projektsituation, der Stakeholder usw. bestimmt und die Ermittlungstechnik(en), die
genau zu diesen identifizierenden Attributen passen, ausgewéhlt werden. Tabelle 3.4.3-3
enthalt ein Beispiel fUr eine solche Zuordnung von Kontext und Attributen
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Tabelle 3.4.3-1: Attribute zur Klassifizierung von Ermittlungstechniken

Attribut

Dialogorientiert

Befragend

Beobachtend

Kurze Beschreibung

Ein Dialog zwischen
Requirements Engineer und
Stakeholder(n)

Stakeholdern (zumindest
teilweise) vorbereitete Fragen
stellen, um Fakten oder ihre
Meinung zu erfahren

Das Verhalten von Stakeholdern
in einer realen Situation zu
beobachten, gewdhnlich bei der
Anwendung eines existierenden
Systems oder bei der
Durchfihrung bestimmter
Aufgaben

Geeignet, um folgende Ziele zu erreichen

Um den Systemkontext zu verstehen; um
Ziele zu ermitteln und einen Uberblick Giber
die Leistungsfaktoren (Kano) zu erhalten

Um Ziele und Leistungsfaktoren zu
ermitteln; um Basisfaktoren zu verifizieren;
um die Meinung von Stakeholdern oder
zusatzliche Informationen zu zuvor
ermittelten Anforderungen zu erhalten; um
detaillierte Informationen zu ermitteln; um
bestimmte Anforderungen zu klaren;

Um Informationen Gber das tatsachliche
Verhalten eines Stakeholders zu erhalten;
um Basisfaktoren zu ermitteln; um
Usability-Anforderungen zu ermitteln;
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Geeignet in folgenden Situationen

Wenn (relevante) Stakeholder fir einen
mindlichen Informationsaustausch
verflgbar sind

Wenn relevante Fragen vorab formuliert
werden kdnnen; wenn irgendeine Art von
Kommunikation mit Stakeholdern moglich
ist; wenn ein komplizierter Sachverhalt
gegebenist;

Wenn ein Stakeholder nicht direkt
kontaktiert werden kann oder falls er nicht
in der Lage ist, seine Bedirfnisse und
Aktionen (detailliert genug) zu beschreiben;
wenn Zweifel an der Kongruenz zwischen
tatséchlicher und beschriebener Situation
bestehen; um die Anwenderbedirfnisse
besser zu verstehen; um das Projekt besser
zu verstehen (z. B. in Vorbereitung auf
weitere Ermittlungstechniken);
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Attribut

Zustimmend oder
Widerspruch
hervorrufend

Artefaktbasiert

Kreativitatsférdernd

Erlebend

Kurze Beschreibung

Relevante Aspekte einer
Losungsmdglichkeit
demonstrierend, um
Zustimmung oder Widerspruch
des Stakeholders zu erhalten

Erhebung und Analyse
vorhandener Arbeitsergebnisse
(z. B. Dokumente, Modelle,
Produkte oder eingesetzte
Systeme)

Fordert Kreativitat und
Innovation.

Umwelt und Problemraum des
zu entwickelnden Systems
erfahren

Geeignet, um folgende Ziele zu erreichen

Um Anforderungen fiir Stakeholder
greifbar zu machen; um zuvor ermittelte
Anforderungen zu prifen; um Feedback
zu unterschiedlichen Lésungsvarianten zu
erhalten

Um Anforderungen von bestehenden
Arbeitsergebnissen abzuleiten; um
(Basisfaktoren/) Leistungsfaktoren zu
ermitteln, insbesondere Randbedingungen

Um Begeisterungsfaktoren zu erheben;
um zu neuen Ansatzen zu gelangen;

Um Anforderungen aus den tatsachlichen
Umstéanden abzuleiten; um das zu |6sende
Problem durch Anwender in deren
Arbeitsumfeld zu verstehen; um Empathie
Zu gewinnen;
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Geeignet in folgenden Situationen

Wenn Stakeholder Schwierigkeiten haben,
sich Dinge vorzustellen; wenn der
Requirements Engineer den Stakeholdern
Aspekte der vorgeschlagenen Lésung
beschreiben oder zeigen kann (oder sie sie
sogar anwenden lassen kann); wenn
Stakeholder Schwierigkeiten damit haben,
zu erklaren, was sie brauchen;

Wenn relevante Arbeitsergebnisse
verfligbar sind und Zugriff darauf besteht;
um das Projekt und das Fachgebiet besser
zu verstehen (z. B. in Vorbereitung auf
weitere Ermittlungstechniken); wenn
Stakeholder nicht direkt verfiigbar sind;

Wenn Innovation nétig ist; wenn es keine
vorbestimmte Richtung gibt; wenn andere
Ansétze fehlschlagen;

Wenn Anwender und Usability zentrale
Gesichtspunkte des Projekts sind; wenn es
moglich ist, Zugang zur tatsachlichen
Anwendungsumgebung zu bekommen;

141 |

187



Tabelle 3.4.3-2: Ausgewahlte Ermittlungstechniken, beschrieben durch ihre identifizierenden Attribute

Interview |

Fragebogen |

Anforderungsworkshop

(z. B. Fokusgruppe)

Feldbeobachtung I |
Apprenticing [ | I I
Contextual Inquiry | | I I I

Kreativitatstechniken

(Brainstorming, ...)

Systemarchéologie |
Perspektivenbasiertes Lesen I
Wiederverwendung von Anforderungen I

Prototyping

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | © IREB 142 | 187




Szenarien [

Storyboards I
User Walkthrough |
Usability-Tests | I
Erraten / Erahnen von Anforderungen I I

Ausarbeitung von User-Storys

(Card, Conversation, Confirmation)
Untersuchung von Tagebtichern |

Sortieren von Karten |

Legende:
I Identifizierendes Attribut, d. h. es handelt sich um eine Schliisseleigenschaft der Technik — ohne dieses Attribut ist es eine andere
Technik.
<leer> Das Attribut ist keine Kerneigenschaft (d. h. kein identifizierendes Attribut), wenngleich es mdglich ist, dass dieses Attribut unter

bestimmten Umstéanden bei dieser Technik genutzt wird.
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Tabelle 3.4.3-3: Ermittlungsziele, Randbedingungen und Projektsituationen, durch die
identifizierende Attribute festgelegt sind, die geeignete Ermittlungstechniken enthalten

sollten:

Fragestellung der Untersuchung/Randbedingung/Projektsituation

Wenn Sie das implizite Wissen von Stakeholdern ermitteln missen

Wenn es nicht mdglich ist, Benutzer wahrend ihrer Arbeit an einer
Aufgabe zu unterbrechen

Wenn relevante Aspekte eines Vorgangersystems nicht klar sind oder
eine wichtige Rolle spielen

Wenn Sie bereits (Teile eines) ein existierendes System, ein
Vorgangersystem oder dhnliche Systeme haben, oder wenn Sie bereits
mogliche Lésungen oder Mock-ups erstellt haben, z. B. durch
Prototyping

Wenn die Umgebung, in der das zukinftige System verwendet wird, eine
wichtige Quelle fir Anforderungen darstellt (Larmpegel, Zeitdruck,
physische Bedingungen etc.)

Wenn Sie wichtige Usability-Anforderungen ermitteln missen

Wenn Sie sich mit Ihrem Projekt in unbekanntem Gebiet bewegen

Wenn kein Stakeholder bestimmte Anforderungen in einem bestimmten
Detaillierungsgrad angeben kann

Wenn Sie ein komplexes System entwickeln, das von
Gelegenheitsnutzern verwendet werden soll

Wenn Sie nicht-menschliche Anforderungsquellen identifiziert haben

Wenn Sie herausfinden wollen, wo im Prozess sich Schwachstellen
befinden

Wenn Sie herausfinden mdchten, wie und mit welchen
Arbeitsergebnissen lhre kiinftigen Anwender tatsachlich arbeiten
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Identifizierende/s
Attribut/e von
Techniken, die Sie
anwenden kdnnen

Beobachtend

Beobachtend

Beobachtend und/oder
dialogorientiert

Zustimmend oder
Widerspruch
hervorrufend

Erlebend

Erlebend

Zustimmend oder
Widerspruch
hervorrufend,
kreativitatsférdernd

Zustimmend oder
Widerspruch
hervorrufend

Zustimmend oder
Widerspruch
hervorrufend

Artefaktbasiert

Artefaktbasiert,
beobachtend und
erlebend

Erlebend und
Artefaktbasiert
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Fragestellung der Untersuchung/Randbedingung/Projektsituation

Wenn Sie Material zur Vorbereitung von Ermittlungsaktivitaten mit
Stakeholdern benétigen

Wenn Sie einen Katalysator benétigen, damit Stakeholder Ideen fiir
Anforderungen bekommen, an die sie sich sonst nicht erinnert hatten
oder die ihnen nicht bewusst gewesen waren

Wenn Sie ein innovatives neues System entwickeln, das neue Features
oder neue Wege der Interaktion bieten soll (d. h. wenn Sie nach
Basisfaktoren geman Kano-Modell suchen)

Wenn die Ldsung fir Ihr Problem nicht offensichtlich ist und Sie und Ihr
Team einen neuen Ansatz présentieren sollen

Wenn der Requirements Engineer die L&sung spezifizieren muss, anstatt
nur Stakeholdern zuzuhéren und die Anforderungen, die ihm genannt
werden, zu erfassen

Wenn die Requirements Engineers nach der initialen Implementierung
mit der Pflege der Losung fortfahren sollen (d. h. das gewachsene und
fundierte Know-how, das der Requirements Engineer wahrend seiner
Ermittlungsaktivitdt gewonnen hat, ist flir sich genommen eine wertvolle
Ressource fiir den Sponsor)

Wenn relevante Stakeholder in bestimmten Projektkonstellationen
kaum verfligbar sind und es daher einfacher ist und/oder schneller geht,
wenn sich der Requirements Engineer mit dem zu untersuchenden
Anwendungsgebiet beschaftigt, um selbst Anforderungen zu
entwickeln (und diese von den Stakeholdern nur noch prifen lasst)

Wenn Sie Anforderungen in Bezug auf die aktuelle Situation, die
Bedirfnisse und mdgliche Lésungen klaren missen

Wenn Sie sicherstellen wollen, dass Sie dieselbe Sprache sprechen wie
die Stakeholder, vor allem auf spezialisierten Anwendungsgebieten

Wenn ein hohes MaR an Benutzerinteraktion vorherrscht

Wenn ein hohes MaB an technischer Integration vorherrscht
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Identifizierende/s
Attribut/e von
Techniken, die Sie
anwenden kénnen

Artefaktbasiert

Artefaktbasiert

Kreativitatsférdernd

Kreativitatsfordernd

Erlebend

Erlebend

Erlebend

Dialogorientiert

Dialogorientiert

Erlebend, Zustimmung
oder Widerspruch
hervorrufend

Artefaktbasiert
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Wenn das MaB an Innovation (=> Kano) hoch ist Kreativitatsfordernd,
Zustimmung oder
Widerspruch
hervorrufend
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4 Konfliktldsung

Wahrend der Anforderungsermittlung erhebt der Requirements Engineer eine groBe
Sammlung von Anforderungen, haufig aus unterschiedlichen Quellen (siehe Kapitel 2),
mithilfe verschiedener Techniken sowie mit unterschiedlichen Abstraktionsebenen und
Detaillierungsgraden (siehe Kapitel 3). Ermittlungstechniken alleine stellen aber noch nicht
sicher, dass diese Sammlung als Ganzes alle Qualitatskriterien flir Anforderungen erfullt
(siehe [IREB2020]). Werden Qualitatskriterien nicht erfillt, sind unter Umstéanden zusétzliche
Ermittlungsaktivitaten erforderlich, um die Qualitat zu verbessern.

Zusatzliche Aktivitaten sind notwendig, um diese Sammlung in eine einzige, konsistente
Konstellation von Anforderungen zu verwandeln, die die wesentlichen Merkmale des
Systems erfasst. Oftmals stellt sich heraus, dass einige Anforderungen gegensatzlich sind:
inkonsistent, inkompatibel, widersprichlich. Dies wird gewdhnlich durch
Meinungsverschiedenheiten zwischen bestimmten Stakeholdern verursacht. Folglich ist die
~Abgestimmtheit” ein auBerst wichtiges Qualitatskriterium, das immer geprift werden sollte:
Alle Stakeholder mussen samtliche fUr sie relevanten Anforderungen verstehen und diesen
zustimmen. Stimmen einige der Stakeholder nicht zu, so handelt es sich um einen
Anforderungskonflikt, der entsprechend aufgeldst werden sollte.

Eines der Ziele des Requirements Engineering ist es, einen Konsens zwischen den
Stakeholdern Gber die Anforderungen zu erreichen. Eine der Hauptaufgaben in dieser
Hinsicht ist der Umgang mit Anforderungskonflikten.

Konfliktldsung im weiteren Sinne besteht aus vier Tatigkeiten:

= Konfliktidentifizierung

= Konfliktanalyse

=  Konfliktlésung

= Dokumentation der Konfliktlésung

Die Identifizierung und Analyse von Konflikten ist eine laufende Tatigkeit im Requirements
Engineering und Voraussetzung fur die Losung von Konflikten. Sobald ein
Anforderungskonflikt identifiziert wurde, sollte der Requirements Engineer
Konfliktldsungsaktivitaten initiieren, um eine geeignete Lésungstechnik auszuwahlen und
das Ergebnis zu dokumentieren.

In unserem Alltag sind wir haufig in Konflikte involviert. Da sie in aller Regel nicht sehr
angenehm zu I6sen sind, ist eine haufige Strategie, sich ihnen zu entziehen. Dies hat zur
Folge, dass Menschen nicht miteinander sprechen, sich nach anderen Arbeitsbereichen
umsehen oder sogar die Arbeitsstelle wechseln, damit sie sich nicht mehr mit dem Konflikt
auseinandersetzen mussen.
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Der Umgang mit Anforderungskonflikten kann aufreibend und zeitintensiv sein, vor allem
wenn es sich um personliche Probleme handelt. Es ist allerdings unverzichtbar, die folgenden
Aspekte zu berlcksichtigen:

1. Das L6sen personlicher Probleme ist nicht Teil der Jobbeschreibung und muss
anhand verschiedener Managementaktivitaten eskaliert werden. Siehe Abschnitt
4.2 - Konfliktanalyse.

2. Vor Anforderungskonflikten davonzulaufen ist allerdings keine Option, da ungel6ste
Anforderungskonflikte zur Folge haben, dass die Anforderungsdokumente von
geringerer Qualitédt sind und Stakeholder frustriert sind.

Ein stetes Bewusstsein flr Konflikte und die regelmagige Durchfliihrung von Reviews
[IREB2020] tragt dazu bei, Konfliktindikatoren zu erkennen und Daten fiir die Konfliktldsung
zu sammeln.

4.1 Konfliktidentifizierung

Konflikte sind im Allgemeinen ein Thema der Sozialwissenschaften und werden
typischerweise als ,soziale Konflikte” bezeichnet, um zu zeigen, dass Konflikte zwischen
Menschen entstehen. Ein sozialer Konflikt kann wie folgt definiert werden: [Glasl2004]
definiert einen sozialen Konflikt als ,... eine Interaktion zwischen Aktoren (Individuen,
Gruppen, Organisationen usw.), wobei wenigstens ein Aktor eine Differenz bzw.
Unvereinbarkeiten im Wahrnehmen und Denken bzw. Vorstellen und im Fihlen und im Wollen
mit dem anderen Aktor (den anderen Aktoren) in der Art erlebt, dass beim Verwirklichen
dessen, was der Aktor denkt, flihlt oder will eine Beeintrachtigung durch einen anderen Aktor
(die anderen Aktoren) erfolge.”

Ein Anforderungskonflikt kann als eine bestimmte Auspragung eines sozialen Konflikts
interpretiert werden und ist wie folgt definiert: ,Ein Konflikt im Requirements-Engineering
(Anforderungskonflikt) ist eine Unvereinbarkeit von Anforderungen, die auf einer
widersprichlichen Wahrnehmung zweier oder mehrerer Stakeholder basiert.” [Rupp et
al.2014] Konflikte kdnnen durch verschiedene Indikatoren entdeckt werden. Indikatoren
lassen sich sowohl in der Kommunikation als auch in der Dokumentation beobachten.

Haufig anzutreffende Indikatoren in der Kommunikation sind:

= Abstreiten: Ein Stakeholder leugnet seine eigenen Aussagen oder Aussagen anderer
Stakeholder oder bestreitet eine zuvor getroffene Vereinbarung bzw. abgestimmte
Aussage.

= Gleichgultigkeit: Ein Stakeholder tragt nicht zu einer Diskussion bei (oder mdchte
nicht dazu beitragen) oder bestatigt etwas ohne kritisches Hinterfragen.

» Pedanterie: Ein Stakeholder findet bei allen Vorschlagen Fehler und immer ein
winziges Problem, das er nutzt, um Argumente gegen den Vorschlag anzubringen.

= Zerfragen: Ein Stakeholder nutzt seine Position oder sein Wissen, um alle Aussagen
sehr kritisch zu hinterfragen. Es mag so wirken, als wollte der Stakeholder
sicherstellen, dass wichtige Anforderungen nicht vergessen werden, aber tatséchlich
wird dadurch der Ermittlungsprozess verlangsamt.
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= Fehlinterpretation: Ein Stakeholder interpretiert Fakten absichtlich falsch, um den
Ermittlungsprozess zu erschweren oder zu verlangsamen.

= Verschleierung: Ein Stakeholder verbirgt bewusst oder unbewusst Informationen und
auBert sie nur auf Ruckfrage.

= Delegation: Ein Stakeholder legt sich nur lose auf Aussagen fest und verlangt, dass
andere sie detaillierter erlautern.

Haufig anzutreffende Indikatoren in der Dokumentation sind (mit Beispielen):

= Widersprichliche Aussagen von Stakeholdern: Stakeholder einigen sich im Verlauf
von Workshops auf eine Anforderung, die nicht konsistent mit einer Anforderung ist,
die aus einem Interviewprotokoll einer vorherigen Ermittlungsaktivitat stammt.

= Widersprichliche Ergebnisse aus Dokumenten- und Systemanalyse: Die
Schnittstellenspezifikation eines Systems enthélt eine vorlaufige Adresse fur einen
Kunden, im System kann allerdings nur eine zweite Hauptadresse eingegeben werden.

= Auf Detailebene inkonsistente Anforderungen: Das System identifiziert doppelte
Kundendatensatze Gber Namen, Geburtsdatum und Anschrift, aber es gibt einige
Kunden ohne Adresse.

» Inkonsistente Verwendung von Begriffen in der Spezifikation: Stakeholder verwenden
die Begriffe Kunde, Benutzer und Mitarbeiter in unterschiedlichen Bedeutungen,
wenden aber nicht die Definitionen aus dem Glossar an.

Meist sind Konflikte versteckt und kénnen nur durch die sorgfaltige Uberwachung dieser
Indikatoren aufgedeckt werden. Tritt einer dieser Indikatoren auf, muss dies nicht
automatisch heiBen, dass auch ein Anforderungskonflikt vorliegt. Doch sollte der
Requirements Engineer stets aufmerksam sein. Mit den meisten Ermittlungsaktivitaten
bringt er Stakeholder dazu, klar Position zu beziehen, wodurch unerwartete Probleme oder
existierende Konflikte aufgedeckt werden.

4.2 Konfliktanalyse

Es sollte den Requirements Engineer misstrauisch machen, wenn es keinerlei Anzeichen fur
Anforderungskonflikte gibt. In diesem Fall sollte er Reviews ansetzen. Sobald ein Verdacht
auf einen Konflikt besteht, kann er eine Datensammlung fir einen Konflikt in die Aktivitdten
der Anforderungsermittiung aufnehmen.

Wurde ein Konflikt identifiziert, muss der Requirements Engineer klaren, ob es sich dabei um
einen Anforderungskonflikt handelt. Diese Unterscheidung ist wichtig, da die Auflésung eines
Anforderungskonflikts in der Hauptverantwortung des Requirements Engineers liegt,

wahrend andere Konflikte durch andere Beteiligte gelést werden missen (z. B. Projektleiter).

Es hilft dem Requirements Engineer, die Eigenschaften eines Anforderungskonflikts zu
analysieren, um dessen Art zu verstehen. Bei Konfliktanalysen gibt es verschiedene
Indikatoren fir Konflikte. Es kann hilfreich sein, zun&dchst die Indikatoren zu sammeln und
spater zu Uberprifen. Sind mehr Informationen verfligbar, dann ist es einfacher, eine
geeignete L6sung fur den Konflikt zu finden.
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Die folgenden Eigenschaften [Rupp et al.2014] eines Konflikts kénnen dabei helfen, die Art
des Konflikts zu verstehen und eine passende L&sung zu finden.

4.2.1 Eigenschaften von Anforderungskonflikten

Die Art des Konflikts bestimmt dessen Eigenschaften und den Grad der persénlichen
Beteiligung der Stakeholder. Dies ist einer der wichtigsten Indikatoren, auf dessen Basis
Konfliktldsungstechniken ausgeschlossen oder angewendet werden sollten (siehe Abschnitt
4.3 - Konfliktldsung). In manchen Fallen ist die Bestimmung der Konfliktart unter Umstanden
schwierig. Ist das der Fall, sollten verschiedene Konfliktarten in Betracht gezogen werden.

Der Sachverhalt ist das einem Konflikt zugrunde liegende Problem. Herauszufinden, was das
eigentliche Problem einer Diskussion ist, kann sehr schwierig sein; dies hangt von der Art des
Konflikts und dessen Vorgeschichte ab. Es ist jedoch auch sehr nitzlich, um eine
entsprechende L6sung zu finden. Der Requirements Engineer sollte in Bezug auf die
bestehenden Optionen neutral sein. Er kann die Analyse aktiv unterstitzen, indem er die
Aussagen der Beteiligten spiegelt.

Betroffene Anforderungen stellen reprasentative Aussagen zu dem Konflikt dar. Sie lassen
sich fur die Analyse und Darstellung der Details verwenden. Sobald fir einen Konflikt eine
Lésung gefunden wurde, sollte die Dokumentation der relevanten Anforderungen ein
Leichtes sein.

Hinweis 4.2.1:

Der Requirements Engineer kann lhre Stakeholder darum bitten, ihre Zweifel als Anforderungen
zu formulieren, um die Aussagen von anderen Konfliktparteien bestétigen oder ablehnen zu
lassen. Dies untersttitzt eine prazise und reflektierende Kommunikation.

Beteiligte Stakeholder kdnnen die Autoren oder andere Beteiligte sein, die in irgendeiner
Weise fur die betreffenden Anforderungen verantwortlich sind. Sie sind Informationsquellen
fur die Analyse und kénnen selbst Teil des Konflikts sein. Manchmal ist es hilfreich, weitere
Stakeholder hinzuzuziehen, damit diese ihre Expertise einbringen und den Konflikt zwischen
den Parteien aufgrund ihrer Autoritat abschwachen oder sogar I6sen.

Konfliktpositionen sind die Aussagen der Stakeholder oder eine verbale Zusammenfassung
der Konzepte, die sie im Kopf haben. Als Requirements Engineer kann man diese vor den
anderen Beteiligten umformulieren (oder sie von Stakeholdern umformulieren lassen). Vage
oder unklare Aspekte kdnnen erldutert werden, damit die Konfliktparteien das zugrunde
liegende Problem leichter verstehen.

Die Konfliktursache ist der Grund dafir, weshalb die Stakeholder nicht selbststandig
weiterarbeiten kbnnen. Wenn diese geklart ist, findet sich der Weg zu einer méglichen
Lésungstechnik oder gar zur L&sung leichter.

Gibt es eine Vorgeschichte oder Historie des Konflikts, so kann sie es neu hinzugekommenen
Parteien erleichtern, die bisherigen Ansatze oder Argumente gegen betroffene
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Anforderungen oder Optionen zu verstehen. Es ist wahrscheinlich, dass nicht alle Parteien
denselben Wissensstand haben, was sogar der Hauptgrund fir den Konflikt sein kann.

Die Konfliktfolgen sind die mit den relevanten implementierten Anforderungen verbundenen
Kosten. Diese Kosten sind manchen Beteiligten mdglicherweise nicht klar. Sie sollten daher
geschatzt werden, um zur Konfliktlésung beizutragen.

Die Konfliktrisiken kénnen sehr wichtig fir die Entscheidung sein, wann (d. h. in welcher Phase
der Analyse) der Konflikt gelést werden soll.

Projektrandbedingungen sind persdnlicher, organisatorischer, inhalts- oder
domanenspezifischer Art. Sie hangen mit der Konfliktart zusammen und beeinflussen die
Wahl der geeigneten Konfliktldsungstechnik. So ist es beispielsweise moglich, dass in einer
bestimmten Projektsituation nicht gentigend Zeit ist (organisatorische
Projektrandbedingung), um den Konflikt mithilfe der Technik der Einigung zu I6sen (siehe
Abschnitt 4.3 - Konfliktlésung).

4.2.2 Die Konfliktarten nach Moore

Die Konfliktart ist wichtig, um zu entscheiden, ob es sich bei einem vorliegenden Konflikt um
einen Anforderungskonflikt handelt. [IREB2020] hat die fUnf urspriinglichen Konflikttypen
von Moore [Moor2014] um den Sachkonflikt erweitert, da dieser Konflikt im RE haufig
auftritt:

= Sachkonflikt

= Datenkonflikt

= Interessenkonflikt
=  Wertekonflikt

= Strukturkonflikt

» Beziehungskonflikt

Die meisten Anforderungskonflikte kdnnen als Daten-, Interessen- oder Wertekonflikt
kategorisiert werden. Sachkonflikte, falls vorhanden, werden oft in frihen Projektphasen
aufgedeckt. Struktur- und Beziehungskonflikte haben normalerweise keinen direkten Bezug
zu Anforderungen und sollten daher durch andere Beteiligte geldst werden. Jedoch zeigen
die meisten Konflikte Eigenschaften von mehr als einer Art, da verschiedene Ursachen
miteinander in Wechselwirkung treten. Daher sollte der Requirements Engineer allen
Konfliktarten Aufmerksamkeit schenken, auch wenn die L&sung nicht in seinem
Verantwortungsbereich liegt.

4.2.2.1Sachkonflikt

Ein Sachkonflikt liegt vor, wenn die Konfliktparteien unterschiedliche sachliche BedUirfnisse
haben, die zumeist durch die beabsichtigte Nutzung des Systems in unterschiedlichen
Umgebungen verursacht werden. Manchmal ist das Vorhandensein eines Sachkonflikts fir
bestimmte Beteiligte von Anfang an klar, wird aber ignoriert, um den Projektstart nicht zu
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verzdgern. Haufiger wird er allerdings festgestellt, wenn der Kreis der Stakeholder nach der
ersten Projektphase erweitert wird.

Beispiele fur Sachkonflikte:

= Ein System, das in verschiedenen Landern mit jeweils eigener Gesetzgebung
angewendet werden soll.

= Die Stakeholder einer Personalabteilung fragen nach konsolidierten Daten am Ende
des Arbeitstages, wahrend die Stakeholder des Service Desks Echtzeitdaten
bendtigen.

Es kann schwierig sein, einen solchen Konflikt zu I6sen, da die zugrundeliegende Sachlage
nicht geandert werden kann.

Vermeidungs- und Lésungsstrategien:

= Analysieren und dokumentieren Sie den Sachverhalt im Detail.

» Die Stakeholder sollten sich Uber die genaue Art des Konflikts einigen.

= Die Stakeholder sollten ihre Risiken, Kosten oder Schaden angeben, wenn der Konflikt
nicht zu ihrer Zufriedenheit geldst wird.

4.2.2.2Datenkonflikt

Ein Datenkonflikt beruht auf einem Mangel an oder einer ungleichen Verteilung von Wissen,
oder auf einer anderen Interpretation der den Konfliktparteien zur Verfigung stehenden
Daten.

Beispiele fur Datenkonflikte:

= Stakeholder kénnen sich Uber die Existenz oder die Auslegung einer in einer
Anforderung beschriebenen Geschaftsregel streiten.

= Stakeholder sind Uber den Grund flir eine Anforderung unterschiedlicher Meinung.

» Stakeholder haben ein unterschiedliches Versténdnis von den Begriffen und deren
Definitionen, die in Anforderungen enthalten sind.

Wenn ein Datenkonflikt der Grund fir eine Diskussion ist, lasst sich beobachten, dass die
Kommunikation zwischen den Konfliktparteien sich auf die Seite ,Sachinhalt” des Vier-
Seiten-Modells von Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981] konzentriert. Stakeholder
tauschen Informationen aus und teilen wichtige Fakten und Zahlen.

Vermeidungs- und Lésungsstrategien:

» Den Stakeholdern missen zusatzliche Informationen bereitgestellt werden, die durch
Austausch oder Sammlung ermittelt werden.

= Die fUr den spezifischen Datenkonflikt relevanten Informationen muissen identifiziert
werden.

= Stakeholder sollten sich Uber einen gemeinsamen Datenerfassungsprozess mit
Auswertungskriterien einigen.

» Stakeholder sollten sich auf Experten einigen, die relevante Informationen liefern.
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4.2.2.3 Interessenkonflikt

Ein Interessenkonflikt beruht auf den unterschiedlichen Motivationen der Konfliktparteien.
Motivationen kénnen sich durch persénliche Ziele, durch Ziele in Bezug auf eine Gruppe oder
auf eine Rolle bilden. Da ein Interessenkonflikt nicht auf dem Besitz von Informationen beruht
(wie der Sachkonflikt), ist es flr die L6sung dieser Konfliktart wichtig, die Anliegen und
Bedurfnisse der Stakeholder zu verstehen. Im Fall von persénlichen Interessen legen
Stakeholder ihre wahren Motive haufig nicht offen und suchen stattdessen nach kinstlichen
Argumenten.

Beispiele fur Interessenkonflikte:

= Ein Stakeholder der Sicherheitsabteilung kann beispielsweise héhere Standards fir
die Verschllsselung fordern, was mehr Zeit erfordert, wahrend der Benutzer des
Systems den Schwerpunkt auf die Systemleistung flr seine tagliche Arbeit legt.

= Ein Stakeholder méchte aus Prestigegrinden flr seine Mitarbeiter, dass seine
Abteilung die Verantwortung fir die Implementierung einer Funktion erhalt. Der
Systemarchitekt tritt hingegen flr eine andere Komponente ein, um die Stabilitat der
Systemarchitektur zu verbessern.

= Ein Stakeholder bend&tigt fir seine Arbeit die Implementierung einer Funktion im
nachsten Release, der Sponsor ist allerdings der Ansicht, dass andere Funktionen fUr
die Mehrheit der Anwender wichtiger sind.

Wenn ein Interessenkonflikt der Grund fUr eine Diskussion ist, 1asst sich beobachten, dass die
Kommunikation zwischen den Konfliktparteien sich auf die Seite ,Appell” des Vier-Seiten-
Modells von Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981] konzentriert. Die Konfliktparteien
versuchen, andere davon zu Uberzeugen, ihren Argumenten zu folgen und die Bedurfnisse
der Rolle oder Gruppe zu verstehen.

Vermeidungs- und Lésungsstrategien:

» Interessen und Folgen mussen offengelegt und in einem anderen Kontext oder von
einer anderen Instanz betrachtet werden, die objektiver sein kann.

= Ausdiesen Interessen mussen die fir den Konflikt relevanten Fakten extrahiert
werden, um eine L&sung auf Basis von Fakten zu unterstitzen.

4.2.2.4Wertekonflikt

Ein Wertekonflikt beruht auf unterschiedlichen Werten und Prinzipien. Er bezieht sich auf den
Interessenkonflikt, ist jedoch individueller und umfasst globale oder langfristige
Perspektiven. Wenn eine Person ihre Rolle wechselt, kdnnen sich die Interessen andern.
Werte sind hingegen stabiler und &ndern sich auf kurze Sicht kaum.

Beispiele fur Wertekonflikte:

= Esgibt mdglicherweise Stakeholder, die Produkte mit viel Plastik oder nicht
recycelbare Produkte vermeiden. Andere bevorzugen dagegen preisglinstige
Produkte. Hier steht der Wert des Umweltschutzes dem Wert einer giinstigen
Produktion entgegen.
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= Esgibt Stakeholder, die eine grafische Darstellung bei Software flir weniger wichtig
halten als befehlsbasierte Anwendungen.

= Stakeholder halten Preisdiskriminierung (= ein Anbieter verkauft dasselbe Produkt zu
unterschiedlichen Preisen an unterschiedliche Kunden) flir die Benutzer einer E-
Business-Website fur unfair.

Wenn ein Wertekonflikt der Grund fUr eine Diskussion ist, lasst sich beobachten, dass die
Kommunikation zwischen den Konfliktparteien sich auf die Seite ,Selbstkundgabe” des Vier-
Seiten-Modells von Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981] konzentriert. Die
Konfliktparteien betonen, weshalb ihnre Argumente aus ihrer Sicht wichtig sind und nennen
eine Reihe von Argumenten, die ihre inneren Werte und Prinzipien erkennen lassen. Sie
neigen dazu, auf ihren Argumenten zu insistieren und scheinen Erfahrung im Diskutieren in
Bezug auf den entsprechenden Aspekt zu haben.

Vermeidungs- und Lésungsstrategien:

= Stakeholder sollten den Konfliktparteien einrdumen, Argumenten zuzustimmen oder
diese abzulehnen, ohne darliber zu urteilen, sondern diese zu tolerieren.

= Konfliktparteien sollten sich auf die Gemeinsamkeiten konzentrieren, in denen ihre
Werte Ubereinstimmen.

= Konfliktparteien sollten sich auf ein gemeinsames globales Ziel und den gréBeren
Kontext konzentrieren, anstatt auf ihre Differenzen und Details.

4.2.2.5Strukturkonflikt

Ein Strukturkonflikt basiert auf einer ungleich verteilten Macht, dem Wettbewerb um knappe
Ressourcen und auf strukturellen Abhangigkeiten, welche die Konfliktparteien beeinflussen.
Das wahrgenommene Ungleichgewicht verursacht Probleme in der Kommunikation, bei der
Ermittlung von Anforderungen und bei der Entscheidungsfindung. Ein anderer Grund fur
einen Strukturkonflikt kdnnen strenge Einschrankungen von Ressourcen oder
Abhangigkeiten von Arbeitsergebnissen sein, die von anderen zugeliefert werden.

Beispiele fur Strukturkonflikte:

= Stakeholder kénnen Anforderungen unterdriicken, da sie glauben, dass eine
Konfliktpartei mit gréBerer Autoritat Argumente dagegen vorbringen kénnte.

= Stakeholder mit gréBerem Einfluss in der Organisation kénnen versuchen, die Prioritat
von Anforderungen zu andern.

= Stakeholder, die mehr Transparenz wiinschen, formulieren eine Anforderung fir den
Zugang zu einer bestimmten Anwendung, damit sie nicht von einer anderen Abteilung
Uberrascht werden kdnnen, die Informationen immer zu spéat liefert.

Wenn ein Strukturkonflikt der Grund fir eine Diskussion ist, 1asst sich beobachten, dass die
Kommunikation zwischen den Konfliktparteien sich auf die Seite ,Beziehungshinweis” des
Vier-Seiten-Modells von Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981] konzentriert.
Konfliktparteien kénnen die Diskussion Uber Anforderungen dazu nutzen, den Status quo
entweder zu andern oder ihn aufrechtzuerhalten. Abhéangig von ihrem Standpunkt betonen
die Konfliktparteien ihre Ablehnung gegeniiber der Anderung (fir die ,machthabende”

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | OIREB 154 | 187



Partei: Bewahrung) aktueller Strukturen oder Beziehungen oder den Wunsch, diese zu
andern.

Vermeidungs- und Lésungsstrategien:

= Verantwortlichkeiten (z. B. fUr die Bereitstellung von Anforderungen) und Ressourcen
mussen von einer Partei in einer Seniorposition neu verteilt werden.

= Abhéangigkeiten missen von einer Partei in einer héheren Position aufgeldst werden.

= Esmuss ein anderer Entscheidungsprozess implementiert werden.

= Externer Druck muss auf eine Weise neu definiert werden, dass er die Arbeit oder die
Anforderungen der Konfliktpartei nicht beeinflusst.

Da die meisten der hier beschriebenen Lésungsstrategien unter Umstanden nichtim
Verantwortungsbereich des Requirements Engineers liegen, kann er Strukturkonflikte nur
eskalieren und die anderen Stakeholder intervenieren lassen.

4.2.2.6Beziehungskonflikt

Ein Beziehungskonflikt kann auf vergangenen, negativen Erfahrungen mit den
Konfliktparteien basieren oder auf negativen Erfahrungen aus vergleichbaren Situationen
mit &hnlichen Personen. Solche Konflikte stehen haufig mit Emotionen und
Fehlkommunikation in Verbindung, was ihre L6sung deutlich erschwert.

Beispiele fur Beziehungskonflikte:

= Stakeholder greifen die andere Konfliktpartei ohne wichtigen Grund oder auf sehr
emotionale Weise verbal an. Fakten und faire Diskussionen scheinen irrelevant zu sein.

» Ineiner Diskussion akzeptiert ein Stakeholder der Software-Abteilung eine mit dem
Systemarchitekten diskutierte Anforderung nicht, weil er den Eindruck hat, dass
Architekten keine Ahnung von der Realitat der Arbeit von Programmierern haben.

» Ein Stakeholder akzeptiert die Einladung zu einem Workshop des Requirements
Engineers nicht, da auch sein Erzfeind an dem Meeting teilnimmt.

Wenn ein Beziehungskonflikt der Grund fir eine Diskussion ist, l&sst sich beobachten, dass
die Kommunikation zwischen den Konfliktparteien sich auf die Seite ,Beziehungshinweis”
des Vier-Seiten-Modells von Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981] konzentriert.
Konfliktparteien kdnnen die Diskussion Uber Anforderungen dazu nutzen, ihre Ablehnung
gegenuber dem Verhalten der anderen Konfliktpartei auszudrlicken. Fakten und faire
Diskussionen scheinen den Konfliktparteien relativ unwichtig zu sein.

Vermeidungs- und L&sungsstrategien:

= Stakeholder sollten sich auf Meetingregeln und -verfahren einigen, wenn Emotionen
hochkochen.

= Der Requirements Engineer sollte Anforderungen mit den beteiligten Konfliktparteien
separat ermitteln und ohne dabei die Anforderungsquellen offenzulegen. Auf diese
Weise wird die Ermittlungsaktivitat objektiver.

* Beugen Sie dem negativen Verhalten der Konfliktparteien vor.
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= Review und Einigung sollten ohne direkte Einbeziehung der Konfliktparteien oder von
einer neutralen dritten Partei durchgefihrt werden.

Da die meisten der hier beschriebenen L6sungsstrategien nicht im Verantwortungsbereich
des Requirements Engineers liegen, kann er Beziehungskonflikte nur eskalieren und die
anderen Stakeholder intervenieren lassen.

4.3 Konfliktlésung

Eine Voraussetzung fir die Auswahl der passenden Konfliktlésungstechnik ist das
tiefgreifende Verstandnis des Anforderungskonflikts.

Basierend auf dieser Analyse und den Projektrandbedingungen kann der Requirements
Engineer eine geeignete Losungstechnik auswahlen. Alle in diesem Abschnitt beschriebenen
Techniken sind &hnlich wie die Ermittlungstechniken in Kapitel 3 strukturiert.

Die folgenden allgemeinen Konfliktlésungstechniken werden unterschieden (siehe
[IREB2020]):

= Einigung

=  Kompromiss

=  Abstimmung

= Variantenbildung

=  Ober-sticht-Unter

4.3.1 Einigung

Was ist das?

Die Einigung ist das Ergebnis einer Diskussion, in der eine vorhandene Konstellation von
Anforderungen oder eine Konfliktlésung ohne Anderung aus mehreren verfiigbaren
Optionen ausgewahlt wird. Um eine solche L&sung zu erreichen, ist es unverzichtbar, dass
genugend Zeit zur Verfigung steht, um die Positionen aller Stakeholder vollstandig zu
verstehen und sie davon zu Uberzeugen, dass die gewahlte Option auch ihre bevorzugte
Wahl ist.

Die Rolle der Teilnehmer

Der Moderator kann eine schlichtende Rolle Gbernehmen und die Stakeholder daran
erinnern, sich auf konstruktive und effiziente Weise zu besprechen. Er sollte den Optionen
neutral gegenlberstehen und von der Gruppe in seiner Rolle akzeptiert werden. Die
beteiligten Stakeholder sollten sich auf Fakten konzentrieren und erlauben, dass andere
Teilnehmer Fragen stellen.

Vorbereitung

Bei einer sehr groBen Gruppe ist es ratsam, einen Vertreter pro Gruppe zu benennen. Die
Stakeholder missen eingeladen sowie Uber die Agenda und den von ihnen erwarteten
Beitrag zum Prozess informiert werden.
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Anwendung

= Der Moderator definiert das Thema und legt eine Agenda mit einem Zeitplan fest.

= Der Moderator prasentiert die Informationen zum Konflikt und erklart mogliche
Lésungstechniken.

= Die Stakeholder prasentieren ihre Argumente ohne Unterbrechungen, die anderen
Parteien kdnnen im Anschluss Fragen stellen.

= Der Moderator folgt den Diskussionen und schlagt eine geeignete L6sung vor. Wenn
dies aufgrund des Themas, der Konfliktart oder aufgrund neu auftretender Konflikte
nicht moglich erscheint, sollte der Moderator die Diskussion beenden und eine andere
Lésungstechnik vorschlagen.

Ergebnisverarbeitung

Einer der Teilnehmer kann das Ergebnis fur die anderen Teilnehmer zusammenfassen. Der
Moderator sollte direkt auf eine informelle Zustimmung von allen Parteien hinwirken. Wenn
die Optionen zu komplex sind, werden das Ergebnis und die betreffenden Anforderungen
spater vervollstandigt und separaten Reviews unterzogen.

Typische Arbeitsprodukte
Argumente fur und wider die verschiedenen Alternativen; die ausgewahlte Lésung
(einschlieBlich der von den Konfliktparteien vereinbarten Anforderungen).

Chancen

Bei einer Einigung besteht die Mdglichkeit, dass sich die Konfliktparteien untereinander und
auch ihre Anforderungen besser verstehen. Ein positives Ergebnis kann eine zusatzliche
Motivation fur die Gruppe darstellen, und es besteht eine gute Chance, dass das Ergebnis
von Dauer ist.

Herausforderungen

Die Herausforderung besteht darin, die Essenz des Konflikts so darzulegen, dass jeder
versteht, was zu diskutieren ist. Flir den Moderator kann es eine Herausforderung sein, zu
verhindern, dass sich die Diskussionskultur negativ auf das Ergebnis auswirkt und dass keine
Einigung erreicht wird obwohl sie als wahrscheinlich erschien. Es ist eine Herausforderung,
die Stakeholder auf Faktenebene zu halten, die Diskussionszeit gleich aufzuteilen und im
Zeitplan zu bleiben.

Varianten
Nicht zutreffend.

4.3.2 Kompromiss

Was ist das?

Ein Kompromiss ist das Ergebnis einer Diskussion, in der vorhandene Konstellationen von
Anforderungen oder Konfliktlésungen mit verfigbaren Optionen bzw. deren Teilaspekten
zusammengesetzt werden. Um eine solche Konfliktlésung zu erreichen, ist es wichtig, dass

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | OIREB 157 | 187



gendgend Zeit zur Verfigung steht, um ein gutes Verstandnis der jeweiligen Positionen und
aller Aspekte des Problems zu erreichen, damit eine Lésung ausgehandelt werden kann, die
den BeduUrfnissen aller gerecht wird.

Die Rolle der Teilnehmer

Der Moderator kann die Rolle Gbernehmen, die Stakeholder daran zu erinnern, dass sie die
vereinbarten Regeln einhalten und auf konstruktive und effiziente Weise diskutieren. Er sollte
den Optionen neutral gegenlberstehen und von der Gruppe in dieser Rolle akzeptiert
werden. Die beteiligten Stakeholder sollten sich auf Fakten konzentrieren und erlauben, dass
andere Teilnehmer Fragen stellen, damit sie alle, den Konfliktparteien wichtigen Aspekte
umfassend verstehen.

Vorbereitung

Zunachst hatte eine Einigung in Betracht gezogen und als unmittelbare Option
ausgeschlossen werden missen. Beachten Sie, dass eine Einigung per definitionem nicht
maoglich ist, wenn es sich um einen Sachkonflikt handelt. Bei einem solchen Konflikt ist ein
Kompromiss die erste Option, die in Betracht gezogen werden sollte.

Bei einer sehr groBen Gruppe ist es ratsam, einen Vertreter pro Gruppe zu benennen. Die
Stakeholder missen eingeladen sowie Uber die Agenda und den von ihnen erwarteten
Beitrag zum Prozess informiert werden.

Anwendung

= Der Moderator definiert das Thema und legt eine Agenda mit einem Zeitplan fest.

= Der Moderator prasentiert die Informationen zum Konflikt und erklart mégliche
L&sungstechniken.

= Die Stakeholder prasentieren ihre Argumente ohne Unterbrechungen, die anderen
Parteien kdnnen im Anschluss Fragen stellen.

= Der Moderator rat den Konfliktparteien, zunachst tber ihre wichtigsten Aspekte zu
verhandeln.

= Sobald sich die Konfliktparteien auf einen bestimmten Aspekt verstandigt haben,
sollte der Moderator sicherstellen, dass diese Einigung dokumentiert wird.

= Der Moderator verfolgt die Diskussion und regt die Anwendung von
Kommunikationsregeln an.

Ergebnisverarbeitung

Einer der Teilnehmer kann das Ergebnis fUr die anderen Teilnehmer zusammenfassen. Der
Moderator sollte direkt auf eine informelle Zustimmung von allen Parteien hinwirken. Sind die
Optionen zu komplex, so kann das Ergebnis (und die betreffenden Anforderungen) spater
vervollstandigt und einem individuellen Review unterzogen werden.

Typische Arbeitsprodukte

Argumentation, weshalb eine Einigung keine geeignete L6sungstechnik war. Verschiedene
diskutierte Aspekte, einschlieBlich der von den Konfliktparteien vereinbarten Anforderungen.
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Chancen
Bei einem Kompromiss besteht die Mdglichkeit, dass sich die Konfliktparteien selbst und
auch ihre Anforderungen besser verstehen, ohne dass eine vollstédndige Einigung nétig ist.

Es kdnnen neue Aspekte integriert werden und mehr Stakeholder zur erstellten Losung
beitragen. Ein positives Ergebnis kann eine zusatzliche Motivation fir die Gruppe darstellen,
und es besteht eine gute Chance, dass das Ergebnis von Dauer ist.

Herausforderungen

Die Herausforderung besteht darin, die Essenz des Konflikts so darzulegen, dass jeder
versteht, worum es bei der Diskussion geht. Flr den Moderator kann es eine
Herausforderung sein, zu verhindern, dass sich die Diskussionskultur negativ auf das
Ergebnis auswirkt, beispielsweise wenn die dominante Partei ein besseres Ergebnis fir sich,
aber nicht fur das gesamte Projekt erzielt. Der Moderator sollte daher dafir sorgen, dass die
Stakeholder auf Faktenebene bleiben, die Diskussionszeit gleich verteilt ist und der Zeitplan
eingehalten wird.

Varianten
Nicht zutreffend.

4.3.3 Abstimmung

Was ist das?

Eine Abstimmung ist das Ergebnis einer Auswahl aus einer bestehenden Konstellation von
Anforderungen. Es ist entscheidend, dass die mdglichen Optionen oder die Konstellation von
Anforderungen von den Entscheidungstragern gut verstanden werden. Damit
Abhangigkeiten oder ein unausgeglichenes Machtverhaltnis das Ergebnis nicht beeinflussen,
sollte die Abstimmung geheim erfolgen.

Die Rolle der Teilnehmer

Die Entscheidungstréager sollten die Konsequenzen ihrer Wahl und die verfigbaren Optionen
verstehen. Ein Moderator kann sie durch den Prozess fUhren und die Schritte des
Abstimmverfahrens, die verfligbaren Optionen und das Ergebnis der Abstimmung
kommunizieren.

Vorbereitung

Stakeholder mit Entscheidungsbefugnis flir den Sachverhalt missen die
Entscheidungsgewalt an die ausgewéahlten Stakeholder Ubertragen und zustimmen, das
Ergebnis zu akzeptieren. Um zu verdeutlichen, worlber die Stakeholder abstimmen, sollten
flr jede Option Vorschlage erstellt werden. Ein neutrales Gremium fir die Abstimmung muss
gewahlt werden, und es sind Stimmzettel mit entsprechenden Auswahloptionen
vorzubereiten.
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Anwendung

= Wenn entschieden wurde, dass ein Konflikt anhand der L&sungstechnik
LAbstimmung” geldst werden soll, sollte jede in den Konflikt involvierte Partei einen
Vorschlag vorbereiten, in der sie ihre Position und die méglichen Konsequenzen der
vorgeschlagenen Lésung fur die Entscheidungstrager beschreibt. Nachdem die
Vorschlage vorbereitet und verteilt wurden, kann das Abstimmungsmeeting
stattfinden.

= Im Abstimmungsmeeting sollte der Moderator den Entscheidungstréagern das
Abstimmverfahren und die entsprechenden Positionen erklaren.

= Optional kann jede Partei ihren Vorschlag préasentieren und die Fragen der
Entscheidungstrager beantworten.

= Die Stimmzettel werden eingesammelt und ausgewertet.

Ergebnisverarbeitung
Die Ergebnisse der Abstimmung sollten dokumentiert werden.

Typische Arbeitsprodukte
Vorschlage fur die unterbreiteten Optionen einschlieBlich Pro und Kontra sowie die
ausgefullten Stimmzettel.

Chancen
An Abstimmungen kénnen sich zahlreiche Stakeholder beteiligen, was zu einer héheren
Zufriedenheit der Stakeholder flhren kann.

Herausforderungen
Unter Umstéanden ist es schwierig, komplexe Optionen so zu erklaren, dass sie von jedem
Entscheidungstréager verstanden werden. Die Entscheidung kann durch politische Trends
beeinflusst werden.

Varianten

Bei einfachen Entscheidungen kann die Abstimmung spontan, ohne groBe Vorbereitung
durchgefihrt und rasch abgeschlossen werden. Es gibt verschiedene Werkzeuge zur
Unterstitzung der Entscheidungsfindung und der Beteiligung von weltweit verteilten
Stakeholdern. Mit solchen Werkzeugen kann auch ein nicht synchrones Abstimmverfahren
unterstitzt werden.

4.3.4 Variantenbildung

Was ist das?

Die Variantenbildung ist das Ergebnis einer Integration von relevanten, abweichenden
Anforderungen in eine L6sung, in der das System so konfiguriert werden kann, dass es jede
Option unterstitzt. Der Konfigurator oder der Benutzer des Systems kann dann wahrend der
Konfiguration oder zur Laufzeit ein Feature auswéhlen, das die gewlnschte Konstellation
von Anforderungen darstellt. Haufig gibt es zusatzliche Anforderungen, die implementiert
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werden muissen, damit ein Wechsel zwischen den verschiedenen Optionen mdéglich ist. Da
jede Option - sowie der Wechsel zwischen den Optionen - ermittelt und gepflegt werden
muss, kénnte sich die Variantenbildung als kostspielig erweisen und zu komplizierten
Systemen, mit selten genutzten Features flihren.

Hinweis 4.3.1:

Der Requirements Engineer muss beurteilen, ob die Variantenbildung nicht eigentlich eine Flucht
vor einem angemessenen Konfliktlésungsprozess ist, und ob sie den zusétzlichen Aufwand
tatsachlich wert ist.

Die Konfiguration des Systems muss so implementiert werden, dass die Varianten
unabhangig voneinander verwendbar sind und der Konflikt wirklich gelést wird. Die Definition
von Varianten ist oft die einzige praktikable L&sung fir einen Sachkonflikt.

Die Rolle der Teilnehmer
Der Requirements Engineer sollte die Unterschiede zwischen den Varianten hervorheben,
damit klar ist, weshalb eine einzige Lésungsoption nicht erreicht werden konnte.

Vorbereitung

Zuerst sollte man Techniken wie Einigung, Kompromiss und Abstimmung in Erwagung
gezogen haben. Alle Parteien sollten darin Gbereinstimmen, dass die Erstellung einer
Variante, die in Zukunft zusatzlichen Aufwand verursacht, die einzig mdégliche Lésung ist.

Anwendung

= Mitjeder Partei kdnnten separate Meetings organisiert werden, um die betreffenden
Anforderungen fur die verschiedenen Optionen zu ermitteln, damit sie sich nicht
gegenseitig beeintrachtigen.

= Nachdem die einzelnen Optionen festgelegt wurden, fliihren die Parteien ein Review
der Optionen durch, um sie besser aufeinander abzustimmen. Wenn die Abstimmung
besser ist, sollten die verschiedenen Optionen kombiniert werden.

= |st keine weitere Abstimmung mdglich, sollten die Anforderungen fir den Wechsel
zwischen den Varianten festgelegt werden.

Ergebnisverarbeitung
Die Ergebnisse der Variantenbildung sollten dokumentiert werden.

Typische Arbeitsprodukte
Im Idealfall sind die Arbeitsergebnisse die betreffenden Anforderungen fur die jeweilige
Option und die Anforderungen fir den Mechanismus zur Auswahl der Optionen.
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Chancen

Durch die Definition von Varianten kann die Integration der speziellen Bedurfnisse
unterschiedlicher Stakeholder erreicht werden. So lasst sich die Beteiligung der Stakeholder
verbessern und ihre Zufriedenheit steigern.

Herausforderungen
Es kann schwierig sein, Optionen zu entwickeln, die wirklich notwendig sind, und die den
zusatzlichen Aufwand im Entwicklungsprozess minimieren.

Varianten

Die Definition der Abweichung kann sehr friih oder spat im Produktlebenszyklus erfolgen. Sie
kann sich von der Konfiguration wéhrend der Laufzeit zur Konfiguration wahrend der
Vorbereitung unterscheiden oder zu véllig anderen Produkten oder Produktfamilien. Es ist
wichtig, die richtige Abweichung zu finden, um ein gutes Gleichgewicht zwischen Aufwand
(Uberwiegend Kosten) und individuellen Bedurfnissen von Stakeholdern zu erreichen.

4.3.5 Ober-sticht-Unter

Was ist das?

Ober-sticht-Unter ist das Ergebnis einer Auswahl aus einer bestehenden Konstellation von
Anforderungen. Es ist entscheidend, dass die mdglichen Optionen oder die Konstellation von
Anforderungen vom Entscheidungstrager gut verstanden werden. Da Entscheidungstrager
alle beteiligten Konfliktparteien tUberstimmen kénnen (Situation ,Ober sticht Unter”),
beeinflusst ein unausgeglichenes Machtverhaltnis das Ergebnis nicht.

Die Rolle der Teilnehmer

Entscheidungstréager sollten die Konsequenzen ihrer Wahl und die verfugbaren Optionen
verstehen. Sie sollten die Entscheidung auch rechtfertigen, damit sie von allen beteiligten
Konfliktparteien akzeptiert wird. Es kdnnen Experten konsultiert werden, um Argumente fir
die verschiedenen Optionen zu sammeln und die Entscheidungstrager mit dem nétigen
Wissen zu unterstitzen.

Vorbereitung

Es sollte ein Entscheidungstrager gefunden werden, der von allen beteiligten
Konfliktparteien akzeptiert wird. Konfliktparteien oder Experten bereiten Vorschlage mit der
Erklarung aller Optionen vor, die der Ober-sticht-Unter-Situation unterliegen.

Anwendung
= Der Entscheidungstrager muss die Vorschlage lesen und hat die Mdglichkeit, Fragen
zu stellen.
= Optional kann jede Partei ihren Vorschlag persénlich préasentieren und die Fragen der
Entscheidungstrager beantworten.
= Der Entscheidungstrager verkiindet die Entscheidung.
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Ergebnisverarbeitung
Die Ergebnisse und die Griinde sind zu dokumentieren.

Typische Arbeitsprodukte
Ein Dokument mit den Vorschlagen und der ausgewahlten Option sowie die Begriindung fir
die Entscheidung.

Chancen
Wenn es keine andere M&glichkeit gibt, kann die Hierarchie einer Organisation zur
L&sungsfindung genutzt werden.

Herausforderungen
Es kann herausfordernd sein, einen Vorschlag zu erstellen, der samtliche Fakten, Bedurfnisse
und Konsequenzen der verschiedenen Optionen beinhaltet.

Varianten

Ober-sticht-Unter kann von einem Gremium aus Entscheidungstragern durchgefthrt
werden. Anstelle des Managers der Konfliktparteien kann ein neutraler Experte, der von allen
Parteien akzeptiert wird, die Entscheidung treffen.

4.3.6 Unterstitzende Techniken

Zusatzlich gibt es verschiedene unterstitzende Techniken, zum Beispiel:

=  Gewaltfreie Kommunikation [Rosenberg2015]
»= Verhandlungstechniken [FiUP2012]

= Consider-All-Facts [DeBono2006]

* Plus-Minus-Interesting [DeBono2006]

» Entscheidungsmatrix [BiAB2006] [IsNe2013]

:P“E Requirements Elicitation | Handbuch | OIREB 163 | 187



4.3.7 Wahl einer geeigneten Konfliktldésungstechnik

Ausgehend von den Konflikteigenschaften, sollten passende Konfliktldsungstechniken ausgewahlt werden.

= Legende:
(] ~
o J“‘a _,g + empfohlen
3 o . . .
0 S ! o _':l’_, 0 anwendbar, die Entscheidung sollte auf Basis der anderen
2 o 0 S = .
> £ S 5 E ) Randbedingungen getroffen werden
(o) L
c bt = O [7]
3 g- g & E s - nicht empfohlen
= s S &8 o
m £ S¥< 0
1 GroBe Anzahl von Das Anhoren aller Argumente kdnnte zu zeitaufwendig sein und ware
Stakeholdern und/oder ~ _ 0 N . schwierig zu erreichen.
unterschiedlichen
Meinungen
2  Hohe Kritikalitat der Entscheidungen sind von allen Stakeholdern grindlich zu
N + — = - 0 .
Situation10 durchdenken und zu akzeptieren.
3 Weite Verteilung der Siehe 1. Es kénnte eine kluge Entscheidung sein, individuelle Varianten
Stakeholder - - + + + zu erstellen, um verschiedenen (lokalen) Bedurfnissen gerecht zu
werden. Abstimmung und Ober-sticht-Unter kdnnen virtuell erfolgen.
4  Hoher Zeitdruck bei der Die Definition von Varianten nimmt zu viel Zeit in Anspruch, da zwei
Konfliktldsung - = - + +  Varianten und der Konfigurationsmechanismus definiert werden

muissen.

D, h. das falsche Lésungsergebnis hat ein hohes Risiko fir die Implementierung zur Folge.
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Legende:

o -;u "2 + empfohlen
3 O . . .
@ ST > _.:l’_, o anwendbar, die Entscheidung sollte auf Basis der anderen
> ‘€ g 'g E 'cc_a Randbedingungen getroffen werden
(o] -
c £ D 7
3 E— g & E i - nichtempfohlen
£ o s S 2 3
(I X > <« o
5 Die Klarheit des N . 0 Durch das Definieren einer Variante ist es nicht leicht, den
Ergebnisses ist wichtig Produktinhalt zu erklaren.
6 Geringe soziale Einigungen und Kompromisse erfordern soziale Kompetenz, um
Kompetenz der - - + + + Meinungen auszutauschen.
Stakeholdert1
7  Komplizierte Situation12 In komplizierten Situationen muss sich eine Konfliktpartei auf
Aspekte konzentrieren, die sie nachvollziehen kann. Das Kombinieren
- + - - 0 von Kompetenzen und das Akzeptieren verschiedener Aspekte flihrt
zu Kompromissen. Falls ein Experte mit der notwendigen Kompetenz
Entscheidungstréger ist, ist Ober-sticht-Unter moglich.
8 Lange Lebensdauer der Faule Kompromisse, Abstimmungen und Ober-sticht-Unter kénnen
Ergebnisse erforderlich + - + - - dazu fiihren, dass Konfliktparteien das Ergebnis nicht akzeptieren

und es im Laufe der Zeit andern mochten.

" Stakeholder sind nicht in der Lage oder willens, einander zuzuhdren und nicht fahig, die Meinungen anderer zu akzeptieren.

2 Der Sachverhalt ist so kompliziert, dass nicht alle Stakeholder die Konsequenzen verstehen kénnen.
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Legende:

> -g _,2 + empfohlen
=] . . .
@ ST > _.:l’_, o anwendbar, die Entscheidung sollte auf Basis der anderen
> = % 'g E 'cc_a Randbedingungen getroffen werden
(o] -
c £ D 7]
3 E- g & E I - nichtempfohlen
£ G s S 2 28
(I X > <« o

9 Geringe Motivation der Einigungen und Kompromisse erfordern Zeit fur Diskussionen und
Stakeholder (zur aktiven - - + + +  Beteiligung, daher ist eine hohe Motivation nétig.

Beteiligung)

10 Schlechte zeitliche Einigungen und Kompromisse erfordern Zeit fur Diskussionen und
Verfugbarkeit der . . ,  Beteiligung. Je nach Beschaffenheit der Variante kann es weniger
Stakeholder zeitintensiv sein, nur die eigene Variante anstelle des gesamten

Systems zu definieren.

11 Widerspruchliche Ein Kompromiss, sofern er Gberhaupt mdglich ist, mag einfacher zu

Sachbedurfnisse 0 .\ entwickeln sein, wird aber in den meisten Fallen mit héheren
laufenden Kosten verbunden sein. Wahrend der Lebensdauer des
Systems kénnen Varianten die bessere Losung sein.

12 Datenkonflikt + + 0 + - Je nach Inhalt, kénnen Varianten eine geeignete Technik sein.

13 Interessenskonflikt 0 N 0 N Der Konflikt lasst sich nicht wirklich durch eine Abstimmung I6sen, da

immer die Mehrheit gewinnt.

14 Wertekonflikt Da Werte nicht kurzfristig anderbar sind, ist das Erstellen von

. 0 Varianten die einzige Mdglichkeit, um alle WertmaBstéabe zu erfillen.

Wenn das Erstellen von Varianten keine geeignete Technik darstellt,
ist Ober-sticht-Unter die einzige Option.
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15 Strukturkonflikt Die negativen Effekte des strukturellen Konflikts verhindern eine
ehrliche Einigung und eine faire Diskussion, die eine Einigung oder
einen Kompromiss unwahrscheinlich machen. Der Kompromiss
kénnte jedoch die einzige verbleibende Konfliktlésungstechnik sein.

- 0 - + + Da Abstimmungen anonym ablaufen und fir Ober-sticht-Unter eine
Instanz nétig ist, die Uber beiden Konfliktparteien steht, wird die
Verteilung der Macht minimiert.

Liegt der Konflikt in der Verteilung der Mehrheit, stellt eine
Abstimmung keine geeignete Technik dar.

16 Beziehungskonflikt Es gibt keine geeignete Technik, oder die Verantwortung fir die
- - - - - Ldsung dieser Art von Konflikt liegt nicht beim Requirements
Engineering.
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4.4 Dokumentation der Konfliktldsung

Nach der Konfliktauflésung sollte der Konflikt genau dokumentiert werden. Abgesehen von
den in Abschnitt 4.2 erwahnten Konflikteigenschaften, sollte die Dokumentation folgende
Informationen enthalten:

* Annahmen in Bezug auf den Konflikt und seine Auflésung

= Randbedingungen, die die Wahl der Konfliktlésungstechnik oder die Konfliktlésung
beeinflussen

= in Betracht gezogene Alternativen

» Konfliktaufldsung inklusive der Griinde, die zur Wahl der Konfliktlésungstechnik
gefuhrt hat

= Entscheider und weitere Beteiligte

Ohne Dokumentation besteht die Gefahr, dass Stakeholder getroffene Entscheidungen
einfach vergessen oder ignorieren oder versuchen, die Entscheidung im Nachhinein zu
andern. Dies geschieht vor allem dann, wenn der Anforderungskonflikt selbst zwar gel6st ist,
ein darunterliegender sozialer Konflikt jedoch nicht.
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5 Fahigkeiten eines Requirements Engineers

In diesem Kapitel erhalten Sie einen Uberblick tiber wichtige Fahigkeiten, die ein
Requirements Engineer mitbringen sollte. Da Kommunikation ein zentrales Element des
Requirements Engineering ist, werden wichtige Kommunikationstheorien vorgestellt, die ein
tieferes Verstandnis der Mechanismen ermdglichen, die Kommunikation antreiben. Da
persdnliche Entwicklung ein laufender Prozess ist, werden in den letzten drei Abschnitten
schlieBlich die Themen Selbstreflexion, Méglichkeiten der persdnlichen Weiterentwicklung
und lebenslanges Lernen behandelt.

5.1 Bendtigte Fahigkeiten im Bereich Ermittlung

Die in den vorangehenden Kapiteln erlauterten Ansétze und Techniken bilden das
grundlegende Kompetenzspektrum oder Skillset fir jeden Requirements Engineer. Die
Beherrschung dieser (Hard-) Skills ist eine Voraussetzung fir Practitioner und Specialists.
Doch damit nicht genug: Um erfolgreich zu sein, muss der Requirements Engineer auch tUber
eine Reihe von Soft Skills verfligen (siehe z.B. [GleA2020], [Klaus2007]), wie z.B.
Kommunikationsfahigkeit, analytisches Denken, Einfiihlungsvermdgen,
Konfliktlésungsfahigkeit, Moderationsfahigkeit, Selbstvertrauen und Uberzeugungsfahigkeit.

Marcel Robles [Robles2012] bietet einen Uberblick tiber die zehn wichtigsten Soft Skills:

=  Kommunikation - mindliche und schriftliche Ausdrucksféhigkeit, Redefahigkeit,
Prasentieren, Zuhbéren

= Hoflichkeit - Umgangsformen, Etikette, Geschéaftsetikette, kultiviert, sagt Bitte und
Danke, respektvoll

» Flexibilitat - Anpassungsfahigkeit, Veranderungsbereitschaft, lebenslanger Lerner,
akzeptiert Neues, stimmt sich ab, ist gelehrig

= Integritat - ehrlich, ethisch, hohe Moralvorstellungen, hat persénliche Werte, tut das
Richtige

= Zwischenmenschliche Fahigkeiten — nett, sympathisch, humorvoll, freundlich,
flrsorglich, empathisch, verfligt Uber Selbstkontrolle, geduldig, Kontaktfreude,
Herzlichkeit, soziale Kompetenz

= Positive Einstellung - optimistisch, enthusiastisch, aufmunternd, zufrieden,
zuversichtlich

= Professionalismus - sachlich, gut gekleidet, Erscheinungsbild, gelassen

= Verantwortung - verantwortlich, zuverlassig, tatkraftig, einfallsreich,
selbstdiszipliniert, méchte gute Arbeit abliefern, gewissenhaft, gesunder
Menschenverstand

= Teamwork - kooperativ, kommt mit anderen zurecht, angenehm, unterstitzend,
hilfsbereit, teamorientiert

= Arbeitsethik - fleiBig, arbeitsfreudig, loyal, initiativ, selbstmotiviert, rechtzeitig, gutes
Anwesenheitsverhalten
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Wahrend alle oben genannten Eigenschaften fur jeden Berufstatigen relevant sind, sind in
Zusammenhang mit der Anforderungsermittlung zudem die folgenden Eigenschaften
besonders wichtig:

= Kontextbewusstsein — den Kontext kennen, in dem man arbeitet und den Ansatz
entsprechend daran anpassen

= ethisches Gewissen - jede Technologie kann sich negativ auf Menschen, die
Gesellschaft und die Umwelt auswirken. Erkennt der Requirements Engineer eine
solche negative Auswirkung, dann sollte er sie klar formulieren, um eine Diskussion zur
Minderung der Auswirkung anzuregen.

= interkulturelle Kompetenz - die Fahigkeit, in unterschiedlichen (Geschéfts-,
anwendungsgebietsbezogenen, regionalen usw.) Kulturen und mit Menschen
verschiedener Kulturen zu arbeiten

» FUhrungspersonlichkeit - die Fahigkeit, Stakeholder zu einem bestimmten Ziel zu
fUhren

= motivierendes Wesen - die Féhigkeit, Stakeholder fur ein bestimmtes Ziel zu
inspirieren

= Neutralitat - die Fahigkeit, samtliche (relevanten) Stakeholder und deren Interessen
gleichermaBen zu bedienen, ohne personliche Interessen zu verfolgen

= Reflexion - die Fahigkeit, Feedback anzunehmen und Situationen und das eigene
Verhalten zu bewerten

» |chbewusstsein - die eigene Position in Bezug auf die Stakeholder kennen und den
eigenen Ansatz entsprechend anpassen

Abhangig von dem betreffenden Geschaftsfeld, dem Projektkontext und den Stakeholdern,
sind gewisse Fahigkeiten mehr gefragt als andere. Trotzdem sind alle wichtig:
Kontextbewusstsein bezieht sich in der Tat auf die Fahigkeit, die richtigen Fahigkeiten zur
richtigen Zeit einzusetzen, wenn eine bestimmte Situation sie verlangt.

Von all diesen Soft Skills ist die Kommunikationsfahigkeit die Schlisseleigenschaft des
Requirements Engineers - es ist kein Zufall, dass Robles diese Fahigkeit an erster Stelle
nannte.

Jede Interaktion zwischen Requirements Engineer und Stakeholdern (als der Hauptquelle ftr
Anforderungen) ist eine Form von Kommunikation, in der die meisten, wenn nicht gar alle
zuvor genannten Fahigkeiten, eine Rolle spielen. Einige Fahigkeiten, beispielsweise Integritat
und Neutralitat, sind fir die Kommunikation an sich wichtig; andere, wie
FUhrungspersonlichkeit und Teamwork, kénnen nur durch Kommunikation umgesetzt
werden.

5.2 Kommunikationstheorie und Kommunikationsmodelle

Kommunikation kann als eine Méglichkeit fir Einzelpersonen gesehen werden, Nachrichten
auszutauschen und sinngebend zu wirken. Sie beinhaltet jedes Verhalten einer Person mit
dem Ziel, einer anderen Person Informationen zu verdeutlichen, welche die Person aufnimmt
und interpretiert. Darliber hinaus wird Kommunikation als ein komplexer
zwischenmenschlicher Prozess betrachtet, bei dem jede beliebige Kombination aus
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gesprochener Sprache, Schreiben und anderen Signalen als Basis fur den Austausch von
Konzepten, Gedanken, Meinungen und Informationen verwendet wird.

Kommunikation ist effektiv, wenn der Austausch dazu fuhrt, dass die beabsichtigte und die
aufgenommene Bedeutung Ubereinstimmen. Effektive Kommmunikation ist nicht
notwendigerweise effizient in dem Sinne, dass das gewunschte Ergebnis mit einem Minimum
an Aufwand, Zeit, Komplexitat und investierten Ressourcen erreicht wird. Da gute
Kommunikation faktisch sehr stark auf Redundanz angewiesen ist, kann mehr Effizienz ganz
schnell zu weniger Effektivitat fihren. Der Requirements Engineer sollte sicherstellen, dass
die Kommunikation mit Stakeholdern innerhalb angemessener Grenzen von Effizienz
effektiv ist.

Haufig ist Kommunikation zielgerichtet: Der Sender hat die Absicht, auf Empfangerseite ein
bestimmtes Verhalten hervorzurufen. Bei der Anforderungsermittlung und Konfliktldsung
versucht der Requirements Engineer, Stakeholder so zu motivieren, dass sie sich offen und
teamorientiert verhalten und alle relevanten Informationen uneingeschrankt auBern.

Erfolgreiche Anforderungsermittlung und Konfliktldsung sind in einem hohen MaB vom
richtigen Verstandnis der Grundlagen der Kommunikation abhéangig. Nachfolgend werden
verschiedene Modelle aus dem Gebiet der Kommunikationstheorie dargestellt, jeweils mit
ihrer Relevanz fur die Anforderungsermittlung.

Das Shannon-Weaver-Modell [ShWe1971] wird haufig als ,Mutter aller
Kommunikationsmodelle” betrachtet. Der Fokus liegt dabei auf der Kodierung
(VerschlUsselung) einer Nachricht von einem Sender an einen Empfénger, der sie nach der
Ubertragung tiber einen bestimmten Kanal dekodiert (entschliisselt), wobei das Risiko einer
Stérung besteht, welche die Nachricht verfalschen kann (siehe Abbildung 25).

information -HE infarmation

source transmitter receptor destination

(VAVRY
messdge

encode > decode >

Abbildung 25: Das Shannon-Weaver-Kommunikationsmodell

Beim Requirements Engineering sind es oftmals ,virtuelle” Stérungen, die Aufmerksamkeit
verlangen, da diese zu falschen Anforderungen und Konflikten fihren kénnen:
Voreingenommenheit, Gerede, Gerlichte, geheime Agenden. Der Requirements Engineer
sollte in der Lage sein, diese Art von Stdrungen zu erkennen, die Kompatibilitat von
Kodierung und Dekodierung (,Verstehen wir einander tatsachlich?”) zu prifen und die
geeigneten Kanale (z. B. Meetings, Présentationen, Ver&ffentlichungen) fur die
Kommunikation mit den Stakeholdern auszuwéhlen.
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Schramm [Schramm1971] hat zwei Modelle zur Kommunikationstheorie beigetragen.

Kommunikation wird als eine soziale Interaktion zwischen einem Sender und einem
Empféanger betrachtet. In Schramms erstem Modell (siehe Abbildung 26) wird deutlich, dass
eine Nachricht nur dann erfolgreich kommuniziert werden kann, wenn sie in einen geteilten
Erfahrungsbereich passt. Schramm hat auch darauf hingewiesen, dass man die
Auswirkungen (sowohl gewlinschte als auch unerwiinschte) nachprtifen sollte, die eine
Nachricht auf den Adressaten der Nachricht hat.

shared
mes- .
sender encode decode | receiver
sage
field of experience field of experience

Abbildung 26: Das Kommunikationsmodell nach Schramm (ber die Bereiche geteilter Erfahrungen

Der Requirements Engineer sollte prifen, ob das notwendige Teilen in der Beziehung zu den
Stakeholdern vorhanden ist. Fehlt dies, kénnte das zu einem Misserfolg fuhren. Der
Requirements Engineer kann den Bereich geteilter Erfahrung vergréBern, beispielsweise
indem er sich Fachkenntnisse im Selbststudium aneignet oder indem er Stakeholder zu
Problemen mit Anforderungen schult.

Schramm hat auBerdem das Zirkulationsmodell der Kommunikation entwickelt (siehe
Abbildung 27). In diesem Modell verschlisselt der Sender eine Nachricht, die vom Empfanger
entschllsselt und interpretiert wird. Der Empfanger reagiert dann darauf, indem er eine
andere Nachricht verschllsselt und Ubergibt. Dieses Muster lasst sich bei der
Anforderungsermittlung beobachten, beispielsweise wenn der Requirements Engineer einem
Stakeholder Fragen stellt, sich die Antworten anh&rt und diese anschlieBend
zusammenfasst. In dieses Modell passt die Idee des Feedbacks.
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Abbildung 27: Schramms Zirkulationsmodell der Kommunikation

Das Vier-Seiten-Modell der Kommmunikation von Schulz von Thun [ScTh1981] stellt die
Nachricht in den Mittelpunkt und beschreibt vier Aspekte, die beachtet werden sollten (siehe

Abbildung 28).

factual information

MEssage

self-revelation
|eadde

relationship

Abbildung 28: Kommunikationsmodell nach Schulz von Thun

Der Requirements Engineer muss sich all dieser Aspekte bewusst sein:
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= Sachinhalt. Der Sachinhalt einer Nachricht ist die Grundlage fur die Ermittlung und
Konsolidierung von Anforderungen.

= Selbstkundgabe: Dies bezieht sich auf das MaB, in dem ein Stakeholder einer
bestimmten Anforderung verpflichtet ist; der Requirements Engineer sollte hingegen
strikte Neutralitdt wahren.

= Beziehung: Der Requirements Engineer sollte sich um eine offene und konstruktive
Beziehung zu den Stakeholdern bemuihen und die Perspektive der Stakeholder
verifizieren.

= Appell: Der Aspekt ,Appell” kann Aufschluss dariiber geben, was der Stakeholder
vom Requirements Engineer erwartet, und er bietet Feedback zum kommunizierten
Sachinhalt.

All diese Modelle tragen zu einem besseren Versténdnis der Kommunikation zwischen
Requirements Engineer und Stakeholdern bei. Eine gangige Idee ist, dass es bei
Kommunikation darum geht, aussagekréftige Konzepte zwischen Individuen zu teilen. Der
entscheidende Punkt ist, dass wahrend dieser Kommunikation Informationen verloren
gehen, hinzugefugt, verzerrt oder fehlinterpretiert werden kénnen. Diese sogenannten
Transformationseffekte (siehe 3.3.3) fiihren dazu, dass die betreffenden Individuen Konzepte
unterschiedlich erfassen.

Der Requirements Engineer sollte die Qualitat seiner eigenen Kommunikation sicherstellen,
indem er diese Effekte abmildert. Es ist unverzichtbar, dem Kodieren und Dekodieren von
Nachrichten die entsprechende Aufmerksamkeit zu schenken, indem man die richtigen
Kanale auswéahlt, Stérungen vermeidet und die korrekte Interpretation durch das Einholen
von Feedback Uberprift.

Redundanz ist die priméare L6sung fir Kommunikationsprobleme. Das bedeutet in der Regel,
dass dieselben Informationen mehrmals Ubertragen werden, oftmals Uber verschiedene
Kanale. Beispiele daflr sind ein von einer Erklarung begleitetes Diagramm oder eine
Prasentation, die durch nonverbale Gesten untermalt wird. Wenn redundante Nachrichten
konsistent sind, und nur dann, unterstiitzen sie die Qualitadt der Kommunikation.

Hinweis 5.2.1:

Machen Sie in hrer gesamten Kommunikation von Redundanz Gebrauch.

Bitten Sie immer um Feedback.

Achten Sie auf Transformationseffekte.

Versuchen Sie, die Stakeholder dazu anzuregen, fragwirdige Aussagen in anderen Worten
widerzugeben, anhand von konkreten Beispielen oder mithilfe sonstiger Medien wie
Zeichnungen oder Metaphern anders auszudriicken.
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5.3 Selbstreflexion zu den eigenen Fahigkeiten in der
Anforderungsermittlung

slch weiB, dass ich nichts weiB.” (Sokrates)

slch weiB nichts, ich komme aus Barcelona” (Manuel, in der britischen Serie
+Fawlty Towers”)

Der Lehrplan, dieses Handbuch und jedes begleitende Training legen die Grundlage fur die
erfolgreiche Anwendung der vorgestellten Techniken. Die Entwicklung und Verbesserung
personlicher Fahigkeiten in der Anforderungsermittlung ist jedoch ein langfristiger
Lernprozess.

Die Grundlage flr Verbesserungen bildet die Selbstreflexion. Es gibt drei Arten der Reflexion:

1. Das Nachdenken darlber, was Sie geplant haben und diesen Plan kritisch zu
Uberdenken: Kénnte man es auch anders machen? Was erwarte ich von den
geplanten Aktivitaten? Was mdéchte ich lernen? Kann ich mich auf diese Weise
verbessern? (prospektive Reflexion)

2. Das Nachdenken dartber, wie ich aktuell meine Arbeit verrichte: Verhalte ich mich
professionell? Wende ich an, was ich gelernt habe? Welche Angste und Hoffnungen
habe ich derzeit in Bezug auf Ermittlungs- und Konfliktlésungstatigkeiten, an denen
ich beteiligt bin? (begleitende Reflexion)

3. Das Nachdenken darlber, was ich getan habe und wie ich die Ermittlungs- und
Konfliktldsungsaufgaben in der Vergangenheit ausgefihrt habe (retrospektive

Reflexion)
= b -
> . :
Prospective Accompanying Retrospective

Abbildung 29: Drei Arten der Reflexion

Selbst wenn das Requirements Engineering wahrend eines Entwicklungsprojekts als Erfolg
gewertet wird, gibt es normalerweise verschiedene Mdéglichkeiten der Verbesserung.
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Hinweis 5.3.1:

Hier ist eine kurze Checkliste mit Fragen, die Ihnen dabei helfen, Ihren Prozess der
Selbstreflexion zu beginnen:

- Hat eine Technik die erwarteten Ergebnisse geliefert oder zur Entwicklung beigetragen? Falls
ja, was war der ausschlaggebende Erfolgsfaktor? Falls nein, was war der Grund fiir den
Misserfolg? Was hatte ich anders machen kdnnen? Was sollte ich beim nachsten Mal besser
machen?

- Haben die Stakeholder die angewendeten Ermittlungs- oder Konfliktldsungstechniken
akzeptiert? Falls ja, was war der Grund fir ihre Kooperation? Falls nein, worin bestand das
Problem? Was hatte ich anders machen kénnen? Was sollte ich beim nachsten Mal besser
machen?

- War der Aufwand fir eine gewahlte Technik im Vergleich zu ihrem Beitrag zum Projekterfolg
gerechtfertigt? Falls nicht, warum nicht? War die Technik in unserem Kontext ein Problem (d. h.
ich hatte eine besser geeignete Technik auswahlen missen) oder was ist mir bei der richtigen
Anwendung der Technik misslungen?

- Welche Technik hatte es erlaubt, Anforderungen, die erst spat im Projekt aufkamen, friiher zu
erheben? Was war der Grund dafir, dass sie nicht friiher identifiziert wurden?

- Welche alternativen Techniken hatten auBerdem angewendet werden kdnnen? Ware es
forderlich, bestimmte Ermittlungs- oder Konfliktldsungstechniken bei einem kiinftigen Projekt
in einer &hnlichen Situation zu beriicksichtigen? Missen dazu zusatzliche Kenntnisse und
Erfahrungen mit diesen Techniken erworben werden (vgl. Abschnitt 5.4)?

Als fortgeschrittener Requirements Engineer werden Sie nach zahlreichen Sitzungen zur
Selbstreflexion immer mehr Fragen entwickeln und sich auf bestimmte Aspekte usw.
konzentrieren, bis Sie lhre eigene, persdnliche Checkliste erarbeitet haben. Oder - wenn Sie
zum Experten in Selbstreflexion geworden sind - Sie kénnen die Themen identifizieren, die im
Verlauf Ihrer Arbeit reflektiert werden missen. Als Anfanger (in der Selbstreflexion
unerfahren) sollten Sie sich jedoch vor einer zu starken Vereinfachung in Acht nehmen: Wenn
Sie auf dem Bett liegen, um Uber sich nachzudenken und professionelle Selbstreflexion zu
betreiben, kdnnte dies in ein entspannendes Mittagsschlafchen minden, anstatt Ihnen
Erkenntnisse Uber sich selbst und Ihre Kompetenz in Anforderungsermittlung zu bringen!

Hinweis 5.3.2:

Daher finden Sie nachfolgend einige Tipps zur Reflexion flr Einsteiger:

- Beginnen Sie mit Ihrer Aktivitat der Selbstreflexion bei einer guten Tasse Kaffee oder Tee
(oder Ihrem bevorzugten Getrank); lhre Notizen und Inputdaten haben Sie zur Hand (siehe
Hinweis 5.3.3).

- Planen Sie Ihren Selbstreflexionsprozess: Uber welche Frage méchten Sie zuerst nachdenken?
Verwenden Sie zu Beginn eine vorhandene Checkliste mit Reflexionsfragen, beispielsweise
diejenige aus Hinweis 5.3.1.

- Machen Sie sich Notizen zum Ergebnis Ihres Denkvorgangs.

- Bleiben Sie beim gewahlten Themal Vermeiden Sie es, das Thema zu wechseln, bevor Sie nicht
alle zugehdorigen Aspekte betrachtet haben. Berlicksichtigen Sie systematisch jeden Aspekt der
ausgewahlten Frage.
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- Denken Sie nicht nur Uber Probleme und Fehler nach und wie Sie diese in Zukunft vermeiden
kénnen; erfassen Sie auch Kriterien und gewonnene Erkenntnisse in Bezug auf Erfolge/positive
Ergebnisse.

- Setzen Sie lhren Denkvorgang in Beziehung zu bekannten Konzepten und etablierten Theorien.
Halten Sie, wenn ndtig, fest, dass Sie anschlieBend mehr Uber eine bestimmte Methode lernen
miussen. Es ist auch mdglich, dass Sie ein Lehrbuch (oder das Internet) zurate ziehen, um eine
durchgefiihrte Anforderungsermittlungs— oder Konfliktlésungstéatigkeit zu beurteilen. Achten
Sie darauf, dass Sie sich nicht in den Details einer schriftlichen Quelle verlieren. Kehren Sie
schnell zur Reflexionsfrage zuriick, die der Grund fir die Exkursion in die Literatur war.

Hinweis 5.3.3:

Als Input fir Ihre Selbstreflexion kénnen Sie zunachst Daten tber sich und Ihr berufliches
Verhalten sammeln:

- Nehmen Sie, wenn mdglich, ein Video oder eine Audioaufzeichnung einer von lhnen
durchgefihrten Ermittlungsaktivitdt zur Hand (z. B. ein Interview).

- Bitten Sie Ihre Peergroup um Feedback zu bestimmten Aspekten |hrer beruflichen Leistung.
Ein Kollege kénnte Sie beispielsweise bei einem Interview mit einem Stakeholder oder beim
Moderieren eines Workshops beobachten. — Oder ein Experte analysiert die Notizen zu Ihren
Beobachtungen oder beurteilt einen Fragebogen, den Sie erstellt haben. Durch das Lesen der
Erkenntnisse und deren Diskussion mit dem Beobachter/Sachverstandigen kénnen Sie
wertvollen Input fir die Selbstreflexion erhalten.

- Bitten Sie Ihre Stakeholder um Feedback. Dies kann durch ein kurzes Interview (beispielsweise
unmittelbar nach einem Interview zur Anforderungsermittlung) oder anhand eines Fragebogens
erfolgen. Achten Sie jedoch darauf, dass Sie die Ermittlungs- und Konfliktldsungsaktivitaten
nicht vermischen, wenn Sie um Feedback zu Inrem Verhalten bitten. Im Falle von Konflikten oder
mangelnder Bereitschaft, Informationen zum Ermittlungsthema zu liefern, sind Stakeholder
mdglicherweise auch nicht bereit, Ihren Selbstreflexionsprozess zu unterstitzen.

- Wenden Sie einen personenzentrierten Ansatz auf lhre eigene Arbeit an: Wenn Sie
beispielsweise einen Fragebogen testen, den Sie mit einigen vorlaufigen Stakeholdern
entwickelt haben, kann lhnen dies nicht nur Einblicke gewahren, die den Fragebogen an sich
besser machen, sondern lhnen auch als Input fir die Reflexion Uber lhre Leistung dienen.

- Bitten Sie einen erfahrenen Requirements Engineer, Sie zu coachen.

- Wenden Sie die bekannte Tagebuch-Technik auf lhre eigene Arbeit an. Wenn Sie sich Notizen
zu Problemen, erfolgreichen Aktivitaten, informellem Feedback, gewonnenen Erkenntnissen
usw. machen, dient Ihnen das als Erinnerungsstitze, wenn Sie den Reflexionsprozess
durchfihren. Ein weiteres sinnvolles Messinstrument ist ein Einschatzungsbogen ftir die zuvor
festgelegten Fahigkeiten [SmMa2011].

Das Sammeln von Feedback von Menschen aus lhrer Umgebung wird manchmal auch als
360°-Feedback bezeichnet [LeLu2009].
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5.4 Moglichkeiten der persodnlichen Weiterentwicklung

Fehlende praktische Erfahrung wird haufig als Grund dafir angefihrt, warum eine
bestimmte Ermittlungs- oder Konfliktldsungstechnik nicht angewandt wurde. Solch eine
Haltung ist zwar mit Blick auf den Projekterfolg verstandlich (der Requirements Engineer
wendet die Techniken an, die er am besten kennt, um den Erfolg des Projekts
sicherzustellen); in Bezug auf die personliche Weiterentwicklung ist diese Haltung jedoch
wenig hilfreich, da der Requirements Engineer unbekannte Techniken so niemals kennenlernt
und daher sein Instrumentarium nicht erweitern kann. Im folgenden Abschnitt stellen wir zwei
bewéahrte Verfahren vor, welche die Anwendung neuer Techniken in laufenden Projekten
erlauben: die Anwendung in einem Umfeld mit geringem Risiko und parallel zu einer
vertrauten Technik.

Eine neue Technik kann in einem Setting mit geringem Risiko angewendet werden, um
negative Auswirkungen zu minimieren, falls die Technik nicht das erwartete Ergebnis
erbringt. Was ein Umfeld mit geringem Risiko ausmacht, hangt natirlich vom Projektkontext
ab. Typische Merkmale eines solchen Umfelds wéren etwa:

= Die Anwendung einer Technik auf eine begrenzte Teilgruppe von Stakeholdern. Der
Requirements Engineer wendet das Apprenticing beispielsweise nur auf eine geringe
Anzahl von Stakeholdern an.

= Die Anwendung einer Technik fur einen begrenzten Zeitraum. Der Requirements
Engineer plant beispielsweise eine sehr kurze Feldbeobachtung (z. B. eine Stunde) mit
bestimmten Stakeholdern.

» Die Anwendung einer Technik in einem wohlgesonnenen Umfeld. Ein Requirements
Engineer, der beispielsweise lange in einem Projekt gearbeitet und eine gute
Beziehung zu seinen Stakeholdern aufgebaut hat. In einem solchen Umfeld ist die
Anwendung nicht vertrauter Techniken in der Regel einfacher.

= Die Anwendung einer Technik auf einen Aspekt des Systems, der als nicht kritisch
betrachtet wird. Die Bearbeitung eines Benutzerprofils in einem Onlineshop kann etwa
als unkritisch bezeichnet werden. Um die Anforderungen fir ein solches Feature zu
ermitteln, kdnnte der Requirements Engineer eine nicht vertraute Technik einsetzen.

Hinweis 5.4.1:

Sie sollten bei Anwendung einer Technik, mit der Sie nicht vertraut sind, offen zu lhren
Stakeholdern sein. Erklaren Sie ihnen, dass die angewandte Technik neu fir Sie ist, und bitten
Sie sie im Nachgang um ihr Feedback. Dieser ehrliche Umgang mit den Stakeholdern verringert
fur Sie den Druck. Stakeholdern fallt es normalerweise auf, wenn Sie bei einer neuen Technik
unsicher sind, und sie sind oftmals bereit, Ihnen Feedback zu geben, damit Sie lhre Fahigkeiten
in diesem Bereich verbessern kdnnen.
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Weiterhin ist es mdéglich, eine unbekannte Technik parallel zu einer bekannten Technik
einzusetzen, um das Risiko eines Fehlschlags zu reduzieren. Die parallele Anwendung kann
auf verschiedene Weise stattfinden:

= Synchrone Parallelitat: Wenn bei der Anforderungsermittlung mit einer groBen
Gruppe von Stakeholdern gearbeitet werden muss, kann eine kleinere Gruppe von
diesen Stakeholdern eine unbekannte Technik einsetzen. Ein Beispiel: 30 Stakeholder
sollen an einem Kreativitatsworkshop teilnehmen. In diesem Fall kénnte man eine
Teilgruppe von sechs Stakeholdern zur Anwendung einer unbekannten Technik
einladen (z. B. die sechs Denkhlte), wobei die Mehrheit eine vertraute Technik
anwendet (z. B. ein Brainstorming).

= Asynchrone Parallelitdt: Wenn die Aufteilung einer Gruppe von Stakeholdern nicht
mdglich (oder winschenswert) ist, kbnnen stattdessen zwei Techniken sequenziell
durchgefihrt werden. Ein Beispiel: Finf Endanwender eines neuen Systems sollen im
Rahmen von Interviews an der Anforderungsermittlung teilnehmen. In einer solchen
Situation kdnnte der Requirements Engineer direkt nach jedem Interview eine
zusatzliche Feldbeobachtung einplanen.

Hinweis 5.4.2:

Wenn Sie eine unbekannte Technik parallel zu einer vertrauten Technik anwenden, sollten Sie
mit Ihren Stakeholdern einen expliziten Vergleich der Ergebnisse aus beiden Techniken
einplanen. Auf diese Weise kdnnen auch lhre Stakeholder von den neuen Ergebnissen
profitieren.

5.5 Von vorherigen Erfahrungen lernen - lebenslanges Lernen

Ein personlicher Weiterbildungsprozess, der Lernen aus vorherigen Erfahrungen férdert,
beinhaltet die folgenden grundlegenden Bestandteile:

» Das regelméBige Messen des eigenen Fahigkeitsprofils: Ein Bewusstsein fur lhre
eigenen Starken und Schwachen in Bezug auf das Fahigkeitsprofil ist die Basis fur
eine erfolgreiche Weiterentwicklung. RegelméaBige Analysen (z. B. durch Fragebdgen
zur Selbsteinschatzung oder Gesprache mit Kunden oder Kollegen) lhres
Fahigkeitsprofils férdern Ihr Bewusstsein fir lhre eigenen Starken und Schwachen.

= SchulungsmaBnahmen: Um |hr Fahigkeitsprofil zu verbessern, sollten Sie
WeiterbildungsmaBnahmen, Schulungen oder Coachings in einer oder mehreren
Ermittlungs-/Konfliktldsungstechniken oder den erforderlichen Fahigkeiten (z. B.
Mitarbeiterfiihrung oder Motivationstraining) durchfihren.

= Verbesserung in der alltdglichen Arbeit: Gezielte SchulungsmaBnahmen sind ein erster
Schritt, um Ihre Fahigkeiten zu verbessern. Substanzielle Fortschritte kann man
jedoch nur durch die Anwendung und Praxis in der taglichen Arbeit erreichen. Die
kontinuierliche Verbesserung lhrer Fahigkeiten muss daher ein integraler Teil Ihrer
praktischen Arbeit sein. Gute Fortschritte lassen sich erreichen, wenn die
Verbesserung von individuellen Fahigkeiten (z. B. die Verbesserung der

:F“E Requirements Elicitation | Handbuch | OIREB 179 | 187



FUhrungskompetenz in Workshops) Gber einen langeren Zeitraum (mindestens vier
Wochen) geférdert wird.

» Mentoring-MaBnahmen: Eine Alternative zu einem Intensivtraining ist das Erlernen
einer Methode mithilfe eines erfahrenen Mentors. Sie kdnnen den Mentor in der Regel
zunachst bei der Anwendung einer Technik unterstitzen und durch Beobachten
seines Verhaltens dazulernen. Spater delegiert Inr Mentor Verantwortungsbereiche an
Sie, beobachtet |hre Leistung und gibt Ihnen Feedback dazu.

Hinweis 5.5.1:

Entwickeln und kultivieren Sie Ihren personlichen Weg der kontinuierlichen Verbesserung lhrer
Requirements-Engineering-Fahigkeiten. Die Fakten der meisten Techniken sind einfach zu
erlernen; die Weiterentwicklung hin zu exzellenter Kompetenz ist jedoch noch einmal etwas
ganz anderes. Es gibt keine vorgegebene ,Himmelsleiter” (oder RE-Exzellenz)! Nutzen Sie die in
diesem Abschnitt beschriebenen Elemente als Instrumentarium, um lhren ganz persénlichen
Weg der Verbesserung zu finden.
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