Anforderungsermittiung —
Hellsehen fur Fortgeschrittene

B Wer nicht weiB, waos ef will, darf sich nicht Uber das wundern,
wos ef bekommt.

B Jede Ermibt\Ungstechniken hat Stérken und Schwichen.

B Ohne die spezip\schen Projektchorokterisbiko zu beachten ist
ein effizienter Einsatz von Ermitt\Unastechniken nicht mglich.

B Die Kombination verschiedener Erm’\tt\ungsbechniken mocht
lhe Projekt zum Ecf olg.
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5 Anforderungsermittiung

5.1 Ran an die Kundenwiinsche

Das Ermitteln von Anforderungen ist ein Akt der Verfithrung. Sie miissen Ihr Gegeniiber
dazu verfiihren, sein Wissen preiszugeben, seine Visionen mit Thnen zu teilen. Es dhnelt
damit einem Flirt, denn der Flirt ist ein Spiel, bei dem man nicht weif$, ob man noch in
Wenn auch nicht der Qualifikation ist oder schon im Finale. Technisch gesehen ldsst sich das auch trockener

halb so schén ... \\alisd/rﬁcken.

Ziel ist es, mit méglichst geringem Aufwand und angepasst an die Projektrahmenbedin-
gungen die Ziele und Anforderungen zu erfassen, um ein System zu entwickeln, das den
Stakeholdern méglichst viel Gewinn bringt. Wir suchen deshalb gerade fiir die Anforde-
rungsermittlung einerseits nach dem eflizientesten Mittelweg zwischen Risikoreduktion und
Kostenexplosion und andererseits nach professionellen Mitteln, die Verfithrung wahr werden

zu lassen.
— 4’/..J ’
— Anf orderungen werden lhnen nicht auf
51.1 Aller Anfanq ist schwer dem Silbertablett ge\ief‘ert.

Alle Anforderungen, unabhingig von ihrer Detaillierung, ihrer Art oder dem Zeitpunke,
miissen bei einer fachlich kompetenten Quelle ermittelt werden.

 Hiufig sind sich die Stakeholder zu Beginn eines Projekts noch nicht bewusst, was sie
y von einem neuen System erwarten. Sie kennen die bestehenden Geschiftsprozesse und
_ | das existierende System und kénnen diese beschreiben (Ist-Situation). Das Ziel der
'/ meisten Projekte ist jedoch, die bestehende Situation zu verbessern und ein System
zu entwickeln, das die gelebten Prozesse optimiert und die Benutzer effektiv unter-
7, stiitzt (Soll-Situation). Abstrahieren Sie dazu aus der vom Stakeholder geduf3erten,
. typischerweise pragmatischen Beschreibung die Losungsdetails, um zu den essen-
"\ ziellen Anforderungen zu gelangen. Im Lauf der Entwicklung werden dann fiir
y S 4. die optimierten essenziellen Anforderungen neue Losungen entwickelt und
{ %y, . . neue pragmatische Abliufe beschrieben. Diese stellen dann (hoffentlich) die
N # ~._Jr—. optimierten Abliufe dar (siche Abschnitt 5.3.5 Essenzbildung).

- ,,- s

Als Requirements-Engineer ist es Thre Aufgabe, zusammen mit den
Stakeholdern die Ziele, Rahmenbedingungen und Anforderungen an ein System zu
i | definieren, das die optimierte Durchfiihrung der Prozesse unterstiitzt. Sie sind der
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5 Anforderungsermittiung

Moderator, der dafiir verantwortlich ist, dass die Zeit der Stakeholder zielgerichtet dazu
genutzt wird, Wissen zu ermitteln. Wenn Sie moderieren, dann sollten Sie diese Rolle nicht
mit anderen vermischen, also nicht gleichzeitig auch Ideen liefern. Sie sollten als Katalysator
arbeiten, der den Stakeholdern hilft, Ideen zu produzieren und sich iiber ihre Wiinsche klar
zu werden. Rechnen Sie nicht damit, dass [hnen die Stakeholder perfekte Ziele, Rahmenbe-
dingungen oder Anforderungen auf dem Silbertablett prisentieren.

Als Requirements-Engineer ist es Thre Aufgabe, die Stakeholder dabei zu unterstiitzen, sich
tiber die Anforderungen klar zu werden. Sie miissen dabei helfen, Wissen aus dem Unbe-
wussten und Unterbewussten ans Tageslicht zu beférdern.

5.1.2 Die Qual der Wahl

Da im Laufe eines Projekts die unterschiedlichsten Arten von Anforderungen
(siche Kapitel 1 ,,In medias RE®) unter wechselnden Rahmenbedingungen bei
unterschiedlichen Menschen ermittelt werden, reicht eine einzelne Ermitt-
lungstechnik nicht aus — ein Allheilmittel gibt es nicht.

Geschickbes [Kombinieren der richtigen Techniken fihrt zum Ziel.

Bevor Sie jedoch zu irgendeinem Zeitpunke in Threm Projekt Anfor-
derungen ermitteln, sollten Sie sich Gedanken iiber die geeignete Er-
mittlungstechnik machen. Folgende Faktoren spielen dabei nach unseren
Erfahrungen die grofite Rolle:

m  Die Rahmenbedingungen des Projekts, insbesondere die Eigenheiten und Fihigkeiten
der Stakeholder

Die Unterscheidung nach bewussten, unbewussten und unterbewussten Informationen

Die Erfahrung des Requirements-Engineers mit der entsprechenden
Ermittlungstechnik

Wir werden im Folgenden die Ermittlungstechniken vorstellen und sie im Abschnitt 5.4
beziiglich dieser Einflussfaktoren bewerten. Bei der Beschreibung der einzelnen Techniken
werden wir jeweils darauf eingehen, wie gut sie geeignet sind, bewusste, unterbewusste und
unbewusste Anforderungen zu ermitteln.

5.2 Die entscheidenden Produktfaktoren

Fiir die Anforderungsermittlung ist es entscheidend zu wissen, welche Bedeutung die Anfor-
derungen fiir die Zufriedenheit Threr Stakeholder haben. Das von Dr. Noriaki Kano bereits
1978 vorgestellte Kano-Modell teilt die Features eines Produkts in drei Kategorien ein [Sau-
erwein00]. Diese Kategorien haben einen unterschiedlichen Einfluss auf die Zufriedenheit
des Kunden mit dem Produkt. Kano unterteilt Features in folgende Kategorien:

Basisfakroren sind als selbstverstindlich vorausgesetzte Features.

Leistungsfaktoren sind die bewusst verlangte Sonderausstattung.

Begeisterungsfaktoren sind Features des Produkts, die der Kunde nicht kennt und erst
wihrend der Benutzung als angenehme Uberraschung entdeckt.

Ein altes chinesisches
Sprick\mr\: sagb:

ts genlgb nicht, zum
Fluss zu kommen mit
dem Wunsch, Fische
zv fangen. Du musst
auch das Netz
mibbringen.
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Begeisternde
Faktoren

Zufriedenheit

*Mit der Zeit werden sehr zufrieden

begeisternde Faktoren
zu Leistungsfaktoren
und schlieBlich zu
Basisfaktoren

Leistungs-
faktoren

Erfullungsgrad
vollsténdig

\

) Erfullungsgrad Basisfaktoren
véllig unzureichend

Zeit*

vollig
unzufrieden

A\

Abbildung 5.1: Das Kano-Modell zeigt, was Kunden wirklich gliicklich macht

Wenn sich die Begeisterungsfaktoren am Markt durchsetzen, ziechen immer mehr Produzen-
ten mit gleichartigen Features nach. Dann werden aus Begeisterungsfaktoren im Lauf der Zeit
Leistungsfaktoren und schliefflich Basisfaktoren. Das bedeutet, dass Sie, um Marktfithrer zu
bleiben, immer kreativ nachlegen miissen.

War die Fihigkeit, SMS zu verschicken, 1994 noch ein exotisches Feature von Mobiltelefo-

Begexsterungs?oktor nen, entdeckten es die Anwender bald als praktische Alternative zum Anruf.

L eistun SPQQ_\I)GL kaum jemand keine SMS verschicken wollte, wurde es zu einem hiufig geforderten
J Feature beim Kauf eines Mobiltelefons.

Basisfoktor Die Nutzer gewdhnten sich schnell an die SMS, und heute wird beim Kauf eines Handys
Uplizit vorausgesetzt, dass es SMS versenden und empfangen kann.
//—\\ A
5.2.1 Basisfaktoren ausgraben = Untrerbewusstes Wissen
Beim Eiskunstlauf /I_)@@ die der Kunde beim Einsatz Ihres Produkts implizit voraussetzt, muss das
ware das die Produkt oder System in jedem Fall erfiillen. Sind diese Features vollstindig umgesetzt, bedeu-
Fahigkeﬂ:, bberhaupt tet das noch nicht, dass der Kunde schon zufrieden ist. Fehlt aber eines dieser Features, fiihrt
Schlitbschuhlaufen dies sicher zu massiver Unzufriedenheit. Basisfaktoren sind zum Beispiel bei einem Handy
20 kSnnen. Funktionalititen wie ,telefonieren®, ,iiberall erreichbar®, ,auswechselbarer Akku“ oder ,, Tas-

tatur und Bildschirm auf der selben Seite angebracht®. Bei unserem Bibliothekssystem wiren
Basisfaktoren beispielsweise die Features, Biicher ausleihen zu kénnen, den Entleihvorgang
jederzeit abbrechen zu kénnen oder sich jederzeit ausloggen zu kénnen.

Unabhingig davon, ob Sie ein Produkt fiir den freien Markt entwickeln oder eine Individual-
entwicklung fiir einen bekannten Kunden durchfiihren, miissen Sie die Basisfaktoren immer
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beriicksichtigen. Wenn Thnen das Fachgebiet geliufig ist, kennen Sie diese in vielen Fillen
selbst und konnten sie selbst erginzen. Aber Vorsicht. Auch der erfahrene Requirements-
Engineer ist nicht davor gefeit, allzu Bekanntes als selbstverstindlich anzunehmen, aber nicht
explizit zu fordern.

Bewegen Sie sich auf fachlichem Neuland, so sind Sie beim Erheben der Basisfaktoren auf

die Know-how-Triger im Unternechmen oder anderweitige Quellen, wie z.B. Benutzerhand- Suct Fsologi
biicher des Vorgingersystems angewiesen. Falls beides nicht mehr greifbar ist, bleibt Ihnen semarchaciogie
nur die Analyse Thres vorhandenen Codes, oder das mechanische Austesten eines Gerétes,\/
um die Anforderungen zu ermitteln, oder Sie ermitteln mit Szenarien, die Sie am Altsystem

durchspielen, was das System wirklich tut. Dabei ist es wichtig, dass Sie die gewonnenen Hauﬁg werden hier
Informationen nicht unreflektiert aufnehmen. Fragen Sie gezielt nach, ob Features noch be- unnitige Attlasten
N notigt werden und einen wirtschaftlichen weitier mitgeschleppt
— Nutzen bringen. = Foldore
: 4 N Eine andere Moglichkeit, Zeit bei der
Unbewusstes Wissen \/) Analyse von Basisfaktoren zu sparen, ist,
/ die Arbeit auf jemand anderen zu verla-
gern, den Sie nicht finanzieren miissen.
Hiufig handelt es sich bei Basisfaktoren
um Querschnittsfunktionen, die auch
fiir andere Projekte einsetzbar sind und
deshalb auch von anderen ermittelt
werden konnten. Vielleicht sind die An-
forderungen, die Sie ermitteln wollen, ja
sogar schon fiir andere Projekte erhoben
worden.
= Bewusstes Wissen ‘\
oo
5.2.2 Leistungsfaktoren abholen Winsche erfillen
@%@@ind die Features, die dem Stakeholder bewusst sind und die em Die” PRickht” bo
fordert. Die Erfiillung dieser Features erzeugt Kundenzufriedenheit und ist daher erstrebens- e _'Chb beim
wert. Fehlen einige dieser Features, akzeptiert der Kunde das Produkt zwar, seine Unzufrie- Biskunstlauf
denheit wichst jedoch mit jedem fehlenden Leistungsfaktor. Fiir unser Bibliothekssystem
wiren Leistungsfaktoren eine Anzeige, wann entlichene Biicher voraussichtlich wieder im
Haus sind, eine Benachrichtigung zur Abholung reservierter Biicher oder die Moglichkeit
von zu Hause aus Biicher zu reservieren.
Auf diese Leistungsfaktoren stoflen Sie zuerst, da die Stakeholder sie explizit nennen. Sie Basisfaktoren

konnen also mittels Befragungstechniken ermittelt werden. Allgemein werden die Leistungs- werden vergessen
faktoren als«ollstindige AnforderungenPangesehen. Zusitzlich kénnen Sie sich neue Anre- —— 4 Begeisterungs-
gungen auch durch einen Blick auf die Produkte Threr Konkurrenz holen. Sie sollten jedoch

foktoren kennt noch
darauf achten, nicht so viele Leistungsfaktoren oder utopische Wiinsche von Extremisten
aufzunehmen, dass deren Umsetzung Probleme verursachen. Uberpriifen Sie fiir diese Fille
die Kosten-/Nutzen-Relation. Sobald Sie Leistungsfaktoren in einem System umsetzen, steigt
die Zufriedenheit des Kunden. Kunden mégen es einfach, wenn man ihre Wiinsche erfiillt.

niemand.
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= Unbewusstes \N'\ssen

/_\ egeisterungsfaktoren’sind Merkmale eines Systems, deren Wert ein Kunde erst erkennt,

Beim Eiskunstlauf
die , K"

84

Sehnstichte erkennen

5.2.3 Begeisterungsfaktoren erarbeiten

wenn er sie selbst ausprobieren kann. Wie wire es zum Beispiel, wenn Sie Ihr Telefon finden
konnten, auch wenn es ausgeschaltet ist? Wire Gedankeniibertragung beziiglich der zu
wihlenden Nummer nicht manchmal praktisch? Oder ein rettender Anruf, wenn Sie in ei-
nem langweiligen, unangenehmen Meeting sind? Bezogen auf unser Bibliothekssystem wiren
Empfehlungen vom System fiir dhnliche Biicher, wie das eben entlichene, interessant — na-
tiirlich nicht in der bekannten Variante — Personen, die Buch x entlichen hatten, haben auch
Buch y entlichen — sondern anhand von Kiriterien wie z.B. Inhalt, Linge, Stil, Anzahl der
Personen, Handlungsort usw. Ein Bringservice fiir Biicher, am besten mit der Option, gleich
noch eine Pizza vom Lieblingsitaliener mitzubringen, oder gar den Lieblingsitaliener selbst,
der dann den Vorleser spielt.

Solche begeisternden Features entscheiden dariiber, ob ein Produkt zum Hit wird und einen

. wesentlichen Vorsprung vor Konkurrenten erhilt. Auch auf das richtige Timing

kommt es an. Bringen Sie diese Features dann zur Sprache,

%, wenn Thr Kunde mal wieder ein Highlight braucht. Aller-

» dings sind gerade diese Faktoren schwer zu ermitteln, da sie
ja nicht einfach vom Stakeholder erfragt werden konnen.

) Um neue und innovative Ideen zu bekommen, lisst man am
Y ¢ besten der Kreativitit freien Lauf. Setzen Sie dafiir Kreativi-
"« titstechniken wie das Brainstorming oder den Wechsel der
Perspektive z.B. in Workshops mit den Stakeholdern ein.

/ Die neuen Ideen analysieren Sie anschlieend nach ihrem
\ Risiko, der Machbarkeit, Niitzlichkeit und dem Begeiste-
! rungspotenzial. Das Potenzial der Idee konnen Sie dabei durch

eine ,klassische Ermittlungstechnik herausfinden, indem Sie die
Stakeholder nach ihrer Meinung befragen. Dabei sind nicht immer die aufwindigsten tech-
nischen Neuerungen auch die, die zu der hochsten Kundenbegeisterung fiithren. Auch der
Prozess rund um das System, also z.B. Innovationen oder Verbesserungen in den Bereichen
Vertriebsservice, Wartungsservice oder Lernsysteme, kann gute Anhaltspunkte fiir mogliche
Begeisterungsfaktoren bieten.

Requirements are a Socio-Technical Discipline

by Suzanne and James Robertson

We are often asked ,,What makes a good requirements analyst?“ The short answer is wil-
lingness to listen, but it is worth looking a little further at the nature of the requirements
activity to find a better answer to the question.

Requirements must be thought of as an activity that straddles the boundary between the
sociological side of system development, and the technological side. On one hand we
have people, with all their vagaries and fallibilities. On the other we have technology that
demands a precise specification if the developers are to bring the best possible solution
to the client.
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There are several significant aspects to the sociological side of the activity. Firstly, the
requirements analyst must identify and involve all the appropriate stakeholders to dis-
cover all requirements. Also consider that some stakeholders are too busy to pay proper
attention, some don’t know enough to supply the right requirements, and some think
they know but don't.

What about the technological side of the fence? The skilled business analyst must know
enough about the technology to know what is possible. People don’t ask for things unless
they know the things exist, or they have a good probability of being able to exist. So it
falls to the business analyst to invent part of the system. If the analysts simply listened to
their customers, then not only would each generation of system look pretty much like
the previous ones, but few genuine advances would be made. Why is it important to
see requirements analysis as a socio-technical discipline? Because software has become a
commodity. There are too many people producing it, and too many people competing
for your clients® software business. It is simply too risky to leave the requirements — the
most important part of the development cycle — to chance.

James and Suzanne Robertson are the founders of the Volere requirements process, template
and checklists. This acclaimed requirements technique is used by tens of thousands of organi-
zations worldwide. Their careers have taken them to every continent and along the way they
have collected an impressive portfolio of projects and industries. They can be reached through
the Atlantic Systems Guild, a London, New York and Aachen consultancy and think tank.

www.systemsguild. com.

Books:[DeMarco08], [Robertson06], [Robertson04], [Robertson98]

Kristollkuge\n und Korten\egen

5.3 Ermittlungstechniken

Um Wissen zu ermitteln, wurde eine Vielzahl von -
Techniken entwickelt, die sich fiir den Einsatz bei un- I 5
terschiedlichen Rahmenbedingungen eignen. Unsere i '
britischen Kollegen Suzanne und James Robertson |
[Robertson06] nennen Ermittlungstechniken , Traw- |
ling-Techniques® in Anlehnung an Trawler (Fischkut-

ter), die ihre Netze auswerfen, um Fische zu fangen.

Als guter Fischer miissen Sie sehr genau wissen,
welches Netz in welcher Tiefe an welcher Stelle die
gewiinschten Fische einfingt. Manchmal kann es .
auch besser sein, seine Angel mit einem passenden |
Kéder zu bestiicken und ein wenig Geduld mitzu-
bringen. Mit den hier beschriebenen Techniken haben wir viel
experimentiert und kénnen sie Ihnen empfehlen.
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Aber auf
abstrakberem Niveau.
Fir konkretes

/—\ e Erm‘\ttlung des
|

5.3.1 Kreativitdtstechniken unbewusstien Wissens

Wenn Sie neue, innovative Ideen entwickeln wollen, miissen Sie Ihrer Kreativitit freien Lauf
lassen. Kreativititstechniken helfen, das Denken in herkémmlichen Bahnen aufzubrechen
und ungewdhnlichen Ideen Raum zu verschaffen. Dabei ist es wichtig, dass Sie das richtige
Umfeld fiir diese Kreativitit aufbauen, um nicht im kreativen Chaos zu versinken.

Kreativititstechniken eignen sich vor allem dazu, die erste Vision eines Systems zu entwickeln,
einen Uberblick zu gewinnen und innovative Ideen zu sammeln. Mit ihrer Hilfe kdnnen Sie
unbewusste Begeisterungsfaktoren ermitteln.

Da Sie kreativ mit Gedanken spielen, haben Sie auch die Chance, Probleme beim Einsatz des
Systems oder innovative Verbesserungsmoglichkeiten zu finden und damit zukiinftige Anfor-
derungen vorherzusehen.

Verhalten oder
Detail-I<now-how
nicht geeignet.

1=
fer

Meist in \Norkshops

Haufig mit Hitfe

Nachdem gute Ideen geboren wurden, miissen Sie dafiir sorgen, dass sie auch grof§ gezogen
werden, laufen lernen und unternehmerischen Mehrwert produzieren. Hierbei hilft vor allem
ein Innovationsprozess.

Einen Weg, wie aus Ideen Produkte werden, hat Prof.
Dr. Robert G. Cooper entwickelt — das ,Stage-Gate-
Modell* [Cooper02]. Er bezeichnet es selbst als
»Spielanleitung® fiir Neuprodukte. Das Stage-Gate-
Modell® teile den Innovationsprozess in eine vorab
festgelegte Menge von Abschnitten (Stages) und Toren

(Gates) auf. Wihrend der Stages werden die Informatio-
nen gesammelt, an den Gates werden die Resultate dann kontrolliert und die
Stop-or-Go-Entscheidung getroffen. So stellen Sie sicher, dass gute Ideen nicht in
Dokumenten verschimmeln oder Sie vor lauter Umsetzungsprojekten fiir Neuprodukte
keines zur Marktreife bringen.

@ Kreativitatstechniken

> Brainstorming > Walt Disney-Methode
> Brainstorming paradox > Bionik/Bisoziation
> Methode 6-3-5 > Osborn-Checkliste

> Wechsel der Perspektive
Abbildung 5.3: Das Handwerkszeug fiir kreatives Arbeiten
Brainstorming
Eine der wohl bekanntesten Kreativititstechniken fiir Gruppen ist das Brainstorming. Entwi-

ckelt wurde diese Methode Ende der 30er Jahre von Alex Osborn mit dem Ziel, die Qualitit

und die Quantitit verkaufsfordernder Ideen zu erhohen.

——
In einer Gruppe von fiinf bis zehn Teilnehmern werden in einer Sitzung von typischerweise
20 Minuten Ideen gesammelt und zunichst ohne weitere Kommentare von einem Moderator
notiert — auch wenn die Ideen noch so wirr und verriickt erscheinen. Die Teilnehmer nut-

von mindmops —
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zen die Ideen der anderen Teilnehmer, um neue eigene Ideen zu entwickeln. Anschlieflend
werden die Ideen einer sorgfiltigen Analyse unterzogen. Eine genauere Beschreibung des
Brainstormings und einige Varianten dieser Technik finden Sie zum Beispiel in [Kellner02].
Durch den Einsatz von Moderationssoftware und Videokonferenzen ist es auch moglich,
riumlich verteiltes (elektronisches) Brainstorming zu betreiben.

Besonders effektiv ist das Brainstorming, wenn viele Personen unterschiedlicher Stakeholder-
Gruppen daran teilnehmen, die Stimmung gut ist und die Leute sich gegenseitig zu neuen
Ideen animieren. So kann Brainstorming riesigen Spaf§ machen. Bei weniger guter Gruppen-
dynamik hingegen miissen Sie unbedingt darauf achten, dass selbst bei den wildesten Ideen
keine Kritik seitens der anderen Teilnehmer geduflert wird. Wenn zu befiirchten steht, dass
es fiir eine Idee Spott und Hime hagelt, werden sich einige Teilnehmer lieber gar nicht betei-
ligen. Auf diese Weise geht dann vielleicht manch gute Idee verloren. Seien Sie konsequent
und schlieflen Sie einen Storenfried, der mit seiner Kritik trotz Ermahnung partout nicht
hinterm Berg halten will, aus dem Brainstorming aus.

Vorteile Brainstorming

Zu den Vorteilen des Brainstormings zahlt, dass viele Ideen in kurzer Zeit
gefunden werden und mehrere Personen gegenseitig ihre Ideen weiterentwickeln.
Durch die unreflektierte Sammlung freier Ideen kénnen neue Lésungen
entstehen, an die noch niemand zuvor dachte.

Nachteile Brainstorming

Bei schwieriger Gruppendynamik oder bei unterschiedlich dominanten
Teilnehmern ist Brainstorming nicht effektiv, weil sich die Teilnehmer gegenseitig
behindern. Wenn Ihre Stakeholder raumlich weit verteilt sind, ist Brainstorming
mit hohem Aufwand verbunden, da die Stakeholder dafiir an einem Ort
zusammentreffen oder virtuell an einen Tisch gebracht werden missen.

Brainstorming paradox

Brainstorming paradox [Kellner02] ist eine Variante des Brainstormings, bei der Ideen ge-
sammelt werden, die nicht erreicht werden sollen. AnschliefSend werden Maf$nahmen entwi-
ckelt, wie die gefundenen Ergebnisse verhindert werden kénnen.

Manchmal ist es einf: acher, das Paradoxe zu ermitbeln als das Reale.

Auch Brainstorming paradox ist eine Technik, die wirklich groflen Spafy machen kann.
Gerade wenn sich Thre Stakeholder untereinander nicht gut kennen, ist diese Technik bestens
geeignet, um beispielsweise zu Beginn eines Workshops das Eis zu brechen. Des Weiteren
erreichen Sie mit dieser Technik erstaunliche Effekte, wenn Sie sie nicht ausschliefflich mit
dem Projektteam durchfiihren, sondern auch mit Personen, die keine Stakeholder sind und
mit dem Produkt wenig oder gar nichts zu tun haben. Warum nicht einen Pfortner oder
einen Werksstudenten mit in die Runde holen? Diese Auflenstehenden werden oft ehrlicher

Dem Moderator kann
das Notieren und
Gruppieren der ldeen
bei sehr kreativen
Teilnehmern schnelles
Denken und Handeln

obverlongen.

4
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)

Wie bodenstandig
oder obaedrelwt,
bleibt den
Teilnehmern selbst
iberlassen

Natirlich ksnnen Sie
auch Abwand\unsen
der methode, wie
z. B. 7-3-6 oder
6-4-5, durchfihren.

und gnadenloser sein, weil sie keine Vorbehalte haben, anders als vielleicht manche direkt an
der Produktentwicklung beteiligten Personen.

Vorteile Brainstorming paradox

Ein grofer Gewinn beim Anwenden dieser Technik ist, dass die Teilnehmer das
Problem einmal von der gegensatzlichen Seite betrachten und bewusst
feststellen, welche Dinge zu negativen Ergebnissen fiihren. Es zeigt sich immer
wieder, dass Ahnliches oftmals bereits im Entstehen ist bzw. sogar schon
durchgefiihrt wird. Beim Brainstorming paradox kénnen Sie effektiv Risiken
erkennen. Wie beim normalen Brainstorming finden Sie in kurzer Zeit viele Ideen.

Nachteile Brainstorming paradox

Brainstorming paradox besitzt die gleichen Nachteile wie das normale
Brainstorming.

Methode 6-3-5 / Fsrdert also auch die Kreativitt.

Die Methode 6-3-5 [Backerra07] ist eine schriftliche Brainstorming-Variante. Sechs Teilneh-
mer entwickeln gleichzeitig und jeder fiir sich@rei Ideenund schreiben sie auf eine Karte
nieder. Nach einer festgelegten Zeitspanne (typischerweise drei bis fiinf Minuten) werden
die Karten mit den Ideen dem jeweiligen Nachbarn weitergegeben. Dieser liest die Ideen
seiner Vorginger und lisst sich durch sie inspirieren. Nun schreibt er wiederum drei Ideen
auf. Dies wiederholt sich bis jeder Teilnehmer jede Karte einmal besessen hat, also fiinf mal.
Anschliefend werden die Ideen gesammelt und ausgewertet.

Diese Technik ist fiir den Moderator einfacher anzuwenden als zum Beispiel das Brainstor-
ming, da das Sammeln, Aufschreiben und Gruppieren der Ideen von den Teilnehmern selbst
tibernommen wird. Somit ist die Methode 6-3-5 cine gute Einstiegstechnik fiir weniger
erfahrene Moderatoren. Eine schwierige Gruppendynamik kommt bei der Methode 6-3-5
viel weniger zum Tragen, da jeder Teilnehmer gleich stark eingebunden wird und weder
Schweigen aufkommt noch dominante Teilnehmer ausgebremst werden miissen.

6-3-5 ist am effektivsten, wenn Sie Thre Teilnehmer im Vorfeld darauf hinweisen, dass das
Ziel dieser Methode darin liegt, die Ideen aus der ersten Runde immer weiter zu entwickeln.
Allerdings sollten Sie das Einbringen neuer Ideen nicht kategorisch verbieten, damit sie keine
neuen Gedanken aussperren.

E Vorteile Methode 6-3-5
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Diese Technik kénnen Sie einsetzen, wenn die Gruppendynamik komplizierter ist,
da die schriftliche Form in einer Diskussion aufkommende Konflikte vermeidet.
Per E-Mail kénnen dabei auch gréfere Distanzen liberbriickt werden, weshalb Sie
diese Methode auch bei raumlich verteilten Stakeholdern einsetzen kénnen.
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Nachteile Methode 6-3-5

Gegenliber dem normalen Brainstorming ist die schriftliche Ideenfindung bei
dieser Methode nicht so effektiv, da die Teilnehmer weniger aktiv miteinander
arbeiten und sich so weniger gut mit Ideen befruchten kénnen. Der vorgegebene
Ablauf kann die Kreativitat negativ beeinflussen, wenn man z.B. die Idee nicht
mehr zu Ende denken kann, da die Zeit abgelaufen ist.

Wechsel der Perspektive

Es gibt verschiedene Mehr-Sichten-Modelle, um ein Problem aus unterschiedlichen Perspek-
tiven zu betrachten. Das 6-Hut-Denken von Edward de Bono ist eine ausfiihrliche Variante
mit sechs Perspektiven, die sowohl allein als auch in Gruppen eingesetzt werden kann (siche

[DeBono06]).

Den Teilnehmern werden symbolisch verschiedenfarbige Hiite aufgesetzt, um eine der fol-
genden Perspektiven einzunehmen, aus der das Problem dann betrachtet wird:

Objektivitat und Neutralitdt (weif$): Fakten und Zahlen

Personliches Empfinden und subjektive Meinung (rot): Gefiihle, Angste, Hoffnungen
Objektive, negative Argumente (schwarz): Zweifel, Bedenken, Risiken

Objektive, positive Eigenschaften (gelb): Chancen, Pluspunkte, Ziele

Neue Ideen (griin): beliebige Ideen, dhnlich wie beim Brainstorming

Prozess-Kontrolle (blau): Moderation und Anleitung der Ideenfindung

Es miissen keine Hiite

o

rungsermittiung

\or allem die
Sichten forcieren,
die noch nicht
automatbisch von
einem Be’cei\iaten
eingenommen werden
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Beispiel den gleichen ==

Zweck. Sie erhalten mit
dieser Technik einen sehr
guten Uberblick iiber das
Gesamtbild des Projekts,
vor allem wenn Sie die
einzelnen  Perspektiven
mit Rollen aus Ihrem
Projekt  besetzen:  So
kénnte zum Beispiel der
weifle Hut jemandem
aufgesetzt werden, der die Rolle eines Entscheidungstrigers tibernimmt, oder der Stake-
holder mit dem roten Hut duflert die Emotionen des Bibliothekars. Wichtig ist, dass Sie
die Stakeholder in ihre Perspektive hineinmoderieren. Erkliren Sie Thnen genau, was die
Verkérperung dieser Perspektive bedeutet, damit sich die Stakeholder besser in ihre Rolle
hineinversetzen kénnen.

A B

Auch kénnen Sie z. B. den Entwicklungsprozess des Systems betrachten, indem Sie die
Hiite denjenigen Rollen aufsetzen, die an dieser Stelle eigentlich noch nicht bedacht werden

wiirden. \_/ z. B. Tester
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For Menschen mit
quter Vorstellmgs*
kraf% reicht es auch
aus, einfach den
Stuht zu wechseln.
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Eine weitere interessante Abwandlung dieser Technik konnte darin bestehen, dass Sie eine
bestimmte Gruppe von Stakeholdern betrachten und beispielsweise die Hiite symbolisch ver-
schiedenen Vertretern ein und derselben Stakeholder-Rolle aufsetzen. Beim Bibliothekssys-
tem konnten Sie die Rolle des Benutzers betrachten und diese durch verschiedene mégliche
Nutzer des Systems (beispielsweise ein Kind, einen Rentner usw.) vertreten lassen, um die
Bediirfnisse der spiteren Nutzer von mehreren Seiten beleuchten zu kénnen.

Vorteile Wechsel der Perspektive

Diese Methode ermdglicht es sogar manchem in seiner Sicht sehr festgefahrenen
Stakeholder, seine Denkweise zu verlassen und in eine andere Rolle zu schliipfen.

Nachteile Wechsel der Perspektive

Der Wechsel der Perspektive ist fir viele eher introvertierte oder konservative
Stakeholder eine ziemlich abgehobene Technik. Sie muss vorsichtig eingefiihrt
werden, um die Beteiligten nicht zu verschrecken. Als Requirements-Engineer
laufen Sie Gefahr, in die Psychoecke gesteckt zu werden.

Walt Disney-Methode

Ein weiteres Mehr-Sichten-Modell ist nach Walt Disney benannt, der angeblich fiir jede
Sichtweise einen eigenen Raum hatte. Gerade sehr abstrakte und abgehobene Ideen kénnen
mit dieser Technik besonders gut entwickelt werden. Die Walt Disney-Methode [Dilts03]
besitzt die folgenden Sichten, die an riumlich oder zeitlich getrennten Stellen eingenommen
werden:

m  Triumer und Visionir: Phantasie, Kreativitit, neue Ideen
m  Realist: Machbarkeit und Umsetzbarkeit
m  Kiritiker: Sinnhaftigkeit einer Idee, Schwachstellen, negative Aspekte

Der Walt-Disney-Methode liegt die Theorie zugrunde, dass sich bei vielen Personen diese
drei Sichten gegenseitig behindern bzw. dass der jeweilige Schwerpunkt eines Menschen tiber
die anderen beiden Sichten dominiert. Durch die explizite Trennung und Konzentration auf
jeweils eine der Sichten wird es méglich, allen zu einer Idee gehérenden Aspekten ausreichend
Raum zu geben und damit wirklich kreativ zu arbeiten.

Die Walt Disney-Methode sollte von Einzelpersonen angewandt werden und kombiniert
sehr nachhaltig das Finden neuer Ideen mit der Analyse aus verschiedenen Sichten wie bei de
Bonos 6-Hut-Denken. Dabei sollten Sie die verschiedenen Riume/gut withlen und die Person
in ihre jeweilige Perspektive hineinmoderieren, damit sie sich in ihre Rolle einfindet. Der
Raum des Triumers ist z. B. ein angenechmer Meetingraum, frei von technischer Ausriistung
wie Computern usw., dafiir ausgestattet mit grofen Tafeln und Farbstiften. Der tigliche Ar-
beitsplatz ist fiir das Ausleben des Realisten genau das Richtige. Es gibt jedoch nicht nur die
Maéglichkeit der riumlichen Trennung, ebenso ist eine Aufteilung in Zeitriume denkbar. Die
Rolle des Kritikers kénnten Sie dann im Review Meeting oder einer Controllersitzung
einnehmen.
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Vorteile Walt Disney-Methode E

auf ihre Machbarkeit hin untersuchen.

Nachteile Walt Disney-Methode

Ahnlich wie beim 6-Hut-Denken ist auch hier die Akzeptanz der Stakeholder sehr
wichtig.

[ Sie kénnen mit dieser Methode neue Ideen entwickeln, diese kritisch priifen und ]

Analogietechniken (Bionik/Bisoziation)

Um Lésungsmoglichkeiten fiir ein Problem zu finden, nutzen Sie bei der Bionik ein
Analogie-Beispiel aus der Natur als Denkmodell. Die Lésungen kénnen dann wieder auf das
Ursprungsproblem angewendet werden.

Denken Sie zum Beispiel an die Fusion zweier Firmen und vergleichen Sie es mit dem Ver-
mischen von zwei Tierherden. Wie lange dauert es, bis sich die Tiere der beiden Herden (die
Mitarbeiter) vermischen? Die Leittiere werden in einen Konkurrenzkampf treten und eine
neue Hierarchie erkimpfen. In einer Gefahrensituation, wenn zum Beispiel ein Raubtier die
Herde angteift, werden sich die Tiere der beiden Tierherden als eine Herde verhalten, um
ihre Chance zu verbessern, dem Raubtier zu entkommen. Diese Verhaltensmuster kénnen in

1. . . X . Atternativ ksnnen
jhnlicher Form von den Mitarbeitern der beiden Firmen erwartet werden.

auch Experten
Bei der Bisoziation sind die Vorbilder nicht auf die Natur beschrinkt. Daher ist es oft einfa- avs dem FoChgeb\et
cher, eine passende Analogie zu finden. /‘\ des f\nologons
berichten, und die

Bei beiden Techniken ist es wichtig, dass alle Teilnehmer ein grundlegendes Verstindnis und ) )
Teilnehmer ziehen

Interesse fiir das Fachgebiet des Analogons besitzen. Der Moderator tiberlegt sich die Analogie,

stellt die Aufgabe vor, deckt aber nicht auf, um welche dahinterliegende Problemstellung es avs dem Erzshiten
sich wirklich handelt. So kann entspannt {iber die Analogie diskutiert werden, ohne dass sich Rickschitsse.
die Teilnehmer stindig Gedanken dariiber machen, was ihre Aussage riicktransformiert auf

die dahinterliegende Problemstellung bedeutet. Interessanterweise ist es bei der Diskussion Analogieverfohren,
tiber das Analogiebeispiel meist nicht wichtig, ob es sich bei den Teilnehmern um Stakeholder bei denen die
des zu erstellenden Systems handelt oder fremde Personen. Weitere Informationen zu Bionik  eigentliche Problem-
und Bisoziation finden Sie zum Beispiel in [Kellner02]. stellung bekannt ist,

e'\gnen sich nur in

Vorteile Analogietechniken inkitischen Fillen

oder bei besonders

packenden Ano\ogien.
Komplexe Probleme oder schwer vorstellbare Zusammenhange werden durch

Analogien verstandlich. Der Kontextwechsel nimmt Denkhemmungen.

Erfahrungen und Lésungen aus anderen Kontexten kénnen in die eigene

Problemstellung transferiert werden. Wir haben liber diesen Weg bereits haufig

sehr gute Metaphern und Bilder gefunden, die zu ungeahnten kreativen Lésungen

flihrten, bzw. weitere, noch nicht erkannte Probleme aufgedeckt.
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Nachteile Analogietechniken

Um Bionik oder Bisoziation einzusetzen, benétigen Sie viel Zeit, da Sie Verglei-
che konstruieren und die Ergebnisse wieder zurilicktransformieren miissen.
Fehlerhafte Riicktransformationen der gewonnen Ergebnisse kdnnen zu
ungeeigneten Losungen fiihren.

P\kzepbonz des Nutzerkreises bza\. des Produkbes
Osborn-Checkliste testen und Verbesserungsvorsc\'\lage finden.

[<ann auch bei

Nevert vicklungen Die Osborn-Checkliste [Osborn79] ist eine spezielle Form eines Fragebogens, der nach

. dem Test eines@rodukts) z.B. des Vorgingersystems, an Vertreter der Zielgruppe verschicke
eingesetizt werden, " D . R . .
wird. Am besten funktioniert diese Methode bei greifbaren Produkten und materiellen

wenn eine sehr Gegenstinden

konkrete Produkt-
idee vorliegt. Die Osborn-Checkliste enthilt folgende Fragen:

m  Anders verwenden: Kann man das Produkt auch anders verwenden?

Nachahmen: Gibt es etwas Ahnliches wie dieses Produkt, und was kénnen wir davon
nachahmen?

Andern: Was lisst sich indern? Kann man andere Funktionen einbauen?
VergrifSern: Wie kann man das Produkt erweitern, veredeln oder teurer machen?

m  Verkleinern: Wie kann man das Produkt vereinfachen oder auf Grundfunktionen
reduzieren?

Ersetzen: Kann man das Produkt oder Teile davon ersetzen?

m  Umstellen: Kann man das Produkt oder Teile davon umstellen, in der Reihenfolge
verindern oder anders kombinieren?

m  Umbkehren: Kann man auch das Gegenteil mit dem Produkt machen?

Kombinieren: Kann man das Produkt oder die Idee mit etwas anderem kombinieren?
Lisst es sich als Baustein fiir etwas anderes verwenden?

m  Transformieren: Kann man es in seiner Materie verindern? Kann man es zusammen-
driicken, verfliissigen, durchléchern oder anders transformieren?

Wir verwenden diese Technik hiufig, denn gerade die obskur klingenden Fragen z. B. zum
Aspekt Transformieren fithren oft zu sehr kreativen Vorschlidgen. Allerdings sollten Sie als
Moderator nicht zu sehr auf der Einordnung von Ideen unter bestimmte Fragen oder auf
der Beantwortung aller Fragen bestehen, denn Zwang und ein zu starres Schema fiihrt zu
Frustration bei Ihren Stakeholdern. Bei guter Gruppendynamik konnen Sie die Osborn-
Checkliste auch wunderbar fiir ein Brainstorming nutzen: Stellen Sie eine der Fragen, lassen
Sie sie dann miindlich oder schriftlich von den Teilnehmern beantworten und entwickeln
Sie die Ideen weiter. Bei schlechter Gruppendynamik allerdings werden Sie auf die typischen
Brainstorming-Probleme stoflen, so dass sich die Checkliste nur als Fragebogen verwenden
ldsst.
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Vorteile Osborn-Checkliste

Die Osborn-Checkliste eignet sich, wenn ein bestehendes Produkt erweitert
werden soll. Vorgegebene, scheinbar obskure Fragen fiihren zu ausgefallenen
Ideen.

Nachteile Osborn-Checkliste

Bei einem umfangreichen Produkt ist es aufwéandig, jede Funktionalitadt des
Produktes in der Osborn-Checkliste abzufragen. Verwenden Sie daher dieses
Hilfsmittel fir die Funktionalitat des Gesamtsystems oder fiir einige wenige
Teilfunktionen, die Sie fiir besonders interessant halten.

5.3.2 Beobachtungstechniken

Nicht jeder Stakeholder, der wichtiges Know-how besitzt, kann dieses auch sprachlich aus-
driicken. Und hiufig besitzen gerade die zentralen fachlichen Wissenstriger nicht die Zeit,
bei der Anforderungsermittlung mitzuarbeiten (siche [Beyer97]). In diesen Fillen eignen sich
Beobachtungstechniken. ———

Der Requirements-Engineer beobachtet die entsprechenden Stakeholder, meist Anwender
des Systems, bei ihrer Arbeit, dokumentiert ihre Arbeitsschritte und ermittelt daraus die
vom System zu unterstiitzenden Arbeitsabliufe. Die Stakeholder sind entweder grofStenteils
passiv an der Anforderungsermittlung beteiligt — wenn sie nur beobachtet werden —, oder sie
vermitteln ihr Wissen aktiv, indem sie es dem Requirements-Engineer vorfithren und lehren.

Bei Beobachtungstechniken besteht die Gefahr, dass der Requirements-Engineer veraltete
Technologie-Entscheidungen und verbesserungswiirdige Prozesse dokumentiert, da er die
Ist-Situation beobachtet. Hier hilft die Essenzbildung, um von in der Vergangenheit ge-
troffenen technischen Entscheidungen zu abstrahieren. Der Requirements-Engineer hat als
externer Beobachter gute Chancen, ineffiziente Prozesse zu erkennen und bessere Losungen
vorzuschlagen. Er besitzt den nétigen Abstand, wihrend die Stakeholder selbst hiufig aus
Gewohnheit die {iber Jahre gewachsenen Arbeitsschritte wiederholen, ohne sie grof§ zu reflek-
tieren. Bedenken Sie allerdings, dass Thre Beobachtung, allein schon Ihre Anwesenheit bereits
das System verdndert. Nur seelenlose Gegenstinde bleiben bei Beobachtung ungeriihrt.

Sogor die Behouphung, doss seelenlose Gegenstande durch eine
Betrochtung unverdndert bleiben, stimmt nur bedingt. Cin Stuhl,
den Sie hochheben, um ihn genaver zv inspizieren, veréndert
seine Eigenschm“ ten Tempercd:ur und potenzielle Energie.

Beobachtungstechniken sind geeignet, um die Basisfaktoren zu ermitteln. Ein externer
Requirements-Engineer nimmt die Basisfaktoren wahr, die viele Stakeholder als bekannt
voraussetzen oder nur unterbewusst kennen. Leistungsfaktoren kdnnen teilweise beobachtet
werden, sofern sie bereits im Prozess oder Vorgingersystem umgesetzt sind.

4

Besonders, um
sehr detaillierte
Anf orderungen zu
) erhalten

Gefahr,
unreflekbiert

Anf orderungen aus
dem Albs«llstem ins
neve qutem zu
ibernehmen.
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Auch unbewusste
Arbeitsschritte,
welche in komplexen
Ablsufen stecken

R E'Bouernregel :
Liegt der

(&> Beobachtungstechniken

> Feldbeobachtung
> Apprenticing

Abbildung 5.4: Beobachten statt Fragen — fiir Requirements-Engineers mit klarem Blick

Feldbeobachtung

Der Requirements-Engineer erfasst die T4tigkeiten der Stakeholder, ihre zeitlichen Zusam-
menhinge und die Arbeitsabldufe. Er kann Fragen stellen und ldsst sich unklare Ar-

beitsschritte erldutern. AufSer bei den Kreativititstechniken ist es eigentlich
bei allen Ermittlungstechniken im Vorfeld notwendig, das Arbeitsum- -
feld der Stakeholder zu betrachten. So verschaffen Sie 1 ~
sich ein besseres Bild davon, was Thre Stakeholder (\\*:53 .
. . A D
eigentlich machen. ke
.',::»\;\'1 1

I~

o ¥ .

Sie sollten bei der Feldbeobachtung allerdings sehr ™ AN
feinfiihlig sein, um nicht wie ein Aufpasser oder Kon- i
trolleur zu wirken. Dies gilt insbesondere, wenn Sie die J:JJ b\%
Videoaufzeichnung zur Unterstiitzung der Technik g
einsetzen. In diesem Fall sollten Sie unbedingt iy
mit dem Stakeholder im Vorfeld kliren, wie die
Aufzeichnungen verwendet werden, wie lange sie
gespeichert bleiben und natiirlich ob Sie tiberhaupt
Videoaufnahmen machen diirfen.

)

Die Feldbeobachtung ist empfehlenswert, wenn Ihre Stakeholder ihre Arbeit
automatisch (unterbewusst) durchfiihren, diese schwer in Worte fassen kénnen
oder zeitlich schlecht verfligbar sind. Das Ermitteln mit dieser Technik ist zudem
sehr effektiv bei der Untersuchung von Abweichungen in den Prozessen, da der
Requirements-Engineer sehr viele Personen und ihre Tatigkeiten beobachten
kann.

Nachteile Feldbeobachtung

Schwer oder gar nicht beobachtbare Abldufe, z.B. eine Motorsteuerung, oder

v

Vorteile Feldbeobachtung

Recluirements'Ena'\neer selten auftretende Sonderfdlle kénnen durch Feldbeobachtung nicht ermittelt

auf der Laver, wird
der Stakeholder
olsbald sover.
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werden. Die Stakeholder kénnten sich aupferdem wegen der Anwesenheit des
Requirements-Engineers unwohl fiihlen, was zu verfdlschten Ergebnissen fiihren
kann.
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Apprenticing = In die Lehre gehen

Bei der Apprenticing-Technik erlernt der Requirements-Engineer die Tatigkeiten der Stake-
holder unter deren Anleitung, um sich so selbst ein genaues Bild von den Arbeitsabliufen
zu machen. Die meisten Stakeholder haben viel Freude daran, jemandem ihr Arbeitsgebiet
nahezubringen und werden den Requirements-Engineer bereitwillig in die Lehre nehmen.
Aus dem erlernten Wissen kann dieser anschlieffend detaillierte Anforderungen an ein unter-
stiitzendes System ableiten. Dariiber hinaus erlebt der Requirements-Engineer automatisch
Szenarien, aus denen er spitere Testfille ableiten kann. Auch potenzielle Fehlerfille kdnnen
schon hier erhoben werden, da der Requirements-Engineer nicht geiibt in den Arbeitsabliu-
fen ist und vermutlich Fehler begehen wird, die dem routinierten Stakeholder nicht mehr
unterlaufen. Thnen sollte dabei allerdings klar sein, dass Sie dabei vor allem etwas iiber die
Funktionsweise des Ist-Systems erfahren und noch nicht die Anforderungen an den Soll-
Prozess erheben.

Vorteile Apprenticing

Apprenticing eignet sich insbesondere, wenn die Stakeholder ihr Wissen nicht
sprachlich ausdriicken kdnnen. Der Stakeholder fiihlt sich zudem nicht
beobachtet und unter Druck gesetzt, da er mit seinem Fachwissen die Rolle des
.Meisters" hat, der Wissen besitzt. Besonders bei problematischer
Gruppendynamik bietet dies psychologische Vorteile, da auch der Requirements-
Engineer beim Lernen Schwéachen eingestehen muss und damit die Chance hat,
einen angstfreien Umgang mit Nichtwissen vorzuleben.

Nachteile Apprenticing

In einem kritischen Arbeitsumfeld, z.B. in der Flugsicherung, wo eine
Fehlbedienung durch den Requirements-Engineer gefdhrlich sein kann, ist
Apprenticing ungeeignet. Bei einer Produktentwicklung mit einer nicht klar
eingegrenzten Menge von Stakeholdern ist Apprenticing ebenfalls schwer
anwendbar, da es keine fachverantwortlichen Personen gibt, die als Lehrer ihr
Wissen vermitteln kénnten. Apprenticing ist vor allem flr den Requirements-
Engineer, in geringerem Mafe aber auch fiir den Meister, sehr zeit- und damit

kostenintensiv.
" Zur Ecnittling des

5.3.3  Befragungstechniken bewussten Wissens

Befragungstechniken sind die Klassiker unter den Ermittlungsmethoden und basieren darauf,
die Stakeholder gezielt nach ihren/Wiinschen und Bediirfnissen zu befragen — die diese dann
hoffentlich auch nennen.

Manchmal kemmt es uns so vor, als ob
die Industrie nur das Interview einsetizt.

4

Besonders geeignel
bei schwer
beobachtbaren
Arbeitsablsufen

Wieso, weshalb,
Warum ... wer nicht
fragt, bleibt dumm

- wird bereits
[<indern im
Sesams‘craBen\ied
be\gebrocht.
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Befragungstechniken sind zur Ermittlung von Anforderungen beliebiger Detaillierungsgrade
geeignet, sofern der Stakeholder sich ihrer bewusst ist und sie sprachlich darlegen kann.
Konkrete nicht-funktionale Anforderungen sind im Allgemeinen schwer durch Befragungs-
techniken zu ermitteln, da diese Anforderungen fiir die Stakeholder schwer vorstellbar sind.

Durch den Einsatz geschickter Fragen und z.B. der unterstiitzenden Technik SOPHIST-
REgelwerk konnen Sie neben den Leistungsfaktoren auch Basisfaktoren und nicht-funktio-
nale Anforderungen ermitteln.

S Befragungstechniken

> Fragebogen > Selbstaufschreibung
> Interview > On-Site-Customer

Abbildung 5.5: Wissensermittlung im Gesprich
Fraqebogen Lassen sich automatisiert auswerten

Meist kommen die . .. . .
In einem Fragebogen stellen Sie eine Reihe von geschlossenen und offenen Fragen, mit deren

Hilfe Sie das Wissen der Stakeholder ermitteln. Der Fragebogen kann elektronisch oder auf
Papier ausgefiillt oder auch an grofie Zielgruppen als Online-Fragebogen ausgegeben werden.

Froaen aus
vorgelogerten
Interviews
Fragebdgen sind insbesondere bei einer Produktentwicklung sehr gut geeignet, geplante
Funktionalititen des Produkts von einer grofien Zahl von Testpersonen bewerten zu lassen
lncentives mit der und in offenen Fragen Verbesserungsméglichkeiten zu ermitteln. Sorgen Sie dafiir, dass Thre
Teilnohme W-@sind, den Fragebogen ausgefiillt zuriickzugeben. Schreiben
Sie auflerdem die wichtigsten Fragen an den Anfang, damit nicht gerade die relevantesten

varbindan Punkte unbeantwortet bleiben, wenn jemand den Fragebogen nicht bis zum Ende ausfiillt.

)

Mithilfe von Fragebdgen kdnnen Sie eine grofe Anzahl von Stakeholdern unter
sehr geringem Zeit- und Kostenaufwand in die Analyse einbeziehen, da Sie
Fragebdgen elektronisch verteilen und anschliefend (Tool-unterstiitzt)
auswerten kénnen.

Nachteile Fragebogen

Fragebdgen sind schlecht geeignet, implizites Wissen zu ermitteln. Einige
spezielle Arten von Anforderungen (z. B. nicht-funktionale Anforderungen)
kénnen nur bedingt mittels Fragebogen ermittelt werden, weil sie schwer zu
guantifizieren sind. Da alle Fragen schriftlich fixiert sind, konnen Riickfragen oder
weiterflihrende Fragen nur aufwéandig gestellt werden. Durch die Formulierung
der Fragestellung kann bereits Einfluss auf die Antworten genommen werden.

Vorteile Fragebogen
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Interview {I /gé

Im Interview stellt der Requirements-Engineer einem oder mehreren Stakeholdern
vorgegebene Fragen und protokolliert deren Antworten. Weitere im Gesprich
auftretende Fragen kénnen sofort geklirt werden (siche [Leffingwell99]). Der Re-
quirements-Engineer hat dadurch die Moglichkeit, auch neue Anforderungen
zu erkennen oder implizite Anforderungen aufzudecken.

Die Fragen des Interviews miissen neutral formuliert werden und diirfen
keine Antworten suggerieren. Zur Strukturierung eines Interviews konnen Sie einen Frage-
bogen verwenden. Informieren Sie den Stakeholder vorher tiber das grobe Themengebiet, zu
dem Sie ihn befragen werden, und vereinbaren Sie die Dauer des Interviews. Spitestens zu
Beginn des Interviews sollten Sie kliren, ob die Antworten vertraulich zu behandeln sind und
wie sie weiterverwendet werden. Dokumentieren Sie die Antworten des Interviewten und
senden Sie dem Stakeholder binnen 48 Stunden das Protokoll des Interviews zu. Indem der
Stakeholder das Protokoll iiberpriift und freigibt, haben Sie nicht nur die Gewissheit, dass
Sie im Interview alles richtig verstanden haben, sondern Sie vermitteln dem Stakeholder auch
das Gefiihl, dass seine Mitarbeit wichtig ist und er ernstgenommen wird. Dies motiviert ihn
zu weiterer Mitarbeit.

Zu Beginn der Anforderungsermittlung eignen sich vor allem persénliche Interviews, in

denen gemeinsam die groben Anforderungen an das System erarbeitet werden. Um spiter Skype, 1CQ, TS
Details kldren zu kénnen, kann das Interview auch elektronisch durchgefithre werden. Sich - messenger,
werden Sie nicht alle Stakeholder interviewen. Achten Sie himm/
Reprisentanten.

4

Vorteile Interview

Der grofe Vorteil eines Interviews ist, dass der Requirements-Engineer den
Verlauf des Gesprachs individuell anpassen und konkret auf die einzelne Person
eingehen kann. Sie kénnen gezielt nachfragen, wenn eine Frage nicht vollstdndig
beantwortet ist oder sich weitere Fragen ergeben.

Die persdnliche Anwesenheit des Requirements-Engineers erhéht die Wahr-
scheinlichkeit, dass die Fragen wirklich beantwortet werden.

. J
Nachteile Interview
Interviews mit vielen Stakeholdern sind zeitaufwéndig. Die Wahl der richtigen Da gleichzeitiges
Reprdasentanten ist erfolgsentscheidend. Zuhsren,

Beim Interview hdngt die Effektivitat stark von der Erfahrung des Interviewers Delumentieren und

ab. Hilfsmittel wie das SOPHIST-REgelwerk oder Audioaufnahmen kdnnen die gezieltes thpraaen

Effektivitat deutlich steigern. \\__/ ouch den besten

Noch deutlicher als beim Fragebogen wirkt sich die Formulierung der Fragestel- » Re‘i“‘re"‘e“ts'
lung auf die Antworten aus, da nun auch noch die Anwesenheit des Interviewers, Engmeer tberfordert
z. B. seine Mimik, Gestik oder der Tonfall, auf den Interviewten einwirkt.

97



5 Anforderungsermittiung

Selbstaufschreibung
Auf dieser Basis kann
der Requirements- Eine nahe liegende Form der Anforderungsermittlung ist das Verfassen von Titigkeitsbe-
Engineer dann  ~___ schreibungen durch denjenigen, der das erforderliche Wissen hat. Die Stakeholder doku-

aufsebzen und mentieren ihre Anforderungen, Anderungs- und Optimierungsvorschlige an ein Produkt.

weitere Erm\%‘%aﬁ' Um die Qualitdt der Ergebnisse zu verbessern, sollten Sie die betroffenen Stakeholder in die

techniken anwenden.  Techniken der Anforderungsanalyse einweisen. Falls Sie besonders motivierte Stakeholder in
Thren Reihen haben, kann es auch sinnvoll sein, ihnen formalere Dokumentationstechniken
beizubringen (siche Kapitel 8 ,Dokumentation von Anforderungen®). Besonders unerfah-
renen Stakeholdern sollten Sie beim Schreiben anfangs einen Requirements-Engineer oder
einen erfahrenen Kollegen zur Seite stellen, der sie einweist. Vorlagen und Schablonen (siche
Kapitel 7 ,,Schablonen®) helfen, einheitliche und besser weiter zuverarbeitende Ergebnisse zu
erhalten.

)

Der Schreibende wird nicht durch den Requirements-Engineer beeinflusst.

Vorteile Selbstaufschreibung

Der Stakeholder muss sein Wissen nicht erldutern, sondern formuliert gleich die
Anforderungen an das System.

Nachteile Selbstaufschreibung

Die Stakeholder dokumentieren meist nur die bewussten Anforderungen.

Haufig miissen die Ergebnisse von Stakeholdern mit schlechten kommunikativen
Fahigkeiten aufwandig nachbearbeitet werden.

Sind die Stakeholder wenig motiviert oder haben wenig Zeit, werden Sie die
Selbstaufschreibung kaum durchsetzen kénnen.

Miissen Sie sehr viele Stakeholder beriicksichtigen, wird die Auswertung der
produzierten Ergebnisse sehr aufwandig, da viele Varianten vereinheitlicht und
ggf. Konflikte aufgeldst werden miissen. Die gelieferten Spezifikationen kénnen
hinsichtlich Granularitat, Stil und Wortwahl vielféltig sein, wenn Sie nicht
friihzeitig steuernd eingreifen.

—~— " 0On-Site-Customer
Die Grundidee
stammb aus dem Bei dieser Befragungstechnik ist ein Vertreter der Stakeholder als On-Site-Customer
eXtreme ([Beck99],[Beck00]) beim Entwicklungsteam vor Ort. Diese stindige Verfiigbarkeit hilft
Programm'\ng. den Beteiligten, die Anforderungen und Fragen kurzfristig zu kliren. Der Stakeholder kann

auflerdem durch seine Anwesenheit Zwischenstinde oder Inkremente des Systems sofort tes-
ten und potenzielle Fehler und Missverstindnisse kliren. Ist der Stakeholder stindig prisent,
kénnen feine Details der Anforderungen an das System ermittelt werden.
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Ein On-Site-Customer erlaubt es, mit bekannten Stakeholdern _,_»’;

die Anforderungen an das System auf einem effizienten und |, , vieyihdaay
unbiirokratischen Weg zu ermitteln. Bei kritischen Systemen ™ &
ist das schnelle Feedback durch den anwesenden Stakeholder po :

vorteilhaft. Er ist der Wissenstriger fiir die Beantwortung gene- .~ by

reller Fragen, beziiglich Spezialwissen wird er sich jedoch mit an- N P

deren Stakeholdern abstimmen miissen. ﬁ? A
g =,
! 5 -

i \
. . ‘I 0
. |

[ Die Anforderungen werden vor allem mindlich und damit sehr schnell ]

Vorteile On-Site-Customer

ermittelt.

Nachteile On-Site-Customer

Einen entscheidungsfreudigen, fachkundigen und kommunikativen Mitarbeiter
fir die gesammte Projektlaufzeit als Ansprechpartner freizustellen, ist meist
schwierig.

Zudem muss der On-Site-Customer sich fortwdahrend mit allen anderen nicht Soriy kann ein e

direkt im Projekt integrierten Stakeholdern abstimmen. Geschieht dies nicht, ins E“tW‘C“‘U“SStGQ'“’

so gewinnen die Nachteile dieser Technik die Oberhand. Sie bekommen zwar aber schlecht ins
kurzfristig Antworten geliefert; diese reprasentieren aber nur die Meinung eines Restunternehmen
Menschen. Das bedeutet, dass wahrend der Analysephase kein gemeinsamer integrierter
Meinungsbildungsprozess aller Stakeholder stattfindet und das System dann bei On-Site-Customer

der Inbetriebnahme Gefahr lauft, gerade von den unbeteiligten Stakeholdern

sabotiert zu werden. auch etwos sehr

Schsdliches sein.

00 Zur Ervittlung des

3 . [
5.3.4  Artefaktbasierte Techniken unberbewussten Wissens In LCPREO)
dokumentenzentrierte
Heute trifft man immer hiufiger auf die Situation, dass ein Altsystem seit Jahren eingesetzt Techniken

wird und die Personen, die frither die Arbeitsginge manuell ausfiihrten, das Unternehmen
lingst verlassen haben. Die jetzigen Mitarbeiter sind mehr Systembediener als fachliche
Wissenstriger und kennen die Fachlogik nur in Form von Bedienschritten der Bildschirm-
masken. Die dahinter verborgene Fachlogik kann daher nur aus dem System selbst und seiner
Dokumentation ermittelt werden.

X Viele Unternehmen haben das Foch’KnoW'how, dos in sroBen, Popier und quteme

komplexen Aleqstemen steckt, verloren. Wenn Sie auch vor sind of tmals

diesem Problem stehen, befinden Sie sich in Suter Gesellschaft. SedU\diSQr als

Stakeholder

Artefaktbasierte Techniken verwenden Losungen und Erfahrungen aus erfolgreichen Syste- -7 besonders zur
men wieder. Zudem stellen Sie nur durch artefaktbasierte Techniken wirklich sicher, dass die Einorbeitung in neve
gesamte Funktionalitit des Altsystems erkannt wird, um auf dieser Basis zu entscheiden, was Themen geeignet.
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Achtung: davon als Funktionalitit im neuen System zur Verfiigung stehen soll. Mit artefaktbasierten
Ungeelanete Techniken kénnen Sie bis ins Detail ermitteln, wie sich ein bestehendes System verhilt. Sie
Lgsunsen \Snnen vom  erkennen so alle Basisfaktoren, die Thnen die Stakeholder eventuell nicht nennen wiirden,
Atbsystem in dos sowie die bereits umgesetzten Leistungsfaktoren. Sie sollten vorab ermitteln, welche Teile

neve qubem
verschleppt werden.

100

des zu entwickelnden Systems dem Altsystem entsprechen und welche Teile neu entwickelt
werden sollen.

- Artefaktbasierte Techniken

> Systemarchéologie
> Reuse

Abbildung 5.6: Lieber an Fakten orientieren als Rétselraten

Artefaktbasierte Techniken sollten mit weiteren Ermittlungstechniken kombiniert werden,
um die Giiltigkeit der alten Anforderungen zu bestimmen und um neue Anforderungen zu
ermitteln.

Systemarchdologie

™, Bei der Systemarchiologic werden Anforderungen auf der Basis des existierenden

Systems oder der dazugehérigen ausgeheferten Dokumente ermittelt. Insbesonde-
%;‘:.___::-‘- - re ein Benutzerhandbuch (auch ein Online-Tutorial oder Ahnliches) hilft Thnen
«vﬁ"ﬁ/ sehr schnell, eine Idee vom Verhalten des bestehenden Systems zu bekommen
; und mit Hilfe von Extraktionstechniken [John03] Anforderungen
5% herauszufiltern. Andere Ansitze verwenden das Benutzerhandbuch
J sogar zur Dokumentation von Anforderungen [Rupp04].

Beginnen Sie bei der Systemarchiologie mit jenen Artefakten, an
"'".‘;—-x_madenen die Funktionalititen des Systems mdglichst leicht ablesbar
. \\sind wie dem Benutzerhandbuch des Vorgingersystems oder
b .,, . e ; alten Testfillen. Wenn nach der Auswertung dieser Dokumente
‘ TN S Cow . "--'"‘.* noch Fragen offen sind, bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als in
Vg YTV e Y " die Tiefen des Altsystems hinabzusteigen und Code-Recherche
o " zu betreiben.

Vorteile Systemarchdologie

Bei der Analyse des bestehenden Systems bzw. von Systemteilen wird sicher-
gestellt, dass keine bereits implementierte Funktionalitat vergessen und die
bestehende Funktionalitat, soweit gewiinscht, im Neusystem umgesetzt wird.
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Nachteile Systemarchdologie

Die Systemarchadologie ist ein sehr aufwandiges Verfahren, das lediglich den
Funktionsumfang des Altsystems ermittelt.

Bei einer grofen Zahl von potenziellen Anderungen zum Beispiel bei einem
schnelllebigen Markt lohnt sich die Systemarch&ologie nicht, da ein Gropteil der
Anforderungen neu ermittelt werden muss.

Weitere Probleme treten auf, wenn die Dokumentationen von schlechter Qualitat
oder im Laufe der Zeit veraltetet sind.

_ Einsparungspobenaiol...
Reuse — Wiederverwendung bei richtiger Anwendung

Haben Sie bereits ein dhnliches System entwickelt? Dann kénnen Sie Anforderungen und
weitere Artefakte aus der Entwicklung des vergangenen Projekts wiederverwenden. Untersu-
chen Sie dazu alle Artefakte, die Sie aus dem vergangenen Projekt besitzen. Insbesondere das
Anforderungsdokument ist fiir Sie interessant. Achten Sie auf sich wiederholende Prozesse
wie ,Suchen® oder ,Speichern®, um mégliche Wiederverwendungskandidaten zu finden.

Idealerweise nutzen Sie eine Erfahrungsdatenbank, in der Sie Anforderungen auf einer
geeigneten Ebene (zum Beispiel auf einer Use-Case-Ebene) fiir die Wiederverwendung leicht
auffindbar ablegen (siche Kapitel 16 ,Wiederverwendung®). Am einfachsten fillt es, die
Anforderungen wieder zu verwenden, wenn Sie diese vorher generalisiert haben und nur
noch an die Eigenheiten des aktuellen Projekts anpassen miissen. Damit Anforderungen und
ihre Folgeprodukte wiederverwendet werden kénnen, miissen sie gut dokumentiert werden,
was im ersten Projekt Zusatzaufwand bedeutet. Dieser Zusatzaufwand kann in vielen Fillen
nicht auf die Projektkosten umgerechnet werden und ist damit nur schwer durchzusetzen.
Hier hilft eine Unternehmenskultur, in der priventive MafSnahmen zur Qualititssteigerung
und Kostenreduzierung gefordert werden. Die Nichtbeachtung bereits erhobenen Wissens
hat mittlerweile einen eigenen Namen bekommen: Das Not-Invented-Here-Syndrom ist ein
geldufiger Name fiir die verbreitete Praxis, nicht nachzuforschen, ob die aktuelle Problematik
bereits einmal gelést worden ist. Stattdessen wird noch einmal erhoben, erfunden oder be-
schrieben. Mit Belohnungskonzepten kénnen Anreize geschaffen werden, damit Mitarbeiter
erhobenes Wissen so dokumentieren, dass es wiederverwendet werden kann, und damit
tiberpriift wird, ob das Wissen bereits vorhanden ist oder tatsichlich neu erhoben werden
muss.

Vorteile Reuse — Wiederverwendung

Sie sparen Kosten, wenn Sie Anforderungen wiederverwenden, da diese
Anforderungen bereits ermittelt sind und eine gewisse Qualitat erreicht haben.
Das Priifen und Korrigieren der Anforderungen kann dadurch reduziert werden.
Unter Umstanden existieren fiir diese Anforderungen auch bereits weitere
Informationen wie Testfédlle oder Teile eines Modells.

Eine vorgeschriebene
realistische Wieder-
verwendungsquote
zwingt dozv,
Vorhandenes zv
sichten.

4
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E'\Sentlick sollbe das
SOPHIST-
REgelwerk wie ein
Porser immer in lhrem
Hinberkch ablaufen.
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Nachteile Reuse — Wiederverwendung

Das gropte Problem bei der Wiederverwendung ist, die richtigen Anforderungen
zu finden. Oft ist auch die Qualitat der alten Anforderungen nicht ausreichend.
Ein Wiederverwenden ohne gleichzeitige Kontrolle kann dazu fiihren, dass Fehler
vom Altsystem (ibernommen werden.

/_\Schw'clcken mildern =

5.3.5 Unterstiitzende Techniken Stiirken hervorheben

Um die Effekrivitit der bisher beschriebenen Ermittlungstechniken und die Qualitit der
ermittelten Anforderungen zu verbessern, konnen verschiedenste unterstiitzende Techniken
mit den Ermittlungstechniken kombiniert werden. Welche Kombination geeignet ist, um die
Schwichen einer Ermittlungstechnik auszugleichen, wurde bereits bei den Erklirungen der
einzelnen Ermittlungstechniken beschrieben. Wir fithren hier nur die gingisten unterstiit-
zenden Techniken auf, weitere konnen Sie auf www.SOPHIST.de nachlesen.

é Unterstiitzende Techniken

> SOPHIST-REgelwerk >Audio > Essenzbildung
> Workshops >Video > Anforderungen erahnen
> Mind Mapping > Anwendungsfalle

Abbildung 5.7: Was sonst noch alles beim Erheben hilft

SOPHIST-REgelwerk

Die Neurolinguistische Programmierung (NLP) bietet eine Reihe von Elementen, Modellen
und Techniken, die eine zielgerichtete Kommunikation férdern. Um Gesagtes besser verste-
en zu kénnen, bedient sich die NLP eines so genannten ,Metamodells“ der Sprache (siche
[Diles03], [Bandler75]). Dadurch kénnen unter anderem implizite Anforderungen gefunden
oder mehrdeutige und ungenaue Anforderungen prizisiert werden. Man kénnte diese Tech-
nik genauso gut als Werkzeug einstufen, denn es lisst sich auch bei Workshops, beim Review
von Dokumenten, ... eben immer, wenn Sprache im Spiel ist, anwenden. Kapitel 6 ,Das
SOPHIST-REgelwerk stellt das Vorgehen zur Analyse von Anforderungen vor.

Setzen Sie das SOPHIST-REgelwerk ein, um die Qualitit bereits dokumentierter sprachlicher
Anforderungen zu verbessern oder tiberpriifen Sie in Interviews die Aussagen der Stakeholder,
um weitere Fragen zu generieren.



5 Anforderungsermittiung

4

Vorteile SOPHIST-REgelwerk

Mit Hilfe des SOPHIST-REgelwerks kénnen die vom Stakeholder schriftlich
oder miindlich genannten Anforderungen hinterfragt werden, um Liicken zu
erkennen, unbewusstes Wissen aufzudecken und somit die Anforderungen
qualitativ wesentlich zu verbessern.

Nachteile SOPHIST-REgelwerk

Die korrekte und effiziente Anwendung des SOPHIST-REgelwerks beruht auf Er-
fahrung und sollte daher entsprechend geschult und im praktischen Einsatz gelibt
werden. Bis es effizient eingesetzt werden kann, braucht es einige Ubung und in
dieser Ubungsphase ist die Anwendung der Regeln noch recht zeitaufwandig.

Workshop

Umfangreiche Prozesse mit vielen Stakeholdern erfordern eine gemeinsame Erarbeitung

durch die relevanten Stakeholder. In einem Workshop werden Stakeholder mit dem nétigen

Fachwissen und die Entscheidungskompetenz zusammengebracht, mit dem Ziel, gemeinsam Der mit den rétigen
abgestimmte Anforderungen zu erarbeiten. So konnen z. B. bisher gewonnene Anforderun- Machtb ofugnissen
gen in einem Workshop nach Relevanz geordnet, inhaltich gebiindelt und konkretisiert ausqestatbet ist!
werden. Oder der Workshop dient der Klirung von offenen Fragen. Ein Workshop hat einen g '
vorher festgelegten Ablauf und unterliegt klaren Regeln, fiir deren Einhaltung der Moderator ‘/
verantwortlich ist.

Es gibe hunderte von Praxistipps fiir die Durchfiihrung eines Workshops (Versenden Sie
vorab eine klare Agenda; definieren Sie im Vorfeld klar Thre Zielgruppe; dokumentieren Sie
Thre Ergebnisse; ...). Sie alle zu nennen, wiirde den Rahmen dieses Buches sprengen. Viele
weitere Anregungen und Informationen zur Durchfiithrung von Workshops finden Sie jedoch

bei [Robertson06], [Leflingwell99] und [Wiegers99].

Vorteile Workshop

Direkte Kommunikation férdert gegenseitiges Verstandnis und Kompromiss—
bereitschaft und bietet die Mdglichkeit im Team abgestimmte Informationen zu
erhalten.

Nachteile Workshop

Negative gruppendynamische Effekte kdnnen Workshops uneffektiv machen.
Darliber hinaus sind Workshops bei vielen Stakeholdern, groper rdumlicher
Verteilung oder schlechter zeitlicher Verfligbarkeit kaum realisierbar.
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Mind Mapping

Das Mind Mapping wurde in den 70er Jahren von Tony Buzan entwickelt [Buzan05]. Diese
Methode dient dazu, Ideen und Begriffe systematisch nach Zusammengehérigkeit zu ordnen.
Eigentlich handelt es sich eher um eine Dokumentationstechnik, aber ihr Einsatz regt die
Kreativitit an.

Ausgehend von einem Thema im Zentrum eines Blattes werden ,,Aste“ mit Informationen
gezeichnet, die sich wiederum immer feiner aufgliedern, je detaillierter die Informationen
werden. Jeder Ast wird durch Stichpunkte beschriftet. Durch die Verwendung von Symbolen
fur wichtige Einzelheiten oder Beziehungen und Farben fiir unterschiedliche Ebenen entsteht
eine fiir das Gedichtnis leicht aufnehmbare Struktur der Informationen.

Geldquellen?

Gesetze fir
EDV-Arbeitsplatze

Einschrénkende Faktoren

Sicherheit des Systems}

Empfehlungen/Rezensionen }

Erste Idee flr
das neue
Bibliotheksystem

Reservierung/Verlangerung von Medien}

Online Recherche im
Bestand (Kunden)

Lese-/Horprobe?

Internetanbindung

Download von
E-Books?

Abbildung 5.8: Ein Mindmap als Wissensspeicher

Neubestellungen

Anbindung an Verlage?
online (Mitarbeiter) gl 2

Es Sibb auch Tools, Mind Maps dienen dazu, Ideen zu strukturieren und in Zusammenhang zu setzen. Sie kon-
mity denen Sie Mlind  nen auch zur Dokumentation von Gesprichen oder Gedanken genutzt werden. Am besten
mops komfortabel ist es hierbei, jeden Beteiligten mit eine @‘i@auszustatten und die Mind Map parallel zum
erstellen kdnnen. \C‘mmlipie an einem Whiteboard oder Flipchart. Da die

Ideen sofort fiir alle Beteiligten sichtbar sind und kein grofSer Zwang zur Formalitit herrscht,

kann jeder weitere Assoziationen entwickeln und diese auch hinzufiigen — vorzugsweise mit
einer kurzen miindlichen Erklirung.

Vorteile Mind Mapping

schlieplich zu dokumentieren. Es fordert Kreativitat.

Nachteile Mind Mapping

Das Bild einer Mind Map kann meist nur vom Autor oder anderen im Gesprach
anwesenden Personen richtig interpretiert werden. Daher eignen sich Mind Maps
nicht dazu, Informationen auch fiir Dritte langerfristig zu dokumentieren.

[ Eine Mind Map ist gut geeignet, Gedanken zu visualisieren, zu strukturieren und J
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Audioaufzeichnungen = Befragungstiechniken

Die Informationen, die bei einer miindlichen Anforderungsermittlung gewonnen werden,
lassen sich aufgrund der Sprechgeschwindigkeit im Allgemeinen nicht vollstindig protokol-
lieren. Eine nachtrigliche Dokumentation aus dem Gedichtnis ist nur liickenhaft. Um den-
noch jede miindlich tibermittelte Information aufzufangen, kann eine Audioaufzeichnung
benutzt werden. Ein Aufzeichnungsgerit protokolliert wihrend der Diskussion die Aussagen.
Anhand der Aufzeichnung werden die Anforderungen dann niedergeschrieben.

Sie sollten sich vorher unbedingt die Erlaubnis des Stakeholders einholen, das Gesprich auf-
zeichnen zu diirfen. Kliren Sie in diesem Zusammenhang, wie vertraulich die Aufzeichnung
zu behandeln ist, wie und wofiir sie verwendet werden soll und wie lange die Aufnahmen
gespeichert bleiben.

Vorteile Audioaufzeichnungen

Die Audioaufzeichnung erméglicht die wesentlich schnellere Durchfiihrung der
Befragung, da die Aussagen der Stakeholder nicht vollstandig protokolliert
werden miissen. Gleichzeitig gehen keine Informationen verloren und auch
beildufige Aussagen kdnnen beachtet werden.

Nachteile Audioaufzeichnungen

Unsichere Menschen empfinden die Aufzeichnung méglicherweise als Bedrohung,
da ihnen potenzielle Fehler oder Unwissen spater nachgewiesen werden kénnten.

Die Nachbereitung der Audioaufzeichnung ist zeitaufwandig.

Videoaufzeichnungen

Videoaufzeichnungen kénnen eine Hilfe beim Einsatz von Befragungstechniken z.B. in-
nerhalb eines Workshops sein, um nicht nur das Gesagte, sondern auch die non-verbalen
Reaktionen der Beteiligten festzuhalten.

Videoaufzeichnungen werden auch fiir die Dokumentation von komplexen, méglicherweise
schnell vonstattengehenden Arbeitsabldufen eingesetzt. Werden die Anforderungen nicht
schriftlich dokumentiert, kann die Videoaufzeichnung als Dokumentation dienen.

Eine weitere Anwendung ist die Bewertung von Simulationsmodellen. Stakeholder werden
mit dem Simulationsmodell konfrontiert und bei der Bedienung des Systems per Video be-
obachtet. Indem Sie die Reaktionen bei der Systembedienung genau auswerten, tiberpriifen
Sie die Benutzbarkeit des Systems. Auf diese Weise kénnen Anforderungen zur Benutzbarkeit
messbar gemacht werden.

Die Erlaubnis fiir die Videoaufzeichnung ist auch hier Voraussetzung. Kliren Sie ebenfalls
im Vorfeld die Vertraulichkeit, den Verwendungszweck und die Speicherungsdauer der
Aufnahmen.

4
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)

Beobachtungstechniken werden durch die Aufzeichnung der Abldufe effizienter.

Vorteile Videoaufzeichnungen

Das Festhalten von non-verbalen Informationen wahrend Befragungs- oder
Kreativitatstechniken ist ein weiterer positiver Aspekt dieses Hilfsmittels.

Nachteile Videoaufzeichnungen

Stakeholder fiihlen sich méglicherweise bei einer Videoaufzeichnung liberwacht
und lehnen sie ab.

Das Wissen, beobachtet zu werden, kann zu leicht verandertem Verhalten fiihren.
Die Nachbereitung der Videoaufzeichnung ist zeitaufwandig.

Videobasiertes Requirements-Engineering

von Oliver Creighton

Bei der Spezifikation von Anforderungen stofSen auch Experten immer wieder an die
Grenzen ihrer Ausdrucksméglichkeiten. Insbesondere das konkrete und schnelle Kom-
munizieren von komplexen Abldufen und Interaktionen zwischen Mensch und Maschi-
ne birgt die Schwierigkeit, ein innovatives System im realen Kontext zu visualisieren,
bevor es existiert.

Anschauliche Medien sind daher essenziell, um sowohl fundierte Entscheidungen iiber
den Umfang des Systems zu treffen, als auch um Kundenwiinsche unverfilscht durch die
unterschiedlichen Stationen eines Entwicklungsunternehmens zu transportieren.

In der Literatur findet man zu szenariobasierten Methoden, Use-Cases, User-centric und
Participatory Design diverse Ansitze, um auf diese Probleme einzugehen. Videos lassen
sich fiir diese Zwecke nutzbringend einsetzen. Der diskutierte Nachteil, bandbasierte
Videotechnik wire zu unhandlich, ist nun in Zeiten von YouTube, durch Fortschritte
der digitalen Videotechnik weitgehend ausgerdumt.

Fiir videobasiertes Requirements Engineering haben wir ein Vorgehensmodell definiert,
das durch einen teilweise selbstentwickelten Werkzeugbaukasten unterstiitzt wird. Die
Technologie sieht dabei vor, dass anstelle des tiblichen Besprechens von Anforderun-
gen das Demonstrieren oder auch das improvisierte Agieren mit Requisiten im realen
Kontext gefilmt wird. Das Filmmaterial kann dann auf Grundlage einer Filmsprache
computergestiitzt in Entwicklungsmodelle iiberfithrt werden. Das Ergebnis ist eine
formale Modellierung des Problemraums. Die Machbarkeit, insbesondere beziiglich des
notwendigen Aufwands, wurde bereits in Workshops und Forschungsprojekten erprobt.
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Das Thema Multimedia hilt generell Einzug in die internationale Requirements-Engi-
neering-Gemeinde, wie man auch am regelmifligen Stattfinden eines entsprechenden
Workshops erkennen kann. (http://www.mere07.de)

Dr. Oliver Creighton (oliver@creighton.de) ist Requirements Engineering Program Manager
bei Corporate Technology der Siemens AG. Zu seiner Verantwortung zihlt die Beratung und
Fortbildung des operativen Geschiifts und die Weiterentwicklung von Requirements Engi-
neering Technologien. Er ist Co-Autor des Buchs ,, Open-Source-Software (2004, Springer
Verlag). Weitere Schwerpunkte seiner Forschungsarbeit sind Wissensmodellierung und filmi-
sche Kommunikation.

Use-Case-Modellierung

Use-Cases [Cockburn00] erméglichen es, eine abstrakte Sicht des Systems zu dokumentieren
und sich nicht sofort in der Komplexitit der Detailabliufe zu verlieren. In Workshops ange-
wendet sind sie ein gutes Mittel, um Wissen zu erheben und gleichzeitig zu dokumentieren.

Schwerpunkt der Analyse mit dieser Technik bilden dabei die in einem System auftretenden
Geschiftsereignisse und das resultierende Ergebnis. Der Use-Case reprisentiert eine Dienst-
leistung des Systems, die ein fiir den Nutzer wertvolles Ergebnis hat (siche 8 ,, Dokumentation
von Anforderungen®).

Wenden Sie die Use-Case-Modellierung im Rahmen von Workshops an. Modellieren Sie
parallel zu den Diskussionen im Team die gefundenen Use-Cases auf einer Pinnwand.
Dokumentieren Sie die wichtigen Stichpunkte jedes Use-Cases z.B. auf einem Flip Chart.
Mit dieser Technik kénnen Sie sich im Team iiber die wichtigsten Fihigkeiten eines Systems
abstimmen.

Vorteile Use-Case-Modellierung

Use-Cases erzwingen eine rein fachliche Sicht und eine logische Zerlegung der
gesamten Funktionalitat. Bei grofem Systemumfang kann die Systemanalyse
Ubersichtlich gegliedert werden. Aussagen kénnen beachtet werden.

Nachteile Use-Case-Modellierung

Fir die Beschreibung von Use-Cases in Prosa bestehen keine klaren Vorgaben.
Sofern mehrere Teams parallel Use-Cases beschreiben, sollten Sie vorab Regeln
erstellen, um die Ergebnisse anschliefend vergleichen und weiterverarbeiten zu
kénnen.

L+
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D’\eses Problem
bezeichnen wir als
Folklore.
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Essenzbildun g /g\\/oroussetzung fic \Niederver\NendunS

Bei der Anforderungsermittlung besteht immer die Gefahr, dass Stakeholder Arbeitsabliufe
mit den derzeit giiltigen technischen Losungen nennen und die resultierenden Anforderun-
gen nicht 16sungsneutral sind. Eine technische Verbesserung des Systems wird dabei schon
allein deshalb erschwert, weil bestimmte Entscheidungen vorab festgelegt sind. Stakeholder
machen hiufig Lésungsvorschlige, die zu einer unnétigen Komplexitit des Systems fiihren.
Bevor Sie das System entwickeln, sollten Sie Abliufe auf ihre fachliche Essenz zuriickfiihren,
um veraltete Ldsungen zu bereinigen. Hiiten Sie sich davor, jede l8sungsorientierte Aussage
aus den Anforderungsquellen unreflektiert zu tibernehmen, denn so erzeugen Sie lediglich
einen teuren, komplexen Klon des Altsystems.

Fiir die Essenzbildung miissen Sie zunichst konkrete Ablaufreihenfolgen und Abhingig-
keiten ermitteln, die keinen fachlichen Hintergrund besitzen und diese verallgemeinern.
Das Ergebnis sind generalisierte, essenzielle Anforderungen. Zum Beispiel beschreibt Thnen
der Bibliothekar sehr ausfiihrlich, wie er bei der Neuanlage eines Buches die Entleihkarte
beschriftet und welche Informationen er auf dieser vermerken muss. Wiirden Sie jetzt diese
Informationen ohne Essenzbildung unreflektiert aufnehmen wiirde das neue Bibliotheks-
system auch {iber Entleihkarten verfiigen. Neuere Technologien wie z.B. RFID-Chips oder
Barcodes, welche dann auch maschinell lesbar sind, wiirden evtl. nie wieder zur Sprache
kommen.

Stakeholder denkt / berichtet
handlungs- / I6sungsorientiert
(konkret)

pragmatisch

2. Schritt 1. Schritt

Entwicklung einer
Lésung des Problems

Bestimmung des
Problems, I6sungsfrei

essenziell

Analytiker benennt den
dahinterliegenden Prozess,
das Kernproblem.

Abbildung 5.9: Vom Pragmatischen zum Essenziellen und zuriick
Neben den gewonnenen Freiheitsgraden bei der Realisierung haben Sie die Moglichkeit, in

den Anforderungen allgemeingiiltige universelle Regeln zu finden, die bei weiteren Projekten
wiederverwendet werden kénnen.

Vorteile Essenzbildung

Durch die Beschrankung auf das Wesentliche wird die Komplexitat der Systembe-
schreibung reduziert. Entstehende Diskussionen neigen weniger dazu, ins Neben-
sdchliche abzudriften, und das eigentliche Problem tritt in den Vordergrund.
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Nachteile Essenzbildung

Die Ermittlung der Essenz féllt vielen Stakeholdern sehr schwer, da sie oft stark
in den aktuellen Lésungen verhaftet sind. Meist ist dazu ein externer Require-
ments-Engineer nétig, der sehr gut abstrahieren kann.

Bei der Essenzbildung geht immer ein Teil der Information aus den Anforde-
rungsquellen (eben der nicht essenzielle Teil) verloren. Uberlegen Sie, ob es
sinnvoll ist, auch diesen Anteil zu dokumentieren.

/\ Der Requirements‘Eng'\neer ols Wunderheiler
Anforderungen erahnen

Besitzt der Requirements-Engineer geniigend Erfahrung im Fachgebiet des zu entwickelnden
Systems, kann er grundlegende Anforderungen ermitteln, ohne die Stakeholder zu befragen.
Aus den Informationen, die dem Requirements-Engineer iiber das System vorliegen, erzeugt
er auf der Basis von Vermutungen die Anforderungen. Um die Giiltigkeit dieser Anforderun-
gen zu validieren, werden\sie zum Beispiel in einem Anforderungsreview mit den Stakehol-

dern abgeglichen.

Of% genutzt,

Geaenpo\ zum Vorhandenen unbersuchen:
Ausleihen - RUckSeben

Pussortieren - Neuanlegen

In der heutigen Praxis der Systementwicklung ist diese Technik sehr stark verbreitet. Im
Zusammenhang mit zeitnahen Reviews mit den Stakeholdern kann diese Technik die Effekti-
vitit der Ermittlung von stark detaillierten Anforderungen wesentlich erhéhen. Oft wird das
Review erst zu spit, und zwar am fertigen Produkt durchgefiihrt. Diese Art der Anwendung
ist nicht sinnvoll, da die Wiinsche der Kunden und nicht die Phantasie des Requirements-
Engineers oder der Entwickler erfasst werden sollen.

4

Vorteile Anforderungen erahnen

Da beim Erahnen von Anforderungen die Stakeholder nur fiir ein kurzes Review
eingebunden sind, ist diese Technik sehr effizient und damit zur Ermittlung sehr
vieler detaillierter Anforderungen geeignet.

Nachteile Vorteile erahnen

Da die Anforderungen zundchst weitgehend ohne Einbindung der Stakeholder
entstehen, besteht die Gefahr, dass die Anforderungen an den Wiinschen der
Stakeholder vorbeigehen.

Das erforderliche Review durch die Stakeholder ist zeitaufwandiqg, da jede
Anforderung tberpriift werden muss.
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Die Stakeholder
kdnnen keine
lSsungsneutralen,
essenziellen

5.4 Anwendung in der Praxis

Abbildung 5.10 zeigt, welche Ermittlungstechniken sich wie gut bei welchen Einflussfakto-
ren eignen. Die Einschitzung, die Sie in der Tabelle finden, entstammt unserer jahrelangen
Beratungserfahrung und dem Feedback vieler Kollegen — stellt aber keineswegs ein Dogma
dar. Sollten Sie die Eignung einzelner Techniken anders einschitzen, so dndern Sie einfach

Anforderungen die Tabelle fiir sich ab. Eine bearbeitbare Form der Tabelle finden Sie unter www.sophist.de.
formulieren.
Legende: =
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Abbildung 5.10: Ermittlungstechniken im Bezug zur Projektrealitit

Ist fiir eine Technik ,nicht empfohlen® (-) eingetragen, sollten Sie diese Technik bei gege-
benen Einflussfaktoren nicht anwenden. Der Eintrag ,sehr empfohlen (++) bezeichnet
eine Technik, die unter den gegebenen Einflussfaktoren effizient eingesetzt werden kann.
»Empfohlen® (+) zeigt gemifigt positive Tendenzen an. Ist eine Technik mit ,kein Einfluss®
(0) bewertet worden, so wirkt sich der Einflussfaktor nicht auf die Technik aus, sie ist zwar
anwendbar, aber typischerweise gibt es geeignetere Techniken.

Um eine geeignete Ermittlungstechnik auszuwihlen, gehen Sie in vier Schritten vor.



5 Anforderungsermittiung

Als erstes ist es notwendig, eine Vorauswahl einer Gruppe von Ermittlungstech-
niken anhand der Art des Wissens, welches Sie ermitteln wollen, zu treffen. Hier
hilft Thnen das in Kapitel 5.2 vorgestellte Kano-Modell. Folgende Zuordnung lisst
sich daraus ableiten:

m  Basisfaktoren kénnen mit den in Kapitel 5.3.2 und 5.3.4 vorgestellten
Beobachtungstechniken und artefaktbasierten Techniken ermittelt werden.

Unterbewusstes
Wissen

m  Leistungsfaktoren kdnnen erfragt werden (siche Kapitel 5.3.3 ’-‘\

Befragungstechniken).

B Begeisterungsfaktoren miissen gemeinsam mit Hilfe der in Kapitel 5.3.1
vorgestellten Kreativititstechniken erarbeitet werden.

Der nichste wichtige Schritt bei der Auswahl einer geeigneten Ermittlungstechnik
ist die Analyse der Einflussfaktoren. Markieren Sie in der Tabelle die drei bis vier
wichtigsten Einflussfaktoren, die in Ihrem Projekt am stirksten ausgeprigt sind.

Jetzt suchen Sie die Ermittlungstechniken aus der im vorhergehenden Schritt 1
gewihlten Technikgruppe, die beziiglich der Einflussfaktoren aus Schritt 2 die
besten Bewertungen besitzen.

Da Sie fiir die Ermittlung der vollstindigen Anforderungen meist Basis-, Leis-
tungs- und auch Begeisterungsfaktoren ermitteln miissen, landen Sie dann bei
einem Mix an Ermittlungstechniken, mit dem Sie die Risiken am effizientesten in

den Griff bekommen.

Da keine Ermittlungstechnik ohne Makel ist, lohnt es sich, sich im vierten Schritt
bei den unterstiitzenden Techniken umzusehen. Hier gibt es sicherlich die eine
oder andere Technik, die Sie beim Einsatz der ausgewihlten Ermittlungstechniken
noch unterstiitzt.

Falls die Anforderungsermittlung ins Stocken geraten ist oder Sie zur Auflocke-
rung festgefahrener Workshops etwas Neues bendtigen, sollten Sie etwas ausgefal-

Bewusstes \Mssen

Unbewusstes Wissen

Mandver des letzten

lenere Kreativititsmethoden einsetzen. Mit einer extravaganten Kreativititstechnik Augenb\icks.
kéonnen Sie starre Strukturen aufbrechen, indem Sie Aufmerksamkeit erregen un

im Projekt fiir Anforderungsermittlung werben.
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Abnlichkeiten mit

Aber vergessen Sie eines nicht: Kreativitit ldsst sich nicht erzwingen. Oftmals hilft eine kleine
Pause oder ein , Tapetenwechsel“ mehr als noch so verriickte Ermittlungsmethoden.

5.5 Techniken erfolgreicher Hellseher

,/—’-i—‘—'
realen Begebenheiten In diesem Abschnitt zeigen wir, welche Ermitdungstechniken in unserem Beispiel eingesetzt

und Personen sind rein
zuf allig.
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werden. Wir analysieren, unter welchen Einflussfaktoren und warum diese Techniken sinn-
voll sind.

Es existiert die Idee, dem Entleiher Empfehlungen fiir weitere Biicher auf der Basis der von
ihm bereits entlichenen anzubieten. Bekannte Ideen gehen vom einfachem Auflisten von
weiteren Biichern der Autoren bis dahin, dass die Ausleihen von anderen Personen analysiert
und daraus Empfehlungen abgeleitet werden (das Prinzip kennt bestimmt jeder durch einen
recht bekannten Online-Buchhindler). Nun sollen weitere innovative Ideen gesammelt wer-
den. Folgende Einflussfaktoren sind fiir die Anforderungsermittlung als relevant identifiziert
worden:

m  Problematische Gruppendynamik

m  Viele unterschiedliche Meinungen

m  Schlechte zeitliche Verfigbarkeit der Stakeholder
m  Keine Erfahrung im Fachgebiet

Gehen wir nun nacheinander die oben aufgefiihrten vier Schritte durch.

Es geht darum neue Ideen zu entwickeln. Hier sind natiirlich die Kreativititstech-
niken die einzige Wahl.

2 Markieren der relevanten Einflussfaktoren (siche Abbildung 5.11)

Ermittlungstechnik anhand der vorhergehenden Schritte auswihlen. In diesem
Fall also eine Kreativititstechnik, welche nach der reduzierten Matrix (Abbildung
5.11) die beste Beurteilung erhalten hat. Wir empfehlen hier die Methode 6-3-
5 einzusetzen, da sie sich als schriftliche Brainstormingvariante besonders dazu
eignet, problematische Gruppendynamik in den Griff zu bekommen und durch
das systematische Vorgehen der Methode die vielen verschiedenen Meinungen
eingefangen werden kdnnen.
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Hilfstechniken nutzen, um Schwichen der Ermittlungstechniken auszugleichen.
Das SOPHIST REgelwerk kann im Nachgang genutzt werden, um die eventuell
noch vorliegenden Ideen sprachlich zu hinterfragen und somit Liicken oder nicht
zu Ende gedachte Ideen zu identifizieren und gemeinsam mit dem Autor zu

schliefSen.
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Abbildung 5.11: Reduzierte Matrix fiir die Bibliothek
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5.6 Anleitung zum Hellsehen
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