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Einleitung und Motivation

1. Einleitung und Motivation

Wir SOPHISTen sind seit iber 20 Jahren als Berater und Trainer im Requirements-
Engineering (RE) tatig. Dabei unterstiitzen wir Kunden aus den unterschiedlichsten
Branchen, von der reinen Softwareentwicklung bei Versicherungen und Banken bis
hin zur Durchfiihrung von hardwareorientierten Systems-Engineering-Projekten im
Automotivebereich oder in der Planung von Gebaudeanlagen. Der Schwerpunkt
unserer Arbeit liegt dabei auf dem Ermitteln von Anforderungen, aus ihnen gute
Systemanforderungen herzuleiten und diese zu verwalten. Weiterhin unterstiitzen
wir bei dem Vermitteln der Anforderungen, je nach den Projektvorgaben, mittels
einer Dokumentation der Anforderungen bis hin zu einem Storytelling. Aber wir
beschaftigen uns auch mit weiteren Themen, die in einem engen Zusammenhang
zum Requirements-Engineering stehen. So missen wir das Thema Anforderungen in
ein Systems-Engineering-Vorgehen einbetten, die Grundlage fiir Anforderungen mit
Geschéftsprozessen bilden, oder auch Variantenbildung fiir ein Produkt bei den
Anforderungen bericksichtigen. Aber auch aktuelle Themen (z.B. Smart Ecosystems,
Digitale Transformation) und Stromungen (Videos im RE, Crowd-RE, ...) greifen wir in
unseren Arbeiten auf. Darlber hinaus ist die Einfihrung des Requirements-Enginee-
rings sowie die Einfihrung von agilen Vorgehensweisen Fokus unserer Tatigkeit.
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Unser Leben ist stark von IT-Systemen gepragt — hangt teilweise sogar von ihnen ab.
Sie machen unser Dasein deutlich angenehmer, strukturieren und gestalten es mit.
Sie liefern Informationen, unterstiitzen bei Entscheidungen oder Arbeitsvorgangen
und automatisieren Vorgange. Und sie ermoglichen uns Dinge, von denen wir vor
wenigen Jahren noch nicht mal getraumt haben. Wir leben in einem Smart Home,
unser Auto besteht aus intelligenten Komponenten, unsere Haushaltsgerdte kom-
munizieren mit uns und das Smartphone verbindet uns immer und (berall mit dem
Rest der Welt. In der Industrie werden Waren smart gefertigt, die Landwirtschaft,
die Energieversorgung, das Gesundheitssystem ... leisten mehr, da Systeme die
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Wertschopfung Giberwachen und optimieren. Damit all das zu einem Traum fir die
Menschheit wird und nicht im Albtraum endet, ist es wichtig, dass die Systeme das
tun, was sie tun sollen und was wir von ihnen wollen. Genau hier setzt Requirements-
Engineering an. Diese immer komplexeren Leistungen, die Systeme lbernehmen,
missen erfunden oder ermittelt, analysiert und vermittelt werden und das entstan-
dene Wissen (die Anforderungen) muss dann oft auch dokumentiert und verwaltet
werden. Vorher missen Sie die vom System zu unterstiitzenden Geschéftsprozesse
verstehen und skizzieren. Die Kunst dabei ist es, auf die mannigfaltig vorliegenden
Rahmenbedingungen einzugehen. Requirements-Engineering bedeutet hier die
richtige Form fiir den richtigen Zweck zu finden.

Um Ihnen die graue Theorie ein bisschen farbiger zu gestalten, und die hier ange-
sprochenen Themen fiir Sie nachvollziehbarer zu machen, haben wir immer wieder
Beispiele eingestreut, die sich auf die Entwicklung eines Smart-Home-Systems (SHS)
beziehen.

Des Weiteren finden Sie Videos und animierte Grafiken zu ausgewdhlten Themen auf
unserer Homepage. Der enstprechende Link ist in dem folgenden Icon angegeben:

NLEEEEEEEE IR :E
ww.sophist.de/... %
4 H m B EEEEBNBE ®EgEE

Herzlichen Dank an alle SOPHISTen, die an der Broschiire mitgewirkt haben — das
gesamte Requirements-Engineering und -Management-Buch-Team, die fachlichen
Reviewer und die Diskussionspartner, die zu den Inhalten und der Qualitdt der Bro-
schire ihren Beitrag geleistet haben.
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2. Was ist Requirements-Engineering?

Der Begriff Requirements-Engineering lasst sich frei libersetzen mit: Der Umgang mit
Anforderungen nach den Prinzipien einer Ingenieurswissenschaft. Das Arbeiten mit
Anforderungen sollte also wiederholbar, nachvollziehbar und begriindet sein. Da sich
Requirements-Engineering im Allgemeinen in ein Entwicklungsvorhaben (beispiels-
weise ein Projekt) mit gegebenen Randbedingungen wie Zeit und Geld einordnet,
folgt noch eine weitere gewiinschte Eigenschaft: Es sollte angemessen durchgefiihrt
werden. Damit wollen wir sicherstellen, dass das Requirements-Engineering die
Anforderungen in genau der Qualitdt erzeugt, die fiir die weitere Entwicklung bené-
tigt werden.

Diese Gedanken spiegeln sich in der folgenden Definition wider:

Definition der Disziplin Requirements-Engineering laut IREB [CPRE20]:

Das Requirements-Engineering ist ein systematischer und disziplinierter Ansatz zur
Spezifikation und zum Management von Anforderungen mit den Zielen
B die Wiinsche und Bediirfnisse der Stakeholder zu verstehen und

W das Risiko zu minimieren, ein Produkt, das nicht diese Wiinsche und Bed{irf-
nisse erfillt, auszuliefern.

Es ist nicht Uberraschend, dass in dieser Definition der Begriff der Anforderung eine
zentrale Rolle spielt. Wir SOPHISTen haben eine fir uns passende Definition einer
Anforderung gefunden, die sich in der Praxis als gut verstandlich, umfassend und
ausreichend konkret erwiesen hat:

Definition des Begriffs Anforderung nach SOPHIST:

Eine Anforderung ist eine Aussage Uber eine Eigenschaft oder Leistung eines
Produktes, eines Prozesses oder der am Prozess beteiligten Personen.

Damit fassen wir den Begriff der Anforderung breiter als tUblich. Zum einen ist es
mehr als das, was von dem zu entwickelnden System (dem Betrachtungsgegenstand
der Anforderung) gefordert wird. Andererseits wollen wir uns hier nicht auf eine
Repradsentationsform fiir Anforderungen festlegen. Fiir uns
kann eine Anforderung auf unterschiedliche Weisen in einem
Projekt dokumentiert oder vermittelt werden. Beispiele hierfiir
sind

B klassisch, textuell, ggf. nach Schablonen,
als User-Story oder Epic,

|
B als Story im Rahmen eines Storytellings,
B modellbasiert.
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Weiterhin wird in der Definition des Requirements-Engineerings der sogenannte
Stakeholder in den Mittelpunkt gertickt. Er wird im Allgemeinen als eine Rolle defi-
niert, die direkten oder indirekten Einfluss auf die Anforderungen hat. Ein direkter
Einfluss bedeutet dabei, dass ein Stakeholder Anforderungen liefert (siehe Abschnitt
2.3 - ,,Quellen fir Anforderungen®).

Die enge Zusammenarbeit zwischen dem Requirements-Engineer (auch Anforde-
rungs- oder Systemanalytiker genannt) und den Stakeholdern erfordert einige Eigen-
schaften eines Requirements-Engineers, die Gber die methodische und fachliche
Kompetenz in dem Anwendungsbereich des zu spezifizierenden Systems hinausgeht.
Diese Eigenschaften haben sich in der Praxis als sehr wichtig herausgestellt, da sich
ein grofRer Teil des Requirements-Engineerings mit der Kommunikation zwischen
Personen mit verschiedenen Zielen, Vorbildungen und Eigenschaften beschéftigt.

In Abbildung 2.1 sind diese Eigenschaften nach IREB [CPRE20] dargestellt. Dort ist
auch nach den grundlegenden (links) und den Kompetenzen unterschieden, die
gerade fur die Ermittlung der Anforderungen eine grolRe Rolle spielen (rechts).

Zusatzliche Eigenschaften fiir die Ermittlungen von Anforderungen

Konfliktlésungsfahigkeit ; Ichbewusstsein

. Kontextbewusstsein
Uberzeugungsfahigkeit

Motivierendes Wesen
Empathie < Fiihrungs-
personlichkeit

Analytisches Denken Flexibilitat

Kommunikationsfahigkeit Rl

Neutralitat

Moderationsfahigkeit T e

Kompetenzen
Selbstbewusstsein Ethisches Gewissen

Eigenschaften eines Requirements-Engineers neben den

fachlichen und methodischen Kompetenzen

Abbildung 2.1: Eigenschaften eines Requirements-Engineers

In den folgenden Abschnitten werden wir nun einige Grundlagen vorstellen, die fur
das Arbeiten mit Anforderungen benétigt werden.
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2.1 Klassifikation von Anforderungen

Prinzipiell haben Sie eine Vielzahl von Méglichkeiten, lhre Anforderungen zu klas-
sifizieren. Diese Einteilungen sollten immer einem bestimmten Zweck dienen. Wir
stellen Ihnen hier die Arten von Klassifizierungen vor, die uns bei unserer Arbeit mit
Anforderungen unterstiitzen und uns deswegen wichtig erscheinen. Jede Anforde-
rung lasst sich beziiglich aller hier vorgestellten Klassifikationen einteilen, woraus Sie
dann unter anderem die Aktionen im RE-Vorgehen ableiten konnen, die Sie fir diese
Anforderung durchfiihren sollten. So kann sich z.B. die Ermittlung von funktionalen
von der Ermittlung von nicht-funktionalen Anforderungen unterscheiden, oder fiir
verfeinerte Anforderungen sollte eine abstraktere Anforderung gefunden werden.

Klassische Einteilung nach Typen

Die folgende Abbildung gibt Ihnen einen Uberblick iiber die Anforderungstypen, die
haufig in der Literatur unterschieden werden.

Anforderunge an die
Benutzungsoberflache

Anforderungen an

ualitdtsanforderungen
die Technologie “ g

Funktionale
Anforderungen

Rechtlich-vertragliche Anforderungen an sonstige

Anforderungen Lieferbestandteile
Anforderungen

an durchzufiihrende

. Tatigkeiten
<= funktionale Anforderung

<@ = nicht-funktionale Anforderungen
Abbildung 2.2: Arten von Anforderungen

Die beiden am haufigsten benétigten Typen sind:

B Funktionale Anforderungen: was stellt das System einer nutzenden Person oder
einem Nachbarsystem an Funktionen unter gewissen Bedingungen zur
Verfigung.

B Qualitdtsanforderungen (Quality-of-Service-Requirements): sie geben die
gewiinschte Qualitat des Systems, meist funktionsspezifisch, an (z. B. die Perfor-
mance einer Funktion oder die Verfligbarkeit des gesamten Systems).

Einteilung nach juristischer Verbindlichkeit

Die juristische Verbindlichkeit beschreibt den Grad der Bedeutung, den der Stake-
holder den einzelnen Anforderungen beimisst. Man kann zwischen den folgenden
Typen unterscheiden:
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Fir eine vollstindige Anforderungssammlung sollten alle Verfeinerungsgrade
von Anforderungen so spezifiziert werden, dass geniligend Informationen fir alle
Beteiligten vorliegen. Das bedeutet jedoch nicht, dass jede Anforderung bis zum
detailliertesten Verfeinerungsgrad verfeinert werden muss.

Verbindlichkeit Deutsches Englisches
Erbinaiichkel Schlisselwort Schlisselwort

Pflicht Muss Shall

Wunsch Sollte Should
Absicht Wird Will

Abbildung 2.3: Bewahrte Schlisselworter fir die rechtliche Verbindlichkeit

Einteilung nach Verantwortlichkeit

Eine wichtige Unterscheidung zwischen Anforderungen ist der fiir eine Anforde-
rung Verantwortliche. Wie wir weiter unten sehen werden, ist eine Aufgabe des
Requirements-Engineerings, aus den Eingaben in ein Entwicklungsprojekt, den
Ursprungsanforderungen, belastbare Systemanforderungen herzuleiten, womit eine
Beziehung zwischen diesen beiden Typen von Anforderungen erstellt wird.

Anforderungsquelle Requirements-
(z. B. Stakeholder) Engineer

Ursprungs-

anforderungen Systemanforderungen
Wiinsche, Vorgaben, Ideen, Requirements- Product-Backlog,
Features, Lastenheft, Lastenheft, Pflichtenheft

Engineering

Gesetze, Normen

Abbildung 2.4: Ein- und Ausgaben des Requirements- Engineerings

Einteilung nach dem Betrachtungsgegenstand

Die furr das Requirements-Engineering wohl wichtigste Einteilung von Anforderungen
wird durch ihren Betrachtungsgegenstand gegeben. Bezieht sich eine Anforderung
auf das im Projekt betrachtete System, auf eine seiner Komponenten oder auf einen
Geschaftsprozess, der durch das System unterstitzt wird? Oder liegt die Anforde-
rung vielleicht auBerhalb des betrachteten Systems, in seinem Kontext? Gerade im
Bereich des Systems-Engineerings, wo im Allgemeinen mehrere Ebenen des Systems
betrachtet werden, sollten die Anforderungen eindeutig einem der relevanten
Betrachtungsgegenstiande zuordenbar sein (siehe Kapitel 9 - ,Systems-Engineering”).

Wegen der Wichtigkeit dieser Charakteristik einer Anforderung wird diese Einteilung
auch explizit in den Analysetéatigkeiten beim Herleiten guter Anforderungen betrach-
tet (siehe Abschnitt 4.1 - ,Tatigkeiten fur die Analyse von Anforderungen®).
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Einteilung nach dem Verfeinerungsgrad

Die letzte Art der Einteilung erscheint zunachst nur in der Theorie relevant - spiegelt
sich jedoch oft in Dokumentenlandschaften in der Praxis wider. Anforderungen
kénnen andere Anforderungen genauer beschreiben, geben also eine (fachliche)
Losung flr eine Anforderung an. So kann ich zum Beispiel von einem Smart-Home-
System fordern, dass es die Tir bei Annaherung einer bekannten Person die Haustir
entriegeln soll. Genauere Aussagen, welche Prifungen dabei durchgefiihrt werden
sollen, wiirde man als Verfeinerung der vorigen Anforderung bezeichnen.

Diese Betrachtung liefert uns unter anderem eine klare Einordnung der Anforderun-
gen und damit eine Moglichkeit eine gewisse Art von Vollstandigkeit der Anforderun-
gen nachvollziehbar zu gewahrleisten.

2.2 Qualitat von Anforderungen

Wie wir oben bereits erwdhnt hatten, sollte das Requirements-Engineering ange-
messen durchgefiihrt werden. Dies kann unter anderem mit der Qualitat der Anfor-
derungen definiert werden, die in der Entwicklung erreicht werden sollte.

Auch fir die Qualitat von Anforderungen existieren zahlreiche unterschiedliche
Ansatze. Allen gemein ist, dass sie diese Qualitat Gber eine Menge von Qualitats-
kriterien definieren. Wir haben hier die Kriterien aufgelistet, nach denen wir unsere
Anforderungen messen bzw. bewerten. Dabei unterscheiden wir zwischen Kriterien,
die sich auf eine einzelne Anforderung beziehen und denen, die flir eine Menge von
Anforderungen gelten sollten.

Dabei unterscheiden wir zwischen Kriterien, die sich auf eine einzelne Anforderung
beziehen und denen, die fiir eine Menge von Anforderungen gelten sollten.

Anforderungen beim klassischen Vorgehen

In den Entwicklungsvorhaben, die ein klassisches Vorgehen verfolgen, missen wir
hohe Qualitdtsanspriiche an die Anforderungen stellen, da hier eine Verbesserung
der einmal erzeugten Anforderungen nicht integraler Bestandteil des Vorgehens ist.
Vielmehr geht man von der optimistischen Annahme aus, dass das Requirements-
Engineering fur den einmal erzeugten Teil der Anforderungen abgeschlossen ist.

Fiir eine Anforderung: Fir eine Anforderungsspezifikation:

| Volsténdig ]

Abbildung 2.5: Qualitatskriterien fir Anforderungen bei klassischen Vorgehen
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Anforderungen beim agilen Vorgehen

Flr die Kriterien einer einzelnen Anforderung in agil durchgefiihrten Entwicklungs-
vorhaben (im Allgemeinen eine User-Story) verwenden wir das INVEST-Prinzip
[Wake03].

Independent INVEST

Valuable

Testable )

Estimable

Abbildung 2.6: Das INVEST-Prinzip fiir eine User-Story

Die Kriterien fiir eine Sammlung von Anforderungen, also ein Backlog, unterscheiden
sich kaum von denen, die fir eine Anforderungsspezifikation im klassischen Umfeld
gelten sollten.

2.3 Quellen fiir Anforderungen
Grundsatzlich gibt es drei verschiedene Quellen fiir Anforderungen:

B Stakeholder: Personen, Organisationen oder Institutionen, die direkt oder
indirekt Einfluss auf das System haben.

B Dokumente: Gesetze, Normen, Handbiicher oder sonstige Dokumentationen
kdnnen zur Erhebung von Anforderungen
genutzt werden.

B Systeme: Oft hilft es, ein Vorgdngersystem oder
ein Konkurrenzprodukt zu analysieren.

Am interessantesten ist hierbei die Gruppe der Sta-
keholder, da sie sehr haufig aus unterschiedlichen
Bereichen kommen und somit unterschiedliche Ziele
mit ihren Anforderungen an das zu entwickelnde
System haben. Wir haben hier eine unvollstandige
Liste von Bereichen angegeben, die Anforderungen
liefern oder sogar als Ausléser fiir ein Entwicklungs-
projekt dienen kdnnen.

Auftraggebende Organisation

In einer Beziehung zwischen auftraggebender und auftragnehmender Organisation
ist die auftraggebende Organisation die wohl prominenteste Verursacherin eines
Entwicklungsprojekts. Sie gibt der auftragnehmenden Organisation das Geld fiir die
Entwicklung (und vielleicht auch fir nachfolgende Tatigkeiten wie die Produktion)
und bestimmt damit mafRgeblich die Anforderungen an das zu entwickelnde Produkt.
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Innovations-/Portfolio-/Produktmanagement

Diese Bereiche hingegen sind oftmals interne Verursacher eines Entwicklungspro-
jekts. Sie sind dafiir zustandig, die Produkte der Organisation weiter zu entwickeln,
um am Markt konkurrenzfahig zu bleiben. Sie kdnnen in einem Projekt fiir einen
Kunden jedoch auch zusétzliche Anforderungen fordern.

Problem-/Anderungsmanagement

Das Problemmanagement liefert Anderungswiinsche an ein System, die sehr hiufig
in spateren Lebenszyklusphasen (wdhrend der Produktion, des Transports, der
Installation, des Betriebs) dieses Systems identifiziert wurden. Diese kdnnen zu
zusatzlichen oder gednderten Anforderungen fiihren. Sie kénnen auch den Bedarf
fiir ein neues Entwicklungsprojekt auslésen, das dann die gewiinschten Anderungen
im Produkt umsetzt. Anderungen von Anforderungen in einer laufenden Entwicklung
werden durch ein Anderungsmanagement unterstiitzt.

2.4 Haupttitigkeiten im Requirements-Engineering

Die Tatigkeiten, die ein Requirements-Engineer durchfiihren muss, lassen sich grob in
vier Haupttatigkeiten einteilen. Im weiteren Verlauf dieser Broschiire werden wir auf
diese Haupttatigkeiten im Einzelnen eingehen. In dieser Broschiire kénnen wir nur
die wichtigsten Aufgaben und Aspekte der einzelnen Haupttatigkeiten darstellen. Fir
eine ausfihrlichere Darstellung verweisen wir auf [Rupp20].

Requirements-Engineering

Gute
Anforderungen
herleiten

Wissen

Anforderungen Anforderungen

ermitteln vermitteln verwalten

Abbildung 2.7: Die vier Haupttatigkeiten des Requirements-Engineerings

Auch wenn wir die Haupttatigkeiten in der oben angegebenen Reihenfolge vorstellen,
so werden sich die einzelnen Tatigkeiten jedoch im Laufe der Systementwicklung oder
-weiterentwicklung immer wiederholen. Sei es verursacht durch eine inkrementelle
Betrachtung der Aufgaben oder dadurch, dass bei der Durchfiihrung einer Tatigkeit
die Notwendigkeit fur andere Tatigkeiten aufkommt.

Wissen ermitteln

Die erste Haupttatigkeit ,Wissen ermitteln” legt den Grundstein fiir das weitere
Requirements-Engineering. Hier wird die Richtung fiir die Systementwicklung
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dadurch vorgegeben, dass die Visionen und die Ziele definiert werden, sofern sie
nicht bereits vorliegen. Da nicht immer alle Anforderungsquellen, insbesondere die
Stakeholder, bekannt sind, miissen diese als Grundlage fiir die weiteren Tatigkeiten
ermittelt werden.

Wenn die Anforderungsquellen bekannt sind, kdnnen Sie damit beginnen, deren
Anforderungen an das zu entwickelnde System zu ermitteln. Die Auswahl der jeweils
fir eine spezifische Entwicklung passenden Ermittlungstechniken ist dabei ein wich-
tiger Erfolgsfaktor.

Gute Anforderungen herleiten

Um gute Anforderungen herzuleiten, sollten Sie zunachst die zuvor ermittelten Vor-
gaben analysieren, um ein moglichst umfassendes Bild der Anforderungen an das zu
entwickelnde System zu bekommen. Je nach Vorgehensmodell muss dieses Bild nun
auf den Priifstand gestellt werden. Vertreterinnen unterschiedlicher Rollen in lhrer
Entwicklung kénnen die Anforderungen einem Review unterziehen:

B Aus Sicht der anforderungsgebenden Per-
sonen werden die Anforderungen bezig-
lich der Erfullung der Erwartungen an das
System Uberpruft.

B Fir den Test des entwickelten Systems
werden die Anforderungen daraufhin
Uberprift, ob aus ihnen entsprechende
Testfdlle abgeleitet werden kénnen.

B Die Entwicklung (insbesondere die Archi-
tektur) wird die Realisierbarkeit der Anfor-
derungen lberprifen.

In Abhangigkeit von lhrer Anwendungsdomane
kénnen noch weitere Uberpriifungen notwen-
dig werden. So kann im Automotive-Umfeld
die Uberpriifung auf Erfillung von Vorgaben
bzgl. der funktionalen Sicherheit ([IS026262])
gefordert sein.

HDINK A WEN

Anforderungen vermitteln

Mit den bisher betrachteten Haupttatigkeiten sind Sie in der Lage, sich selbst einen
guten Uberblick tiber die von lhnen benétigten Anforderungen zu verschaffen. Da
aber die Anforderungen jemand anderem bei seiner Arbeit helfen sollen, missen
diese den beteiligten Empfangern vermittelt werden.Hierbei gehen wir davon aus,
dass Sie entweder die Anforderungen dokumentieren wollen oder Ihr Wissen (iber
die Anforderungen in anderer Art und Weise (Storytelling, Videos) weitergeben
wollen.
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Falls Sie eine Sammlung von dokumentierten Anforderungen erstellen missen oder
wollen, haben Sie die Wahl zwischen zwei Alternativen:

Sie konnen die Anforderungen an das System natdrlichsprachlich formulieren.
Sie kdnnen sich entscheiden, die Anforderungen modellbasiert zu dokumentieren.

In unseren Beratungstatigkeiten hatte immer ein gemischter Ansatz aus beiden
Alternativen den hochsten Mehrwert und die beste Akzeptanz.

Anforderungen verwalten

Sobald Sie die Dokumentation von Anforderungen betrachten, kommt eine neue
Herausforderung auf Sie zu: das Verwalten dieser dokumentierten Anforderungen.
Hierfur missen Sie einige Entscheidungen treffen:

J0H
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i

Aus welchen Informationsarten setzen sich die benotigten Anforderungssamm-
lungen zusammen und wie sind diese im Einzelnen aufgebaut?

Wer darf welche Aktionen in den Anforderungen durchfiihren (Vergabe von
Rechten und Rollen)?

Welche zusatzlichen Informationen bendétigen Sie zum Verwalten der Anforderun-
gen? Zum Beispiel: aktueller Zustand der Anforderung, Varianteninformationen.

Wie soll die Nachverfolgbarkeit (Traceability) sichergestellt werden.

Welches Versionierungskonzept méchten Sie |hren Anforderungen zugrunde
legen?

Welche Informationen missen in Ihrer Systementwicklung in welcher Form
bereitgestellt werden?

Diese und viele weitere Entscheidungen und Tatigkeiten ordnen wir dem Verwalten
der Anforderungen zu, um die bendtigten Informationen zu jeder Zeit nachvollzieh-
bar zur Verfligung stellen zu kénnen.
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3. Wissen ermitteln

Die Wissensermittlung ist nicht nur eine der ersten, sondern auch eine der wichtigs-
ten Tatigkeiten des Requirements-Engineerings. Damit sind die Anforderungen selbst
gemeint, aber auch weitere Informationen, wie beispielsweise Quellen, Abgrenzung
und Geschéftsprozesse. Sie findet in jedem denkbaren Szenario, jedem Vorgehens-
modell und fiir jeden Verfeinerungsgrad von Anforderungen statt und gestaltet sich
im Detail jedes Mal anders. Sollten Sie es nicht schaffen, die richtigen Stakeholder zu
finden, den Kontext richtig zu setzen oder aufgrund der Geschéftsprozesse das rich-
tige Wissen zu ermitteln, dann ist Ihr Requirements-Engineering sehr wahrscheinlich
zum Scheitern verurteilt. Das heifSt natirlich nicht, dass all diese Tatigkeiten gleich
am Anfang finalisiert werden missen — vielmehr ist die Ermittlung ein Prozess, der
Sie wahrend des gesamten Requirements-Engineerings begleitet.

Im Bereich der Anforderungsermittlung hat
sich in den letzten Jahren sehr viel verdn-
dert. Die Digitalisierung und Konzepte wie
Smart Cities oder Smart Rural Areas haben
eine signifikante Auswirkung auf unseren
sozialen Kontext und unser menschliches
Miteinander. IT halt dadurch in vielen Berei-
chen Einzug, die bisher kaum von ihr betrof-
fen waren. Natirlich haben auch jetzt schon
die meisten Menschen eine Waschmaschine
im Haus stehen, die Software beinhaltet,
doch hier wurden die Wiinsche der Benutzerlnnen haufig lediglich erahnt. Sobald
die Digitalisierung merklich in Bereiche wie unser Gesundheitssystem, die Waren-
zustellung, das Transportsystem und die Kommunikation eingreift, ist es wichtig, die
Bedarfe der unterschiedlichsten Stakeholder im Detail zu verstehen. Wir adaptieren
die RE-Methoden in unseren Beratungen immer sehr in Bezug auf den Kontext, in
dem sie angewendet werden, und von den dort beheimateten Stakeholdern. Wenn
die Digitalisierung in alle Lebensbereiche einzieht, dann sind von unseren Systemen
auch Menschen betroffen, die bisher wenig mit IT zu tun hatten und denen ihre Rolle
als Stakeholder alles andere als vertraut ist.

3.1 Ziele, Quellen und Systemkontext

Doch fangen wir am Anfang an. Jedes Vorhaben wird aus einem bestimmten Grund
oder zu einem bestimmten Zweck unternommen, benétigt Quellen fir Anforderun-
gen und sollte einen abgesteckten Rahmen haben, um Notwendiges von Unnétigem
zu unterscheiden.

Ziele und Zielfindung

Das Festlegen der Ziele fiir das System und ein Projekt hat einen groRen Einfluss auf
den Erfolg der Entwicklung. Jede Systementwicklung sollte mit der Definition von
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Zielen im Umfang von ca. einer halben Seite starten. Wir haben in der Praxis gute
Erfahrungen damit gemacht, dies in Form einer Zieletabelle oder auch mittels eines
Produkt-/Projekt-Canvas zu notieren. Wenn Ziele nicht dokumentiert oder nur unklar
definiert sind, existiert keine Ausgangsbasis fiir die nachfolgenden Schritte, Tatigkei-
ten oder Aktivitaten. Sie als Requirements- Engineer haben dann keine Vorgabe,
welche Ziele durch die Anforderungen erfillt werden missen, und spezifizieren
moglicherweise an den eigentlichen Zielen vorbei.

Der Prozess der Zielfindung hangt stark von den gegebenen Rahmenbedingungen
ab. Erfinden Sie ein neues Produkt, dann sind vor allem visiondres Denken und
Offenheit beziiglich aller erdenklichen Losungen gefragt. Haben Sie vor ein Altsystem
abzuldsen, dann sollten Sie sich vor allem um mogliche Optimierungen kiimmern
und missen deren Auswirkungen auf bestehende Funktionen betrachten.

Anforderungsquellen

Die Suche nach den relevanten Anforderungsquellen ist entscheidend fiir Ihren Erfolg.
Typische Anforderungsquellen sind Dokumente, Systeme und natdrlich Stakeholder.
Halten Sie als Requirements-Engineer die Augen aber auch dariber hinaus nach allen
erdenklichen Informationsquellen fir Anforderungen offen, bzw. schaffen Sie sich
Hilfsmittel, falls bendtigte Quellen nicht nutzbar sind. Ein Losungsansatz besteht z.
B. darin, mit Personas [Goodwin09] als fiktive Reprasentanten fiir real existierende
Menschen zu arbeiten.

Systemumfang und -kontext

Als letzte Tatigkeit, bevor Sie in die eigentliche Ermittlung von Anforderungen einstei-
gen konnen, gilt es festzulegen, was zum System gehort (Scope) und was sich auler-
halb des Systems befindet (Kontext) und damit mit dem System interagieren kann.

Wird der Systemumfang oder -kontext im Rahmen des Requirements-Engineerings
falsch oder unvollstandig bericksichtigt, fihrt dies zu unvollstandigen oder fehler-
haften, ggf. sogar zu nicht notwendigen, also zu vielen Anforderungen.

3.2 Anforderungsermittlung

Ziel der Anforderungsermittlung ist es, mit moglichst geringem Aufwand und ange-
passt an die Rahmenbedingungen des Vorhabens, die Anforderungen zu erfassen,
die die Entwicklung eines Systems erlauben, das den Stakeholdern maoglichst viel
Gewinn bringt. Wir suchen deshalb gerade fiir die Anforderungsermittlung einerseits
nach dem effizientesten Mittelweg zwischen Risikoreduktion und Kostenexplosion
und andererseits nach professionellen Mitteln, die Anforderungen aus den jeweiligen
Quellen zu erheben. Das ermittelte Wissen ist das Rohmaterial, aus dem dann gute
Anforderungen hergeleitet, dokumentiert, vermittelt und verwaltet werden.

Vorbedingungen fiir eine gute Ermittlung

Rechnen Sie nicht damit, dass Ihnen die Stakeholder perfekte Anforderungen auf
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dem Silbertablett prasentieren. Anforderungsermittlung ist harte Arbeit. Aus diesem
Grund sollten Sie die wichtigsten Faktoren fiir eine erfolgreiche Anforderungsermitt-
lung kennen:

B Wissen (ber die grundlegende Funktionsweise zwischenmenschlicher
Kommunikation

B Wissen Uber Reprasentationssysteme der Sprache

die Kenntnis der Starken und Schwachen der einzelnen Ermittlungstechniken

B Analyse der relevanten Rahmenbedingungen fir den Einsatz von Ermittlungs-
techniken

B Wissen Uber Auswahl und Kombination von geeigneten Ermittlungstechniken

B die richtige Atmosphéare fir den Einsatz von Ermittlungstechniken schaffen
(insbesondere fiir Kreativitatstechniken)

Kriterien fiir die Auswahl von Ermittlungstechniken

Jede Ermittlungstechnik hat Starken und Schwachen und eignet sich dadurch nur fur
den Einsatz unter den passenden Rahmenbedingungen. Diese Rahmenbedingungen
zu kennen und sie fiir die Auswahl einer geeigneten Ermittlungstechnik zu nutzen,
entscheidet maRgeblich tiber den Erfolg der Anforderungsermittlung.

B Wie groB ist das Wissen des Stakeholders in Bezug auf den Betrachtungs-
gegenstand?
B Wie hoch ist die Motivation der Stakeholder an der Ermittlung mitzuwirken?

B Ist der Stakeholder jemand, der gerne selbst aktiv wird? Redet er gerne oder ist
er eher haptisch veranlagt?

B Wie ist die Ortliche Verteilung der Stakeholder?

B Wieist die zeitliche Verfligbarkeit der Stakeholder?

B Gibt es besondere Gruppendynamik zwischen den Stakeholder zu beachten?
Dies ist nur eine kleine Auswahl von Kriterien, lasst aber erahnen, dass auch die

Auswahl der geeigneten Ermittlungstechniken von der Erfahrung des Requirements-
Engineers abhangt.

Vier Gruppen von klassischen Ermittlungstechniken

Um Wissen zu ermitteln, wurde eine Vielzahl von Techniken entwickelt, welche sich
grob in vier Gruppen gliedern lassen.

B Befragungstechniken
(Fragebogen und Interview) sind die Klassiker unter den Ermittlungstechniken
und basieren darauf, die Stakeholder gezielt nach ihren Wiinschen und Bedirf-
nissen zu befragen, um aus den Antworten Anforderungen ableiten zu kdnnen.

B Beobachtungstechniken
(Feldbeobachtung, Apprenticing, Contextual Inquiry) werden eingesetzt, wenn
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die Stakeholder ihr Wissen nicht sprachlich ausdriicken kénnen oder viele
implizite Winsche erwartet werden.

B Artefaktbasierte Techniken
(Systemarchéologie und Wiederverwendung) haben ihre Starken, wenn kein
Wissenstrager mehr verfiigbar ist und daher die Fachlogik nur aus dem System
selbst und seiner Dokumentation ermittelt werden kann.

B Kreativitatstechniken

(Brainstorming oder Brainstorming Paradox) werden eingesetzt, wenn innova-
tive Ideen gefordert sind.

—
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Neue Ansitze/Frameworks — Co-Creation-

Modelle, CrowdRE und Living Labs Cr%Wd RE

Neben den eben erlduterten Ermittlungstechniken gibt es eine ganze Menge an
Frameworks, die mehrere Ermittlungstechniken kombinieren.

Als Vertreter mochten wir das CrowdRE herausgreifen. Hier wird versucht, eine
bisher anonyme Menge an Menschen (Crowd) (iber einen moglichst niedrigschwelli-
gen Zugang zur Mitarbeit zu motivieren. Dabei gibt es mannigfaltige Anséatze, wie die
Crowd gewonnen wird und mit welchen Mitteln sie ihren Beitrag leisten kann. Meist
sind hier elektronische Wege der Standardfall.

Ziel von CrowdRE ist es auch, sogenannte Unicorns/Einhorner (hoch motivierte Sta-
keholder mit viel Wissen) in der Menge an Antwortenden zu finden. Diese versucht
man dann zu einer weitergehenden Mitarbeit zu animieren.

3.3 Sprachliche Effekte aufspiiren — Egel
Das SOPHIST-REgelwerk werk

Beim Arbeiten mit Anforderungen, insbesondere beim Ermitteln, kann es zu uner-
winschten sprachlichen Effekten kommen. Sowohl bei einer direkten Kommunika-
tion als auch beim Schreiben oder Lesen von geschriebenen Anforderungen. Der
Einsatz des SOPHIST-REgelwerks hilft dabei, die unerwiinschten Effekte zu reduzieren
und damit die Basis fiir qualitativ hochwertige Anforderungen zu schaffen. Doch was
sind sprachliche Effekte liberhaupt und wodurch entstehen sie?

Sprachliche Effekte

Jeder Mensch nimmt seine Umwelt anders wahr. Die Gesamtheit seiner Wahrneh-
mungen bildet das personliche Wissen des Einzelnen. Dies wird beeinflusst durch
Vorwissen, die soziale Pragung sowie die gesammelten Erfahrungen.

Sobald Menschen ihr Wissen kommunizieren, finden Transformationsprozesse statt,
die davon abhédngig sind, wie die Kommunizierenden die Situation und ihr Gegeniiber
einschatzen, welches Vorwissen beim Anderen vorausgesetzt wird oder wie sicher
man sich eines Sachverhalts ist. Diese Transformationsprozesse kénnen in einem
Verlust oder einer Verfalschung von Informationen resultieren.
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Transformationen lassen sich aber aufspiiren und auflésen — Voraussetzung dafiir ist,
dass der Requirements-Engineer die moglichen Transformationsarten und deren Kon-
sequenzen kennt. An dieser Stelle setzt das SOPHIST-REgelwerk an, dass im Wesentli-
chen auf dem Metamodell der Sprache und der Neurolinguistischen Programmierung
(NLP) beruht [Bandler75] [Bandler94]. Bandler und Grinder unterscheiden zwischen
drei , Arten der Umgestaltung”: Tilgung, Generalisierung und Verzerrung.

VERZERRUNG ist ein Indikator
fir realitatsverfalschende oder

TILGUNG ist ein Indikator fur -
verandernde Aussagen.

unvollstandige Informationen.

© O

GENERALISIERUNG ist ein Indikator fur
u. U. fehlerhafte Verallgemeinerungen.

Abbildung 3.1: Klassifizierung sprachlicher Effekte

Das SOPHIST-REgelwerk

Glicklicherweise geht der Mensch beim natirlichsprachlichen Formulieren von Wissen
regelgeleitet vor. Somit gibt es in natirlichsprachlichen Aussagen, gleich ob in Wort
oder Schrift, Anzeichen dafiir, wenn einer oder mehrere der oben genannten Transfor-
mationsprozesse stattgefunden haben. Das SOPHIST-REgelwerk beruht auf diesen
unbewusst angewendeten Regeln und ermoglicht Ihnen, in der Systemanalyse auf eine
definierte und systematische Art und Weise mehrdeutige und widerspriichliche Aussa-
gen in Anforderungsdokumenten zu finden.

Prozessdetails erginzen

Prifen Sie, ob bereits alle relevanten Prozessdetails in der Anfor-
derung ausreichend benannt sind. Hinterfragen Sie das Verb (oder
ein von einem Verb abgeleitetes Eigenschaftswort), das den Prozess
ausdrickt mit den W-Fragewortern: Wann? Wem? Wo? Wie oft? etc.
Entscheiden Sie, ob die fehlenden Informationen fiir die Umsetzung essenziell sind
und erganzen Sie gegebenenfalls die noch fehlenden Prozessdetails.

Wir haben hier nur eine von insgesamt 17 Regeln angegeben, um lhnen einen Eindruck
von diesen Regeln zu geben.

Aber keine Angst, Sie miissen zu Beginn nicht alle 17 Regeln auswendig lernen. Suchen
Sie sich die zwei bis drei fiir Sie wichtigsten Regeln raus, und horchen Sie auf die ent-
sprechenden Signalworter. Und stellen Sie bei Bedarf dann die notwendigen Fragen,
um z.B. die getilgten Informationen zu erhalten.
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Weitere Informationen zu der Anwendung des REgelwerks finden Sie auch in dem fol-
genden Video:

Verben: speichern, anzeigen, |6schen, berechnen, montieren ...

Von einem Verb abgeleitetes Adjektiv: gespeicherte Datei, freigegebenes Doku-
ment, konfigurierter Zeitplan ...

Signal-
worter

Von einem Verb abgeleitetes Adverb: komprimiert ibertragen, systemgesteu-
ert drucken ...

Um in einer Anforderung einen Prozess eindeutig zu beschreiben, ist es
notwendig, dass alle zur vollstandigen Erkldrung notwendigen Informationen
vorhanden sind. Dies betrifft Verben oder aus einem Verb abgeleitete Adjektive
oder Adverbien. Bleiben zum Prozess noch Fragen offen, so miissen die zuge-
hérigen Informationen aufgedeckt und der Anforderung hinzugefiigt werden.

Stellen Sie konkrete Fragen wie ,,Durch wen oder was wird der Prozess ausge-
fahrt?“, ,Wie oft wird der Prozess ausgefiihrt?“, ,Wie fiihren Sie als Benutzer
den Prozess fachlich aus?”, ,Wann bzw. unter welchen Randbedingungen wird
der Prozess ausgefiihrt?”,

Die Ergdanzung der unvollstandig spezifizierten Prozessdetails kann zu aufwen-
digen Umformulierungen der Anforderung fihren. Haufig resultieren aus den
Antworten zu den Fragen aber auch zusatzliche Anforderungen oder man
erkennt, dass die Originalanforderung durch mehrere detailliertere Anforde-
rungen verfeinert und somit ersetzt werden muss.

Beschreibung

Denke Sie auch an Aspekte, die durch Eigenschaften beschrieben sind. Sie
treten entweder als Adjektive oder Adverbien auf. In diesem Fall stellen Sie
Fragen, die spezifische Informationen zur Eigenschaft bestimmen.

Ursprungsanforderung: , Falls die Identitétspriifung nicht korrekt ist, muss
das Smart-Home-System dies anzeigen.”

Noch unklar: Was wird angezeigt? Wem wird angezeigt? Wann wird ange-
zeigt? Wie lange wird angezeigt? Etc.

Verbesserte Ergebnisanforderung:

Beispiel

Nachdem das Smart-Home-System die vom Benutzer eingegebene Iden-
titdt gepriift hat und falls die Identitdtspriifung nicht korrekt ist, muss
das Smart-Home-System dem Benutzer die Fehlermeldung ,,Zutritt wurde
verweigert” fiir drei Sekunden anzeigen.

Prozessdetails sind Angaben/Informationen ,,rund um* ein Verb/Adjektiv/Adverb,
die mittels der W-Fragen analysiert werden kénnen, aber nicht zwangsweise for-
muliert werden miissen. Denken Sie daran, dass nicht immer alle Prozessdetails
in jede Anforderung aufgenommen werden missen. Manche Prozessdetails sind
bereits durch eine Vorbedingung des Use-Cases gesetzt oder sind mit einer vor-
herigen Anforderung bekannt und missen dann nicht erneut formuliert werden.

Tipps & Tricks
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4. Gute Anforderungen herleiten

Nachdem die Anforderungen Ihrer Stakeholder (im Folgenden Ursprungsanforderun-
gen genannt) ermittelt wurden, miissen aus diesen nun Anforderungen hergeleitet
werden, die gut genug sind, um als Basis fiir die Entwicklung und Test zu dienen.

Der Erfahrung nach besteht ein haufiges Manko in den Ursprungsanforderungen
darin, dass sie mehr als das fordern, was lhr Entwicklungsgegenstand, Ihr System,
zu leisten vermag. Deswegen sollten Sie bei der Analyse der Ursprungsanfor-
derungen besonderes Augenmerk darauf legen, was Sie daraus fiir Ihr System
herleiten. Diese so hergeleiteten Anforderungen bezeichnen wir im Folgenden als
Systemanforderungen.

Nachdem Sie Ihre Systemanforderungen
identifiziert haben, kbnnen Unterschiede
zu den Ursprungsanforderungen beste-
hen, weil Sie

B Freiheiten in der Interpretation in
den Ursprungsanforderungen aus-
genutzt haben,

B weitergehende Festlegungen getrof-
fen haben,

B Anpassungen in den Anforderungen
vornehmen mussten,

m fehlende Anforderungen erganzen mussten.

Diese (und noch viele andere) Griinde fihren zu der Notwendigkeit, die gefunde-
nen Systemanforderungen von den Stakeholdern priifen zu lassen und bei Bedarf
Unstimmigkeiten zu beheben.

4.1 Tatigkeiten fiir die Analyse von Anforderungen

Mithilfe der hier vorgestellten Tatigkeiten werden Sie viele, eventuell bislang fehlende
Systemanforderungen erzeugen. Dabei gehen wir davon aus, dass jede Anforderung
eine andere Anforderung verfeinert. Eine Ausnahme bildet dabei die abstrakteste
Ebene von Anforderungen. Diese Anforderungen stehen nebeneinander und bilden
die Basis fur die verfeinernden Anforderungen. Somit ergeben sich viele Baume
(mathematisch als ,Wald“ bezeichnet), wobei die Wurzeln durch die abstraktesten
Anforderungen gebildet werden und die Blatter durch die Anforderungen représen-
tiert werden, die nicht mehr verfeinert werden.

Bei einem Use-Case-basierten Ansatz reprasentieren die Wurzeln der Anforderungs-
bdume dabei entweder

B die Use-Cases des Systems oder
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B die Kategorien der nicht-funktionalen Anforderungen, die nicht den funktiona-
len Anforderungen zugeordnet werden kénnen.

Ein unvollstandiges Beispiel dazu ist in der folgenden Abbildung gegeben.

/Anforderungen mit Verfeinerungen am Beispiel von Use-Cases: h
B UC: Zugang gewahren 3
B UC: Tur automatisch entriegeln
®  Wunsch zur Entriegelung detektieren %
®  Bewegung registrieren é
®  Autorisierung tiberprifen
L Gesicht aufnehmen e N
®  Gesicht vergleichen Nicht-funktionale Anforderungen:
) 5 Charakteristiken vergleichen [ ] Sicherheit
) innerhalb von 2 Sekunden ° Autorisierung iiber Gesichtserkennung /‘ /\
] UC: Tiir automatisch ) Vergleiche 5 Charakteristiken
verriegeln " .Perform.a.nz : ——
Autorisierung in 2 Sekunden tberprifen
o N 2/

Abbildung 4.1: Zusammenhang zwischen Anforderungen

Bitte beachten Sie, dass jede der im Folgenden kurz vorgestellten Tatigkeiten aus
gegeben Anforderungen (Ursprungs- oder bereits erzeugte Systemanforderungen)
neue Systemanforderungen erzeugt oder die gegebenen Anforderungen verandert.

In dem ersten Schritt Anforderungen separieren sollten Sie, falls notwendig, eine
gegebene Ursprungsanforderung in mehrere Anforderungen zerlegen, um diese in
den nachsten Schritten getrennt voneinander betrachten zu kénnen.

Mit dem zweiten Schritt notwendige Anforderungen extrahieren kénnen Sie tber-
prifen, ob sich die separierten Anforderungen auch wirklich an das betrachtete
System richten. Ist dies nicht der Fall, so miissen Sie den fiir Ihr System relevanten
Anteil fur die weitere Betrachtung identifizieren. Diese beiden ersten Schritte sollten
Sie auf alle Ursprungsanforderungen anwenden, um so einen guten Startpunkt flr
die weitere Analyse zu erzeugen und um sicher zu sein, alle Ursprungsanforderungen
betrachtet zu haben.

Die nachste Aufgabe ist es,die gegebenen Anforderungen abstrahieren, bis Sie die
oberste Ebene lhrer Anforderungen, also die Wurzeln der zu erzeugenden Bdaume,
identifiziert haben. Dabei konnen Sie sowohl auf neue Anforderungen stoRen als
auch bereits bestehende Anforderungen in eine Abstraktions-/Verfeinerungshierar-
chie einordnen. Die oberste Ebene wird dann in dem Schritt fehlende Anforderun-
gen erganzen vervollstandigt, in dem Sie weitere Anforderungen auf dieser Ebene
definieren kdnnen.

Damit haben Sie den Startpunkt fiir die vorletzte Tatigkeit gefunden, in der Sie Anfor-
derungen verfeinern und dazu entscheiden kénnen welche der bestehenden Knoten
in den Baumen weiter verfeinert werden sollen.
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Zum Abschluss der Analyse kénnen Sie die gefundenen Anforderungen verbes-
sern und sie dabei ihre individuelle Qualitat berpriifen, um sie z. B. eindeutig zu
formulieren.

Anforderungen

Anforderungen abstrahieren
extrahieren

Ursprungs- Anforderungen Notwendige
anforderung separieren

Anforderungen Anforderungen Fehlende
verbessern verfeinern Anforderungen

cxes i gaee il

Abbildung 4.2: Die Analyseaufgaben in der Ubersicht
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Die aus den Tatigkeiten entstandene Gliederungsstruktur kann die Basis lhrer
Anforderungssammlung der natirlichsprachlichen sowie der modellbasierten Anfor-
derungen bilden.

Wir unterstiitzen die hier vorgestellten Tatigkeiten durch verschiedene Techniken. So
kénnen Sie unterschiedliche Fragen stellen, die Sie zu den Systemanforderungen hin-
leiten. Zum Beispiel hilft hnen die Frage nach dem WOZU einer Anforderung bei dem
Schritt des Abstrahierens. Die formale Betrachtung von gegebenen Schnittstellen kann
Ihnen fehlende Anforderungen liefern. Aligemein werden viele Tatigkeiten durch die
Regeln des SOPHIST-REgelwerks (siehe Abschnitt 3.3 -, Sprachliche Effekte aufspiren -
Das SOPHIST-REgelwerk”) unterstutzt.

In der Praxis werden Sie bei der Durchfliihrung der einzelnen Tatigkeiten Wissen
bendtigen, das ber die Informationen in den Ursprungsanforderungen hinausgeht.
Um diese Wissenslicken auszugleichen, werden Sie lhre Stakeholder bzw. Auftrag-
gebenden fragen missen oder Annahmen treffen, die im Nachhinein dann noch
abgesichert werden miissen.

Die beispielhafte Anwendung der Analysetatigkeiten haben wir in dem folgenden
Video dargestellt:
E R R EEEEENNN N[O
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Bitte beachten Sie, dass Sie diese Tatigkeiten in Ihren RE-Prozess einbetten missen.
Sie missen zum Beispiel festlegen, wann Sie die Analyse fur welchen Teil der
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Ursprungsanforderungen durchfiihren. Weiterhin ist es wichtig, Abbruchkriterien
fir die einzelnen Tatigkeiten zu definieren, da Sie sonst vielleicht mehr Aufwand als
bendtigt in die Analyse der Ursprungsanforderungen investieren.

4.2 Anforderungen priifen und abstimmen

Nachdem Sie lhre Anforderungen aus den Ursprungsanforderungen abgeleitet
haben, ist es an der Zeit, durch Priifen und Abstimmen dieser Anforderungen sicher-
zustellen, dass sie den festgelegten Qualitatskriterien genligen und jeder Stakeholder
mit den Anforderungen zufrieden ist.

Anforderungen priifen

Fehlerhafte Anforderungen beeintrachtigen die
Entwicklungsaktivitdten. Je spater ein Fehler fest-
gestellt wird, desto mehr Anderungen miissen
nachgepflegt werden — sei es in Architekturbe-
schreibungen, in Testartefakten oder sogar im
Quellcode. Fiir eine Priifung von Anforderungen
empfiehlt es sich, zunachst die Ziele der Priifung
festzulegen. Von diesen hangt dann die Auswabhl
der jeweiligen Priiftechniken ab. Nach der Vorbe-
reitung und Durchfiihrung der Priifung kénnen Sie dann die Ergebnisse einarbeiten.
Je nach Umfang der Anderungen bietet sich dann eine eventuelle erneute Priifung

an.
Qualitatsziele Priftechniken Prifung vorbereiten Anderungen
definieren auswahlen und durchfiihren einpflegen

Bei den Priifungen kénnen Sie prinzipiell zwischen immer wieder durchgefiihrten,
automatisierten Prifungen und Prifungen zu bestimmten Meilensteinen in |hrer
Entwicklung unterscheiden.

Anforderungen abstimmen

Im Rahmen des Requirements-Engineerings, insbesondere bei der Priifung der Anfor-
derungen, kdnnen an vielen Stellen Unstimmigkeiten auftreten. Diese reichen von
fachlichen Missverstdandnissen bis hin zu schweren personlichen Konflikten, die ohne
zusatzliche Hilfe nicht behoben werden kénnen.

Die Konflikte, die wir meistens im Rahmen des RE-Prozesses behandeln missen,
beschreiben Unvereinbarkeiten von Anforderungen, die auf widerspriichlichen Wahr-
nehmungen oder unterschiedlichen Zielsetzungen der Stakeholder basieren.

Die Aufgabe des Requirements-Engineers ist es, diese Konflikte zu identifizieren, sie
zu analysieren und festzustellen, wie der Konflikt gemeinsam mit den beteiligten
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Stakeholdern gel6st werden kann. Im Anschluss an eine Konfliktlésung empfiehlt es
sich, den Konflikt sowie den Prozess und das Ergebnis der Losungsfindung zu doku-
mentieren, um eine Lésung fir dhnliche Konflikte mit weniger Aufwand erarbeiten
zu kénnen.

Konflikt Konflikt Konflikt Konfliktlosung
identifizieren analysieren auflésen dokumentieren

Flr jeden dieser Schritte existiert eine Anzahl von Techniken, aus denen Sie aufgrund
Ihrer Projektrandbedingungen (z. B. Verflgbarkeit der Stakeholder zur Losung des
Konflikts) auswahlen kdnnen. Fir eine Auflésung von Konflikten existieren Techniken
von einer Kompromissbildung bis hin zu der Ober-sticht-Unter-Technik. Gerade bei
dem Schritt der Identifikation von Konflikten zwischen Anforderungen hilft Ihnen
eine strukturierte und nachvollziehbare Dokumentation der Anforderungen.
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5. Anforderungen dokumentieren und
vermitteln

Egal ob mit oder ohne Spezifikation, modellbasiert oder nattirlichsprachlich — ob
als Erzéhlung, Backlog oder als Spezifikation - um die Anforderungen maglichst gut
an andere vermitteln zu kénnen, muss die Vermittlung geplant sein und es miissen
verschiedene Einflussfaktoren zur Auswahl der geeigneten Technik beriicksichtigt
werden. SchlielRlich ermitteln und analysieren wir die Anforderungen meist nicht fiir
uns selbst, sondern fur andere am Entwicklungsprozess beteiligte Rollen wie Entwick-
lung, Test, Systemarchitektur und viele mehr. Demnach ist eine wichtige Aufgabe fir
Sie als Requirements-Engineer, die Anforderungen an andere Personen zu vermitteln,
und zwar so, dass diese die Anforderungen auch verstehen und keine Missverstand-
nisse und Fehlinterpretationen auftreten. Machen Sie sich Gedanken, wie die Ver-
mittlung stattfinden soll. Sie kdnnen zum Beispiel alle Anforderungen aufschreiben
(dokumentieren) und den Empfangern zum Lesen geben. Oder Sie unterhalten sich
mit den Personen (iber die Anforderungen bis hin zum gemeinsamen spielerischen
Erleben der Anforderungen. Unserer Projekterfahrung zeigt, dass eine erfolgreiche
Vermittlung meist auf einen durchdachten Mix aus verschiedenen Techniken besteht.

5.1 Anforderungen ohne Dokumentation vermitteln

Anforderungen und User-Storys lassen sich auch ohne eine klassische Anforderungs-
dokumentation vermitteln. Gerade in der agilen Welt haben wir sehr positive Erfah-
rungen mit Techniken, bei denen wenig dokumentiert und viel kommuniziert wird
(z. B. User-Storys oder Storytelling). Allerdings schlieRen sich Anforderungsdoku-
mentation mit Modellen oder natiirlichsprachliche Anforderungsdokumentationen
und die im Folgenden vorgestellten Moglichkeiten nicht gegenseitig aus. Vielmehr
kénnen Sie diese durchaus kombinieren, um die Starken beider Varianten zu nutzen.

Storytelling

Horen Sie sich gerne einen niichternen Sachvortrag an, wenn Sie den gleichen Inhalt
auch in einer guten Story verpackt genieRen kdnnten? Geschichten sind etwas,
was Menschen seit eh und je fasziniert. Mittels Geschichten wird seit Anbeginn der
Menschheit Wissen vermittelt. Somit ist es nicht verwunderlich, dass das Erzdhlen
von Geschichten (Storytelling) auch im Requirements-Engineering zur Wissensver-
mittlung eingesetzt wird. Wir nutzen dabei unterschiedliche Arten von Storys.

B Hintergrundstorys erzdhlen etwas Uber die Umgebung und die Nutzung des
Systems — sie Gbermitteln wichtige Hintergrundinformationen.
B Personality-Storys stellen eine Persona vor und machen sie erlebbar.

m Uberzeugungsstorys transportieren ganz am Anfang des Requirements-Engi-
neerings die Ausgangslage und motivieren, warum das System gebraucht wird.

B Erkldrungsstorys verdeutlichen einzelne Abldufe und Verhaltensweisen des
Systems. Sie kommen unserer Erfahrung nach im RE am haufigsten zum
Einsatz.
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User-Story und Story Mapping

User-Storys beschreiben gewiinschte Funktionalititen bzw. Eigenschaften eines
Systems aus der Sicht derjenigen Person, welche die Funktionalitat bzw. Eigenschaft
benotigt. In der agilen Welt ist die Vermittlung von Anforderungen mittels User-Storys
weitverbreitet. Neben der Dokumentation des Inhalts der User-Story (Wer mochte
was vom System zu welchem Zweck) reprasentiert eine User-Story ein Kommunika-
tionsversprechen. Dariiber werden wir bei Bedarf im Detail reden!

Die Vermittlung mit User-Storys funktioniert grob nach folgendem Schema:

B Formulieren der Anforderungen in User-Storys

B Diskussion mit den empfangenden Personen der Anforderungen anhand der
formulierten User-Story

B Gemeinsames Zustimmen {iber die Inhalte der User-Story

Me
asa
Uset.--

Abbildung 5.1: 3-C-Modell nach Ron Jeffries

Da User-Storys im Allgemeinen nur sehr kleine Funktionalitaten beschreiben, werden
Sie im Laufe eines Entwicklungsvorhabens sehr viele dieser User-Storys erzeugen.
Um den Uberblick zu behalten, kénnen diese dann mit Hilfe eines Story-Mappings
zueinander in Beziehung gesetzt werden.

Prototypen

Prototypen sind in vielen Bereichen der Systementwicklung einsetzbar, sie eignen
sich zum Ermitteln von Anforderungen, zu deren Priifung, aber vor allem auch zum
Vermitteln. So vielfaltig wie ihre Einsatzmoglichkeiten sind, so unterschiedlich sind
auch ihre Auspragungen. Wir haben gute Erfahrungen mit den folgenden Arten von
Prototypen in Systementwicklungen gemacht:

B Wireframe: Eine schematische Darstellung der Elemente einer Benutzungs-
oberflache.

B Funktionaler Prototyp: Eine vorldaufige Implementierung einer Funktion ohne
z.B. auf die Performanz oder Darstellung der Ergebnisse Riicksicht zu nehmen.

B Mock-up der Oberflache Eine Erweiterung der Wireframes, da hier schon das
Design der Oberflache erkennbar wird.
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Bilder

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte... aber sind die mehr als tausend Informationen
relevant fir die Vermittlung lhres Wissens? Genau vor diesem Dilemma stehen Sie,
wenn Sie Bilder fiir die Vermittlung von Wissen verwenden. Vielen Menschen fallt
es leichter, Ideen und Winsche in einem Bild festzuhalten als sie nur sprachlich zu
explizieren — somit ist ein Bild flr sie eine optimale Erzahlhilfe. Zudem zeigen For-
schungsergebnisse, dass Bilder wesentlich besser gemerkt werden konnen [Wolfe10],
was gerade bei der Wissensvermittlung der entscheidende Faktor ist. Natirlich ist die
Verwendung von Bildern eingeschrankt, da sich nicht jeder Aspekt gut in einem Bild
ausdriicken lasst. Aber gerade, wenn es um
rdaumliche Anordnungen, Anmutungen, also
die Teile eines Systems, die man sehen und
bildlich darstellen kann, geht, helfen Bilder
enorm bei der Wissensvermittlung.

Wenn wir hier von Bild sprechen, dann
meinen wir eine informelle visuelle Darstel-
lung, also z. B. eine Zeichnung des Hauses
auf Papier, um Uber die Positionierung der
Uberwachungskameras zu diskutieren. Es
ist keine formale oder semiformale Darstellung wie ein Architekturmodell oder ein
Ablauf, der in einem UML-Diagramm notiert wird.

Gemeinsame Artefakte erstellen

Eine weitere Moglichkeit Anforderungen zu vermitteln, ist das gemeinsame Erstel-
len zusatzlicher Artefakte. Besonders gut eignen sich nach unserer Erfahrung das
gemeinsame Erstellen von Testfillen zu den Anforderungen. Es ist aber auch denk-
bar, dass andere Artefakte, zum Beispiel Architektur- oder Designdokumente oder
Bedienungsanleitungen, gemeinsam erstellt werden. Gerade wenn Sie im Systems-
Engineering tatig sind, konnte die Erstellung von Architekturdokumenten sinnvoll
sein (siehe Kapitel 9 - ,Systems-Engineering“). Suchen Sie sich Artefakte aus, die
sowieso erstellt werden miissen, um keinen weiteren Aufwand zu generieren und
die erstellten Artefakte in Folgeprozessschritten nutzen zu kdnnen.

5.2 Anforderungen mittels
Dokumentation vermitteln MAOT:R
Kommen wir nun zu der Vermittlungstechnik, die noch immer den hochsten Verbrei-
tungsgrad hat: Die Dokumentation. Wir finden diese natiirlich in einem klassischen
Beauftragungsverhaltnis in Form eines Lastenhefts oder Pflichtenhefts, aber auch zur
Kommunikation zwischen Abteilungen innerhalb einer Organisation. Dartber hinaus

wird diese Technik fast unumganglich, wenn man Anforderungen zur Wiederverwen-
dung zur Verfligung stellen mochte.
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Die Repriisentationen:
Natiirlichsprachliche vs. modellbasierte Anforderungen

Reden wir liber Dokumentation, so kommen wir an den Begriffen natirlichsprachlich
und modellbasiert nicht vorbei. Beide Arten der Dokumentation haben Vor- und
Nachteile.

Natirlichsprachliche Dokumentation zeichnet sich dadurch aus, dass kein Erlernen
einer Notation notwendig ist, da natirliche Sprache jedem verstandlich ist. Natdirli-
che Sprache eignet sich darliber hinaus fir die Dokumentation aller Arten von Anfor-
derungen. Dabei ist jedoch Vorsicht geboten, denn natiirliche Sprache ist oftmals
mehrdeutig oder missverstandlich.

Eine modellbasierte Anforderungsdokumentation hingegen eignet sich sehr gut,
um das System aus verschiedenen Perspektiven isoliert zu betrachten, z. B. der rein
strukturellen Sicht auf die zu verarbeitenden Begriffe/Informationen/Daten, die
funktionale Sicht auf Workflows/Systemablaufe oder die zustandsorientierte Verhal-
tensperspektive, die unter anderem Systemreaktionen auf Ereignisse beleuchtet.

Durch die kompakte und fiir den gelibten Leser eindeutig verstandliche Darstellung
kénnen Missverstandnisse vermieden werden. Die Nachteile liegen jedoch auf der
Hand — die entsprechende Notation muss erst von allen Beteiligten gelernt und
verstanden werden.

Use-Cases Systemablaufe Zustdnde
Zugang gewihren AuBentir
. geschlossen
Aktion 1 do / Zugang gewihren

Zugang Tar
entriegeln I offen I

gewahren O]
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Dynamischen Sichten
auf Anforderungen
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2
==
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E o entriegeln
P
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s
.
‘g . 0...
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Abbildung 5.2: Sichten auf Anforderungen
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Um komplexe Sachverhalte in Modellen darzustellen, ist auch meist eine Diagramm-
art allein nicht ausreichend. Modelle sind auch nicht universal einsetzbar. Ein
verbreitetes Vorgehen in der Praxis ist, modellbasierte und natiirlichsprachliche
Anforderungen zu kombinieren, um die Vorteile beider Formen zu nutzen.

Ein Musterkandidat fiir die natiirlichsprachliche
Dokumentation — der FunktionsMASTER

Aus dem Bereich der naturlichsprachlichen Dokumentation bieten wir lhnen hier
einen unserer Meinung nach einfach einzusetzenden Ansatz an. Die SOPHIST-
Satzschablone, auch SOPHIST Requirements-Template, ist ein Bauplan, der die
Struktur eines einzelnen Anforderungssatzes festlegt. Die Struktur der einzelnen
Anforderungen wird dadurch vereinheitlicht und man kann bereits auf den ersten
Blick feststellen, ob wichtige Bestandteile einer Anforderung fehlen. Gerade beim
Spezifizieren in einer Fremdsprache kann ein vorgegebenes Anforderungsgerist
dabei helfen, Unsicherheiten zu (iberwinden.

Die Anwendung der Satzschablone ist leicht erlernbar und reduziert unerwiinschte
sprachliche Effekte durch die vorgegebene Syntax bereits beim Schreiben einer Anfor-
derung. Verglichen mit willkirlich formulierten Prosaanforderungen steigt somit
die Anforderungsqualitatbereits bei der ersten Anwendung deutlich. Die SOPHIST-
Satzschablone fiir funktionale Anforderungen ist inzwischen ein fester Bestandteil
der meisten Requirements-Engineering-Prozesse in Unternehmen und wird von uns
als FunktionsMASTER bezeichnet.

Schritt 1: Betrachtungsge- Schritt 5:
genstand identifizieren

- Objekt identifizieren
( <Betrachtungs ‘ <wem?|was?> \
8 SOLLTE DIE MOGLICHKEIT <Objekt> <Verb>
gegenstand>
BIETEN
' H schritt3: )
Schritt 2: Funktionalitét identifizieren

P WIRD FAHIG SEIN
Wichtigkeit festlegen Schritt 4-
—— Art der Funktionalitéit festlegen
Abbildung 5.3: Der FunktionsMASTeR
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Aufgrund von Praxiserfahrungen haben wir das Konzept weiter entwickelt und wei-
tere Schablonen definiert, um neben den funktionalen Anforderungen auch nicht-
funktionale Anforderungen und Bedingungen abzudecken. Details zu unseren neuen

Schablonen finden in unserem Buch Requirements-Engineering und -Management
[Rupp20].
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Unsere Projekterfahrung hat gezeigt, dass die ersten Schritte im Umgang mit den
Schablonen erst mal gar nicht so leicht fallen. Das Schreiben der ersten Anforde-
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rungen nach Schablone fiihlt sich unbeholfen an und es entsteht kurzfristig mehr
Aufwand. Der Aufwand kommt aber meist daher, dass man Wissensbestandteile, die
dank der Schablone im Satz landen, erst mal reflektieren muss und man damit sofort
eine bessere Anforderung erzeugt. Zudem werden Sie anfangs dariiber nachdenken,
welche Schablone Sie wahlen missen. Schreiben Sie gerade eine Anforderung an
das System, das eigenstandig etwas tun soll? Ist der Benutzer oder eine Schnittstelle
involviert? Wenn Sie es schaffen, sich durch die ersten Stunden durchzukampfen,
so werden Sie feststellen, dass Schablonen ein effektives Mittel sind, schnell und
professionell gute Anforderungen zu formulieren. Wir stehen Ihnen hier in einem
Training, Workshop oder mit Beratung gerne unterstitzend bei.
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6. Anforderungen verwalten —
Requirements-Management

Das Verwalten von Anforderungen, Requirements-Management oder auch Anforde-
rungsmanagement genannt, umfasst die Prozesse, die Sie im Rahmen aller anderen
Haupttatigkeiten des RE und der weiteren Verwendung der Anforderungen unter-
stitzen. In den folgenden Abschnitten geben wir lhnen einen Einblick in die Welt
des Requirements-Managements (kurz: RM) und Tipps aus der Praxis, in welchem
Umfang Sie welche Tatigkeiten des Requirements-Managements durchfiihren sollten.

Doch warum sollte man sich Uberhaupt mit dem Verwalten von Anforderungen
beschaftigen?

Gutes
Requirements-

Management ...

Abbildung 6.1: Gutes Requirements-Management zahlt sich aus

Die abstrakten Griinde aus Abbildung 6.1 haben wir mit zwei prominenten Vertretern
konkretisiert.

Anforderungen indern sich

Da sich Anforderungen im Laufe der Systementwicklung haufig andern, ist es notwen-
dig, dass Sie sich in lhrer Anforderungssammlung zurechtfinden. Anderungen reichen
dabei von kleinen Ausbesserungen wie der Korrektur von Rechtschreibfehlern bis hin
zu komplexen Anderungen, die umfangreiche Uberarbeitungen ganzer Abschnitte
Ihrer Spezifikation umfassen. Ein strukturiertes Vorgehen, wie Sie mit solchen Change-
Requests umgehen, sollte in Ihrem RE-Konzept festgehalten werden.

Anforderungen werden weiterverwendet

Behalten Sie stets im Hinterkopf, dass Anforderungen nie zum Selbstzweck gesammelt
werden, sondern dass Stakeholder, z. B. Entwickler oder Tester, Ihre Anforderungen
lesen, verstehen und damit arbeiten missen. Als Requirements-Engineer miissen
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Sie folglich dafiir sorgen, dass diese umfassenden Informationen in der Anforde-
rungssammlung (Anforderungsspezifikation und/oder Product-Backlog) Uibersichtlich
aufbereitet sind.

6.1 Wie viel Requirements-Management ist
sinnvoll?

Die Bedeutung des Requirements-Managements innerhalb des Entwicklungspro-
zesses steht in einem direkten Zusammenhang mit den Rahmenbedingungen lhres
Entwicklungsvorhabens. Zwar gibt es keine genaue Vorgabe tber den Aufwand, den
Sie fir RM einplanen sollten, doch die folgenden Einflussfaktoren kénnen lhnen
dabei helfen, den Aufwand fiir RM einzuschéatzen:

Anzahl/Umfang der Anforderungen und der weiteren Informationen
Zu erwartende Lebensdauer des Produkts

Hoéhe der Anderungsrate

Anzahl der Beteiligten am Prozess

Verfligbarkeit der Stakeholder

Qualitatsanspruch an das System

Grad der Wiederverwendung

Komplexitat/Kompliziertheit des Entwicklungsprozesses
Heterogenitat der Stakeholdermeinungen

Anzahl der zu entwickelnden Releases

Vorhandene Toollandschaft fiir das Requirements-Management
Vorgehensweise im Projekt

Externe Vorgaben (Normen, Zertifizierungsprozessen oder Unternehmens-
richtlinien)

Aus unserer Erfahrung heraus empfehlen wir lhnen, bei der Analyse Ihrer Rahmen-
bedingungen nicht in eine Lethargie des ,,Das war schon immer so“ zu verfallen.
Versuchen Sie stattdessen zwei Dinge herauszufinden:

B Welche Rahmenbedingungen sind unveranderlich und auf welche kénnen Sie
Einfluss nehmen?

B Wie oder wodurch kénnen Sie Ihre Rahmenbedingungen modifizieren?

Denn in der Praxis zeigt sich, dass bereits geringfiigige Anderungen an bestehenden
Rahmenbedingungen eine grolle Erleichterung bzw. Verbesserung bewirken kénnen.
Im Folgenden gehen wir auf einige der wichtigsten Aspekte des Requirements-
Managements naher ein.
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6.2 Versionierung und Baselines

-~
E

Da sich Anforderungen im Laufe der Systementwicklung und teils auch dariber
hinaus andern, hat sich das Einflihren einer Versionierung von Anforderungen als
geeignetes Mittel herausgestellt. So kann auch zu einem spéateren Zeitpunkt noch
nachvollzogen werden, wie sich die Anforderungen im Laufe der Zeit verandert
haben.

Beim Erzeugen einer neuen Version einer Anforderung wird die Anforderung zunéchst
kopiert. Die alte Anforderung bleibt bestehen und wird mit der neuen Version ver-
kniipft. Diese neue Version erhalt dartiber hinaus eine neue Versionsnummer. Die
alte Anforderung wird in der Historie lhrer Anforderungssammlung eingetragen.
Die neue Version kann nun von lhnen bearbeitet werden. Durch dieses Vorgehen
wird sichergestellt, dass keinerlei Informationen verloren gehen. Viele speziell fiir
RM entwickelte Tools unterstiitzen Versionierung. Dies ist einer der Griinde fiir ein
professionelles RM-Tool.

Versionierung hilft Ihnen dariber hinaus auch dabei, Releases und Anforderung-
sanderungen zu planen. Dafiir legt man einen unverdnderbaren Stand an
Anforderungen fest, auf den man auch zu einem spateren Zeitpunkt wieder zuriick-
greifen kann. Diese Auswahl an Anforderungen bezeichnet man als Konfiguration.
Wenn eine Konfiguration alle Anforderungen fiir ein Release umfasst, spricht man
statt von einer Konfiguration von einer Basislinie oder Baseline. Geben Sie jeder
Konfiguration und Baseline eine eindeutige Bezeichnung, um sie identifizieren zu
kdnnen.

Um herauszufinden, welche Anforderungen zu einer Konfiguration oder einer Base-
line gehoren, bendtigen Sie ein Konzept fir die Traceability.
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6.3 Traceability

Definition Traceability nach SOPHIST [RUPP20]:

Traceability ist die Fahigkeit, Verbindungen und Abhangigkeiten zwischen
Informationen, welche wahrend der Analyse, Entwicklung, Wartung, Weiterent-
wicklung bis hin zur Entsorgung oder Abldse eines Systems anfallen, jederzeit
nachvollziehen zu kénnen.

Mit einer Traceability nach der obigen Definition kénnen Sie beispielsweise bei Ande-
rung einer Anforderung herausfinden, welche weiteren Anforderungen von dieser
Anderungbetroffen sind, welche Anforderungen fiir die Entwicklung einer System-
funktionalitdt bendtigt werden oder welche Testfdlle diese Anforderungen
abdecken.

Traceability schafft die Grundlage fur effektives und qualitativ hochwertiges Require-
ments-Management, da sie folgende Aspekte unterstiitzt:

B Nachweisbarkeit: Wurden alle Ziele, vereinbarten Anforderungen, Testfille etc.
umgesetzt? Wurden alle Vorgaben eingehalten?

B Identifikation von Abhingigkeiten: Welche Auswirkung hat eine Anderung einer
Anforderung auf weitere Entwicklungsartefakte?

B Wiederverwendung: Welche Artefakte aus dem Entwicklungsprozess werden in
anderen Projekten verwendet?

B Nachvollziehbarkeit und Ubersicht: Wie hat sich das System entwickelt und
verandert? Mit welchen Aufwanden muss bei einer Fehlerbehebung gerechnet
werden?

Definieren Sie in einem Verfolgbarkeitsmodell, welche Traceability Sie bendtigen, wer
diese zu welchem Zeitpunkt und in welcher Weise pflegt und wie Sie diese Traces im
Verlauf Ihres Vorhaben oder darlber hinaus nutzen wollen. Denn unsere Erfahrung
zeigt, dass Sie nicht unterschatzen sollten, wie viel Aufwand die Erstellung und Pflege
der Traceability zwischen den von Ilhnen verwalteten Informationen bedeuten kann.

6.4 Change- und Release-Management

Haufige und komplexe Anderungen an Systemen erfordern ein durchdachtes Vor-
gehen, um alle anstehenden Prozesse abzudecken — sei es das Sammeln von Ande-
rungswiinschen, die Planung von Releases, oder auch der Roll-Out der durchgefiihr-
ten Anderungen. Die passenden Methoden lassen sich der Disziplin des Change- und
Release-Managements zuordnen.

Einen Uberblick iiber den Zusammenhang gibt die folgende Abbildung.
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Abbildung 6.2: Change- und Releasemanagement

Im linken Drittel sehen Sie die potenziellen Quellen fiir Anderungen —die Erkldrungen
der einzelnen genannten Quellen finden Sie in Kapitel 2 - ,Was ist Requirements-
Engineering?”. In den rechten beiden Dritteln sehen Sie dann den Prozess einer
Anderung vom Change-Management {iber die Umsetzung bis hin zur Ubernahme
der Anderung in den Betrieb des Systems.

Change-Management

Das Change-Management steuert den Lebenszyklus aller Anderungen mit dem Ziel,
die Anderungen kontrolliert in den Entwicklungsprozess einzusteuern. Zu den Aufga-
ben des Change-Managements gehéren
B Auswirkungsanalysen durchfiihren,
Anderungen beurteilen,
Anderungen priorisieren,
Anderungen planen,

und die Annahme bzw. Ablehnung
von Anderungen kommunizieren.

Release-Management

Sobald die Planung, Terminierung und
Steuerung von Builds und Tests sowie
das Integrieren in bestehende Systeme
ansteht, kommt das Release-Manage-
ment ins Spiel. Eine besondere Rolle hat dabei der Release-Manager inne, der die
Einhaltung aller Termine kontrolliert.

Ist die Umsetzung abgeschlossen, muss das neue System zum Kunden. Der Inhalt
des Releases kann sehr variieren — so kann eine neue Produktversion entstehen,
wenn viele Innovationen umgesetzt wurden oder es kann auch eine Rickrufaktion



Anforderungen verwalten -
Requirements-Management

starten, wenn Sie einen kritischen Fehler beseitigt haben. Vergessen Sie dabei nicht
Ihre Servicehotline, Ihr Schulungspersonal, Ihre Handbuchautoren und alle weiteren
betroffenen Rollen rechtzeitig mit den notwendigen Informationen, z. B. in Form von
Release-Notes, zu versorgen, um diese auf die Anderungen vorzubereiten.
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7. Einfiihrung eines verbesserten
Requirements-Engineerings

In jedem Entwicklungsvorhaben findet Requirements-Engineering statt, allerdings
nicht immer effektiv, effizient und zur Zufriedenheit aller Beteiligten. Falls Sie das
Requirements-Engineering bei sich verbessern wollen, dann sind Sie hier genau rich-
tig. Dabei kénnen Anderungen den Prozess, die Methoden und auch das Tooling oder
alles gleichzeitig betreffen. Egal, ob Sie von einem wasserfallartigen zu einem agilen
Requirements-Engineering wechseln wollen oder dem Requirements-Engineering
den letzten Schliff verpassen wollen, sollten Sie Verbesserungen immer systematisch
durchfuhren.

7.1 Veranderungen in einer Organisation

Der britische Sozialphilosoph Herbert Spencer prigte den Ausdruck vom Uberleben
des am besten Angepassten (Survival of the Fittest). Dies gilt nicht nur fiir jeden ein-
zelnen Menschen, sondern auch flir Unternehmen. Markte verandern sich ebenso
wie die Anspriiche von Kunden und Partnern. Wer mit dem technischen Fortschritt
nicht mithalt, wird bald der Konkurrenz hinterherhinken. Gerade ein Thema wie die
Digitalisierung hat das Potenzial, Markte stark zu verdandern. Deswegen mussen sich
die Systeme an sich und auch, wegen neuer Erkenntnisse und Madglichkeiten, die
Entwicklungsprozesse und damit auch das Requirements-Engineering anpassen.

Jedoch bedeutet eine Anpassung auch
die Infragestellung des Althergebrach-
ten, denn jede Verdnderung bedeutet
Aufgabe von etwas Gewohntem und
von der Sicherheit, die Bekanntes bietet.
Folglich ist Verdnderung immer von
Angst, Bedenken oder Zweifeln begleitet.

Tief im Menschen verwurzelt ist das
Bediirfnis nach Sicherheit. Etwas Neues,
das das Vertraute ersetzen soll, wird oft
als Bedrohung wahrgenommen. Unsere
Erfahrung zeigt, dass gerade die Angst
vor Versagen und die Scheu, etwas Neues
zu erlernen und dabei Fehler zu machen, allgegenwartig ist. Fr eine erfolgreiche
Einfihrung brauchen Sie zu Beginn ein Problembewusstsein, den Handlungsbedarf
und eine Anderungsbereitschaft. Ist dies alles vorhanden, dann kénnen Sie sich auf
die Suche nach einer Verbesserungsidee machen und, wenn diese erprobt wurde,
einflhren.
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7.2 Eine Einfiihrung ist ein Projekt!

Solche Verbesserungen missen aber sorgsam in eine Organisation eingefiihrt
werden. Gehen Sie dies genauso geordnet wie ein Entwicklungsprojekt an. Dabei ist
es unerheblich, ob Sie die Einfiihrung eines neuen Vorgehens, von Methoden oder
eines neuen Tools planen oder diese erst erfinden und erproben missen.

Wir erleben es immer wieder, dass die Beteiligten bei der Analyse der Leitplanken,
die an manchen Stellen bestehen und den Lésungsraum einschranken, iberrascht
sind. Nicht nur, dass unbekannte Leitplanken identifiziert werden. Genauso haufig
werden Leitplanken bericksichtigt, die gar nicht existieren.

Lésungsraum
Findungs- und

RE-Methoden Einfiihrungsprozess

_/

R

RE-Prozess

RE-Tool

Abbildung 7.1: Leitplanken einer RE-Einfihrung

7.3 Veridnderungen agil gestalten

Fir die Verbesserung von Requirements-Engineering gibt es unterschiedliche Vorge-
hensweisen. Unser Ansatz, den wir haufig in unserer Arbeit verwenden und der fiir
viele Ausgangssituationen geeignet ist, basiert auf einer agilen Abwicklung.

Wir haben gelernt, dass sich die Wiinsche unserer Kunden und Kundinnen standig
andern und dass wir dieser Dynamik mit Agilitat erfolgreich begegnen kénnen.

Manche dieser Verdanderungen sind nicht inhaltlich, sondern betreffen Leitplanken
oder neue Technologien und fiihren zu einer gednderten Arbeitsweise.

Aber auch dieser Dynamik kénnen wir begegnen, indem wir unser agil entwickeltes
Vorgehen anpassen.

Damit dieser Ansatz funktioniert, gehen wir von ein paar Grundannahmen aus, die
innerhalb der gesetzten Leitplanken liegen mussen.
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B Das Team selbst muss die Hoheit Uiber seine Arbeitsweise haben, also innerhalb
der gesetzten Grenzen eigenstandig entscheiden dirfen.

B Allen Beteiligten muss klar sein, dass das Ausprobieren der neuen oder gedn-
derten Methoden das Ziel hat, etwas auszuprobieren und zu lernen — und
Ergebnisse eventuell auch wieder verworfen werden.

Um ein solches Vorgehen durchzufiihren, gibt es zwei Aspekte, die unserer Erfahrung
nach die Erfolgswahrscheinlichkeit enorm steigert. Erstens sollten bei der Teamaus-
wahl nur Teams beriicksichtigt werden, die nicht nur Anderungsbereitschaft signali-
sieren, sondern vor allem auch Handlungsbedarf haben. Zweitens sollte mindestens
ein ,,Elvis” im Team sein, denn keiner hat mehr Nachahmerinnen, jede/r will wie er
sein. Der Erfolg von Imitationslernen, Akzeptanz und Vertrauensvorsprung erleichtert
die spatere Verbreitung und Einflihrung des neuen Vorgehens. Im Folgenden werden
wir die einzelnen Schritte des dargestellten Prozesses erlautern (Siehe Abbildung
7.2).

First Things First
Refinement &
Planning

Multiplikatoren, Gilde, Best Practices, Tipps und Tricks, Dos and Don'ts, Definition of Done ...

Unternehmen

Abbildung 7.2: Uberblick tiber ein agiles Vorgehen fiir Verdnderungen

Am Anfang wird der Ist-Stand analysiert und eine Arbeitshypothese entwickelt.
Hier liegt der Fokus auf der aktuellen Arbeitsweise des Teams. Untersucht werden
Requirements-Engineering-Methoden und -Tools und vor allem, welche Reibungs-
verluste im Team und nach auBen, z. B. zu den Stakeholdern, existieren. Die daraus
entwickelten Verbesserungsideen werden in einem Improvement-Backlog abgelegt.
Nach der Ubernahme in den Improvement-Sprint-Backlog erfolgt die Einarbeitung
in die Methode. Ob das ganze Team oder nur die am Experiment Teilnehmenden
sich einarbeiten, entscheidet das Team. Wahrend die Methode angewendet wird,
sammelt das Team Erfahrungen im Anwenden der Methode unter realen Arbeitsbe-
dingungen. Das Team kann hier auch experimentieren, ob es die Neuerung am Stiick
(Workshop-Charakter) oder kontinuierlich ausprobieren mochte. Wahrend dieser
Zeit bekommen die Teilnehmenden jede methodische Hilfe, die sie anfragen. Dies
kann eine weitere Schulung, ein Review der Ergebnisse, ein Coaching, Sparringspart-
ner ... sein. Ob es gerade Bedarf gibt und wie die am Experiment Teilnehmenden
vorankommen, fragen Sie am besten tadglich ab — im Daily. Um die gemachten
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Erfahrungen zu bewerten, werden den Stakeholdern die Ergebnisse vorgestellt und
deren Feedback abgefragt. Wie leicht oder aufwandig die Anwendung der Methode
war, erfahrt das Team von den Experimentierenden, wenn diese ihre Lernerfahrung
teilen. Damit kann das Team in der Retrospektive Giber den Prozess und die Ergeb-
nisse reflektieren. Die aus der Retrospektive abgeleiteten MaRRnahmen fiillen dann
wieder den Improvement-Backlog.

Nicht nur wenn das Team fir sich eine Verbesserung gefunden hat, auch Gber die
Erfahrungen mit dem Vorgehen kann das Team anderen berichten und damit den
Rollout teilweise selbst in die Hand nehmen.

Wenn nicht nur ein Team bzw. nicht nur ein Thema verbessert werden soll, dann
kénnen Sie dieses agile Vorgehen mit den Ublichen Frameworks wie z. B. SAFe [SAFe]
skalieren.

7.4 Arbeitspakete einer Einfithrung

Um den Erfolg Ihrer Einfihrung abzusichern, lohnt es sich die wichtigsten Schritte
mittels der folgenden Konzepte zu planen und diese auszuarbeiten.

B Marketingkonzept: Planen Sie wen Sie von der Idee begeistern wollen.

B Konzept zur Wissensvermittlung: Strukturieren Sie den systematischen
Wissensaufbau.

B Pilotierungskonzept: Finden Sie die Kriterien, wann was durch welches Pilotpro-
jekt erprobt wird.

B Migrationskonzept: Durchdenken Sie, wie Sie mit Bestehendem (z. B. vorhande-
nen Spezifikationen) umgehen.

Wichtig bei all den Konzepten ist, dass Sie die Durchfiihrung der Mahahmen auch
liberwachen und mittels Metriken den Erfolg messen. Beispielsweise lohnt es sich
bei einem Marketingkonzept vorab ein Ziel zu definieren, wie viele Menschen Sie
mit den Informationen erreichen wollen. Priifen Sie in regelméaRigen Abstdnden, wie
viele der avisierten Menschen Sie bereits von den neuen Ideen tiberzeugt haben. Nur
so wissen Sie, ob die durchgefiihrten MalRnahmen auch erfolgreich waren.
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8. Requirements-Engineering und Agilitit

Das Wort Agilitat ist heutzutage in aller Munde und derzeit aus dem Bereich der
Systementwicklung nicht wegzudenken. Daher miissen wir uns natirlich die Frage
stellen: Wie sieht es denn mit dem Requirements-Engineering in agilen Systement-
wicklungen aus?

Zunachst mal kdonnen wir aus unserer Erfahrung heraus klar sagen, dass auch in
agilen Vorgehensweisen Requirements-Engineering betrieben wird. Vieles wird nur
anders genannt und vor allem zu anderen Zeitpunkten erledigt. Allerdings kommen
im Agilen haufig auch zusatzliche Aufgaben auf einen Requirements-Engineer zu,
die in der klassischen Systementwicklung meistens von anderen Rollen bearbeitet
werden.

Es gibt verschiedene agile Vorgehensweisen bzw. Frameworks. Das bekannteste Frame-
work ist dabei Scrum. Typisch fir alle Vertreter agiler Vorgehen ist, dass das Produkt
Schritt fiir Schritt entwickelt wird. In vielen Iterationen werden kleine Inkremente des
Produkt entwickelt, welche am Ende ein groRes Ganzes ergeben. Ein wichtiger Grund-
gedanke ist dabei, dass nach jeder Iteration ein Ergebnis erzielt werden soll, welches
den Stakeholdern gezeigt werden kann und diese dazu Feedback abgeben kénnen.
Dieses Feedback muss natlrlich in die Anforderungen fir die zukiinftigen Iterationen
einflielen.

Damit wir uns nicht zu Beginn zu viele Gedanken (iber detaillierte Anforderungen
machen, welche erst sehr spat umgesetzt werden sollen und sich daher durch das
viele Feedback noch d@ndern werden, fahren wir in der Agilitdt den Ansatz des Just-
in-time Requirements-Engineerings. Das bedeutet, dass wir uns um die Ausarbeitung
der Anforderungen kiimmern, die kurz vor der Realisierung stehen.

Dadurch entstehen neue Herausforderungen. Zum Beispiel miissen wir uns starker
mit Abhangigkeiten zwischen Anforderungen beschaftigen, um nicht in einer Itera-
tion etwas zu fordern, was im Konflikt zu Anforderungen vorheriger Iterationen steht.
Um mit dieser Herausforderung umgehen zu kdénnen, achten wir auf geschicktes
Zerlegen der Anforderungen, um moglichst keine Abhangigkeiten zu haben (Stich-
wort Independent aus dem INVEST-Prinzip, siehe Abschnitt 2.2 - , Qualitit von
Anforderungen”) und nutzen Techniken aus der klassischen Welt (z. B. Modelle), um
die Zusammenhénge sichtbar zu machen.

Die Requirements-Engineer-Rollen in der Agilitat

Im agilen Umfeld existiert meistens die Bezeichnung Requirements-Engineer nicht.
Allerdings missen die Aufgaben trotzdem erledigt werden. Denn auch eine agile
Entwicklung kann nicht darauf verzichten, die Wiinsche der Stakeholder zu ermit-
teln, um dieses Wissen aufbereitet an die Entwicklung zu vermitteln. In der Agilitat
obliegen diese Aufgaben meistens dem Product-Owner. Allerdings kann dieser auch
Unterstiitzung durch andere Fachkrafte bekommen, welche dann Proxy-Product-
Owner, Business Analysten oder manchmal tatsachlich auch Requirements-Engineers
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genannt werden. Wie viele von lhnen wahrscheinlich bereits wissen, hat ein Product-
Owner mehr Aufgaben als die typischen Requirements-Engineering-Tatigkeiten. Ein
Product-Owner kiimmert sich auch um Themen wie Release-Planung, Priorisierung
und Entscheidungen uber den Umfang des zu erstellenden Produkts. Das sind typi-
scherweise keine klassischen Requiremtents-Engineering Aufgaben. Wie Sie sehen,
kommt auf den Requirements-Engineer im Agilen noch einige zusatzliche Arbeit zu.

Die Requirements-Engineering-Tatigkeiten in der Agilitat

In der vorliegenden Broschiire haben wir bereits die Haupttatigkeiten des Requi-
rements-Engineering erortert. Wir sprechen dabei von Wissen ermitteln, gute
Anforderungen herleiten, Anforderungen vermitteln und Anforderungen verwalten.
Zum Verwalten wollen wir spater kommen und zunachst mal nur die ersten drei
Haupttatigkeiten betrachten.

Wissen ermitteln: Diese Tatigkeit I3sst sich sehr leicht in der agilen Welt wiederfin-
den. Denn dort machen wir Requirements-Engineers bzw. Product-Owner eigentlich
nichts anderes als in der klassischen Welt. Als Product-Owner machen wir uns auch
Gedanken Uber Ziele, Stakeholder oder Sytem- Kontextabgrenzung.

Allerdings kommen durch die Agilitat
neue, tolle Techniken (wie z. B. Vision Box,
News from the future) hinzu, die wir aber
auch gerne in klassisch durchgefiihrten
Entwicklungsvorhaben einsetzen. Einer
Herausforderung stellen wir uns aber als
Product-Owner sehr haufig. Zwar kdnnen
wir als Product-Owner sehr wohl eine
System- und Kontextabgrenzung machen,
aber die wird Gber einen langen Zeitraum
noch sehr ,instabil“ sein, da wir uns nur
Schritt fir Schritt mit den Anforderungen
beschaftigen.

Gute Anforderungen herleiten: Auch in der Agilitdt missen wir aus den Aussagen
der Stakeholder gute Anforderungen herleiten. Allerdings sehen die Anforderungen
aufgrund der anderen Arbeitsweise hdufig anders aus. Wir arbeiten tblicherweise
nicht darauf hin, alle Anforderungen komplett ausdetailliert niederzuschreiben.

Sondern wir beschreiben die Anforderungen eher ansatzweise, um dann mit ande-
ren Personen darlber zu sprechen. Es werden eher grobere User-Storys erstellt. Da
wir fir die Aussage, was gute Anforderungen sind, entsprechende Qualitatskriterien
verwenden, nutzen wir im agilen entsprechend andere als im klassischem. Haufig
nehmen wir das INVEST-Prinzip als Qualitatsziel unserer Anforderungen (siehe
Abschnitt 2.2 - ,,Qualitdt von Anforderungen®).

Gerade in dieser Tatigkeit ist das Schneiden der User-Storys ein wichtiges Thema.
Da der Erfolg sehr stark vom richtigen Schneiden abhangt, haben sich aus unseren
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Erfahrungen ein paar Schneidetechniken und Kriterien herauskristallisiert, nach
denen geschnitten werden kann, um gute Ergebnisse zu erzielen.

Anforderungen vermitteln: Gerade in dieser Haupttatigkeit gibt es viele Unterschiede
zwischen agiler und nicht agiler Entwicklung. In der agilen Welt werden Anforderungen
vor allem durch Gesprache in Refinement-Meetings vermittelt. Wir haben also nicht
mehr die klassischen Dokumente, in denen die Anforderungen nachgelesen werden
kénnen, sondern wir haben eine Sammlung von Anforderungen in einem Product-
Backlog. Diese Anforderungen kdnnen unterschiedlich beschrieben sein und mit
unterschiedlichen Techniken vermittelt werden. Man sollte sich dabei nicht nur auf
eine unstrukturierte Diskussion beschranken. Wir nutzen haufig Techniken wie zum
Beispiel Storytelling, gemeinsames Erstellen von Testfallen oder Videos zu Vermittlung
der Anforderungen.

Die Anforderungssammlung in der Agilitiat

In klassischen Vorgehen wird Ublicherweise eine Anforderungsspezifikation erstellt
(z. B. ein Lastenheft). Dieses enthalt zum Ende der Anforderungsanalyse alle Anforde-
rungen in der gewiinschten Qualitdt und dem bendtigtem Verfeinerungsgrad. In der
Agilitdt verwenden wir als Anforderungssammlung ein Product-Backlog. Dort finden
sich alle zu einem Zeitpunkt bekannten Anforderungen. Aber eben nicht alle Anforde-
rungen fiir ein Produkt. Auch

erfillen nicht alle Anforderungen

die vergebenen Qualitatskrite-

rien und den bendétigten Verfei-

nerungsgrad. Das gilt nur fur die

Anforderungen (oder besser

Product-Backlog Items), die in

einer nahegelegenen Iteration N

umgesetzt werden sollen. Neben

diesen Eigenschaften gibt es

noch einen weiteren groRen

. AN
Unterschied zur Anforderungs-
spezifikation.  Wahrend die /Q
Anforderungen in einer Anforde- i
rungsspezifikation nach fachli-

chen Zusammenhdngen geglie-

dert und sortiert sind, haben wir in einem Product-Backlog eine Sortierung nach der
Prioritat. Also die Anforderungen, die ganz oben im Product-Backlog stehen, haben
aktuell die hochste Prioritat. Dabei kann es durchaus vorkommen, dass diese keine
fachlichen Zusammenhénge haben.
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Grob Niedrig
Abbildung 8.1: Das Product-Backlog

Das erschwert natirlich das inhaltliche Arbeiten an den Product-Backlog Items. Das
lasst sich aber durch verschiedene Techniken bewaltigen. Wir nutzen sehr erfolgreich
verschiedene Story Maps oder arbeiten neben dem Product-Backlog auch noch mit
weiteren Dokumentationsformen. Wir haben also viele Moglichkeiten, das Require-
ments-Engineering in der agilen Welt gewinnbringend zu gestalten.
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9. Systems-Engineering

Im Rahmen eines Systems-Engineerings-Vor-
gehens gewinnt ein geordnetes Requirements-
Engineering entscheidend an Bedeutung. Nicht
nur weil durch die Systemanalyse auf Systeme-
bene der Grundstein fiir die Gesamtentwick-
lung gelegt wird, sondern auch, da sich das
Arbeiten mit Anforderungen auf allen Ebenen
des betrachteten Systems wiederfindet.

Bevor wir diese Aussagen genauer vorstellen, miissen wir einige zentrale Begriffe im
Systems-Engineering definieren.

9.1 Definitionen und Ziel

Die erste Definition beschaftigt sich mit dem Begriff des Systems-Engineerings an sich.

Definition Systems-Engineering nach INCOSE [INCOSE=20]:

Systems-Engineering ist ein interdisziplindrer Ansatz und Mittel, um erfolgreiche
Systeme zu realisieren. Es konzentriert sich auf die Definition von Kunden-
bedirfnissen und erforderlicher Funktionalitat in einem frilhen Stadium des
Entwicklungszyklus, die Dokumentation von Anforderungen, die anschlieBende
Design-Synthese und Systemverifizierung unter Berlicksichtigung des vollstandi-
gen Problems.

Schauen wir uns ein paar Begriffe in dieser Definition genauer an.

Mit dem ,vollstandigen Problem” ist die Betrachtung des gesamten Lebenszyklus
des Systems gemeint. Wir miissen also nicht nur Anforderungen betrachten, die den
Einsatz des Systems adressieren. Vielmehr miissen schon zu Beginn der Entwicklung
auch die Bedirfnisse der Produktion, des Transports, Lagerung, und Installation bis
hin zur Entsorgung des Systems einflieRen.

Ein weiterer zentraler Begriff in der Definition ist natiirlich das System.

Definition System nach SOPHIST [RUPP20]:

Ein System besteht aus mehreren Teilen und das sichtbare Verhalten und die
Eigenschaften ergeben sich aus dem Zusammenspiel dieser Teile.

Daraus leitet sich auch eine weitere wichtige Tatigkeit eines Systems-Engineerings ab:
Die Zerlegung des Systems in seine Komponenten. Dies werden wir im Weiteren als
,Systemarchitektur” bezeichnen, in der wiederum Anforderungen eine Rolle spielen
werden.
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Viele der Systeme, mit denen wir in unseren Projekten konfrontiert werden, weisen
noch zwei weitere Eigenschaften auf:

B Sie sind so komplex, dass die Zerlegung Giber mehrere Ebenen betrachtet wird.
Ein Teil des Systems wird als Subsystem betrachtet und wiederum durch einen
Architekturschritt in seine Teile zerlegt.

B Die Komponenten des Systems stammen aus unterschiedlichen Gewerken wie
z. B. Software, Elektronik, Mechanik etc.

Daraus folgt, dass sich die Entwicklung des Systems (oder eines Teils) in ein groReres
System einbettet. Somit folgen die Anforderungen an ein System auf beliebiger Zerle-
gungsebene aus der Systemarchitektur der dariiber liegenden Systemebene.

Betrachten wir zum Schluss noch einen weiteren Begriff aus der obigen Definition.
Systems-Engineering soll ein ,erfolgreiches” System liefern. Fir uns ist ein System
erfolgreich, wenn die folgenden Ziele erreicht wurden:

B Das Projekt ist ,,in Time & Budget”, was bedeutet, dass die Abschatzungen fiir
den Entwicklungsaufwand und die Entwicklungszeit eingehalten wurden.

B Die abgeschatzten Herstellungskosten wurden eingehalten. Aber auch die Qua-
litat bei der Produktion des Systems kann sichergestellt werden.

B Das System weiRt die benotigten Eigenschaften auf. Diese kdnnen sich von den
anfanglichen Stakeholder-Anforderungen unterscheiden, da sich unter anderem
das dariiber liegende System andern kann.

Der erste Punkt wird in der nachfolgenden Abbildung aufgegriffen. Dort wird die
Entwicklungszeit und der Entwicklungsaufwand mit und ohne Einsatz von Systems-
Engineering-Methoden dargestellt.

Risiko

Klassis;che Systementwjcklung

System- . System- Komponenten- . Testund
Analyse .. Architektur k) Entwicklung Absicherung
o
i~
@
[~
S

Systems-Enigineering-basierte Entwicklung

Zeit

Abbildung 9.1: Kosten und Risiken vor und nach der Einfiihrung von Systems-Engineering
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Durch den Einsatz von mehr Aufwand in der Systemanalyse erwartet man insgesamt
eine Zeit- und damit auch eine Geldeinsparung bei einer gleichbleibende Qualitat.
Als zusatzlicher Effekt wird das Risiko friih minimiert und nicht erst wahrend der
Realisierungsphase.

9.2 Einbettung des Requirements-Engineerings

Aus der Abbildung 9.1 folgt, dass in einer geordneten Systementwicklung eine qua-
litativ hochwertige Systemanalyse fiir das betrachtete System durchgefiihrt werden
sollte. Wie im vorigen Abschnitt angedeutet, kann ein System aus mehreren Subsys-
temen bestehen, fir die wir dann ein dhnliches Vorgehen vorschlagen.

Dieser Gedanke ldsst sich am Besten in einer Abbildung darstellen.

o Lastenheft System-Analyse System-

Anforderungen

e Vertragliche

Dokumente
grobgranulare System-

Subsystem- Architektur
Anforderungen

Subsystem- |
Analyse

e Wiinsche

Subsystem-
Anforderungen

grobgranulare Subsystem-
Komponenten- Architektur
Anforderungen

Komponenten-

Komponenten- || Anforderungen
Analyse

Abbildung 9.2: Abfolge von Analyse und Architektur auf mehreren Ebenen

Die Systemanalyse erzeugt aus den Eingaben die zu entwickelnden Systemanforde-
rungen. Diese sind Eingaben in einen Systemarchitekturschritt, in dem unter anderem
zwei, fiir diesen Kontext wichtige Schritte durchfiihrt werden:

B Die Subsysteme des Systems werden identifiziert.
B Aus den Systemanforderungen werden Anforderungen an die Subsysteme
abgeleitet.

Die Anforderungen an ein Subsystem driicken dabei aus, wie dieses Subsystem an der
Realisierung der Systemanforderungen beteiligt ist. Damit kdnnen diese grobgranularen
Anforderungen als Lastenheftanforderungen fiir das Subsystem angesehen werden.
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Bei der Realisierung des Subsystems ist es nun wiederum die erste Aufgabe, die an es
gestellten Anforderungen zu analysieren, um belastbare Subsystemanforderungen zu
erhalten. Diese kdnnen dann in einer Subsystemarchitektur auf die jeweiligen Kompo-
nenten verteilt werden.

Ohne Beriicksichtigung von einigen Sonderfallen setzt sich diese Abfolge von Analyse-
und Architekturschritten so weit nach unten fort bis

B eine Komponente gefunden wurde, die auBerhalb der verantwortlichen Systemor-
ganisationseinheit entwickelt wird (z. B. durch einen Zulieferer) und/oder

B eine Komponente gefunden wurde, die ganzheitlich einer Doméane (Mechanik,
Software, ...) zugeordnet werden kann.

Mit diesem Vorgehen kénnen wir eine durchgingige Betrachtung der Anforderungen
auf den unterschiedlichen Systemebenen gewahrleisten.

Viele der bisher vorgestellten Ansatze, Methoden und Techniken werden Sie auf jeder
Systemebene verwenden kdénnen. Bei der Entwicklung von komplexen, technischen
Systemen kodnnen jedoch noch andere Techniken zum Einsatz kommen, die z. B. aus
Gesetzen und Normen folgen.

So werden Sie vielleicht eine FMEA (Failure Mode and Effects Analysis [Werdich12])
einsetzen mussen, um Schwachstellen in der Realisierung zu finden. Aus diesen gefun-
denen Risiken werden Sie dann Anforderungen ableiten, die Sie auf der betrachteten
Systemebene in die Entwicklung einbringen.

Weiterhin kann lhnen eine FuSi (Funktionale Sicherheit, [ISO 26262]) neue Eingaben in
den Analyseprozess auf einer beliebigen Systemanalyse mit einer HaRA (Hazard and Risk
Analysis) und einem funktionalen und einem technischen Sicherheitskonzept liefern.

Gerade in sicherheitskritischen Bereichen wird noch viel mehr von einem Analysepro-
zess gefordert. Dies betrifft zum Beispiel die Verfolgbarkeit der Anforderungen zu den
Eingaben, der Realisierung und den Tests oder auch die Uberpriifungen, die fir die
Anforderungen durchgefiihrt werden miissen.

Fir die Definition eines Vorgehens im Requirements-Engineering bei solchen Systemen
ergeben sich insgesamt die folgenden Treiber, die moglichst alle erfiillt werden sollten:

B Prozessuale Standards und Normen, die sich zum Teil ergdnzen und
widersprechen

B Qualitdt der Anforderungen, wie sie fiir die weitere Entwicklung oder Vergabe an
einen Zulieferer bendtigt wird

B Zeit und Aufwand, gegeben durch das Projekt

Diese Treiber in Zusammenhang mit der im Kapitel 7 motivierten ,vorsichtigen“ Veran-
derung machen es nicht einfach, die geeigneten MalRnahmen fiir ein kommendes Sys-
tems-Engineering-Projekt zu definieren. Unsere Erfahrung zeigt, dass auch hier eine
Sicht von auflen von Experten im methodischen Bereich sehr hilfreich ist und lhnen die
Sicherheit geben kann, die richtigen nachsten Schritte zu gehen.
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10. Requirements-Engineering bei Smart
Ecosystems und als Treiber der digitalen
Transformation

Prof. Dr. Key Pousttchi vom Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik und Digitalisierung
der Universitat Potsdam definiert die digitale Transformation wie folgt:

Definition digitale Transformation nach Pousttchi
[Pousttchi17]:

Der Begriff digitale Transformation bezeichnet erhebliche Verdnderungen des
Alltagslebens, der Wirtschaft und der Gesellschaft durch die Verwendung digitaler
Technologien und Techniken sowie deren Auswirkungen.

Die Auswirkungen sind dabei weitreichend. Sie ziehen sich durch nahezu alle Berei-
che unseres alltdglichen Lebens. Geschaftsmodelle und Wertschépfungsketten ver-
andern sich drastisch. Kommunikationsmedien und damit auch die Art zu kommuni-
zieren verandern sich. Letztendlich verdndern sich damit die Arbeitswelt und auch
unsere Lebensentwiirfe. Diese neuartigen Systeme, aber auch die neu betroffenen
Stakeholder, haben eine signifikante Auswirkung auf unsere Arbeitswelt als
Requirements-Engineer.

Das hier in der Broschiire verwendete Beispiel des Smart-Home-Systems, in dem
viele Einzelsysteme (VideolUberwachung, Heizung, Jalousiesteuerung, Zugangskon-
trolle,...) miteinander kommunizieren und interagieren, ist ein solches Smart Eco-
systems. Das Smart-Home-System selbst stellt dabei die Kommunikationsplattform
fir die in ihm enthaltenen Systeme zur Verfiigung. Sie kdnnen solche Okosysteme
beliebig skalieren und beispielsweise das Smart-Home-System als Bestandteil eines
Uibergeordneten Okosystems, einer sogenannten ,Smart Rural Area“, betrachten.
Derartige Systeme werden meist nicht von einem Unternehmen entwickelt, sondern
entstehen aufgrund der Interaktion unterschiedlicher Systeme im gleichen Kontext
oder Umfeld. Das Unterscheidungsmerkmal zwischen ,normalen” und smarten
Okosystemen liegt darin, dass bei smarten Systemen zu jeder Zeit weitere Systeme in
das Okosystem aufgenommen oder auch herausgenommen werden.

Auswirkungen von Smart Ecosystems auf das
Requirements-Engineering

Eine spezielle Herausforderung, die sich in unseren Projekten wiederholt offenbart
hat, stellt die System- und Kontextabgrenzung fiir ein System innerhalb eines Smart
Ecosystems dar. Die Schwierigkeit besteht zum einen darin, dass Sie eine hohe poten-
zielle Anzahl an Interaktionspartnern und damit Schnittstellen erwartet und zum
anderen, dass Sie zum Zeitpunkt der Entwicklung und Implementierung noch nicht
eindeutig und vollstdndig bestimmen kénnen, mit welchen Systemen oder Personen
Ihr System interagieren wird.
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Diese Problematik ist nicht ganzlich neu. Auch in serviceorientierten Systemen exis-
tiert diese Herausforderung. Das Stichwort hier lautet: Schnittstellenvertrage bzw.
Quiality-of-Service-Agreements oder Service-Level-Agreements, durch die sicherge-
stellt wird, dass das aufrufende System eine definierte (Daten-)Qualitat aufweist und
sich dadurch zur Nutzung des Services berechtigt.

Eine weitere Auswirkung besteht darin, dass die Systeme innerhalb eines Smart
Ecosystems sich ergdnzen und als Verbund Funktionen zur Verfliigung stellen kénnen,
die die Einzelsysteme isoliert voneinander nicht realisieren kénnen. Eine mogliche
Herangehensweise dafiir ist, dass Sie sich nicht nur auf lhren Betrachtungsgegen-
stand beschranken, sondern lhren Blick auch tUber den Tellerrand richten. Dies gelingt
Ilhnen, indem Sie die Abstraktionsebenen, die iber Ihrem konkreten Betrachtungs-
gegenstand liegen, analysieren. Stellen Sie sich vor, Sie entwickeln ein Steuergeréat
innerhalb eines Fahrzeugs. Es kann fir Sie nun hilfreich sein neben dem Steuergerat
auch das Gesamtfahrzeug zu betrachten, um Abhdngigkeiten und das Zusammenspiel
der Einzelteile im GroRBen und Ganzen transparent zu machen (siehe auch Kapitel
9 - ,,Systems-Engineering”). Eine Empfehlung aus unserer Erfahrung heraus ist, dass
Sie dabei auch die Geschéftsprozess-Ebene in lhre Analyse mit einbeziehen. Durch
diese Betrachtung gelingt es Ilhnen auch andere mogliche Einsatzszenarien oder
Anwendungsmoglichkeiten fir Ihr zu entwickelndes System zu identifizieren.

Mogliche Losungsansitze zur Analyse im
Rahmen von Smart Ecosystems

Ein moglicher Ansatz zum verbesserten Requirements-Engineering bei einem Smart
Ecosystem ist die Einbettung des Arbeitens mit den Anforderungen in eine agile Ent-
wicklung. Dies liegt vor allem daran, dass Smart Ecosystems eine hohe Komplexitat
aufweisen, zum Zeitpunkt der Entwicklung viele Unscharfen bestehen und binnen
kiirzester Zeit eine Vielzahl an Anderungen an Gegebenheiten und Rahmenbedingun-
gen auftreten kdnnen. Hier sollten Sie Agilitat aber auch in einem groReren Rahmen
einfihren, leben und perfektionieren konnen. Eine spannende Herausforderung fir
Sie als Requirements-Engineer, die viel Erfahrung erfordert.

Ein zweiter moglicher Ansatz ist model-based Systems-Engineering. Model-based
Systems-Engineering eignet sich im Kontext von Smart Ecosystems, da es durch die
Dekomposition des Gesamtsystems und der Betrachtung unterschiedlicher Sichten
auf das zu entwickelnde System die Menge der Informationen und Daten portioniert,
damit die Komplexitat/Kompliziertheit beherrschbar wird, sodass das Gesamtsystem
verstandlich und entwickelbar wird.

Fundierte Kenntnisse im Bereich Requirements-Engineering und Modellierung sind
hier das A und O, aber auch Erfahrung im Umgang mit komplexen Systemen.

Auch der Einsatz kinstlicher Intelligenz wird das Requirements-Engineering beein-
flussen. Die Spezifikation eines KI-Systems unterscheidet sich nur geringfiigig von der
eines herkdmmlichen Systems. Der signifikante Unterschied ist der Betrachtungsge-
genstand. Wo man bei einem klassischen System die Funktionsweise, das System-
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verhalten und die technische Realisierung in den Mittelpunkt stellt, steht bei einem
KI-System die Spezifikation des Trainingsprozesses sowie der Qualitdt der hierfir
verwendeten Daten im Vordergrund. Durch diese Herangehensweise verlagern Sie
die Komplexitdt aus der Spezifikation in das KI-System. Sie geben lediglich das Ziel
und die Kriterien fiir den produktiven Einsatz vor, ohne die Funktionsweise im Detail
durchdringen zu missen.

Digitale Transformation im Requirements-Engineering

Fiir die Ermittlung von Wissen stehen Sie vor der
Herausforderung, dass durch neue Technologien
Wissen an unterschiedlichen Stellen Ovorhanden
ist. Das bedeutet, dass vor allem die Selektion
der Anforderungsquellen damit zunehmend an
Prioritat gewinnt. Zwei Werkzeuge, welches wir
Ihnen warmstens empfehlen kénnen, insofern
Sie Stakeholder haben, die fur Sie nur schwer
oder gar nicht zugreifbar sind, sind Personas und
Empathy Maps. Darliber hinaus ermoglichen
neue Technologien lhnen als Requirements-
Engineer eine spannende Ergdnzung lhrer
Arbeitsweise. Wir empfehlen lhnen bei der
Ermittlung von Anforderungen z. B. zusatzlich
auf den Einsatz von CrowdRE-Methoden, Living
Labs, Design Thinking oder anderen Co-Creation-
Ansatzen zuriickzugreifen. Gonnen Sie sich hier
zumindest kurzfristig Expertinnen, die Erfahrung
mit derartigen Techniken haben.

A BINA KUAWL

Ein weiterer Aspekt ist die Verdnderung der Arbeitswelt, in der mobiles Arbeiten
Normalitat wird. Die raumliche Trennung erschwert den Einsatz von Ermittlungstech-
niken, die die physikalische Prasenz der Teilnehmer erfordern. Hier helfen spezielle
Tools, die sie virtuell zusammenriicken lassen, oder eben der Einsatz anderer Ermitt-
lungstechniken, die nicht unter diesem Problem leiden.

Bedingt durch die Digitalisierung werden zudem viele manuell durchgefiihrte
Prozesse automatisiert. Sie sollten also genug Zeit und Aufwand in lhre Geschéfts-
prozessanalyse investieren, um auch undokumentierte manuelle Prozesse addquat
digitalisieren zu kdnnen.

Auf die Hautptatigkeit gute Anforderungen erzeugen wirkt sich die digitale Transfor-
mation insofern aus, als dass Assistenzsysteme Sie beim Erzeugen guter Anforderun-
gen unterstiitzen kdnnen. So kénnen beispielsweise Texterkennungssysteme, um Sie
auf Qualitatsméangel in lhren Anforderungen hinzuweisen oder Bilderkennungssoft-
ware, die Diagrammskizzen in syntaktisch korrekte Diagramme Uberfiihrt, eingesetzt
werden.

Auf die Vermittlung von Anforderungen wirkt sich vor allem die zunehmende digi-
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tale Kommunikation aus. Sie wird besonders die Zusammenarbeit zwischen dem
Requirements-Engineer und seinen Stakeholdern verdndern. Friher hingen Pro-
duct-/Sprint-Backlogs, Roadmaps oder Kanban-Boards mit Haftnotizen an Wanden.
Heute werden solche Artefakte digitalisiert, da nicht alle Beteiligten vor Ort sind.
Meetings, die davon leben mit haptischen Objekten zu arbeiten, werden schwerer
durchfiihrbar. Hier ist der Einsatz von Virtual oder Augmented Reality hilfreich.

Falls Ihre Stakeholder verteilt sitzen und eine direkte Zusammenarbeit beim Verbes-
sern der Anforderungen nicht méglich ist, so sind auch hier kreative, toolgestiitzte
Arbeitsweisen die Rettung. Schwergewichtige, umfangreiche Dokumente werden
vermutlich so nicht mehr bestehen, da der Anderungsaufwand durch regelmiRige
und kontinuierliche Auslieferung und Bereitstellung (engl. Continuous Delivery) und
einen raschen technologischen Fortschritt kaum mehr handhabbar wéare — aulRer Sie
haben Ihre Modelle durch ein professionelles Systems-Engineering und ein gute Tool
im Griff. Inzwischen greifen wir zur Dokumentation und Vermittlung haufig auf Videos
zuriick. Dadurch entsteht eine neue spannende REprasentation im Requirements-
Engineering, deren Potenzial sie heben sollten.

Beim Verwalten von Anforderungen gewinnt vor allem das Change-Management an
Bedeutung, da sich die Gesellschaft als Ganzes mit mehr Technologien auseinander-
setzt und diese aktiv nutzt. Binden Sie dementsprechend lhre Stakeholder aktiver mit
ein und rechnen Sie mit vielen Change-Requests.
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11. Business-Analyse oder Requirements-
Engineering oder beides?

Invielen Unternehmen gibt es die Rolle oder Jobbezeichnung Requirements-Engineer
nicht. Dort gibt es Anforderungsmanagerin, Business-Consultant, Business-Analystin
usw. Worin genau der Unterschied zwischen diesen Jobbeschreibungen liegt, ist,
abhédngig vom Unternehmen, mehr oder weniger weniger klar beschrieben. In der
Literatur wird zumindest zwischen zwei Begriffen klar unterschieden: Requirements-
Enginering und Business-Analyse.

Was sich hinter dem Begriff Requirements-Engineering verbirgt, haben wir lhnen in
Kapitel 2 bereits erklart. Unter Business-Analyse versteht das International Institute
of Business Analysis (kurz: 1IBA) folgendes:

Definition Business-Analyse nach Interational Institute of
Business Analysis [TIBA]:

Business-Analyse ist eine Tatigkeit, Veranderungen in einem Unternehmen zu
ermoglichen, indem der Unternehmensbedarf definiert und Losungen empfohlen
werden, die den Stakeholdern Wert bringen. [BABOK®v3]

Bereits in dieser Erklarung kdnnen Sie erkennen, dass es einen Zusammenhang zwi-
schen Business-Analyse und Requirements-Engineering gibt: es werden ,Unterneh-
mensbedarfe definiert [...], die den Stakeholdern Wert bringen“. Das hort sich ziem-
lich nach Anforderungen an, oder? D.h. kurz gesagt: Requirements-Engineering ist
eingebettet in die Business-Analyse. Doch was bedeutet dies im Detail?

Die Business-Analyse ist eine sehr breit gefasste Disziplin,
die viele einzelne Tatigkeiten umfassen kann. Ganz prinzipiell
miissen Business-Analystinnen die Strategien, Ziele, Geschéfts-
prozesse, usw. eines Unternehmens verstehen und sie mit den
Anforderungen des Marktes kombinieren, um Produkte/Ver-
besserungen zu entwickeln, die den betriebswirtschaftlichen
Zielen des Unternehmens entsprechen. Dazu kann man die
vier im folgenden beschriebenen Bereiche festlegen.

Arbeitsschritte planen und steuern

Eine der haufigsten Tatigkeiten, die wir in der Business-Analyse durchfiihren, ist
die Planung und Steuerung aller Business-Analyse-Aktivitdten. Dabei zeigt unsere
Erfahrung, dass haufig ein einfacher PDCA-Zyklus implementiert wird. Zum Planen
(P) zahlen fur uns bekannte Dinge wie beispielsweise Stakeholderanalyse, Aufset-
zen der Anforderungsverwaltung und Planung der einzelnen Arbeitsschritte. Die
Arbeitsschritte werden dann durchgefihrt (D) und das Ergebnis dokumentiert. Jetzt
kann Gberprift (C) werden, ob die Schritte das angestrebte, erwiinschte Ergebnis
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gebracht hat und ob es effektiv war. AbschlieRend werden ggfs. Anpassungen (A)
an den Arbeitsschritten abgeleitet, um evtl. Defizite im Vorgehen auszugleichen.
Die Planung und Steuerung der Arbeitsschritte ist ein Bereich, der Sie wahrend der
gesamten Entwicklung begleitet.

Business-Case erstellen

Um eine Verbesserung zu erzielen oder ein neues Produkt zu entwickeln, missen
Sie zundchst verstehen, was bendtigt wird. Dazu ermitteln wir mit Thnen Potenziale,
leiten Geschaftsanforderungen ab, erheben Lésungsalternativen und bewerten
diese. Dies konnen Sie ganz klassisch mittels Machbarkeitsstudien, Wirtschaftlich-
keitsprifungen, usw. machen. Unsere Projekterfahrung zeigt jedoch, dass heutzu-
tage auch hier verstarkt auf agile Techniken zuriickgegriffen wird: Product Canvas mit
Minimum Viable Product (MVP), Vision Statements, Product Box, usw., die im Zuge
eines Elevator Pitchs vorgestellt werden.

Requirements-Engineering

Haben Sie es geschafft? Haben Sie ihr Management von lhrer Produktidee/lhrem
Business-Case Uberzeugt? Dann startet das Requirements-Engineering. Dabei ist es
egal, ob Sie in einem klassischen oder agilen Vorgehensmodell arbeiten. Sie ermitteln
Detailinformationen zur ausgewahlten Losungsalternative, leiten daraus Anforderun-
gen ab, dokumentieren, priorisieren und vermitteln diese an lhr Entwicklungsteam.
Wie Sie das am besten machen, erfahren Sie in unseren Broschiren, Blichern, auf
unserer Webseite oder von uns personlich.

Entwickelte Losung einfithren

Zum Abschluss folgt der wichtigste Teil: die Begleitung der Einfliihrung der Losung in
ihre Zielumgebung. Besonders wenn Sie eine neues Software fir die Optimierung
Ihrer Geschaftsprozesse entwickelt haben oder gar wenn Ihre Lésung Personal
ersetzt, dann mussen Sie unserer Erfahrung nach besonders umsichtig vorgehen.
Es reicht nicht aus, nur die technischen Voraussetzungen fir die Integration lhrer
Software in die Produktivumgebung zu erfiillen — das ware einfach. Nein, die gréfRte
Gefahr lauert darin, dass lhre Stakeholder die Lésung aufgrund von Existenzangst
oder der Angst vor Verdanderung ablehnen. Der Schliissel liegt hier in einem gut
geplanten, organisatorischen Verdnderungsprozess (siehe auch Kapitel 7 - ,Ein-
filhrung eines verbesserten Requirements-Engineerings”) der alle Betroffenen/
Beteiligten mitnimmt.

Sie sehen, Business-Analyse und Requirements-Engineering sind eng miteinander
verzahnt. Lassen Sie sich dazu von uns beraten!
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12. Videos im RE

Im Rahmen der RE-Tatigkeiten _ —
werden im Allgemeinen viele
Anforderungen entstehen, die
unterschiedlich dokumentiert
bzw. vermittelt werden sollen.
Diese  Anforderungssammlung
kann dabei so komplex werden,
dass der Zusammenhang zwi-
schen den Anforderungen, trotz
des Einsatzes modellbasierter
Dokumentationstechniken oder  s¥ye .t
Story-Maps, verloren gehen kann.

Hier kommen Videos ins Spiel, die

es unter Anderem ermoglichen, die vielen kleinen Anforderungen und ihren Zusam-
menhang verstandlicher darzustellen. Aber auch bei der Ermittlung kdnnen Videos
dadurch helfen, dass das urspriingliche Problem oder auch der Kontext des neu zu
gestaltenden Systems dargestellt wird.

Das Erstellen und Versenden solcher Videos ist dank der modernen Technologie kein
Problem mehr. Es gibt giinstige bzw. kostenfreie, leicht bedienbare Apps fir Smart-
Devices, um Videos zu erstellen und zu bearbeiten.

Natirlich sind das Planen, das Erstellen und das nachtragliche Bearbeiten der Videos
nicht ganz umsonst. Die Zeit und damit die Kosten, die Sie daflir benotigen, rechnen
sich allerdings gegentiiber den Ersparnissen bei der Vermittlung der Anforderungen,
besonders bei einer groRen Anzahl von Stakeholdern und Konsumenten der Anfor-
derungen. Um die Kosten fir die Videos so gering wie moglich zu halten, haben wir
die wichtigsten Uberlegungen und Prinzipien fiir deren Erstellung und Verwendung
kurz zusammengefasst.

Der PILZ des Videos

Bevor Sie mit dem Videodreh starten, sollten Sie sich genau Gedanken machen, was
der Inhalt lhres Videos sein soll, bzw. welchem Zweck das Video dienen soll. Um
diese Uberlegungen strukturiert durchzufiihren, haben wir den PILZ neu definiert. In
PILZ sind vier verschiedene Dimensionen adressiert, die den Inhalt und die Form des
Videos (das Drehbuch) maRgeblich bestimmen.

B Phase: In welcher Phase des Requirements-Engineering-Prozesses soll das Video
eingesetzt werden. Soll es zum Beispiel die Ermittlung oder die Vermittlung der
Anforderungen unterstitzen?

B Inhalt: Soll in dem Video ein eher statischer oder dynamischer Inhalt vermittelt
werden? Beispiele hierfir sind die Darstellung des Eingangsbereiches des
Hauses, in den sich ein Teil des neuen Smart Home Systems einbetten soll (sta-
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tisch) oder der aktuell typische Ablauf beim Betreten des Hauses ohne das neue
System (dynamisch).

B Losungsbezug: Wie viel von einer moglichen (fachlichen oder technischen)
Losung wollen Sie darstellen. Sie kdnnen die Eingabe eines PIN-Codes an einem
Tastenfeld zeigen (technische Lésung) oder Sie verstecken diese Aktion hinter
einer eingeblendeten Karte mit der Beschriftung ,Authentifizierung”
(Idsungsneutral).

B Zeitbezug: Stellt das Video einen Soll- oder einen Ist-Stand dar? In anderen
Worten: Wird mit dem Video der, eventuell abstrahierte, Soll-Zustand darge-
stellt oder spiegelt der Inhalt den momentan gegebenen Ist-Zustand wider?

Fir die unterschiedlichen Auspragungen in den vier Dimensionen haben wir Hand-
lungsempfehlungen definiert, um das Erstellen des Drehbuchs zu unterstiitzen und
damit die Qualitat des Videos sicher zu stellen. So sollten Sie zum Beispiel zur Darstel-
lung eines statischen Inhalts zwischen Ubersichts- und Detailaufnahmen wechseln,
wobei Sie die Details fiir eine gewisse Zeitdauer ohne Wechsel der Kameraposition
zeigen. In [Rupp20] haben wir die vollstéandige Liste von Auspragungen der Dimensi-
onen inklusive der jeweiligen Handlungsempfehlungen angegeben.

Die Einbettung in eine Anforderungssammlung

Ebenfalls Bestandteil unseres Ansatzes ist es zu beschreiben, wie sich Videos mit einer
Anforderungssammlung verbinden lassen. Videos im Requirements-Engineering
haben in der Regel eine Nutzerperspektive, weswegen sie sich homogen in Doku-
mentenstrukturen, die als oberste Ordnungsebene Use-Cases verwenden, einbinden
lassen.

1. Ubergeordnetes Szenario

[

Szenario-Video

............................................................ 1.1 Use-Case 1 (Tur 6ffnen)

t 1.1.1 Normalablauf
L 1.1.1.1 Person erkennen

1.1.1.2 Person Uberprifen
1.1.1.3 Turfliigel 6ffnen
1.1.1.4..

1.1.2 Alternativablauf: Tur ist blockiert

Use-Case-Video

1.2 Use-Case 2 (Tur schlieRen)
1.2.1 Normalablauf

Abbildung 12.1: Detaillierungsgrade von Videos
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Bei diesem Ansatz kdnnen Sie entscheiden, welche Inhalte Sie auf welcher Abs-
traktionsebene in verschiedenen Videos darstellen wollen. In Abbildung 12.1 sind
unterschiedliche Videos auf Ebene der Use-Cases dargestellt, die unterschiedliche
Teile der moglichen Ablaufe visualisieren. Diese Use-Case-Videos lassen sich nun
auch zur Visualisierung eines lGibergeordneten Ablaufs zusammen schneiden, so dass
Sie ohne viel Aufwand lhre Anforderungssammlung auf unterschiedlichen Abstrakti-
onsebenen erganzen kénnen.

Videos drehen in einem Workshop

Der gestalterische Akt des Erstellens von Videos erfordert eine sehr intensive Ausei-
nandersetzung mit den darzustellenden Inhalten. Unserer Erfahrung nach lasst sich
die Erstellung eines Videos sehr gut in einem Workshop durchfiihren. Bei der Planung
und beim eigentlichen Dreh des Videos kénnen Defizite in einem beschriebenen
Ablauf auffallen, Details miissen konkretisiert werden und bestehende Anforderun-
gen werden nochmal auf den Prifstand gestellt, ob sie z.B. nicht doch schon (nicht
beabsichtigte) Lésungsanteile enthalten. Bei der Erstellung des Drehbuchs werden
Sie also auf eine ganz besondere Art und Weise mit und an den Anforderungen arbei-
ten, wobei die Sicht von mehreren Beteiligten immer hilfreich ist. Der eigentliche
Dreh ist dann immer ein Gruppenereignis, das allen Haupt- und Nebendarstellern
lange in Erinnerung bleiben wird.

Neben PILZ haben wir fur Sie noch weitere Hilfsmittel fur die Durchfiihrung solcher
Video-Workshops parat, z. B. Storyboards und Moodboards. Naheres hierzu finden
Sie auf unserer Website unter www.sophist.de/re7/kapitel27.


http://www.sophist.de/re7/kapitel27
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13. RE fiir Produktlinien und -familien

Wir Kundinnen haben es gut! Immer und Gberall kdnnen wir aus vielen Alternati-
ven wahlen — oder noch besser— unser Produkt individuell kreieren. Damit uns das
gelingt, werden wir z. B. durch Konfiguratoren unterstiitzt. Denn in vielen Bereichen
gilt: Je individueller das Produkt, desto besser.

Die wachsende Auswahl und Individualitat fiihren allerdings in der Produktentwick-
lung zu Komplikation. Um an dieser Stelle den Aufwand seitens der Entwicklung
moglichst zu begrenzen, ist besonders die Analyse von Wiederverwendungsmog-
lichkeiten und Produktdhnlichkeiten von hoher Bedeutung. Das Ziel ist, moglichst
vielfaltige Kundenwiinsche mit dem geringstmdglichen Entwicklungsaufwand zu
erfillen. Die meisten Produkte werden heutzutage nicht neu, sondern evolutionar
weiterentwickelt. Fast niemand bringt ein einzelnes Produkt, sondern meist gleich
eine Produktfamilie oder Produktlinie, in denen sich die Produkte mehr oder weniger
voneinander unterscheiden, auf den Markt. Ganz im Sinne von ,shift left”: Je friiher
im Entwicklungsprozess dieser Gegebenheit Rechnung getragen wird, desto hoher
ist das Einsparpotenzial im gesamten Entwicklungsprozess — idealerweise schon im
Portfoliomanagement bei der Definition der Produktstrategie.

Das Feature-Modell

Wir gehen also von mehreren Produkten aus, die sich in ihren Eigenschaften und
Leistungen gleichen, aber eben auch unterscheiden. Diese Eigenschaften oder
Leistungen heilen Merkmale oder Features. Mit ihnen lassen sich spater Varianten
auswdhlen oder unterscheiden. Fir die Dokumentation hat sich das Feature-Modell
als Notation bewahrt.

e e [y v

------ > requires (’_)optional ‘ mandatory

Abbildung 11.1: Feature-Modell des Rauchwarnmelders
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Wird dann das Produkt ,wie immer” beschrieben, kann dann jeder Anforderung das
passende Feature aus dem Feature-Modell zugeordnet werden. Ihre Anforderungen
kdnnen Sie mit den Features verlinken oder einfach als ein Attribut Ihrer Anforderun-
gen sehen, mit dem Sie diese Zuordnung herstellen.

Detektiere Gefahr Immer

- Detektiere Rauchpartikel Rauchpartikel

- Detektiere Gas Gas

- Detektiere Temperatur Temperatur

Signalisiere Event Immer

- Signalisiere Gefahr Immer

- Signalisiere Ereignis SHS-Ereignissignalisierung
Nutze Sprechverbindung Notfallkommunikation
Lade Akku Akku

Stelle Verbindung zur Zentrale her| SHS-Ereignissignalisierung
Schalte System ein Immer

Schalte System aus Immer

Abbildung 11.2: Zuordnung Anforderung Features

Auf Basis des Feature-Modells mit seinen Regeln lassen sich einfach verschiede Vari-
anten und natdrlich auch das Minimum Viable Product (MVP) oder eine Plattform
(was allen Produkten gemein ist) bestimmen.

Ziel dabei ist natirlich nicht nur die Anforderungen wiederzuverwenden, sondern
auch weitere Entwicklungsartefakte wie z.B. die Architektur oder die Testfélle bis hin
zu den Testergebnissen, sofern moglich.

Feature-Peak

Anforderungs-Peak

Architektur-Peak

Test-Peak

Abbildung 11.3: Peak-Modell



Fazit

14. Fazit

Anforderungen und User-Stories an ein System bilden den Kern einer erfolgreichen
Systementwicklung. Mit ihnen steht und fallt ein Projekt, da sie die Voraussetzung
far Vertrage, eine korrekte Implementierung und Entwicklung, sowie Tests und
Abnahmekriterien darstellen. Dies gilt flir eine agile Entwicklung genauso wie fiir
eine klassische Entwicklung.

Requirements-Engineering ist ein anspruchsvolles Aufgabengebiet, das viele Mog-
lichkeiten eroffnet. So steigert professionelles Requirements-Engineering die Erfolgs-
aussichten von Projekten nicht nur im IT-Umfeld, da durch eine sinnvolle Analyse
sichergestellt werden kann, dass

B das zu entwickelnde System dem Vorgehen angemessen beschrieben ist.

B die Erfillung von Zielen durch die zugehorigen Anforderungen oder Stories
gesichert wird.

B nur abgestimmte und geprifte Anforderungen, die der Zielerreichung dienen,
umgesetzt werden.

Auch wenn der Aufwand eines dem Vorgehen angepassten Requirements-Enginee-
ring hoch erscheint — Sie sparen viel Geld, wenn Sie von Anfang an in die richtige
Richtung und gemdll der Kundenwiinsche entwickeln. Requirements-Engineering
lohnt sich!

Diese Broschire sollte lhnen einen Eindruck vermitteln, was zu den grundlegenden
Arbeiten eines Requirements-Engineers gehort. Wir konnten dabei natirlich nur
einen Teil der umfangreichen Tatigkeit, und das nur grob, vorstellen. Mehr Informa-
tionen erhalten Sie in unseren Publikationen, auf unserer Webseite und natrlich in
Beratungsgesprachen und Trainings mit uns.

Wenn Sie also von den Vorreitern, Profis und echten Praxiskennern lernen wollen,
dann sind Sie bei SOPHIST an der richtigen Adresse. Ausgestattet mit jahrelanger
Erfahrung in unterschiedlichsten Kontexten kiimmern wir uns gerne um Sie, lhre
Projekte, Ihre Kolleginnen — und das immer bedarfsgerecht, denn Sie stehen im Mit-
telpunkt unseres Handelns. Wir haben kein Standardvorgehen, sondern passen die
Prozesse, Techniken und Methoden individuell an lhre Bediirfnisse an. Damit kdnnen
wir gemeinsam mit Ihnen das fir Sie optimale Vorgehen entwickeln. Fir uns ist — wie
schon die alten griechischen Sophisten sagten — der Mensch das Mal aller Dinge.

Wir freuen uns auf Kontakt zu lhnen.

Ilhre SOPHISTen
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Online/Remote Trainings

lhre SOPHIST Weiterbildung - an nahezu jedem Ort der Welt

SOPHIST Online/Remote Trainings sind speziell fur die Vermittlung von
Wissen und Kénnen Uber das Internet entwickelt worden. Die besondere
und sorgfaltig durchdachte Ausarbeitung — inhaltlich und didaktisch -
sowie eine Teilnehmerzahl von maximal 12 Personen gewdhrleistet einen
perfekten Online-Wissenstransfer.

Fir Einzelpersonen und kleinere Teams eignen sich unsere ,Offenen
Trainings” perfekt. Und durch den modularen Aufbau, der Kombination
verschiedener Schwerpunkte und der Méglichkeit der individuellen Anpas-
sung, eignen sich Remote/Online Trainings auch perfekt fir firmeninterne
Weiterbildungen kompletter Teams.

Natirlich gibt es auch unsere bekannten CPRE-Zertifizierungstrainings in
diesem Format.
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Berater Coach

2 Trainer

Das bieten wir Thnen an:

Wir unterstiitzen Sie kompetent, tatkraftig und zielfiih-
rend sowohl bei der Anpassung Ihrer Entwicklungspro-
zesse und -methoden als auch bei der Durchfiihrung Ihres
Projekts.

Zu unseren Kunden gehoren viele weltbekannte Un- —
ternehmen. Die Vielzahl an positiven Meinungen und
Projektberichten unserer zufriedenen Kunden spricht fiir
sich. Werfen Sie doch einen Blick auf www.sophist.de/

\ referenzen e
\ Unsere Leistungen: -
\ m Verbesserungspotenziale unter Beriicksichtigung der

Randbedingungen in Ihrer Organisation identifizieren,
ausschopfen und einfiihren

m  Anforderungen und Architekturen angemessen erheben,
analysieren sowie vermitteln und dokumentieren

m  Unterwegs in einfachen Software-Anwendungen bis hin
zu komplexen Systemen

‘| = agil und angepasst zu arbeiten

“ All das und noch viele weitere Themen aus der Welt des Requi-

/ rements- und Systems-Engineerings bieten wir Ihnen in Form

! Wie kénnen wir lhnen helfen?

Gerne arbeiten wir mit lhnen ein Konzept aus, um
Sie bestmaoglich in Ihrem Vorhaben zu unterstitzen.

Kontaktieren Sie uns unverbindlich:
. +49 (0) 91140900-0
heureka@sophist.de
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= Neugierig geworden? —

Kontaktieren Sie uns unverbindlich:

+49 (0) 911 40 900 - 0

\ o e

= |
SOPHIST
, Trainings ) N1J) UﬁATE

S\

Alle Trainings von SOPHIST sind nach neuestem Stand der Wissens-
vermittlung konzipiert. Unsere Trainer folgen unter anderem den
Grundsatzen der Methode ,,... from the Back of the Room“, um
Trainingsinhalte nachhaltig zu vermitteln.

Eine aktivierende Lernumgebung - mehr Bewegung, weniger
Text, mehr Interaktion mit den Teilnehmern und Uberraschende
Ubungskonzepte — sorgt fiir SpaR und Effizienz beim Lernen.

lhre Vorteile? -‘

Sie profitieren nicht nur von dem Know-How der
Methodenfihrer, sondern auch von einer didaktischen
Umsetzung, die ihre Spuren hinterlasst.

heureka@sophist.de /

\'.
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Grundlagen des Requirements-Engineerings

Bei der Entwicklung eines Systems — sei es nun eine Software, ein eingebettetes System oder
ein ganzes Gebaude — ist die Voraussetzung fiir den Erfolg, dass allen daran Beteiligten be-
kannt ist, was eigentlich entwickelt werden soll. Das fangt bei den groben Zielen an und endet
bei mitunter sehr detaillierten Vorgaben fir die Umsetzung.

Die Arbeit eines Requirements-Engineers befasst sich genau mit diesem Thema. Seine Aufga-

ben sind

das Ermitteln,
das Analysieren, das Priifen und Abstimmen,
das Vermitteln und/oder Dokumentieren, sowie

das Verwalten

von Anforderungen an ein System.

Wir méchten Ihnen im Rahmen dieser Broschiire einen Uberblick dariiber geben, welche Ti-
tigkeiten zu diesen Aufgabenbereichen gehoren, und mit was wir, die SOPHISTen, uns seit mitt-
lerweile mehr als 20 Jahren beschéftigen.
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