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Was muss man mit dem System machen kdnnen? Wie kénnen wir die Prozesse unterstiitzen? Anforderungen
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Welche Qualitat muss das System erreichen?
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Was brauchen wir im System, um die Funktionen umsetzen zu kénnen? L Losung

konzipieren
Technische Losungskonzepte

Wie implementieren wir die Funktionen? -
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Vorwort zur 2. Auflage

Requirements Engineering ist toll! Seit fast 20 Jahren schreibe ich nun Spezifika-
tionen, seit acht Jahren helfe ich meinen Kunden als Berater und Trainer, in ihren
Projekten die richtigen Anforderungen herauszufinden und so an die Entwick-
lungsteams weiterzugeben, dass diese daraus ein tolles Produkt entwickeln kon-
nen, mit dem sie ihre Kunden nicht nur zufriedenstellen, sondern begeistern.

Die erfolgreichsten Projekte waren dabei immer diejenigen, bei denen nicht
einfach Anforderungen in einer endlosen Reihe mithsamer Meetings besprochen
wurden, sondern bei denen die Anforderungsermittlung als kreativer Prozess
gestaltet war und Anwender, Kunden und das Entwicklungsteam aktiv an den
Anforderungen gearbeitet und diese mit unterschiedlichsten Methoden in Work-
shops regelrecht erforscht haben.

Aus dieser Erfahrung heraus entstand 2014 die erste Auflage dieses Buches.
Ich beschreibe darin kurz und kompakt ein durchgiangiges Konzept, wie man in
Workshops Anforderungen gemeinsam erarbeitet, verfeinert und fiir die Weiter-
gabe ans Team aufbereitet.

Mittlerweile sind einige Jahre vergangen. Agile Methoden haben sich in der
Softwareentwicklung langst durchgesetzt und strahlen in die Hardwareentwick-
lung aus. Immer haufiger arbeite ich mit Product Ownern und agilen Teams da-
ran, die Anforderungen ihrer Kunden besser zu verstehen und schneller in Pro-
dukte umzusetzen, die oft schon mit kleinen Features echten Mehrwert fiir die
Anwender schaffen. Ich finde das immer noch grandios! Gerade fiir agile Teams
gibt es mittlerweile viele sehr gute Methoden firr das Requirements Engineering:
User Stories werden in Impact Maps aus Zielen abgeleitet. In einer Story Map
strukturiert das Team die vielen Anforderungen und stellt diese zu Releases zu-
sammen, die Schritt fiir Schritt Wert schaffen. Einfache Priorisierungsmethoden
erlauben es dem Team, den Kunden immer im Blick zu behalten. Der Schliissel
dafiir ist das stindige gemeinsame Arbeiten an den Anforderungen und das Rin-
gen um die beste Losung.

All diese neuen Methoden und Erfahrungen sind in die zweite Auflage dieses
Buches eingeflossen. Es enthilt dazu ein grofSes neues Kapitel zu agilem Require-
ments Engineering mit User Stories. In diesem sind viele Workshop-Methoden fiir
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Anforderungserhebung, Refinement, Priorisierung und Schitzung in agilen Teams
beschrieben. Neben diesem neuen Schwerpunkt fiir Workshops in agilen Projek-
ten habe ich auch die anderen Kapitel mit der Erfahrung der letzten Jahre tiberar-
beitet. Viele Checklisten wurden erweitert, Grafiken angepasst, sodass sie noch
deutlicher demonstrieren, wie man das Gezeigte in Workshops einsetzen kann, und
zahlreiche kleine Tipps und Tricks aus der Erfahrung in der praktischen Anwen-
dung in meinen Projekten wurden eingearbeitet.

Ich freue mich, wenn dieses Buch Sie als Projektleiter, Product Owner, Produkt-
manager oder Teammitglied unterstiitzt und Sie darin weiterbringt, noch besser
zu verstehen, was fiir Ihre Anwender ein wertvolles Produkt ausmacht.

Fur Feedback bin ich jederzeit sehr dankbar, vielleicht haben Sie ja Lust, Thre
Erfahrungen zu teilen oder zu diskutieren ...

am besten per Mail an m.unterauer@gmail.com.
Auf jeden Fall wiinsche ich Thnen viel Erfolg beim Ausprobieren und Anwenden!

Markus Unterauer
Linz, im August 2019
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Vorwort zur 1. Auflage

In jedem Softwareprojekt miissen wir Anforderungen systematisch ermitteln,
dokumentieren, priifen und abstimmen sowie verwalten. Diese Aufgaben werden
unter dem Begriff »Requirements Engineering« zusammengefasst [Pohl & Rupp,
2015]. Dieses Buch beschiftigt sich mit dem ersten Schritt, dem Ermitteln von
Anforderungen. Als Requirements Engineer bin ich am Ende dann erfolgreich,
wenn die gebaute Software es den Anwendern ermoglicht, ihre Ziele zu erreichen
und ihre Probleme zu losen. Dies kann nur gelingen, wenn die Basis dafiir stimmt,
also die richtigen Anforderungen vollstindig ermittelt und verstanden wurden.

Warum ein weiteres Buch zum Ermitteln von Anforderungen?

Es gibt bereits viele Biicher, die das Thema Requirements Engineering sehr umfas-
send behandeln und gut strukturieren. In diesem Buch mochte ich wichtige Fra-
gen aus der praktischen Arbeit in Workshops beantworten:

Wie gestalte ich die Workshops zur Ermittlung der Anforderungen?
Wie ermittle ich in meinem Projekt die Anforderungen wirklich?
Wie moderiere ich solche Meetings und Workshops?

Welche Fragen stelle ich? Worauf muss ich inhaltlich achten?

Womit fange ich an? Was mache ich in den ersten Workshops? Was dann?

Diese Fragen beschiftigen mich und viele meiner Kunden und fur diese Fragen
mochte ich Antworten bieten. Ich mochte Thnen konkrete Methoden und Vorge-
hensweisen an die Hand geben, wie Sie Workshops zur schrittweisen Ermittlung
von Anforderungen effektiv gestalten konnen. Dabei geht es iiber eine theoreti-
sche Betrachtung allgemeiner Methoden hinaus und tief hinein in die Miihen der
tdglichen Arbeit als Product Owner, Projektleiter, Business Analyst oder Require-
ments Engineer.

Die hier vorgestellten Methoden habe ich in meinen Projekten erfolgreich ein-
gesetzt und kann guten Gewissens sagen, dass es auf diese Weise funktioniert.
Natiirlich ist das nur ein moglicher Pfad durch die Anforderungsermittlung. Er
basiert auf meinen Erfahrungen in meinen Projekten. Ich bin sicher, dass jedes
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Threr Projekte anders ist. So sind Projekte nun einmal. Manche der hier darge-
stellten Methoden und Tipps werden Sie daher so nicht anwenden konnen. Viel-
leicht greifen Sie nur einen Teil davon heraus, passen ihn an Ihr Projekt an und
sind dadurch erfolgreicher. Perfekt! Genau das ist unsere Aufgabe als Require-
ments Engineer, ndmlich alles zu tun, was noétig ist, um es den Entwicklern zu
ermoglichen, tolle Software zu bauen, die den Anwendern wirklich hilft. Dabei
ist es notwendig, flexibel zu reagieren, vom Plan und der vorgefertigten Methode
abzuweichen und Dinge zusitzlich zu tun oder wegzulassen. Haben Sie den Mut
dazu. Sehen Sie die hier vorgestellten Methoden und Vorgehensweisen als Werk-
zeugkasten, aus dem Sie sich nach Bedarf bedienen. Mein Ziel ist erreicht, wenn
Ihnen das Buch in Threr tiglichen Arbeit hilft, bessere Software effizient und
effektiv zu spezifizieren und zu bauen.

Weil ein blofSes Sammelsurium von Methoden nur bedingt verstandlich ist,
sind die Kapitel in diesem Buch entlang einer durchgingigen Vorgehensweise
angeordnet. In dieser werden die Anforderungen an ein Softwareprodukt ausge-
hend von einer groben Vision tiber konkrete fachliche Ziele bis hin zu den dafiir
benétigten Systemfunktionen systematisch erarbeitet.

Dieses Vorgehen und die ausgewihlten Methoden haben sich vor allem in Pro-
jekten zur Erstellung von individuellen Softwarelosungen fiir interne oder externe
Kunden sehr gut bewahrt. Bei der Erstellung von Standardsoftware miissen Sie
die eine oder andere Methode oder Checkliste anpassen. Gerade die Fragen » Wer
sind meine Kunden? Wen kann ich beziiglich der Anforderungen fragen?« sind
hier etwas anders anzugehen als bei anderen Projekten. Die grundsitzliche Vorge-
hensweise und die Idee, Workshops zur Anforderungsermittlung einzusetzen, hel-
fen aber auch in solchen Produktentwicklungsvorhaben.
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1 Einleitung

1.1 Meine Vision fiir die Anforderungsermittlung

Anforderungsermittlung bedeutet, herauszufinden, was unsere Kunden
wirklich brauchen. Dafiir miissen wir unsere Kunden verstehen und
begreifen, was sie tun. Wir miissen ibre Bediirfnisse kennen und heraus-
finden, wie ihnen Software helfen kann, was diese konnen muss und wie
die wesentlichen Funktionen laufen sollen.

Fin tiefes Verstindnis der Probleme, Ziele und Bediirfnisse unserer Kunden ist
das Fundament fiir alle Anforderungen. Basierend darauf kénnen wir gemeinsam
mit Anwendern und Entwicklern herausfinden, was die Anforderungen an die
neu zu erstellende oder zu dndernde Software sind. Dieses Verstindnis fiir den
Kunden und seine Anforderungen missen wir dann zu denjenigen transportieren,
die die Software bauen. Diese mussen es so umsetzen, dass das System am Ende
unseren Kunden hilft, ihre Ziele zu erreichen und Probleme zu lésen. Das Ver-
stindnis fiir den Kunden, seine Ziele und Probleme ermoglicht mir als Require-
ments Engineer, die richtigen Fragen zu stellen, und dem Entwickler, die richtigen
Entscheidungen bei der Umsetzung zu treffen.

Meiner Meinung nach ist es nicht immer zwingend notwendig, alles bis ins
kleinste Detail vorab auszuspezifizieren. Wenn die Entwickler Erfahrung in der
Fachdomine und mit der eingesetzten Technologie haben, kann ich Detailent-
scheidungen getrost ihnen tberlassen. Haben die Entwickler diese Erfahrung
nicht oder ist ein neuer Umsetzungspartner mit im Boot, muss wesentlich genauer
erhoben und spezifiziert werden. Es ist meine Aufgabe als Requirements
Engineer, zu erkennen, welchen Grad an Spezifikation ein Projekt erfordert, und
mein Vorgehen danach anzupassen. Ziel ist nicht die perfekteste Spezifikation
oder die Verwendung einer bestimmten Methode, sondern Software, die unsere
Kunden weiterbringt!
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1.2 Von anderen lernen

Bevor wir uns ins Ermitteln von Anforderungen fiir Softwaresysteme stiirzen,
mochte ich Thnen eine kleine Geschichte zum Thema Umgang mit Kunden und
deren Anforderungen in einem vollig anderen Umfeld erzahlen:

Erinnern Sie sich noch an Thren letzten Autokauf? Bei mir war das vor gut
15 Jahren. Ich betrat den Schauraum des Autohindlers meines Vertrauens. Sofort
sprang Herr G., der Topverkdufer vor Ort, auf, kam auf mich zu und begriifSte
mich herzlich. Er fragte mich freundlich, wie er mir helfen konne. »Ich brauche
ein neues Auto, mein altes ist vorige Woche zusammengefallen«, brachte ich es
gleich auf den Punkt. »Oje! Na dann schauen wir mal. Wo wohnen Sie denn,
Herr Unterauer?«, fragte mich Herr G. Es folgte ein nettes Gesprach, in dem er
sich nach meiner Wohnsituation erkundigte, meinem Job, ob ich Kinder hitte,
wohin ich in Urlaub fahre und was ich gerne in meiner Freizeit mache. Kaum mal
ein Wort iiber ein Auto. Dafiir hatte Herr G. am Ende ein sehr gutes Bild davon,
wie mein Alltag so aussieht und wofiir ich denn ein Auto tiberhaupt brauche.

Erst jetzt fragte er mich, was ich mir vorgestellt hiatte. Ha! Ich hatte mir schon
eine genaue Liste gemacht: Nicht allzu grofs sollte es sein, nicht zu teuer, mit Klima-
anlage, CD-Player, geringem Verbrauch und langer Lebensdauer. Ein Sportlenk-
rad und Nebelscheinwerfer wollte ich auch unbedingt haben. Den Allradantrieb,
der eigentlich auf meiner Liste gestanden hatte, hatte ich gedanklich wihrend des
Gesprachs schon gestrichen. Herr G. horte sich das alles an, machte sich Notizen
und zog dann einige Prospekte hervor, die er mir in die Hand driickte. »Ich
mochte Thnen mal etwas zeigen, Herr Unterauer«, sagte er und fiithrte mich zu
einem schicken Mittelklassewagen. Er beschrieb mir die Ausstattung, die Vor-
zige, die ewige Lebensdauer und garantierte Pannenfreiheit des Wagens. Das
gefiel mir alles sehr gut! Als ich dann allerdings auf das Preisschild schielte,
begann meine linke Gesichtshilfte unkontrolliert zu zucken. Der Wagen war
zwar toll und hatte alles, was ich zuvor aufgezihlt hatte, war aber aufgrund der
Grofe und Ausstattung viel zu teuer. Herr G. reagierte sofort und bugsierte mich
sachte zu einem sportlich angehauchten Kleinwagen. Was soll ich sagen: Der war
es! Herr G. plauderte beim Auto noch ein wenig mit mir, hatte aber natiirlich
langst gemerkt, dass wir den perfekten Wagen fiir mich gefunden hatten.

Obwohl ich mich kaum losreifSen konnte, setzten wir uns als Letztes vor den
Computer von Herrn G. Jetzt ging die technische Detailarbeit los. Welches
Getriebe, welche Motorisierung, welches Radio, welche Sitzbeziige, Felgen,
Lackfarbe und ungefihr noch 20.000 weitere Fragen hatte Herr G. auf seiner
Checkliste. Da musste ich jetzt durch. Eine halbe Stunde spiter verlief ich ver-
schwitzt, aber gliicklich das Autohaus. In meiner Tasche hatte ich den Kaufver-
trag fiir mein nagelneues Auto.
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Wir konnen fir die Ermittlung von Anforderungen in Softwareprojekten eine

Menge von diesem Beispiel aus dem »richtigen Leben« lernen:

1.

Mit Zielen und Nutzen beginnen

Starten Sie wie Herr G. mit der Frage nach den Zielen und dem »Warum
brauchen Sie das?«. Lernen Sie die Welt der Stakeholder kennen. Nur wenn
wir das Ziel kennen, konnen wir die optimale Losung finden. Unsere Stake-
holder kommen mit einem bunten Mix aus Zielen, Nutzen, Problemen und
konkreten technischen Losungsideen zu uns. Es ist unsere Aufgabe, die Stake-
holder etwas zu bremsen und herauszuarbeiten, was der Zweck des Systems
ist, welche Ziele damit erreicht und welche Probleme gelost werden sollen.

Anforderungen schrittweise verfeinern

Wenn Sie wissen, was die Ziele sind, erarbeiten Sie die Anforderungen vom
Groben zum Feinen. Die zentrale Frage ist hier: »Was soll das System kon-
nen?« Beginnen Sie mit groben Anforderungsblocken, prizisieren Sie sie fiir
die Planung und Budgetierung so weit, dass Sie sie schitzen konnen, und spe-
zifizieren Sie sie fiir die Umsetzung dann detailliert aus.

Standig dazulernen

Als Requirements Engineer lernen wir zu Beginn die Sprache der Stakeholder
und was diese wollen. Unsere Stakeholder lernen, was sie wirklich brauchen
und was mit der gegebenen Technologie alles moglich ist. Alle gemeinsam
lernen wir, wie wir am besten zusammenarbeiten konnen, damit wir die Ziele
erreichen. Da dieses Lernen im ganzen Projektverlauf weitergeht, ist es vollig
natiirlich, dass sich die Anforderungen dndern. Unsere Stakeholder dachten
vielleicht zu Beginn des Projektes, sie wiirden fiir eine bestimmte Aufgabe ei-
nen gedruckten Bericht benotigen, schlussendlich stellt sich aber heraus, dass
eine reine Bildschirmanzeige die bessere Losung ist. Rechnen Sie also fix mit
Anderungen!

PS: Ich habe meinen Wagen mittlerweile schon 15 Jahre und er bringt mich
immer noch ohne Pannen oder grofSere Reparaturen tiberall hin. Danke Herr G.!

Wenn uns das in unseren Softwareprojekten ebenso gelingt, sind wir schon einen

grofSen Schritt weiter.
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1.3 Anforderungen schrittweise ermitteln

In meiner Praxis hat sich folgendes schrittweise Vorgehen zum Ermitteln von
Anforderungen bewihrt:

Vision

Was ist der Sinn und Zweck des Systems?

)

Stakeholder

Wem niitzt es? Wer ist davon betroffen? Wer hat Einfluss darauf?

| Ziele
festlegen

‘@

Rahmenbedingungen

Welche technischen, budgetéren und zeitlichen Einschrankungen haben wir?

‘@

Ziele und Risiken

Was wollen wir damit erreichen? Was kann alles schiefgehen?

|

Fachliche Prozesse
Wie sieht die Welt der Stakeholder rund um das System aus?

‘@

Kontext
[ verstehen

‘@

Systemkontext

Welche anderen Systeme gibt es rund um das System? Mit welchen miissen wir interagieren?

‘(ﬁ

Anwendungsfille / User Stories
Was muss man mit dem System machen kénnen? Wie kénnen wir die Prozesse unterstiitzen? L Anforderungen

ermitteln

tsan erungen

Welche Qualitat muss das System erreichen?

Datenmodell)] masken | _berichte | Schnitstellen|

Was brauchen wir im System, um die Funktionen umsetzen zu kénnen? L Losung

konzipieren
Technische Losungskonzepte

Wie implementieren wir die Funktionen? -

Abb. 1-1 Anforderungen schrittweise ermitteln und verfeinern

Beginnen Sie damit, herauszufinden, was der Auftraggeber mit dem System errei-
chen will. Lernen Sie seine Welt kennen und verstehen. Je besser Thnen dieser erste
Schritt gelingt, desto bessere Fragen werden Sie stellen konnen und desto besser
wird das neue System den Anwendern helfen, ihre Probleme zu 16sen und Ziele zu
erreichen. Erst danach beschreiben Sie, was das System konnen und wie es ausse-
hen soll. Das Ergebnis ist ein System, das genau diejenigen Funktionen und
Eigenschaften bietet, die die Anwender tatsidchlich brauchen. Nicht mehr und
nicht weniger. Es wird weder etwas gebaut, das dann nicht verwendet wird. Das
wire Verschwendung. Noch wird etwas weggelassen, was benotigt wiirde. Das
wirde zu mangelhaftem Nutzen fiihren. Das System erfiillt exakt die tatsachli-
chen Bedurfnisse der Anwender bei geringstmoglichen Entwicklungskosten.

Die linke Seite in Abbildung 1-1 zeigt die Fragen, die uns im Laufe der Zeit
leiten. Beginnend mit dem »Warum?« uber das »Was?« kommen wir erst am
Ende zum technischen » Wie? « Diese Trennung verlauft nicht immer klar und ein-
deutig. Wenn Sie sich in einer frithen Phase in einer technischen Detaildiskussion
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verzetteln, ist das kein Drama. Notieren Sie die wichtigsten Punkte fiir spater und
kehren Sie dann wieder zur urspriinglichen Fragestellung zuriick.

Der Mittelteil von Abbildung 1-1 beschreibt die einzelnen Themen, die Sie
Schritt fur Schritt bearbeiten. Beginnen Sie mit dem Systemzweck, den wesentli-
chen Geschiftszielen und den grofSen Funktionsbereichen. Diese werden oft
gemeinsam mit den wichtigsten Rahmenbedingungen vom Projektsponsor vorge-
geben. Aus dem Zweck und den Funktionsbereichen konnen Sie ableiten, wer die
Stakeholder sind. Mit den Stakeholdern konnen Sie erarbeiten, welche konkreten
Ziele erreicht und welche Probleme an der aktuellen Situation gelost werden sol-
len. Beschreiben Sie auf grober Ebene die aktuelle Systemlandschaft und die fach-
lichen Prozesse, in die das neue System eingebettet sein wird.

Gemeinsam mit den Stakeholdern entwerfen Sie, was das System konnen
muss und wie die fachlichen Prozesse der Anwender unterstiitzt werden kénnen.
Diese als Anwendungsfille spezifizierten Funktionen bilden das zentrale Element
der funktionalen Spezifikation. Zu den Anwendungsfillen ergdnzen Sie die not-
wendigen Daten, Masken, Berichte und Schnittstellen (siehe Abb. 1-2).

Anwendungsfall
Turnier erstellen

Anwendungsfall
Schiitze anmelden

Schnittstelle Maske
Ergebnisexport

W EH Bericht

Turnierdetails Schiitzenliste Aktive Schiitzen

Datenobjekt
Turniere

Datenobjekt
Schitzen

Abb. 1-2 Systemfunktionen als Anwendungsfille spezifizieren und dafiir Daten, Masken, Berichte und
Schnittstellen beschreiben

All diese Informationen zum »Warum?« und »Was?« bilden gemeinsam eine
solide Grundlage fur den Entwurf des technischen Losungskonzeptes.



6 1 Einleitung

1.4 Anforderungsermittlung als iterativer Prozess

Diese Vorgehensweise scheint auf den ersten Blick dem klassischen »Big Design
Upfront«-Ansatz zu folgen, bei dem erst das gesamte System vollstindig und bis
ins Detail spezifiziert werden muss, bevor mit der Umsetzung begonnen werden
darf. So konnen Sie es zwar machen, ich empfehle es aber nicht.

Besser ist es, sich an agilen Prinzipien zu orientieren!. Das bedeutet, Sie
beginnen mit dem Systemzweck, den Zielen und den Stakeholdern. Die darauf-
folgenden Schritte werden stark iiberlappend durchgefiihrt, indem Sie fiir alle
Ebenen immer erst eine Liste mit Uberschriften sammeln und deren Inhalte und
Details im Laufe der Zeit ausarbeiten, sobald die Umsetzung bevorsteht.

Beispielsweise erstellen Sie mit den Stakeholdern zuerst eine Liste der zu
unterstiitzenden Geschiftsprozesse. Diese priorisieren Sie nach Nutzen. Die
wichtigsten 1-5 Prozesse, die schon im ersten Release unterstiitzt werden mis-
sen, sehen Sie sich nun genauer an. Nur fiir diese Top-5-Prozesse leiten Sie
Anwendungsfille und genaue Anforderungen ab. Diese werden dann im ersten
Release umgesetzt. Wahrend der Umsetzung beginnen Sie mit der Spezifikation
des niachsten Release. Das heifst, Sie wihlen aus der Liste der Geschiaftsprozesse
die nichsten aus, spezifizieren sie genauer, leiten Anwendungsfille ab usw.

Das Grundprinzip dieser Vorgehensweise ist: Wir spezifizieren so spit wie
sinnvoll moglich. James Shore spricht hier vom »latest responsible moment«
[Shore, 2007]. Es wird lediglich das genau ausspezifiziert, was in der nachsten

Zeit umgesetzt wird. Alles andere wird nur grob abgesteckt [Bergsmann, 2018]
(siehe Abb. 1-3).

Aktuelle Iteration 2 | Iteration 3 Zukiinftige Iterationen...
Iteration R
Rea. R Req. L
R R Req.
R R Req. Req.
R R Req. Reg. Reg.

Release 1 Release 2

OOLEHEE

Abb. 1-3 Je ndher die Umsetzung, desto genauer wird spezifiziert (Grafik angelehnt an
[Ambler & Lines, 2012] und [Bergsmann, 2018]).

1. FEine gute Einfithrung in agile Methoden finden Sie z.B. in [Beck et al., 2001] und
[Schwaber, 2004].
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Auf diese Weise vermeidet man, dass Dinge spezifiziert werden, die am Ende doch
nicht gebraucht oder vollig anders umgesetzt werden. Einer meiner Kunden
erzdhlte beispielsweise, er hatte in einem seiner Projekte Hunderte Stunden in ein
210-seitiges Spezifikationsdokument investiert. Umgesetzt wurde lediglich ein
Drittel, den Rest hatten die Entwickler nicht einmal mehr gelesen. Solche »write
only «-Spezifikationen wollen wir vermeiden.

Dariiber hinaus verteilt sich der Aufwand fiir die Anforderungsermittlung
besser auf das gesamte Projekt (siche Abb. 1-4, [Bergsmann, 2018]).

Initiale
Projekt-
el Kontinuierlicher Requirements-
ca.5-10% vom
Gesamtaufwand Aufwand
ca. 10% vom Gesamtaufwand

Iteration 0 Iteration1  Iteration2 Iteration3 lIteration4 Iteration5 Iteration 6 Iteration...
N ) N N
) ) ) ) j : ) ) )
Abb. 1-4 Aufwand fiir Anforderungsermittlung verteilt sich (iber das ganze Projekt.

Ein weiterer wichtiger Aspekt, den wir bei der Ermittlung von Anforderungen
berticksichtigen miissen, ist, dass wir und unsere Stakeholder zu Beginn gar nicht
alle Anforderungen kennen. Wir konnen sie also auch mit noch so viel Aufwand
nicht ermitteln. Unser Vorgehen muss uns also ermoglichen, stindig dazuzuler-
nen und das bisher Erreichte zu hinterfragen und zu korrigieren. Wir miissen es
daftr unseren Stakeholder so einfach wie moglich machen, Feedback zu geben
und moglichst eng mitzuarbeiten [Grau & Lauenroth, o.].]. Je besser eine Metho-
de das Feedback und die Zusammenarbeit mit unseren Stakeholdern unterstiitzt,
desto besser hilft sie uns in unseren Projekten.
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1.5 Workshops und andere Techniken

In diesem Buch geht es um den Einsatz von Workshops zur Ermittlung von An-
forderungen. Neben Workshops gibt es natiirlich noch zahlreiche andere Metho-
den und Techniken zum Ermitteln von Anforderungen, die Sie erginzend oder
alternativ zu Workshops einsetzen konnen. Die folgenden stellen eine kleine Aus-
wahl dar [IREB C.-A. , 2012; Ebert, 2019]:

2.

Diskussion und Besprechung

Die einfachste Form, ein Thema zu behandeln, ist eine simple Besprechung.
Alle Teilnehmer sitzen an einem Tisch und jeder soll sich zum Thema dufern.
Ein Moderator achtet darauf, dass sich alle einbringen, dass die Diskussion
beim Thema bleibt, und protokolliert die Ergebnisse.

Interview und Fragebogen

Ein Interview ist eine mehr oder weniger strukturierte miindliche Befragung.
Interviews konnen eingesetzt werden, wenn ein Thema mit einzelnen Perso-
nen im Detail beleuchtet oder die Meinungen verschiedener Personen unab-
hiangig voneinander eingeholt und verglichen werden sollen. Ein Beispiel fiir
den Einsatz von Interviews als Ergdnzung zu Workshops ist die Detailausarbei-
tung von Anwendungsfillen, wie in Abschnitt 11.4 beschrieben.

Ein Fragebogen ist eine schriftliche Befragung. Der grofSe Vorteil dabei ist,
dass er statistisch auswertbare und vergleichbare Ergebnisse von einer grofSen
Menge an Personen moglich macht. Setzen Sie ihn immer dann ein, wenn Sie
rasch viele Personen, z.B. potenzielle Anwender oder Kunden, zu einem klar
definierten Thema befragen wollen.

Feldbeobachtung und »In die Lehre gehen«?
Bei der Feldbeobachtung sehen Sie sich als Requirements Engineer einen
Ablauf in freier Wildbahn an. Daraus leiten Sie dann Anforderungen ab. Ein
Beispiel fur den Einsatz einer Feldbeobachtung als Erganzung zu Workshops
finden Sie in Abschnitt 9.3.

Das »In die Lehre gehen« geht eine Stufe weiter als die Feldbeobachtung.
Hier sehen Sie nicht nur zu, sondern fithren den Prozess selbst aus. Natiirlich
lernt man so am meisten iiber die Anforderungen an das neue System.

FMEA (Failure Mode and Effects Analysis)

Bei einer FMEA bewerten Sie fiir alle Komponenten eines Systems, welche
Fehler auftreten konnen, welche Auswirkungen diese Fehler haben und wie
oft sie auftreten werden. Dafir leitet man dann GegenmafSnahmen ab. FMEA
sind im sicherheitskritischen Bereich tblich und durch Normen gefordert
[Spillner, A., RofSner, T., Winter, M. & Linz, T., 2014].

Geldufiger ist fiir diese Methode die englische Bezeichnung » Apprenticing«.



