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Grundlegende Definitionen

» Begriffsbildung und Aufgaben des Requirement Engineering wissen
« Techniken der Anforderungserfassung kennen lernen
insbesondere
— Traditionelle Ansatze
— Gruppensitzungen
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« Anforderung
— Eine Bedingung oder Eigenschaft, die man braucht um ein Pro blem zu
I6sen oder ein Ziel zu erreichen:

— “A condition or capability that must be met or possess ed by a system or system
component to satisfy a contract, standard, specificatio n, or other formally
imposed document. The set of all requirements forms the basis for subsequent
development of the system or system component”. [IEEE Std]

* Requirement Engineering
— Requirements Engineering ist die ingenieurmafige Ermittlung der
Anforderungen an die Automatisierung eines Systems und ihrer
Aufarbeitung zur Realisierung in Hardware und Software.

— Requirements Engineering beschaftigt sich mit der Ident ifizierung der
Aufgabe eines SW-Systems und seinem Nutzungskontext; e s bildet die
Briicke zwischen den Bedurfnissen der Nutzer und der Leistun gsfahigkeit
von SW-intensiven Technologien.

« “... RE is concerned with  identifying the purpose  of a software system, and the
contexts in which it will be used. Hence, RE acts as the bridge between the
real world needs of users, customers, and other constituencies affected by a
software system, and the capabilities and opportunities afforded by software-
intensive technologies.” [RE'01 CfP]
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Anforderungen: funktional und nicht-funktional
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Aufgaben des Requirements Engineering

« funktionale Anforderungen
Beschreiben die Dienste (Services, F Funktionen), die ein System
erbringen soll oder wie sich ein System auf spezifisc he Eingaben
in bestimmten Situationen verhalten soll (auch: explizite
Aussagen, wie sich ein System n nicht verhalten soll)

« nicht-funktionale Anforderungen
Beschreiben Einschrankungen und Qualitdtsmerkmale an den
Betrieb und die Entwicklung der Software wie z. B. Pe rformance,
Wartbarkeit, Robustheit, Entwicklungsprozess, Stand ards, usf.
Faustregel: Alle Anforderungen, die nicht funktional sind, sind
nicht-funktional.
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Funktionale & Nichtfunktionale Anforderungen

Anforderungserfassun
(Wissenserwerb, Konsensbildung)

Projekt- — Anderungs-
Initiierung ‘ Anforderungsspezmkatlob mana-
gement

Anforderungsvalidierung
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Probleme und Erfolgsfaktoren
bei der Anforderungsermittiung

Klassifizierung nichtfunktionaler Anforderungen:

Einfliisse auf
Systemgualitit

.ul Prozessiiberlegungen | | Produktiiberleg unge:* Fxlerne Uberlegungean |
Entwicklungsmethode Integration I Soziale Faktoren
Entwurfsiiberlegungen Leistung I Wirtschaftliche

Faktoren
Verantwortlichkeiten Kapazitat
Umfeld des Projektes Sicherheit Vertragsfaktoren
Integritat Politische Faktoren
g LISW. [Locucopoulos/Karakostas 95]
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* Probleme
— Unterschiedliche Ziele verschiedener Nutzer
— Interessenkonflikte von Beteiligten
— Schwierigkeiten bei der Wahl von Prioritaten bei wide rspruchlichen
Anforderungen
— Standig veranderte Anforderungen
— Unklare und sich andernde organisatorische Rahmenbedingu ngen

- Erfolgsfaktoren

— Stabilitat der Anforderungen tiber den Projektzeitraum hin weg
— Disziplin beim Anderungsmanagement
— das MaR, in dem die Projektbeteiligten die Projektz iele verstehen

das Malf3, in dem die Anwender/Kunden am Projekt bet eiligt werden
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Ziele der Anforderungserfassung
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Die 4 Welten

e Wissenserwerb
— Wer wird die Software wofir nutzen?
— Welchen Vorteil soll die Software bringen?
— Randbedingungen der Entwicklung
« Konsensbildung
— zwischen verschiedenen Nutzergruppen
— zwischen Auftraggeber und Benutzer
— zwischen Auftraggeber und Auftragnehmer (,Vertrag"®)
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Anforderungserfassung

Bendtigt Information uber

==

Halt Information Gber

Gegenstandswelt

Verwendet

el
Anwendungswelt

Nimmt unter Vertrag
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Systemwelt

Entwickelt

Entwicklungswelt
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Die 4 Welten

« Ausgangspunkt
— Irgendein Begriff eines ,Problems*, das es zu l6se n gilt
¢ z.B. Unzufriedenheit mit dem derzeitigem Stand der Dinge
* z.B. neue Geschéftsideen
» z.B. die Mdglichkeit Geld, Zeit, Ressourcenverbrauc h etc. zu sparen
- Sammle gentigend Information um:

— das Problem / die Mdglichkeit zu identifizieren
* W elches Problem soll gelést werden (Finde die Problemabg renzung)
* Wo ist das Problem (Finde den Kontext des Problems)
* Warum muss es gelost werden (Finde die Ziele der Bet  eiligten)
* Wie kdnnte ein Softwaresystem helfen (Sammle Szenarien)
« Wann muss das Problem gelost sein (Identifiziere Termine)
* W as koénnte uns daran hindern das Problem zu l6sen (M achbarkeit und Risiko)

— ein ,Experte im Anwendungsgebiet zu werden

* Lerne einen neuen Problembereich schnell zu erfass en
« Nutze die (anfangliche) Unwissenheit als Grund Frag en zu stellen
» Erkenne die Expertise der Gesprachspartner und erk enne sie an
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- Gegenstandswelt
— Der behandelte Gegenstand des Informationssystems
¢ z.B. Kunden, Konto, Transaktion (fir ein Bankinforma tionssystem)
- Anwendungswelt

— Die Umwelt, in der das geplante System laufen wird

» z.B. Menschen wie Manager, Sachbearbeiter, Kunden; Geschéftsprozesse wie
,Geldabhebung bearbeiten®, ,Einzahlung einer Fremdw ahrung*

«  Systemwelt
— Was tut das System innerhalb seiner Ablaufumgebung , welche
Informationen sind enthalten, welche Funktionen fihrt es au S

» z.B. Speicherung aller Transaktionen in einer DB, lief ert
Kontostandsinformation, Bericht Uber alle Transaktion en auf einem Konto

e Entwicklungswelt

— Entwicklungsprozess, Team, Zeitplan, geforderte Eigen schaften
(Sicherheit, Performanz,..) etc.
¢ z.B. Auslieferung in 12 Monaten, kompatibel zu Standar ds etc.
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Betroffene (Stakeholder)
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Beispiel

- Analyse der Betroffenen

— ldentifiziere alle Stakeholder die zur Informationsb eschaffung
konsultiert werden missen

— Suche nach den zu den ,4 Welten* gehdrigen Stakehol  dern
» Beispiele fiir Betroffenen

— Anwender
* Interessiert an Funktionen und Eigenschaften des neuen Systems
— Designer
* Mochte das perfekte System entwickeln oder Code wiede rverwenden

Systemanalytiker

* Mdchte die Anforderungen ,richtig* erfassen
Schulungs- und Support-Mitarbeiter

* Wollen ein einfach zu verwendendes System
Projektmanager

» Will das Projekt innerhalb des Zeitrahmens abschli efl3en, das Budget einhalten,
alle Ziele erreichen
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Typische Probleme

- Der Problembereich
— Kreditvergabeabteilung in einer groen Bank
— Der Analytiker versucht die Regeln und Prozeduren z ur Kreditvergabe zu
erfassen
+  Warum es schwierig ist die Anforderungen zu erfassen:

— Implizites Wissen

» Es gibt kein schriftiches Dokument, in dem die Regel n zur Kreditvergabe
niedergeschrieben sind.

— Widersprichliche Informationen

« Verschiedene Mitarbeiter haben unterschiedliche Ansichte n wie die Regeln aussehen.
- ,Say-do“-Problem
« Der Kreditvergabeprozess durch die Mitarbeitern be schrieben unterscheidet sich von der
Beobachtung des Prozesses.
— Vorfuhreffekt
« Die Mitarbeiter verhalten sich unter Beobachtung an ders als gewohnlich.
— Befangenheit (Bias)
» Die Mitarbeiter haben Angst ,wegrationalisiert* zu werden; sie werden den Analytiker
versuchen zu uberzeugen, dass der Vorgang von Menschen gehandhabt werden muss
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Exkurs: Befangenheit von Experten (Bias)

» Bertlicksichtigung aller Betroffenen (Stakeholder)
«  Kommunikation

— Nutzer kénnen nicht abstrakt beschreiben, was sie tun und
warum oder was sie brauchen (Implizites Wissen)

— zu allgemeine Winsche

« Vorstellung neuer Méglichkeiten und ihrer Konsequenzen
— Nutzer hangen an alten Verfahrensweisen

« Konflikte
— aufgrund von Machtkampfen/unterschiedlichen Vorstellungen
— aufgrund von Widerstand gegeniiber Anderungen

e Prioritdten
— Nutzer wiinschen sich zu viel

« Anderungen
— Nutzer kommen immer wieder mit neuen Winschen
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» Was ist Befangenheit? » Quellen von Befangenheit
— Befangenheit existiert nur in — Sozialer Druck
Bezug auf einen Referenzpunkt

» kann es jemals ,keine Befangenheit*
geben?

* Antwort auf verbale oder nicht-
verbale Hinweise des Interviewers

. . - — Gruppendenken
— Menschen kdnnen die Realitat fp ¢ Reakti g
niCht dlrekt Wahrnehmen ntwort au eaktionen anderer
Experten

— Jede Entscheidungsfindung
basiert teilweise auf einem
System personlicher
Wertvorstellungen

« Typen von Befangenheit ) ) S

. . » Widerspriiche werden ignoriert um

— Motivierte Befangenheit ein mégliche Losung nicht zu
« Der Experte macht ,Anpassungen” gefahrden

um den Interviewer zufrieden zu

stellen — etc.
— Befangenheit der

Wahrnehmung

» Der Experte halt sich nicht an
objektive Regeln oder Standards

— Eindrucksmanagement

« Antwort auf eingebildete
Reaktionen

— ,Festfahren
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Techniken des Anforderungserwerbs

Traditionelle Ansatze

— Lesen von Hintergrundmaterial

— Sammeln ,harter* Daten

— Interviews, Fragebdgen

» Gruppen-orientierte Ansitze

— Gruppensitzungen

— Brainstorming

— Storyboarding, Prototyperstellung
Madell-orientierte Ansdtze

— Szenario- und Anwendungsfallorientiert
— Zielorientiert

» Sozialwissenschaftliche Ansdtze
— Ethnographische Techniken

— Diskursanalyse
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Lesen von Hintergrundmaterial
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Sammeln ,harter” Daten (l)

Informationsquellen

— Firmenberichte, Organisationsstrukturen,
Arbeitsplatzbeschreibungen, Dokumentationen existierender
Systeme etc.

Vorteile

— Hilft dem Analytiker die Organisation zu verstehen, ehe er
Menschen trifft, die dort arbeiten

— Kann die Anforderungen an aktuell verwendete Systeme d arlegen
Nachteile

— Schriftliche Dokumente geben oft nicht die Wirklic hkeit wieder

— Kann zu kompliziert sein (irrelevante Details)

Nitzlich bei

— Projekten, bei denen der Analytiker nicht mit der zu
untersuchenden Organisation vertraut ist.
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e Finde Sammlungen ,harter” Daten

— Zahlenmaterial, Fakten, etc.

— Berichte zur Entscheidungsfindung

— Umfrageergebnisse, Marketing Daten etc.
e Stichprobe

— wird verwendet um eine reprasentative Menge aus ein er
Grundgesamtheit zu erhalten

« Zielgerichtet: Nimm die Daten die relevant erschei nen (ohne statistische
Belange zu bedenken)

« Einfaches Zufallsprinzip: Nimm jedes x.te Element

» Geschichtete Stichproben: Identifiziere verschiede ne Schichten und nehme auf
diesen Stichproben
* Geclusterte Stichprobe: Finde eine reprasentative Tei Imenge und entnimm die

Stichprobe daraus
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Sammeln ,harter” Daten (ll)

— GroRRe der Stichprobe
« Ausgleich zwischen Kosten der Datensammlung / Analy se und bendétigter
Genauigkeit
— Vorgehen
« Entscheide welche Daten gesammelt werden sollen (z .B. Banktransaktionen)
» Bestimme die Grundmenge der Stichprobe (z.B. die Banktr ansaktionen aus

funf Zweigstellen Uber den Zeitraum einer Woche)
* Wahle den Typ der Stichprobe (z.B. einfaches Zufal Isprinzip)
« Wahle die Grol3e der Stichprobe
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Interviews (1)
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Interviewdurchfiihrung

» Arten von Interviews
— Strukturiert: Agenda von relativ offenen Fragen
— ,0Open ended”: keine vorgegebene Agenda

« Vorteile

— Reichhaltige Informationssammlung

« geeignet um Meinungen, Gefiihle, Ziele aufzudecken aber auch um ,harte”
Fakten zu sammeln

— Geht in die Tiefe, nachfolgende Fragen an Antworten a npassbar
« Nachteile
— Grol3e Mengen qualitativer Daten kdnnen schwer analysi ert
werden

— Schwieriger Vergleich unterschiedlicher Befragter
— Interviews flhren ist schwierig!
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Interviews (I1)

Vorbereitung
— Durchsicht von Dokumenten (z.B. Szenarien, bisherige
Arbeitsdokumente)
— Ausarbeitung der Fragen (mit mind. einem Doméanenexpert en)
Durchfiihrung
— Madglichst zu zweit (der Eine stellt Fragen, der An dere schreibt
mit)
— Evtl. Aufnahme mit Kassette, Video etc.
Nachbereitung
— Ausarbeitung der Antworten
— Schriftliches Feedback durch Interviewten
— Evtl. weitere Interviews

Am besten in Kommunikationsbiichern nachlesen!
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Interviewdurchfiihrung (l1)
Verlauf einer Sitzung

 Achte dabei auf:
— Unbeantwortbare Fragen (,Wie binden Sie lhre Schniirs  enkel?*)
Stillschweigendes Wissen
Abschweifung
Die Haltung des Interviewers kann Befangenheit verursac hen
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Einflihrung

— Wozu das Interview

— Was passiert mit Angaben

Fragenteil

— Oft erst allgemein, dann spezifischer

Mischung aus offenen und geschlossenen Fragen
Aktives Zuhoren! (insbesondere Paraphrasieren)
FUr nicht-verbale Kommunikation sensibel sein

Typische Fehler vermeiden:
* Interviewte Person kommt vom 100ste ins 1000ste
* Zu allgemeine Antworten
« Unruhige Atmosphére (Krach, Unterbrechungen etc.)

Abschlussphase
— Wie ist der erste Eindruck
— Wie geht es weiter
Interviewte Person hat das letzte Wort
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Fragebdgen
e Vorteile
— Geeignet schnell Informationen von vielen Personen zu sa mmeln
— Erfordert keine Anwesenheit vor Ort
— Kann Haltungen und Uberzeugungen erfassen
« Nachteile
— Vereinfachte (vorgegebene) Kategorien liefern wenig
Kontextinformation
e Zu beachten
— Euvtl. zu kleine Stichprobe (keine statistische Signif ikanz)
— Fragen mit unbestimmten Ende (schwer zu analysieren)
— Suggestivfragen (,Haben Sie aufgehort lhre Frau zu schlag en?")
— Mehrdeutige Fragen (nicht alle Befragten werden diese Ibe Frage

beantworten)
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Brainstorming
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» Verwendet zur Zusammenfassung, fiir Feedback

z.B. Treffen mit den Beteiligten
« zur Diskussion der Ergebnisse der Informationssammlung
« um Anforderungen festzulegen

Bestatigung was gefunden wurde, um Erkenntnisse zu

besprechen

Verwendung um den Anforderungserwerb voranzubringe

Notwendigkeit Ziele fur eine Sitzung festzulegen

¢ z.B. Prasentationen, Konfliktldsung, Fortschrittsanalyse, Pl
Sorgfaltige Planung notwendig

« Zeitplan und Ortlichkeiten festlegen

» Tagesordnung aufstellen und rechtzeitig verteilen

« Zeitplan wahrend der Sitzung im Auge behalten

» Nach der Sitzung Protokoll an die Teilnehmer verteile n
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Vorteile

— Viele Ideen in kurzer Zeit

— Ermutigt zu ungewdhnlichen Ideen

— Erlaubt Kombination verschiedener Ideen
Vorgehen

— (Madglichst) alle Stakeholder beteiligen sich
— Erste Phase: Ideenentwicklung

— Zweite Phase: Ideenreduktion

» ,Dumme*“ Vorschlage wegwerfen

« Ideen gruppieren

« Ideen priorisieren

» Abstimmung Uber Relevanz (z.B. 100$-Voting)

Hinweise fiir die erste Phase

Kritik oder Debatten sind verboten
So viele Ideen wie moglich entwickeln
Ideen kombinieren bzw. abwandeln
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Storyboarding (1)
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Arten von Storyboards

Passive Storyboards
« einfache Skizzen, Screenshots, Prasentationen

« Analytiker ,spielt* System; fuhrt die Anwender durch das System

¢ (Walk-Through)
Aktive Storyboards
 animiert oder automatisiert
Interaktive Storyboards
 So realistisch wie mdglich
» Anwender missen mitmachen
* Wegwerf-Prototypen
Interaktiver GUI-Entwurf (Window-Event-Diagrams)
¢ Gruppensitzung GUI-Entwickler und Anwender
» Skizze der GUI-Masken (z.B. mit Brainstorming)

¢ Transitionen zwischen auslésenden Elementen (z.B. Kndpfen)
Effekt (z.B. neues Fenster 6ffnet sich)
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Storyboarding (I1)

e Vorteile
Provoziert ,Ja, aber“-Reaktionen
Kann sehr einfach und billig sein
Auch fir Laien verstandlich
Fihrt zu frihzeitigem Feedback
* Hinweise

— Storyboards moglichst einfach halten

» Storyboards werden sich &ndern
« Perfekte Storyboards kénnen Anderungswiinsche unterdr ticken

— Nicht zu funktional (Kunde will sonst sofort damit arbeiten/ es
verkaufen)
« Trick: Applikation soll in Java geschrieben werden; deshalb Storyboard in VB
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Zusammenfassung
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* Requirements Engineering

— ist die ingenieurméaRige Ermittlung der Anforderungen an die
Automatisierung eines Systems und ihrer Aufarbeitung zu r Realisierung
in Hardware und Software.

» Aktivitdten des Requirements Engineering
— Projektinitiierung, Anforderungserfassung,
— Anforderungsmodellierung und-spezifikation,
— Anforderungsvalidierung und Anderungsmanagement
» Anforderungserfassung
— Vier Welten
— Betroffene (Stakeholder)
— Schwierigkeiten beim Anforderungserwerb
« Verschiedene Techniken des Anforderungserwerbs
Traditionelle Anséatze
Gruppen-orientierte Ansétze
Modell-orientierte Ansatze (spater)
Sozialwissenschaftliche Ansétze (siehe Literatur)
e Techniken kénnen und miissen auf die spezielle Situation angepasst werden
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Ende
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