HANSER

Leseprobe

Chris Rupp, die SOPHISTen
Requirements-Engineering und -Management
Aus der Praxis von klassisch bis agil
ISBN (Buch): 978-3-446-43893-4

ISBN (E-Book): 978-3-446-44313-6

Weitere Informationen oder Bestellungen unter
http://www.hanser-fachbuch.de/978-3-446-43893-4

sowie im Buchhandel.

© Carl Hanser Verlag, Miinchen


http://www.hanser-fachbuch.de/978-3-446-43893-4

Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis

FEinleitung 1
Was Sie in diesem BUch erwartet .......cvevveeiuiiiiieiiciiiecieeees ettt 1
Die SOPHISTen: ALt tnd NeU.....ccoviiiuieiiiiiieciieeie ettt ettt e eve e e 3
Neue Erkenntnisse und bewihrtes Wissen ........cccveiviiiiiieiiiiiiiieeeeie e 3
a8 TEAM....uvieiieetie ettt ettt ettt et e e e et e e ae e teeeabe e taeeaae e teeeabeeteeeareeneeearas 4
Wissen erarbeiten: Selbsttest und Blended Learning mit ILIAS® oo 6
Wissen beschreiben: Kapitel fiir Kapitel zum RE-Leitfaden ........cccocveveenninieccninnnnee 6

Teil | = Requirements-Engineering zum Erfolg bringen...........7

1 In medias RE......ueiiieirreeiecirrneeeeeissneteecsssseseeesssseseessssssseessssnssesssssssssesssssssesssssssssssns 9
1.1 Motivation fiir eine erfolgreiche Systemanalyse .........cccccveivvreicinnncrcnennnes 10
1.2 Der Requirements-Engineer — Mittler zwischen den Welten ...........cccccceueee. 11
1.3 Das Requirementsgehirm........cccooouiueuiiniiiiiiiiiniiiiicccceeccesee e 12
1.4 Die Disziplin Requirements-Engineering..........ccccccvviecininneicinnicncnnnnnes 13
1.5  Die Einteilung von Anforderungen ..........ccccccovvieiinniccinnnecinneecenes 17
1.5.1 Einteilung von Anforderungen nach ihrer Art.......ccccoceccinnnnn. 17
1.5.2  Einteilung von Anforderungen nach ihrer rechdichen .....................
VerbindlichKeit ... .c.oioviieeiiiiiceeceee e 18
1.6 Griinde fiir DoKUMENTAtioN . ....ccveiiuiiirieeeiecreeeree ettt eeaeeereeeveeeaee e 19
1.6.1 Wissen verfillt bzw. diffundiert........cocoeeeiivvieeiciiiiiieeeeceeeeeene, 19
1.6.2  Detailtiefe und Verstindnis fehlt........c.cooeeivviiviiiiiiiiiceeceeeeeene, 21
1.6.3  Verlust des Gesamtiiberblicks ..........coocveeiiiiiiiviiiiiiiieceecceeeeeeie, 22
1.6.4 Missverstindnisse entstehen und bleiben ...........cccooevvvivviiiiiiiieenen, 23
1.6.5 Abweichende Informationen verteilen sich .........ccccovvveviiiiiicieennn, 23
1.7 Typische Probleme in der Anforderungsanalyse...........cccceeivvreicinnecrcnennnes 24
1.8 Qualitdtskriterien im Requirements-Engineering .........ccccccoveicinniccnnnnes 26
1.8.1  Qualititskriterien fiir jede einzelne Anforderung .........ccccccvevrurueneee. 26
1.8.2  Qualititskriterien fiir die Anforderungsspezifikation.........ccccceueueee. 28

1.8.3  Pragmatische Aspekte von Anforderungen und
Anforderungsspezifikationen............ccccoveueeiinnciiinnnciinecees 29
2 Das Bibliothekssystem — wie alles begann........cccoeeuenueceeniiiieseniinenenncneesncsnesnnnnns 31
3 Von der Idee zur SPezifiKation .......c.coceveeeriinrisennisisninssenssinssisissisissessssessssessnes 33
3.1  Von der richtigen Anforderungsmenge..........cccccociviniiiiinininiininniiccennes 34
3.2 Der Zusammenhang zwischen Anforderungen..........c.ccccooeoiiiiiiiniicinnnns 36
3.2.1 Anforderungen und die ArchiteKtur..........cccoccvniiiiiniiiiiinne 36
3.2.2  Anforderungen und deren Verfeinerungen...........ccccoeevviviciinincncnnne. 37
3.2.3  Detaillierungsebenen ............cccocoiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiccc 38
3.3 Die Systemanalyse im Uberblick ........c..c.evueueuiuriirieineiniinieeieisceeeeees 42



Inhaltsverzeichnis

\

3.3.1 Anforderungen herleiten.......c.coeueivininericcnineeicninneccnecceeeneees 46

3.3.2  Anforderungen zum richtigen Zeitpunkt.......cccccovvvrecrnnecccnnnennes 47

3.4 Das Vorgehen in der Projektpraxis ......c.cocoveveveernerereinnercinnerecenenieeenens 49
4  Agile und andere Vorgehensweisen......cuucuireieirenenenscnnesnisnisecsesessessessesncseaesens 51
4.1  Konventionelle Vorgehensmodelle und Qualititsstandards......c.coevevecrrnnneece 52
4.2 Agile VOrgehensweisen ......ccioirivueuirininiereinnieieitcnneiccsenee e 56
421 Kanban....occinnieieiiineiccrec et 57

422 SCIUM.uiiiiiiiiiieeeeeereee ettt e 57

4.3 RE UNd SCrum ..ooiiiiiiiiiiiiiccceccc e 61
4.3.1 Integrationsmdglichkeiten von RE in Scrum ......occcecevnievenccnnnnnnnee 62

4.3.2  Dokumentieren von Anforderungen in Scrum........c.cccocvvevevccnnnnenenes 64

4.3.3 RE als Scrum-Projekt......c.eerirrrecrinnieeininicinneccrenieecceneneees 65

4.3.4  RE istimmer agil ..c.cccovericeninnieciinniecincccenneecre s 68

Teil Il = Anforderungen ermitteln...cccccccececececececcccncncncncacecnesc 71

5 Ziele, Informanten und Fesseln ......cceceeiiiiiivrrinneeeeeeieeeccesssssssnneeeeeeeessssssssssssssaseens 73
5.1  Die wichtigsten Schritte vor dem Start in die Systemanalyse ...........cccco..e..e. 75
5.1.1  Anforderungsquellen: Ausgangspunke und Mittelpunke ................... 77
5.1.2  Die derzeitige Realitit unter die Lupe nehmen ..........cococceinnie. 78
5.1.3  Probleme erkunden und Optimierungspotenziale beschreiben.......... 78
5.1.4 Ziele definieren und bewerten .........c..cocveeeieiuieeieiinieeeeeeeeeeeee e 78
5.2 Der Stakeholder — das unbekannte Wesen ..........cccccovveevueeerieeveeeieeiieeeeeeneeens 79
5.2.1 Die Notation von Stakeholdern ...........cccoevievvieeiiiiiiiiieceeeeeeeeen. 81

5.2.2  Stakeholder-Relationship-Management — die Pflege
von Stakeholdern ......c..ooviieviieeiieiiice e 83
5.3 Ziele besChreiben .....ccviiuiiicviieiiiieceee e 83
5.4  Umfang, Kontext und Grenzen des Systems festlegen ..........ccccovciinncnnee. 85
5.4.1 Die Kontextabgrenzung...........cccccoeuruiueiiiniieiiinincciinsceeneeneee 85
5.4.2  System- und Kontextgrenzen bestimmen .........c.ccccocoeeinnciinniencnn. 86
6  Anforderungsermittlung — Hellsehen fiir Fortgeschrittene......cceceeeruenueruenennnen. 20
6.1  Ran an die Kundenwiinsche.........cccoeoviiiiiieiuiiiiiceiicceceteeeee et 90
6.1.1  Aller Anfang ist SChWer .......cccoviiiiiiiiiiiiiiircccca 90
6.1.2 Kommunikationsmodelle ........c..cccoievuieeiiiiiiiiiiiiiiecie e 91
6.1.3  Reprisentationssysteme der Sprache ..........cccccoiiniiiiniiiinn. 93
6.1.4 Die Qual der Wahl .......coooiiiiiiii e 94
6.2  Die entscheidenden Produktfaktoren ...........cccceeeieeiiieiieeiiiiirieeieccreeeeeenens 94
6.2.1 Basisfaktoren ausgraben ... 95
6.2.2  Leistungsfaktoren abholen ...........ccccooiiiiiiii 96
6.2.3  Begeisterungsfaktoren erarbeiten...........cccoocviiiiiiiiiiiiii 97
6.3 Ermittdungstechniken.........cccocooiiiiiiiie 98
6.3.1  Kreativititstechniken ......c...ccoeeviieiiiiiieiice e 99



Inhaltsverzeichnis

6.3.2  Beobachtungstechniken ......c.coccccovmeiccinnecinnecinncccnnnes 103
6.3.3  Befragungstechniken ........cccocoveioinnnciiinneicnccieeccee 105
6.3.4  Artefaktbasierte Techniken........ccccoconeeioinnicinnccincccnnee 110
6.3.5 Unterstiitzende Techniken .........cccocoureveerinnecinneeienneecnenenes 112
6.4 Anwendung in der Praxis .....c.cocvvueueirniereirininieeinineeerenereseese e 119
Das SOPHIST-REgelwerk — Psychotherapie fiir Anforderungen..........c.cuueue... 123
7.1 Vom Phinomen der Transformation — sprachliche Effekte ........c.coceueennnenee 124
7.2 Die Wurzeln — das Neurolinguistische Programmieren..........c.cccovvvevecnunnnnee 125
7.2.1  TransformationSPrOZESSE .......covvvevevivrrerevermruniererirenserertessenereeeneneenes 125
7.2.2  Kategorien der Darstellungstransformation........c.coeceeeevvvvevecnennnnee 128
7.3 Vom Umgang mit sprachlichen Effekten........cccccovniiinnncicnncicnnnnes 131
7.4 Das Vorgehen beim SOPHIST-REgelwerk —Anforderungen auf die
COUCH ZELEGT.c.uvivviiiiciciniicctr ettt 133
7.5  Priifen der Satzbestandteile ........oeeirrieieioiniiiiiinncc e 135
7.5.1  Priifen der Prozesse......coceueuceeriruereininierecinnieietnenierenteseeneneeneneenen 136
7.5.2  Priifen von Eigenschaften ..........cccocoveveeinneconnecinniieccnnnes 144
7.5.3  Priifen von Mengen und Hiufigkeiten........cocccccenneciennccccnnnnes 148
7.5.4  Priifen von Begriffen, die Méglichkeiten beschreiben...................... 152
7.6 Priifen des SAtZes.......eeuioiriiieuioininieieinneet et 154
7.7 Priifen des Gesamtbilds........ccovvueueinnieeininiciinnecnec e 156
7.8 Anwendung des SOPHIST-REgeIWerks.......covvveueerrieueinnereriinneiecnenenen 161

Teil 11l = Anforderungen formulieren ....ccceceeeecececrcecececececeesc 165

8

Grundlagen fiir die Systemanalyse dokumentieren ..........coceeeerieeesenecnesnesnennene 167
8.1  Ausgangssituation beschreiben? Ja bitte! .........ccccooiiiiiiiiiiiiiiie, 168
8.2 Geschiftsprozessbeschreibung.............ccccooiviiiiiiiiiiiiiiccce, 169

8.2.1  Business-USe-Cases....c.eeruurrriereerriesienieesteeeieenieesseesseessseesseeseeans 170

8.2.2  Ablaufdiagramme .........c.coccoeiiiiiiiiiiiies 172

8.2.3  Geschiiftsregeln........cciiviiiiiiiiiiiiiiiccee 177
8.3  Ziele doKUMENTIEIEN .....eouiiieiieiieiietieieeie ettt 180
8.4 KontextvisualiSiertung........ccoeuvuiueuiiiiiiiiiiiiiiiccesceeeeeee e 181

8.4.1 Use-Case-Diagramm zur Kontextvisualisierung..........ccccoccoccenenee 182

8.4.2 Kontextdiagramm der Strukturierten Analyse..........ccccccoeviiiinnnes 182
8.5  Begriffe und Definitionen ..........cccccoiiiiiiiiniiiiiiiiciccc e 183
Systemanforderungen dokumentieren — malen oder schreiben: ........................ 185
9.1  Dokumentation? Ja Ditte! ......cccoeviriririririiiresere e 186
9.2 Anforderungen in Prosa beschreiben .........occccoiciniiiiiiiiiiiiicice, 187
9.3 SZENATICIL vttt ettt ettt st st nbe e 187
9.4 Das System-Use-Case-Diagramm..........ccccouruiuiiniciiniinciiincccneenene, 189
9.5  Die Use-Case-Beschreibung ..........cocciiiiniiiciiiniiiiiiiccccccen, 192
9.6 Das Aktivitdtsdiagramm ..........cccoeeiiiriiiiiiiniiiciiniceeeee e 195

Vi



Inhaltsverzeichnis

VIl

9.7 Das Sequenzdia@ramm ......c..cueveueirnrereiriniereeininieneeinenieretsessereseessenenesenens 197
9.8 Zustandsdiagramm .......c.cccovruiueuerininieieininieieitneeet ettt 199
9.9  Das Klassendiagramm als Begriffsmodell..........ococeceoinnieiinniiinnnccnnne 201
9.10  Beschreibung von Systemregeln.........ccovvueveeirinnecoinniecinnereieneeeenene 203
9.11 Anforderungen verfeinern ........cccouvvueueirnrereeiriniereeineniereeresereseeseeneneeenens 206
9.11.1 Diagramme verfeinern/konkretisieren/detaillieren ........c.cccoveveueeenee 206
9.11.2 Tipps zum Thema Detaillierung .........coceecerrnrercrnnecinnerecoenens 208
9.12  Die Wahl der richtigen Dokumentationstechniken ........c.cccocvveveuveinierccnnne 208
9.12.1 Einflussfaktoren auf die Wahl der Dokumentationstechniken......... 210
9.12.2 Auswahlempfehlungen........cccccovvrveuioinineeccnnnecnnccineecenene 211
9.12.3 Diagramm oder doch lieber natiirliche Sprache? ........c.cccoeveiinnn. 212
10 Anforderungsschablonen — der MASTER-Plan fiir gute Anforderungen ........... 215
10.1  Linguistische und philosophische Grundlagen .........c.cccoveueccnnnccnnnenae. 216
10.2  Der schablonenbasierte ANSatz........c.oeveeerrveveuininieierecninieieenineeneeneeneneees 217
10.3  Schritt fiir Schritt zur Anforderung........cocovveveieininericcnneeccrneeccneeneees 219
10.4  Semantische Prizisierung der Anforderungsschablone..........cccocoevecennnnnne. 225
10.4.1 Rechtliche Verbindlichkeiten ........coceccirnieicicnniicnniccnnnees 226
10.4.2 Verben — ProzesswiOrter ... ...oivveuirieirreinieenreenieeeeeereneeesneesnenene 227

10.4.3 Substantive — Akteure, Rollen, Objekte, Eigenschaften
Und ABKGIZUNGEN ....cueiiiiiiirieiecrrec e 228
10.4.4 BediNUNZEn ..c.ocveveeirinieveuiinirieieiininieieiieneeteiceeseseesee s 229
10.5 Konstruieren in englischer Sprache.........cccocvveveirninieiccnneccnneecrcneenees 230
10.5.1 Der Syntaxbauplan im Englischen ........cocoeeieinniicnniccnnnennae. 230
10.5.2 Semantische Normierung im Englischen .......cccocoececennicnnnna 231
10.6  Details fiir die KonstruKtion .......c.cccovveeirninieinnineicninieecnneeceneeneneees 232
10.6.1 Prizisierung des ODbjJeKts......ovveueirriereeirnieieriiniieeeenneeceneeneneees 232
10.6.2 Konkretisierung des Prozessworts........c.covveveveerinrereennierercrenneneneecs 233
10.6.3 Die Details in englischer Sprache........c.cocoueveuieinneecenneccnnnneneees 234
10.7  Nicht-funktionale Anforderungen........cccccovveveieninieiiccnnnccnneeccneenees 234
10.7.1 Eigenschaften ......c.cocoveveioinnieiiininieicinccccnseceneneeceneeneneees 235
10.7.2 Umgebungen und KonteXt......cccovvveveeirniererioinnieeenneeccneneneees 237
10.7.3 PrOZESSE c.voviuviviiiriiiiniiiinicicici et 238
10.7.4 Konstruieren in englischer Sprache ........cooccccenniicnnicinnnenae. 239
10.8 Bedingungen in Anforderungen ......c...ccccevvieveiinninieieccnineieenineeceneeneees 240
10.8.1 Syntax fiir und Semantik in Bedingungen........c.cocececenvieccnnnnennes 240
10.8.2 Konstruieren in englischer Sprache ........cooccceeiniiicnnicinnnennaes 242
10.9  Auf die Sitze, fertig, los!.....c.cocvurreuioinnieeiinnieiineeiccneeeeseec e 243
11 Dokumentation im agilen Umfeld .......coccoevuerivuveiinenencnnenninnnienenensenncnnes 247
11.1  Artefakte — eine Ubersicht........oeueuiuriinireieinsieieieieseee e 248
D12 USEI-SEOLYS wveveviririereriiniereriineereteeesessereseesseseseatsseseseaesessesesesessenenesesnenenenes 249
11.2.1 Aufbau einer User-Story .......occeirivreueeiriniereiininiereenenreeneesrenenenes 249
11.2.2 Das nehm" ich dir nicht ab! — Akzeptanzkriterien fiir User-Storys... 250
11.2.3 Von Use-Cases, User-Storys und Story-Maps........cccccevverereeennnennaes 252



12

11.3

11.4

11.5

11.6

Nicht—
12.1
12.2

12.3

12.4

12.5

12.6

12.7

12.8

Inhaltsverzeichnis

TechniCal STOIYS ....c.vvirieveiiiricieiiireccr ettt e 254
11.3.1 Aufbau von Technical Storys .......cccocveveionnecinnecienccccnennee 255
11.3.2 Die Priorisierungsproblematik ........c.cccecceirrrereinnereirnnrceccnnnnes 255
User-Storys schneiden und verfeinern ..........coeeceenvecinneeinnnecccnennes 256
11.4.1 Das Meta-Pattern .....ccccevveuivieinieinieiniiieieeeeeeeeeeeseeesneesneesnens 256
11.4.2 Der Minimal-Ansatz und der Reduktions-Ansatz .........ccceccueenunnnne. 258
Wann ist fertig wirklich ,fertig“? — Die Definition of Done (DoD)

und die Definition of Ready (DOR) ...c.ccvveviuiriniiiecriniieiiininieiccrinerecenenes 260
11.5.1 Die Definition of Done — weil’s gut werden muss.........coeeveerunnnnee 260
11.5.2 Die Definition of Ready — das Quality-Gate fiir User-Storys .......... 261
And all together now! — Wann setze ich welche Technik ein?.........ccoee.eeee. 262
funktionale Anforderungen — die heimlichen Stars ........cccouvuerueuennnennnee. 267
Definition, Bedeutung und Chancen .........cccoveveerinneirnnecocnnenecnnnes 268
Ermitteln und Dokumentieren von NFAs.........ccccocooiiiiiiiiiiiiincaes 270
12.2.1 Vorbereitende Tatigkeiten.....covvveveeiririerecrinnieeininiecienererccsenenen 271
12.2.2 Durchzufithrende Tatigkeiten ......cocovvuevecoinniecinnecirnecccrennee 272
12.2.3 Best Practices........ccuecueiiiiiiiiiiiiiiiiiciccicceccceeee 275
Technologische Anforderungen..........cccovveveieeninieiccninnevcnnneccnneecene 277
12.3.1 Inhalte .ottt 277
12.3.2 Erfahrungen aus dem Projektalltag .......cccovvveveinnercinnnccccnnnnee 278
Qualititsanforderungen .......c.cccoevvueuerirniericnineiecrreec e 280
12.4.1 Inhalte. oot 281
12.4.2 Erfahrungen aus dem Projektalltag ......cccccvvveueinnercirnnnciccnnnnee 283
Anforderungen an die Benutzungsoberfliche .........cccccovveccoinnicinnennee. 286
12.5.1 Inhalte .ot 287
12.5.2 Dokumentieren von Benutzungsoberflichen .......c..cccccoevvvvcicnnine. 289
12.5.3 Erfahrungen aus dem Projektalltag .......cccovvvveveinnercinnnccccnnnnee 292
Anforderungen an sonstige Lieferbestandteile.........cccevnereccinnccnnennee. 292
12.6.1 Inhalte. oot 293
12.6.2 Erfahrungen aus dem Projektalltag .......cccovvveveinnercinnnnccccnnnnee 293
Anforderungen an durchzufithrende Tatigkeiten .......c.cocvveveeeinneccinnenenee. 294
12.7.1 Inhalte .ottt 295
12.7.2 Erfahrungen aus dem Projektalltag .......cccoovvveveinnereinnnnciccnnnnee 295
Rechtlich-vertragliche Anforderungen..........cccoeueceinnecrnnecccnnercccninnnes 295
12.8.1 Inhalte .ottt 296
12.8.2 Erfahrungen aus dem Projektalltag .......cccovvveveinnercinnnciccnnnnee 298

Teil IV = Anforderungen prifen und bewerten ......ccccceeeeeeee. 299

13 Der Qualititssicherungsprozess — Menetekel oder Wunderheilung? ................. 301
13.1  Qualitit ist das, was der Kunde braucht........cocoeeeniniinninniniicee 302
13.1.1 Ziele in der Qualititssicherung von Anforderungen............cccc........ 303

13.1.2 Konstuktive und analytische Qualititssicherung von
Anforderungen .........ccccuiiiiiiiiiiiii e 303



Inhaltsverzeichnis

13.1.3 Vorgehen beim Priifen von Anforderungen......c.cocccecevvvevcvcrcnnnnenee. 305

13.2  Der Qualititssicherungsleitfaden — damit Sie loslegen kénnen..................... 306
13.2.1 Qualititsziele festlegen........ovueeirniereinnieeicinneccnneeceneeneees 307

13.2.2 Qualititssicherungsmethoden auswihlen.........cooecccnniccnnnenee. 308

13.2.3 Priifzeitpunkte definieren.........cccoevvveveirnieieioinniecenneecreneneneees 308

13.2.4 Uber die Auswahl geeigneter Pritfer........ooevrvrrerrveieieinrenienenennns 310

13.3  Plan - Qualititsprifung vorbereiten .......ccouvveveverirrererecrirereerinererecnreneneees 312
13.3.1 Priifbarkeit feststellen .....c.ccovveiiinniecinneciinreccnneccceenee 312

13.3.2 Priifgegenstand definieren........cccoovvueueeirnieciennieeccnneeccneneneees 313

13.3.3 Priifgegenstand extrahieren und dokumentieren .......c.coeccceerueneneee. 313

13.4 Do - Qualitdtspriifung durchfiihren.......cccocoeeienneicnnncinnecccnenees 313
13.4.1 Spezifikationselement bewerten ........c.cccovveueuieinnieccnneccnnnneneees 314

13.4.2 Priifbericht verfassen.......cccovvueueinniereinnieieiinneeenneeceneneneees 314

13.5 Check — Ergebnisse beurteilen.........cooeecinnicinninicicnnecnnecccneenees 314
13.6  Act — Maflnahmen initieren .......cccocvuvveueinnieeinninieiicnneecreneec s 315
14 Priiftechniken fiir Anforderungen — ungeahntes Verbesserungspotenzial.......... 317
14.1  Die Priiftechniken im Detail .......cccceririeveinniieinnniciicrineccnneeccneenees 318
T4.1.1 REVIEWS cuvvinieiiieiiieiricieiceeece ettt 318

14.1.2 Prototyp/Simulationsmodell.........ceceuirniereioinnieccinnecircneenees 322

14.1.3 TeStALLE ...vvveniiieiciiiictcct ettt 323

14.1.4 Analysemodell .......cccovieveioimnieiiniicinccc s 326

14.1.5 Hilfsmittel bei der Priifung......c.cccovveueeirenereinnniecinnecceneeneees 328

14.2  Vom Durchblick im Dschungel der Priiftechniken.......c.cocececenniccnnnenae. 330
14.2.1 Einschitzung der Priiftechniken ......cccccocovveiioinniicnnicinnnenees 331

14.2.2 Uber die Auswahl geeigneter Priiftechniken..........cccooorvrrvrinieinnnnes 331

15 Qualititsmetriken — drum messe, wer sich ewig bindet.........coccvueruirerrenenrecncnnes 333
15.1 Qualititsmetriken — die Hiiter der Anforderungsqualitdt ......c.coeveueeernnnneee. 334
15.1.1 Qualititsmetriken fiir Anforderungen........c.cccocvvvevecenneccncnnnenaes 335

15.1.2 Ziele von Qualititsmetriken — der Blick ins Unbekannte.................. 336

15.1.3 Verwendung von Metriken — die erste Herausforderung.................. 337

15.2  Vorbereitung der Messung mit Qualitidtsmetriken .......c.cocececernerecrcnnnenae. 337
15.2.1 Qualititsziele festlegen........ovueueirniercinnieieiinnieccnneeceneeneees 338

15.2.2 Messleitfaden erweitern ........ococoevvveueeirniereueeennieeenineeneeneeneneees 338

15.2.3 Stichprobenumfang definieren.......cccccccevevveveueeinniereccnneccrennneneees 338

15.2.4 Stichproben festlegen und dokumentieren.......c.cccccecervievccrcnnnneneae. 340

15.3  Durchfihrung....c.oeccinnieieiiiieiecceccc e 342
15.3.1 Qualititskennzahlen berechnen ...........cccceeveieiniineninineseieens 343

15.3.2 Messergebnis dokumentieren.........oeceerrveveuioinnierecnnerccnenneneneecs 344

15.3.3 Qualititskennzahlen beurteilen.........c.cccecvevveieiniiienininiesesieieins 345

16 Anforderungskonsolidierung — wider den Widerspruch........cecevveueenueenuennnenes 347
16.1  Was ist ein KonfliKe? ........ocooioiiiiiiiiiiiicccccces 348
16.2  Konfliktidentifikation ......c.c.ccevieueueininieueininieeiineiecceseeeeeseeee e 349



Inhaltsverzeichnis

16.2.1 Konfliktindikatoren in der Kommunikation ...........cccoevvvivurevnnennne.. 349
16.2.2 Konfliktindikatoren in der Dokumentation...........coceevvvevueevneeenne.. 350
16.3  Konfliktanalyse .......c.ceoeeiriiieiiinnieeinineciinecccnnee e 350
164 Konfliktauflosung .......c.covveveueoininieciinnieciinccnnee e 357
16.4.1 Stile und Verhaltensstrategien in der Konfliktaufldsung................... 358
16.4.2 Konsolidierungstechniken .........cccccovuevecoinnecinnecinnneccnnnee 359
16.4.3 Auswahl der Konsolidierungstechniken .........cccccovveveiennecccnnnnee 362
16.5 Dokumentation der Anforderungskonsolidierung ...........cccocoeveviecnnrercccnnnnes 363

Teil V = Anforderungen verwalten.....c..cccceeecececnccececececceceeess 365

17 Requirements-Management — die Reise beginnt.......cuuceuereeeverunieeeneneennenennennn. 367
17.1  Wider die Unordnung...........ccccocvuiiiiiniiiiiniiiiiiiccccncccenes 368
17.1.1 Griinde fiir professionelles Requirements-Management................... 369
17.1.2  Der Requirements-Engineering-Leitfaden.........ccccoceeueuevniencncnnne 370
17.1.3 Wann ist wie viel RM sinnvoll?........ccoeevvivniniincncincncenee, 372
17.2  Die Aufgaben professionellen Requirements-Managements..............cccocue... 372
17.2.1 Informationsaustausch — wer gibt wann wem was?..........c.ccccceeunenee 373
17.2.2 Ablaufsteuerung — wer darf wann was?..........cccevevueeuerereeeeenennn 374

17.2.3 Verwaltung von Abhingigkeiten — was hiingt wie mit
WAS ZUSAIMITICII? ...ttt ettt sttt st e s n oo s s eneese s 375
17.2.4 Auswertung und Projektsteuerung — wie lauft's? ......ccoeveveeeeencnennne 375
17.3  Was soll genau verwaltet werden? — Informationsarten...........ccccovueuruiinnnes 376
17.4  Gliederungsstrukturen — das Skelett des Requirements-Managements......... 379
17.5 Objekt-IDs — denn Namen sind Schall und Rauch ......cccccooveeniiniinnnnee. 383
17.5.1 Wann ist eine Objekt-ID wirklich eindeutig?........ccceceveveveurirrencnnne 383
17.5.2 Wie soll eine Objekt-ID aussehen? .......c.cccvvveveirnercrircnniereccnnnnee 383
18 Versionen und Zustinde — das Leben einer Anforderung .........cceeeuceucrncrncecnnes 387
18.1  Die Anforderung lebt!........c.cccoiniiieiiiinnieiiincinecceee e 388
18.2  Der Zustandsautomat einer Anforderung..........coceevvveucenniereriecnnnereccnennenes 389
18.2.1 Die Zustinde einer Anforderung..........cccovvveveinnereirennneeccnnnenes 390
18.2.2 Die Zustandsiiberginge einer Anforderung........c.coeceveervvuereccnennnnee 393
18.2.3 Den Zustandsautomaten dokumentieren.........c.covveveuieenierereerennenee 393
18.3 Detaillierungsebenen und Abhingigkeiten ........ccccvvveeirnieeiennecccnnnnes 394
18.4  Arbeitsabliufe im RM definieren.......cocoveveueeinieieiininiecinnieienicninierccnenenen 398
18.4.1 Rollen identifizieren .......cccccovurveveeininieuecninniecinneieiesereieesenenen 399
18.4.2 Rechte vergeben.....c.ccouviiiirniiieiiininiiccinnccnnect e 400
18.5 Den Lebensweg dokumentieren ........covveveereirieueucininiercenniererienineerecneneenen 403
18.5.1 Die Historie einer Anforderung..........cccccovvvveveirnercirnnnceccnennenee 403
18.5.2 Versionierung einer Anforderung..........cccovvveveinnercircnnneeccnennenes 404
19 Strukturen und Mengen — das Chaos verhindern ........cocvueveerevecenncnncnncnncncnnes 407
19.1  Das Chaos verhindern........cccccourrueueinniereininnieeinineecreneenceneeeeveeeseneenen 408

19.1.1 Actribute — alles, was man iiber seine Anforderungen
WISSEI IIUSS +.ovovieiniiiciiiit i 409

Xl



Inhaltsverzeichnis

Xl

20

21

19.1.2 Die Ubersicht behalten — Filtern und Sichten bilden ...........cco......... 418
192 AUSWEITUNZEN c.vivviiiiiiiitiiiiiencetcet ettt ea e eae e 419
19.3  Traceability ..c.c.cuiuiuiiiiiiiiiccc e 421
19.3.1 Eltern-Kind-Verbindung..........ccccvvveueirneeionniecinneccrcneneneees 422
19.3.2 Verbindung von Anforderungen auf gleicher Ebene.........cccccooe..c. 425
19.3.3 Verbindung zwischen verschiedenen Informationsarten ................. 425
19.3.4 Traces technisch realisieren ........c.cocoeueirneeionneccnneccrneenees 426
19.3.5 Definition eines Verfolgbarkeitsmodells.........cccovvevecinnncinnnnennes 429
19.4  Anforderungen strukturieren.......cccoevvvieueirnieieirninieiecnineecreneee s 432
19.4.1 Strukturierung nicht-funktionaler Anforderungen ........cccccocvveneeee. 432
19.4.2 Strukturierung funktionaler Anforderungen ........ccccccvvvevcvrcnnnennae. 433
19.5 Anforderungen importieren und eXpOrtieren.....c.covveveeeruruereeereruererererreneneees 442
Change- & Release-Management — die stabile Instabilitit 445
20.1  Quellen und Typen von Anderungen — es kommt was auf Sie zu ................ 447
20.1.1 Incident-Management — einer fiir alle und alles auf einmal............. 448
20.1.2 Fachbereich und Produkt-Management ........cccoeeecenneccncnnnnenne. 448
20.1.3 TESLEI ettt 448
20.1.4 Entwickler ...ocooiviiiiiiii s 449
20.1.5 Definitionen der Tickettypen.......cocveuevirnererioinnereennieeccneneneees 449
20.1.6 Sammeltopf fiir die Tickets.....ececvrrreverirnereriinineccnreeccneenees 451
20.2  Change-Management.........c.cccrueueueeririeueeneniereneensereseeeseneesenesesseseseessesenees 451
20.2.1 Priorisierung der Tickets.......vveueirrieverirnieieriininieeenenererceneeneneees 451
20.2.2 Anderung grob beschreiben und entscheiden..........coccvvivririueinnee. 452
20.3  Tickets einplanen ......c.cocoueueuieenirieiiininieieenneeeeeeec s 452
20.4  Release-Management .......c.e.eervevereeninieieieniniereieensereseecseseeseseseseeseseesseseneecs 453
20.4.1 Anderungen durchfiihren — die Stunde der Traceability .................. 453
20.4.2 Konfigurationen und Basislinien.........c.cocoeveueeirneeccnneecnnnneneees 455
20.5 Der Zielspurt — Release ausrollen .........ccccoveveieeninieiicinneeccnneecrcneneneees 456
20.6  Ausnahmesituation — das Emergency Release .......cccoeecnureveccnnnecncnnnenaes 458
Wiederverwendung — aus alt mach neu ....cuceuceecviecenenenenncnncnnineieneneesennees 459
21.1  Das Rad nicht immer neu erfinden ........cccoveveeeninicicnnncccnnnccneenees 460
21.2  Die potenziellen Kandidaten .......c.cccovveueernnieinninieiccnneecnneeccneeneees 461
21.3  Regelgeleitete Wiederverwendung..........cccovveveuereniniericcninieeenneercrcnneneneecs 462
21.3.1 Spezifikationslevel.........c.ccccurrieiiinnicinnicinnccnne e 462
21.3.2 Eingeschrinkte Produkepalette ......cccevvnievcicinneccnnnccnnees 463
21.3.3 Einbindung in den Ablauf.......c.cccocoveveinniciinniinncccneees 463
21.3.4 Technologie ......ccouviviviriniiiiiririccccrceeecr s 464
21.3.5 Zwischenfazit.......ccoouvuvuviriiiririniiiicccccre e 464
21.4  Wiederverwendung in der Praxis.......ocececereruereercniniereccninieeeneneenccnneneneecs 464
21.5 Auswahl der Vorgehensarten .......c.ccoveeinniciinnncicnnecnecccenees 465
21.5.1 Der Ansatz nach IVENA XT ...c.ccoovieieinnneiinineeenneeccnneneneees 465
21.5.2 Produktlinien .........cocoveviiiininniiirrnccr s 469



Inhaltsverzeichnis

Teil VI - Spezialfdlle meistern: Einfihrungsprojekte,

22

23

24

Delta Anforderungen, und Usability Engineering ..475

Einfithrungsstrategien — ein Ratgeber fiir die organisierte REorganisation....... 477
22.1  Griinde fiir eine gute Strategie.........ccovvruiuiuiiiiiiiiciiiiiieiiise e 478
22.1.1 Einfiithrung bedeutet Verdnderung...........ccccccoeiviiiiiininniicinnes 478
22.1.2 Nichts ist bestindiger als der Wandel............cccccooiiiiiiiiinnn. 479
22.1.3 Verinderung bedeutet Lernen.........ccccccoeiniiiiiniiiiiinniiiinnn, 480
22.2  Eine Einfithrung ist ein Projekt!.........ccccooeiiiiiiiiiiiiiiiicc 483
22.2.1 Den Grundstein legen — Erstellung des fachlichen Konzepts .......... 483
22.2.2 Die Umsetzung vorbereiten ..........cccoueuciininiicininiiciciicccinnes 485
22.2.3 Umsetzen und anpassen.........cceeeerreerueeerenuerenserenserenserenseressesennenes 490
22.3  Arbeitspakete einer Einfihrung..........ccocoocoiiiiiiii 491
22.3.1 MarketingKkonzept .......ccccuiiiiiiiiiiiiniiiiinicie 491
22.3.2 Konzept zur Wissensvermittlung ...........cccceveeiiinincininicniinnas 492
22.3.3 Pilotierungskonzept ........ccccceviiiiiiiiiiiiiiiiininiiies 498
22.3.4 MigrationskOnzept........ccccueiviiiiiiiiiiiiiiiiiniceicee e 501
22.4  Aufbruch in ein agile(RE)s Leben .......ccccccoiciiiiiiiniiiiiii 504
22.4.1 Vom Wasserfall zur Agilitdt........ccccoovvviiiiiniiiiniiiiiiccs 505
22.4.2 Der hybride Ansatz: klassisches RE & agile Entwicklung ...........ccc.c........ 506
22.4.3 Flexibel und adaptiv: agiles RE & agile Entwicklung...................... 508
Der Delta-Ansatz — jenseits der griinen Wiese 513
23.1 Delta-Anforderungen — die machen den Unterschied!.........c.cccccovvveriinnnnee 514
23.2  Das Vorgehen beim Delta-Ansatz........coeeeeeerivueueinniecinnieeicnnenecneneenen 515
23.3  Delta-Ansatz oder neue Spezifikation?........c.ccoevvevirinireninenneneenecneeene 521
234 Delta-Spezifikation im agilen Kontext........ccooveueueirnieucininieieicennieccnenes 521
Requirements und Usability — wie sich Anforderungen und
Benutzerfreundlichkeit erginzen ......ueeeieeiiiinenenecenieicicinenesecsenesenenns 534
24.1 Requirements und Usability ..........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiicccce 524
24.2  Das Persona-Konzept im Requirements-Engineering..........c.ccccccoviiiinnnes 526
24.2.1 Der Persona-Steckbrief .......cccooviimiiininininiiinicincecncecne 526
24.2.2 Das Wichtigste zuerst: die Identitdt .........ccooceinniiciiiiiccicinnes 526
24.2.3 Demografische Variablen ...........cccccoiiiiiiiii, 527
24.2.4 Verhaltensvariablen........occcveoinioiniiniiniiiccccce 527
24.3  Der Persona-Steckbrief als Anforderungsquelle............cccocooiiiiiniiiine. 529
24.4  Verifizieren von RE-Artefakten.......ccoeoeveeininninniniiniincecccece 529
24.5 Modellieren aus Benutzersicht........ccvveerieeinienninninneneccccecee 532
24.5.1 Der Nutzungsablauf als Modell ... 532
24.5.2 Begriffe und Zustinde .........cocociiiiiiiiiiiiii 533
24.6 Qualititssicherung und Ubergabe an das Design ..........cevueeeurierurrrereeneeneenens 533

Xl



Inhaltsverzeichnis

Anhang

A — ILIAS® _ die neue Art des Lernens

X1V



Einleitung

Liebe Leserin, lieber Leser

Mit dem Ziel, Ihnen ein alltags- und praxistaugliches Kompendium fiir die Arbeit mit
Anforderungen an die Hand zu geben, haben wir unsere Erfahrungen diskutiert, kritisiert,
revidiert, und weiter expliziert, und kénnen nun voller Stolz ein ,Heureka!* verkiinden:

Vor Thnen liegt die neue Auflage unseres Standardwerks zum Thema
Requirements-Engineering und Requirements-Management.

Was Sie in diesem Buch erwartet

Auch in dieser Auflage haben wir die Buchinhalte in logische Abschnitte eingeteilt, um die
verschiedenen Aspekte des Requirements-Engineering zu beschreiben.



Einleitung

Teil I: Requirements-Engineering zum Erfolg bringen

Wieso wird Requirements-Engineering tiberhaupt betrieben? Ist das sinnvoll? Lohnt sich
das? Die Antwort auf diese und ihnliche Fragen finden Sie im ersten Abschnitt. Um die
recht theoretischen Ausfithrungen anschaulicher zu machen, haben wir ein Beispiel mit einer
Rahmenhandlung eingebaut, das Sie durch alle Buchkapitel begleiten wird und hier beginnt.
Zusitzlich finden Sie in diesem Abschnitt einen Uberblick iiber das Vorgehen bei der Analyse

sowie agile und andere Vorgehensweisen in Projekten.

Teil 11: Anforderungen ermitteln

Anforderungen fallen (leider) nicht vom Himmel. Sie miissen in harter Arbeit aus einer
Vielzahl von Quellen zusammengetragen werden. In diesem Abschnitt stellen wir Thnen
diese Quellen vor, zeigen Probleme auf, die bei der Ermittlung auftreten, und legen dar, wie
Anforderungen auf Herz und Nieren gepriift werden konnen.

Teil 11l: Anforderungen formulieren

Nach der Ermittlung miissen die Anforderungen auch schriftlich dokumentiert werden.
Wir stellen Thnen Spezifikationsebenen und passende Notationen vor und zeigen Thnen alte
und neue Anwendungsmoglichkeiten fiir unser bewihrtes Template fiir natiirlichsprachliche
Anforderungen. Mit Informationen zu agilen Dokumentationsformen wie User-Storys und
ihrer Schneidung sind Sie auch fiir Requirements Engineering im agilen Umfeld geriistet.
Last but not least gehen wir auf die Stiefkinder im Requirements Engineering ein: nicht-
funktionale Anforderungen.

Teil 1V: Anforderungen priifen und bewerten

Qualititssicherung — fiir manche Leid, fiir manche Freud. Eine klare Definition von ,,Qua-
litit“ und ein konsequenter, verstindlicher Prozess machen das Leben ein bisschen leicheer.
Wir zeigen Thnen die wichtigsten Priiftechniken und die Anwendung von Qualititsmetriken
fir Anforderungen, so dass Sie auch Thr Management von der Qualitit Ihrer Anforderungen
tiberzeugen kénnen. Natiirlich lassen wir Sie auch bei der Konsolidierung von Anforderun-
gen nicht alleine und machen Sie mit RE-Konflikten und ihrer Aufldsung vertraut.

Teil V: Anforderungen verwalten

Anforderungen sind nicht in Stein gehauen, sondern 4ndern sich mit der Zeit ganz erheblich
und miissen verwaltet werden — eine ganz und gar nichre triviale Aufgabe. Hier finden Sie eine
Anleitung, wie Anforderungsmanagement sinnvoll gestaltet wird, welche Zustinde Anforde-
rungen wihrend ihrer Lebensdauer durchlaufen, wie Anforderungen freigegeben werden und
wie sie, nach Gebrauch, am besten wiederverwendet werden.

Teil VI: Spezialfalle meistern: Einfiihrungsprojekte,
Delta-Anforderungen, und Usability Engineering

Um Sie fiir alle Eventualititen zu wappnen, ist der abschlieflende sechste Abschnitt des Bu-
ches speziellen, aber essentiellen Fragestellungen gewidmet. Fehlt es an einem Prozess fiir das



Requirements-Engineering? Schaffen Sie Abhilfe mit einer gelungenen Einfiihrungsstrategie.
Ist Thre Dokumentation eher Flickwerk als Arbeitsgrundlage? Nutzen Sie den Delta-Ansatz,
um von einer liickenhaften Dokumentation zu einem soliden Arbeitsstand zu gelangen.
Haben Sie Daten aus dem Usability-Engineering? Verwenden Sie Personas zur Integration
von Usability-Engineering und Requirements-Engineering.

Die SOPHISTen: Alt und Neu

Die Sophisten, eine Gruppe von Philosophen, lebten in der Zeit um 450 vor Christus in
Athen. Sie galten als die Ersten, die auf die von den Vorsokratikern propagierte Naturphi-
losophie eine menschenbezogene Antwort gaben. Protagoras (481— 411) postulierte: ,,Der
Mensch ist das Mafd aller Dinge“. Sie gaben auch die entscheidenden Impulse fiir die
Entwicklung vom Mythos zum Logos, das heif3t zur Idee eines durch theoretische Vernunft
begriindeten Weltverstandnisses.

Als SOPHISTen der Neuzeit bezeichnen sich die Mitarbeiter der SOPHIST GmbH, der 4
Gesellschaft fiir innovatives Software-Engineering. Die Ideen und die Werte der alten So-
phisten haben wir aufgegriffen und sehen es als Teil unserer Mission, unsere Kunden dazu

zu bringen, das Althergebrachte in Frage zu stellen. Seit Jahren begleiten die SOPHISTen % -

nambhafte Kunden in unterschiedlichsten Projekten mit Coaching, Training und Auditierung.

Dadurch entstand ein umfassender Wissenspool in den Bereichen Requirements-Engineering/:

und -Management und Architekeur.

Neue Erkenntnisse und bewahrtes Wissen

Seit der letzten Auflage sind finf Jahre ins Land gegangen - finf Jahre, die wir genutzt haben,
um bewihrte Herangehensweisen zu erweitern und zu verbessern und um neues Wissen zu
erarbeiten und fiir unsere Kunden und Freunde nutzbar zu machen. Auch in dieser Auflage
verfolgen wir weiter das Ziel, Thnen die Vorteile und Inhalte von gutem Requirements-
Engineering und -Management zu vermitteln, ganz unabhingig davon, ob Sie im agilen oder
im traditionellen Projektumfeld titig sind.

Die grafische Gestaltung hat sich seit der letzten Auflage nicht grundlegend geindert - Wa-
rum etwas reparieren, das ganz offensichtlich nicht kaputt ist? Sie werden zu dieser Auflage
jedoch mehr Inhalte online finden.

Das Team

Auf den nichsten beiden Seiten werden Sie die Personen kennenlernen, die an der Erstellung

dieses Buches beteiligt waren. Eine detaillierte Vorstellung der Autoren finden Sie auf unserer
@ngé\/*/_\‘ www.sophist.de

Was halten Sie von dem, was wir hier geschrieben haben? Das gesamte Team freut sich auf
Ihre Eindriicke und Verbesserungsvorschlige, Thre Kritik, aber auch Ihr Lob. Treten Sie mit

uns in(ontaky buch@sophist.de

,Die Grenzen meiner Sprache sind die Grenzen meiner Welt.*

L. Wittgenstein (1889 -1951)
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Wissen erarbeiten und beschreiben

Wissen erarbeiten: Selbsttest und Blended Learning
mit ILIAS®

p ILIAS™: ————Tm SOPHIST Learn Management System, basierend auf der Lernplattfor —ILEAEG, finden

\nbegrier\:es Lern”,  Siezu jedem Kapitel des Buches eine Checkliste, mit der Sie interaktiv Thr Verstindnis priifen
Informations=, und kénnen. Verwenden Sie diesen Link, um zur Ubersicht der Kapitel-Checklisten zu gelangen:
Arbeitsko operations-

qubem

www.sophist.de/re6/checkliste

Einen tieferen Einstieg in die Materie bieten Blended Learning-Trainings. Als Teilnehmer
machen Sie sich in der Onlinephase eigenstindig und Threm Lernrhythmus entsprechend
mit der Theorie vertraut. In der zugehorigen Prisenzveranstaltung werden offene Fragen
beantwortet und das neue Wissen vertieft. Zudem haben Sie die Méglichkeit, sich in den
Foren der Trainings mit den anderen Teilnehmern auszutauschen. Aktuelle Informationen
zu den verfiigbaren Blended Learning-Trainings finden Sie auf unserer Homepage unter
www.sophist.de/blended-learning/.

Haben wir Thr Interesse gewecke?

Dann werfen Sie doch einfach mal einen Blick auf unseren Blended Learning-Schnupperkurs
unter:

Ims.sophist.de

Wissen beschreiben: Kapitel fiir Kapitel zum RE-Leitfaden

Neudeutsch: Um die Praxistauglichkeit unseres Kompendiums noch weiter z@@iefern wir Thnen
20 pushen auch eine Bauanleitung fiir Ihren Requirements-Engineering-Leitfaden mit.

Ein Requirements-Engineering-Leitfaden dient nicht nur dazu, Wissen zu festigen, das z. B.
in Schulungen und Workshops vermittelt wurde, er kann auch als Nachschlagewerk und als
erster Einstieg fiir neue Mitarbeiter dienen. In den einzelnen Kapiteln unseres Buchs werden
wir Sie sowohl im Text als auch in Kommentaren an wichtigen Stellen darauf hinweisen,
welche Entscheidungen Sie im Leitfaden dokumentieren miissen. Weitere Informationen zu
Leitfiden finden Sie auch in Kapitel 22 , Einfiihrungsstrategien®.


http://lms.sophist.de

Marta Tayeh, Susanne Appel 11

Dokumentation im agilen Umfeld

B Nutzen Sie User-Storys, um die Funktionalitéten lhres
qubems in agil durchgefUhrten Prqjekten zu dokumentieren.

B Entdecken Sie das Potenzial von f\kz.eptonzkriterien und
Technical Storys, um nicht-funktionale Aspekte zu erfassen.

[ | Opf‘ern Sie nicht lhren Return on Investment bei der User-
Stor»rZer\eSUnS, sondern schneiden Sie mit Methode!
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So viele Dinge hat Herr Biichle inzwischen kennengelernt und hin und wieder schwirrt ihm der
Kopfvon all den verschiedenen Prozessen, Methoden und Ansiitzen, die Ramona ibm vorstellt. Vor
allem das, was sie iiber agile Vorgehensweisen erziihlt hat, scheint ihm noch etwas magisch - was
genau wird da dokumentiert und wie sieht denn so eine User-Story iiberhaupt aus? Er hat etwas
von Karteikarten gehort, aber mehr als ein paar grobe Stichpunkte passen darauf ja wohl nicht.
Wenn es in einem agilen Umfeld keine fein detaillierten Anforderungen gibt, wie weifS man dann
iiberhaupt, wann die Anforderung umgesetzt ist? Herr Biichle sucht Ramonas Rat, um Licht in
sein Dunkel der Dokumentation in einem agilen Umfeld zu bringen ...

11.1 Artefakte — eine Ubersicht

Die Artefakte, die zur Dokumentation von Anforderungen in einem Projeke verwendet
werden, kdnnen je nach der eingesetzten Methodik variieren. In diesem Kapitel stellen wir
Thnen User-Storys vor, eine Dokumentationstechnik, die urspriinglich aus dem Extreme
Programming [Beck00] hervorgegangen ist, inzwischen aber in allen gingigen agilen
Ansitzen sehr populir ist. Zusitzlich lernen Sie Technical Storys, die Definition of Ready und
die Definition of Done kennen, die gemeinsam mit den Akzeptanzkriterien der User-Storys
Bine andere Art der  mafgeblich dazu beitragen, eine hohe Qualitit des zu entwickelnden Systems sicherzustellen.

—Brad:o.a \téms Smd/m@on Backlog-Items (Eintrigen im Backlog). Die Gesamtheit der
e nu':a\ borys ous Backlog-Items fiir ein System bildet das Product-Backlog (siche Kapitel 4 ,,Agile und andere
Rbschritt I1:3. Vorgehensweisen®), das aber keine Anforderungsspezifikation im klassischen Sinne darstellt.
Der Product-Owner ist als Hiiter des Product-Backlogs dafiir verantwortlich, dass die User-
Storys fiir die Sprintplanung priorisiert, mit Akzeptanzkriterien versehen und fiir die
Umsetzung im Sprint ausreichend verfeinert sind (sieche Abschnitt 11.4 User-Storys schneiden

und verfeinern).

Bestandiger Wandel: das Product-Backlog

Ein Product-Backlog mag auf den ersten Blick einer traditionellen Anforderungs-
spezifikation dhneln, unterscheidet sich bei niherem Hinsehen aber gravierend davon.
Wihrend eine Anforderungsspezifikation basierend auf Analyseergebnissen eine Uber-
sicht iiber das zu entwickelnde System gibt, sind die Items im Product-Backlog nach
Prioritit geordnete Arbeitspakete. Somit ist das Backlog cher eine stindig im Wandel
befindliche Liste, die als Instrument zur Projektplanung dient, und wird iiber die gesamte
Laufzeit des Projekts weiterentwickelt, verandert und umpriorisiert.

Zu Beginn eines agil durchgefiihrten Projekts wird meist eine Produktvision entwickelt, aus
der im Laufe des Projekts User-Storys abgeleitet werden. Diese User-Storys konnen anfangs
noch sehr grobgranular sein, man spricht hier auch von sogenannten ,Epics”. Ein ,Epic*
(Deutsch: Epos) ist so vage formuliert, dass es eine Vielzahl an Funktionalititen umfassen
und daher nicht abgeschitzt werden kann. Ein Beispiel-Epic aus dem Bibliothekssystem
kénnte so lauten:

Als Bibliothekar mochte ich den Bestand verwalten konnen.

Um in der agilen Systementwicklung Aufwinde schitzen und Sprints planen zu konnen,
besteht die Notwendigkeit, solche grobgranularen User-Storys zu verfeinern oder zu
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»schneiden®. In Abschnitt 11.4 stellen wir Thnen zwei Ansitze zur Schneidung von User-
Storys vor, die den Return on Investment (Rol) beriicksichtigen.

Manchmal hingen mehrere User-Storys inhaltlich zusammen. Diese User-Storys bezeichnet
man auch als ,Theme®“ (Deutsch: Thema), um auszudriicken, dass sie nicht vollkommen
unabhingig voneinander umgesetzt werden konnen. Das Theme bildet eine gedankliche
Klammer (fachlich oder technisch) um mehrere User-Storys und kann z. B. iiber textuelle

Referenzen an den einzelnen Storys des Themes abgebildet werden. Hiufig bilden Axronym fir
beispielsweise die User-Storys, die di CRUD?Operationen abdecken, ein Theme. Create (Erstellen),
7 Read (L esen),

Durch die starke Betonung der gewiinschten Funktionalitit werden nicht-funktionale
Aspekte bei der Erstellung von User-Storys oft vernachlissigt. Akzeptanzkriterien (siche Update (Andern),
Abschnitt 11.2.2) und Technical Storys (sieche Abschnitt 11.3) stellen zwei Moglichkeiten Delete (Lsschen)
dar, auch nicht-funktionale Aspekte eines Systems zu erfassen. Systemiibergreifende und

prozessbezogene Qualititsanforderungen und Randbedingungen kénnen auflerdem einen

Teil der Definition of Ready bzw. der Definition of Done (sieche Abschnitt 11.5) bilden. B

11.2 User-Sto rys User'gborﬂs sind Kommunikotionsversprechen.

User-Storys dienen als mentale Anker dafiir, dass der Kunde eine bestimmrte Systemfunk- / {{
tionalitit mdchte und dass tiber die Details der Umsetzung dieser Story noch diskutiert %
werden muss. Sie dienen als Grundlage fiir die Kommunikation zwischen den Kunden
bzw. dem Product-Owner und dem Entwicklungsteam iiber die Funktionalititen des Sy-
stems, die zu einem Ergebnis fithrt, mit dem Entwicklungsteam und Kunde einverstanden
sind. Somit bilden User-Storys Anforderungen auf grober Ebene (siche Kapitel 3 ,Von der
Idee zur Spezifikation®), deren Verfeinerung in der Diskussion erfolgt. Erst mit der Klirung
der Details werden User-Storys vollstindig — auch wenn die Ergebnisse dieser Klirungen
nicht immer dokumentiert werden.

Eine User-Story beschreibt eine Funktionalitit, die fiir den Kunden oder Benutzer
eines Produkts oder Systems von Wert ist. Sie besteht aus der schriftlichen Beschrei-
bung der Funktionalitit, Gesprichen iiber die Funktionalitit und Akzeptanzkriteri-
en, die Details vermitteln und festlegen, wann eine User-Story vollstindig umgesetzt
ist [Cohn10].

D\e Form von
User-Storys ist nicht
11.2.1 Aufbau einer User-Story in Stein gemeifelt -

nehmen Sie

User-Storys kénnen prinzipiell in beliebiger Form dokumentiert werden. In der Praxis hat P\npassungen vor,
sich jedoch, unter anderem durch Literatur wie Mike Cohns ,,User Stories“ [Cohn10] und die falls Ihe Team und
zunehmende Normierung durch Trainingsangebote und Zertifizierung, eine Standardform lhre Stokeholder

herausgebildet (siche Abbildung 11.1). User-Storys kdnnen in einem Tool verwaltet werden, weriger oder andere
was lhnen die Verfolgbarkeit zu anderen Artefakten erleichtert (siche Kapitel 19 ,Strukturen
und Mengen®). Hiufig werden User-Storys aber auch auf Karteikarten oder grofie Post-
it-Zettel geschrieben, die das Backlog z. B. in Form eciner Story-Map visualisieren (siche
Abschnitt 11.2.3 ,Von Use-Cases, User-Stories und Story-Maps®). Diese Karten kénnen je
nach Bearbeitungsstatus und Zusammenhang leicht umorganisiert werden.

Informationen
benb’bigen, und
beschreiben Sie die
(heve) Strukbur bei
den Notoationsformen in

lhcem RE-Leitfaden.

249



11 Dokumentation im agilen Umfeld

E'\ne englische

] Als <Benutzerrolle>
Variante finden

Sie in Kapite! 10 méchte ich <Funktionalitit/Systemverhalten>,
" A“%rde‘”_"“ﬁs- so dass <fachlicher Wert fiir den Benutzer/Kunden bzw. wirtschaftlicher Nutzens.
schablonen .

Abbildung 11.1: Standardisierte Form einer User-Story

Mehr zu Rollen <Benutzerrolle> steht fiir eine Gruppe von Benutzern oder Kunden, fiir die eine Funktiona-
finden Sie in licdt gefordert wird. Auf diese Weise konnen z. B. Rollenkonzepte in User-Storys integriert
Kop'\te\ 1% oder zielgruppenspezifische Aspekte beriicksichtigt werden, anstatt nur vom Standardanwen-

Versionen und der auszugehen. Falls vorhanden, konnen auch Personas anstelle von Benutzerrollen verwen-

7 ustinde.. det werden (siche auch Kapitel 24 , Requirements und Usability®).

<Funktionalitit/Systemverhalten> enthilt den Kern der Anforderung, also eine Beschrei-
bung der Funktionalitit, die das System bereitstellen soll, oder einer Eigenschaft, die das
System besitzen soll. Details zu der geforderten Funktionalitit oder Eigenschaft werden nicht
alle im Vorfeld dokumentiert, sondern im Gesprich erarbeitet.

Formulieren Sie m dritte Teil, die Beschreibung des <fachlichen Werts fiir den Benutzer/
wirklich nue eine Kunden bzw. wirtschaftlichen Nutzens>, liefert die Motivation fiir die User-Story. Die
Begrindung - Motivation kann als Grundlage fiir die Priorisierung dienen und Hinweise zu weiteren

keine weiteren Aspekten liefern, die fiir die Funktionalitit wichtig sind.

Anf orderungen!
Als Nutzer der Bibliothek

will ich den Bestand nach Biichern eines bestimmten Autors
durchsuchen kénnen,
um alle Biicher meines Lieblingsautors zu finden.

Abbildung 11.2: Beispiel fiir eine User-Story

11.2.2 Das nehm'ich dir nicht ab! — Akzeptanzkriterien
fir User-Storys

Die Frage, wann eine User-Story umgesetzt und ,wirklich® fertig ist, hat groflen Einfluss
auf die Geschwindigkeit des Entwicklungsteams bei der Umsetzung (Englisch: velocity) und
damit auf die Projektlaufzeit, die Projektkosten und den Erfolg der Abnahme. Die Antwort
auf diese Frage beeinflusst aber auch die Qualitdt des zukiinftigen Systems fiir die Benutzer.

Siehe Kopibe\ 4

. Priftechniken fir -

f\n?orderungen“ Im agilen Kontext sind Akzeptanzkriterien nicht zwangsldufig identisch mit Testféllen, son-
dern kénnen auch verwendet werden, um erginzende Details zur User-Story zu erfassen. Als
mentaler Anker fiir die Ergebnisse der Diskussion zwischen den Benutzern/Kunden des Sy-

Bzw. dem stems und dem Entwicklungsteam miissen Akzeptanzkriterien, wie die User-Storys selbst,
Product-Owner nicht bis ins letzte Detail ausformuliert werden [Cohn10].

Akzeptanzkriterien legen fest, unter welchen Bedingungen ein Product-Backlog-
Eintrag (z. B. eine User-Story) als umgesetzt gilt und erfolgreich abgenommen wird.
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Ahnlich wie bei User-Storys gibt es fiir die Dokumentation von Akzeptanzkriterien kein
festes Format. Sie konnen beispielsweise in Form von Stichpunkten auf der Riickseite einer
User-Story-Karte notiert werden (siche Abbildung 11.3). Gingige Akzeptanzkriterien
beschreiben Voraussetzungen fiir die Funktionalitit der User-Story, erwartete (Mindest-)
Reaktionen des Systems und nicht-funktionale Aspekte (siche auch Kapitel 12, Nicht-
funktionale Anforderungen®).

Als Nutzer der Bibliothek

Hier wurde der

will ich den Bestand nach Biichern eines bestimmten Autors —_ optionale dritte Tei

durchsuchen kénnen.

m  FEine Suche nach einem bestimmten Autorennamen (Nachname und/oder
Vorname) gibt eine Liste der vorhandenen Biicher zu diesem Namen aus.

m  Falls zu einem Autorennamen oder Begriff keine Ergebnisse gefunden werden,
bekommt der Nutzer eine passende Meldung angezeigt.

Es werden maximal 20 Biicher pro Bildschirmseite angezeigt

m  Falls mehr als 20 Titel gefunden werden, kann der Nutzer zwischen den Seiten
navigieren und die Treffer einschrinken.

m  Die Suche dauert nicht linger als fiinf Sekunden.

Abbildung 11.3: Eine User-Story mit Akzeptanzkriterien

(die Intention)
wegge\assen, weil
er fast identisch

mit dem Kern der
Anf orderung war.

Als Qualititsmafistab fiir den Inhalt von testbaren Akzeptanzkriterien kann die SMARR— —— Engl'\sd\:

Formel [Wake03] verwendet werden. ,SMARTe“ Akzeptanzkriterien sind konkret, messbar,
machbar, relevant und zeitlich begrenzt. Wie bei allen Anforderungen kénnen natiirlich auch
die gingigen Qualititskriterien aus Kapitel 1 ,,In Medias RE® dazu beitragen, aussagekriftige
Akzeptanzkriterien zu erhalten.

Um dem Entwicklungsteam und dem Product-Owner eine solide Basis fiir die Abnahme
der Funktionalitit zu bieten, sollten testbare Akzeptanzkriterien weiter detaillierc werden.
Eine geeignete Notation, die auch mit geringem Aufwand als verhaltensgetriebener Testfall
eingesetzt werden kann, ist das Given-When-Then-Schema [North06] (Abbildung 11.4):

Speciﬂc, Measurable,
Achievable, Relevant,
Time-boxed

Angenommen <hier folgen die geltenden Voraussetzungen>,

wenn <hier folgen eine oder mehrere Aktionen des Benutzers>,

daqn <hier folgt bzw. folgen die geforderte(n) Reaktion(en) des Systems>.

Ena\isch: Given

Engl'\sh: When

Abbildung 11.4: Das Given-When-Then-Schema

Fiir jede Aktion des Benutzers bzw. fiir jede erwartete Systemreaktion werden mit Hilfe
des Given-When-Then-Schemas mindestens der Erfolgsfall und der Fehlerfall beschrieben,
bei alternativen Fillen je nach Relevanz auch weitere Systemreaktionen (siche Abbildung
11.5). Es kénnen durchaus mehrere Akzeptanzkriterien in einem Given-When-Then-Schema
behandelt werden, wenn man die Akzeptanzkriterien gemeinsam testen kann.

Engl'\sch: Then
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‘,enn \H‘e

Stakeholder vor allem

in Lb‘sunaen denken,
knnen Sie mit
dem Given-When-
Then-Schema auch
Detailinformationen
sammeln und

diese spater zu
Akzeptanzkriterien
abstrahieren (siche
auch Essenzbildkmg
in [apitel ©

., AnPorderUnSS'
ermit’oluns" ).

Behalten Sie die
Avfwinde flic die
Deboi\\'\erung im Auae
- weniger ist
manchmal mehr.
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m  Eine Suche nach einem bestimmten Autorennamen (Nachname und/oder
Vorname) gibt eine Liste der vorhandenen Biicher zu diesem Namen aus.

m  Falls zu einem Autorennamen oder Begriff keine Ergebnisse gefunden werden,
bekommt der Nutzer eine passende Meldung angezeigt.

Es werden maximal 20 Biicher pro Bildschirmseite angezeigt.

Falls mehr als 20 Titel gefunden werden, kann der Nutzer zwischen den Seiten
navigieren und die Treffer einschrinken.

m  Die Suche dauert nicht linger als fiinf Sekunden.

¥

Angenommen der Nutzer hat die Suche initiiert UND der Nutzer gibt einen Autorenna-
men (Vor- und/oder Nachname) ein UND der Nutzer startet die Suche

User-Story: Bestandssuche nach Autor

Wenn keine Biicher mit dem eingegebenen Autorennamen im Bestand sind

Dann zeigt das System nach spitestens 5 Sekunden dem Nutzer die Fehlermeldung ,,Thre
Suche erzielte keinen Treffer. Bitte verindern Sie die Suchanfrage® an UND der Nutzer
kann die Suche neu initiieren.

Wenn 1-20 Biicher mit dem eingegebenen Autorennamen im Bestand sind

Dann erzeugt das System innerhalb von 5 Sekunden eine Ergebnisliste mit 20 Treffern
auf einer Bildschirmseite

UND zeigt dem Nutzer nach spitestens 5 Sekunden alle gefundenen Treffer auf einer
Bildschirmseite an.

Wenn mehr als 20 Biicher mit dem eingegebenen Autorennamen im Bestand sind

Dann erzeugt das System innerhalb von 5 Sekunden eine Ergebnisliste mit einem Seiten-
umbruch nach 20 Treffern UND zeigt dem Benutzer die ersten 20 Treffer der Liste auf der
ersten Bildschirmseite an UND der Nutzer kann mittels Navigationselementen zwischen
den Bildschirmseiten navigieren.

Abbildung 11.5: Akzeptanzkriterien mit Erginzung im Given-When-Then-Schema

Die erginzende Dokumentation von Akzeptanzkriterien im Given-When-Then-Schema for-
dert das Hinterfragen von User-Storys. Benutzer/Kunde des Systems und Product-Owner
gewinnen ein klareres Bild davon, was sie mit einer User-Story genau fordern. Zudem bietet
die Notation im Given-When-Then-Schema den Vorteil, dass sich eine User-Story mit der
richtigen Infrastruktur automatisiert testen lisst.

11.2.3 Von Use-Cases, User-Storys und Story-Maps

Use-Cases und User-Storys haben eine dhnliche Ausrichtung: Sie bilden einzelne System-
funktionalititen aus der Sicht eines Benutzers ab und liefern in ihrer Gesamtheit eine Uber-
sicht iiber das System. Die Betrachtung eines Systems mittels Use-Cases erfolgt jedoch iib-
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licherweise auf groberer Ebene als bei einer einzelnen User-Story — ein Use-Case umfasst
mehrere oder sogar viele User-Storys. Ein Epic wiederum kann in seinem Umfang einem
groben Use-Case entsprechen.

Dennoch kénnen viele Dokumentationstechniken, die im Zusammenhang mit Use-Cases
Anwendung finden, auch auf die Arbeit mit User-Storys iibertragen werden. Zum Beispiel
lassen sich User-Storys mit Aktivititsdiagrammen oder Zustandsdiagrammen verfeinern und
verwendete Begriffe und Benutzerrollen kénnen mit Hilfe von Begriffsmodellen semantisch
prizisiert werden. Weitere Informationen zur Verfeinerungen mit Hilfe von Diagrammen
finden Sie in Kapitel 9 ,Systemanforderungen dokumentieren®. Wie Sie dann diese
Diagramme mit Thren User-Storys verkniipfen kénnen, lernen Sie in Kapitel 19 ,,Strukturen
und Mengen®.

Und in Kapitel 4, }\Sile und andere Vorgehensweisen” finden Sie Indikatoren daflir, wie viel
Sie in lhrem agil durchgefhrien Projekt dokumentieren sollten.

Die zusitzlichen Informationen in Form von Diagrammen férdern ein umfassenderes
Verstindnis des Systems bei allen Projektbeteiligten und kdnnen, wie auch andere Formen
der Visualisierung, in Diskussionen fiir hohere Transparenz sorgen.

Ein Beispiel fiir die Visualisierung des Product-Backlogs ist das Story-Mapping [Patton08],
siche Abbildung 11.6: Auf Basis von Szenarien aus Benutzersicht werden die essenziellen
Grundfunktionalititen des Systems festgelegt. Sie bilden in einer horizontalen Reihe
angeordnet das ,Riickgrac® (Englisch: backbone) des Systems. Die Ebene des ,Riickgrats®
fliefc niche in die Planung der Umsetzung ein. Am ,Riickgrat™ werden in der nichsten Reihe
darunter die User-Storys des ,,Walking Skeleton“ aufgehingt. Das ,,Walking Skeleton® ist
eine Minimalversion des Systems, die einen kleinen End-to-End-Prozess abbildet
[Cockburn04]. Unterhalb des Walking Skeleton kénnen nun weitere User-Storys oder
Details zu User-Storys hinzugefiigt werden. Dabei gilt, dass die Prioritit umso niedriger ist,
je weiter unten eine User-Story hingt. Das Ergebnis ist eine , Karte“ der User-Storys (Englisch:
Story-Map), welche die Umsetzungsprioritit und Reihenfolge abbildet:

Ein Epic kann
aber auch viel
3rb’Ber sein als
ein Use'Case!

Beziehen Sie
Unbeding‘b das Team
in die En’csche\dung
tber die Dokumenta-
tionsformen mit ein

- durch reine Fest-
legungen schaff'en
Sie nur zusbzlichen
unerwiinschten Auf-
wand und Untergr‘c\ben
die Freiheit des Ent-
wicklungsteams, sich
selbst organisieren zu
dirfen.

Dos RUckgrot
en’cspridwt meist den
. Epics™ eines
qutems.

e =7 Stenarien aus Benutzersicht
(, Rickgrat')
: Zeit >
notwendig =
I we -
”SV::“::ED- %i Weitere User'gtoru‘s und
"gl Details zu User'gtorqs
“%
2 E
Bei komplexen qutemen und
. Systemweiterentuickling bietet die Story-llap
E;C:eto einen besseren Uberblick tber Abhangigke'\ten
und bestehende Komponenten als ein reines

Abbildung 11.6: Beispielhafte Darstellung einer Story-Map PrOdUCt-BC\Ck‘OS’
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Fiic verteilt
arbeitende Teoms
kSnnen Storx"mops
auch in virtueller
Form e'\naesetzt
werden.

Es wurden auch schon
. Technical User-
Storys™ und

. qutem'User’
Storqs” mit einem
Sx‘stem als Benutzer
gesichtet.
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Die Story-Map lisst sich {ibrigens auch — dhnlich wie ein Walkthrough — zur Ermittlung und
Priifung von User-Storys einsetzen (siche Kapitel 14 ,Priiftechniken fiir Anforderungen®).
Die entsprechende Technik wird ,Walking the map“ (Deutsch: an der Karte entlanggehen)
genannt, weil man — vorausgesetzt, dass die Story-Map klassisch in Form von Karteikarten
oder Post-its umgesetzt ist — als Requirements-Engineer oder Product-Owner mit dem Stake-
holder an der Karte entlangwandern kann. Der Requirements-Engineer bzw. Product-Owner
erklirt dabei die Funktionalititen, wie er sie verstanden hat, und der Stakeholder hat die
Maglichkeit, Missverstandenes zu korrigieren und die User-Storys bei Bedarf zu erginzen.

11.3 Technical Storys

Neben User-Storys kann es in einem Product-Backlog auch Storys geben, die keine
Funktionalitit beschreiben. Diese werden oft als Technical Storys bezeichnet und umfassen
technische oder andere nicht-funktionale Aspekte, die nicht iiber die Implementierung
einzelner User-Storys abgedeckt werden.

Technical Storys sind in der agilen Community umstritten. Ein Teil lehnt sie mit der
Begriindung ab, dass viele Inhalte von Technical Storys korrekterweise Teil der Definition of
Done oder des entsprechenden agilen Prozesses sein sollten [Jeffries10] [Wake12]. Technical
Storys erzeugen keinen direkten Wert fiir den Benutzer, sind aber unserer Erfahrung nach
gerade fiir unerfahrene Teams hilfreich: Sie machen die technischen Aufwinde hinter User-
Storys sichtbar und unterstiitzen die Teammitglieder somit bei der Planung der Menge an
User-Storys, die sie in einem Entwicklungszyklus bewiltigen konnen.

Es herrscht oftmals Unklarheit dariiber, was genau unter einer Technical Story zu verstehen
ist. Als synonyme Begriffe fiir Technical Story werden in den meisten Fillen , Technical Task®
(urspriinglich die Beschreibung einer technischen Aufgabe im eXtreme Programming) oder
»Constraint® (Deutsch: Randbedingung) genannt. Das Synonym ,Constraint® macht
deutlich, dass Technical Storys einen starken Bezug zu nicht-funktionalen Aspekten im
Projekt haben, seien diese nun organisatorischen oder technischen Ursprungs. Abweichend
von der Definition von Randbedingungen nach IREB [IREB] schrinken Technical Storys
jedoch nicht zwingend den Losungsraum fiir die Umsetzung von Funktionalititen ein.

Neben Akzeptanzkriterien fiir einzelne User-Storys
und der Definition of Done als Qualititsrichtlinie fiirs
den Gesamtprozess und das erzeugte Produkt stellen
Technical Storys eine weitere Maglichkeit dar, nicht--"
funktionale Aspekte des Systems abzubilden.

Je nach den Gegebenheiten im Projekt (z. B. der Qualitit des
gelebten Prozesses, der Erfahrung des Entwicklungsteams, dem 4
gemeinsamen Verstindnis der Definition of Done) kénnen
Technical Storys zu ehrlicheren Aufwandsschitzungen und
besserer Kommunikationzwischen dem Entwicklungsteam 1
und dem Product-Owner bzw. Kunden beitragen. «<
Allerdings sollte der Unterschied zwischen Technical
Storys und User-Storys klar kenntlich gemacht werden, auch
um Missverstindnissen beziiglich der Priorisierung bei allen
Beteiligten von Anfang an vorzubeugen.
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11.3.1 Aufbau von Technical Storys

Als Format fiir eine Technical Story eignet sich eine Taskbeschreibung mit Motivation (siche

Abbildung 11.7); Der  so dass™ Teil

Die Motivatior etleichtert dabei die Diskussion iiber die Technical Story, dhnlich wie die
Informationen zum fachlichen Wert/wirtschaftlichen Nutzen einer User-Story.

Ersetzt magic numbers durch } Toskbeschraibung
Konstanten,
so dass der Code leichter lesbar }m L
. otivation
und wartbar wird.

Abbildung 11.7: Technical Story als Taskbeschreibung mit Motivation

. . . L. 7. B. das
Im Kontext von unternechmensinternen Entwicklungsprojekten kann auch mit ,internen Erbwi
« . . . . ntwnck\ungsbeom,
Kundenrollen® gearbeitet werden. In diesem Fall kénnen auch interne Rollen als Benutzer Jo Coct
e \15 em”

verwendet werden. Technical Storys in diesem Format sind bis auf die Rollenbezeichnung
identisch mit User-Storys (siche Abbildung 11.8), kénnen aber z. B. durch Dokumentation ol
in einem eigenen Dokument (einem zweiten Backlog) oder einem eigenen Abschnitt im die V\‘C‘rtU“S
Product-Backlog von den User-Storys abgegrenzt werden.

administration oder

Als Entwickler

mochte ich, dass magic numbers durch Konstanten
ersetzt werden,

so dass der Code leichter lesbar und wartbar wird.

Abbildung 11.8: Technical Story mit interner Kundenrolle

11.3.2 Die Priorisierungsproblematik

Unabhingig davon, welches Format zur Dokumentation von Technical Storys verwendet
wird, kann die gleichzeitige Existenz von Technical Storys und User-Storys den Product-
Owner vor ein Priorisierungsproblem stell.en. User-S.torys besnzen einen fachlichen Wert fgr Der Benvtzer
den Benutzer/Kunden und erzeugen somit automatisch einen Return on Investment(Rol % bereit. fic die
Technical Storys haben im Gegensatz dazu keinen direkten fachlichen Wert und ein Kunde Fonkti L

. . . . 1 . R . . unktionalitat zu
wiirde auch nicht ohne Weiteres fiir die reine Implementierung einer Technical Story bezah-

len — besonders, wenn die Umsetzung der Technical Story im aktuellen Sprint mit Verzoge- bezaklen.
rungen in Bezug auf zusitzliche Systemfunktionalititen verbunden wire.

Ein Lésungsansatz fiir dieses Dilemma ist die Zuordnung von Technical Storys zu User-Sto-

rys, z. B. in Form von zusitzlichen Tasks fiir die Umsetzung. Auf diese Weise wird fiir den Im Gegens::tz zu
Benutzer/Kunden transparenter, weshalb die Umsetzung einer Funktionalitit potenziell lin- Pauschalaufschiagen’

ger dauert, und der Aufwand kann ¢erhandeltiwerden. bei Schaitzungen

Im Fall von Technical Storys, die sich keiner User-Story zuordnen lassen, z. B. im Zusam-

menhang mit wiederkehrenden Aktivititen wie Fehlerbehebung odeW Umstrukburieren
sich, den gelebten Prozess zu untersuchen, denn unter Umstinden deuten diese Technical der Architektur
Storys auf eher grundlegende Prozessprobleme hin. oder des Codes
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Mehe dazyu finden Sie  Eine weitere Problematikbd%@ergibt sich aus der Tatsache, dass ein Product-
unter www.sophist.de’ Owner als vorwiegend fachlicher Dominen- und Produktexperte nicht unbedingt iiber das
reG/kopitelm. notwendige technische Verstindnis verfiigt, um die Auswirkungen und den potenziellen
Aufwand fiir eine Technical Story realistisch einschitzen zu kénnen. Ein Product-Owner-
Team, das auch einen technisch versierten Experten mit einschliefSt, oder Zusammenarbeit
zwischen Entwicklungsteam und Product-Owner bei der Abschitzung von technischen

Aspekten kdnnen hier Abhilfe schaffen.

7. B. Epis 11.4 User-Storys schneiden und verfeinern
Schneiden verringert Manchmal ist eine User-Story schlicht Zu groff, um eine realistische Schitzung abgeben zu
die Anzoht der kénnen. Ein anderes Mal verbergen sich innerhalb einer User-Story mehrere zusammen-

hingende User-Storys. Erst nach dem Schneiden bzw. Verfeinern solcher User-Storys ist eine

Funkbionalitéibe
rrmenalenen realistische Sprint-Planung moglich.

in einer User'

S‘oorw. Mehr zur Wer sich mit dem Schneiden von User-Storys beschiftigt, kommt frither oder spiter mit dem
Verf‘einerung finden  INVEST-Prinzip von Bill Wake [Wake03] und den ,,Patterns for Splitting User Stories® von
Sie in \<apite\ 3 Richard Lawrence [Lawrence09] in Beriihrung,.

, Von der \d?e zue Eine ,gute” User-Story sollte nach dem von Bill Wake entwickelten /NVEST-Prinzip
SPelip‘kQﬁO“- unabhingig, verhandelbar, von Wert, schitzbar, klein und testbar sein. Diese Eigenschaften

sollten auch beim Schneiden von User-Storys als Qualititskriterien im Hinterkopf behalten
werden. Richtige Schneidungsprinzipien stellen sie jedoch nicht dar.

Die von Richard Lawrence zusammengetragenen Patterns, z. B. das Schneiden nach

Engl'\sch: Workflowschritten (Pattern #1) oder nach Variationen von verarbeiteten Daten (Pattern
\ndependent, #5), bieten im Gegensatz zum reinen INVEST-Prinzip eine praktischere Herangehensweise
Negotioble, an die Schneidungsproblematik, lassen aber die Frage, wann welches Schneidungsmuster
Valuable, angewendet werden sollte, weitgehend unberiicksichtigt.

Estimable, Die einzige Ausnahme bildet das Herausbrechen von Spikes (Pattern #9). Immer wenn das
Small, Entwicklungsteam nicht genug Kenntnisse hat, um eine User-Story umsetzen zu konnen,
Testoble kann es einen sogenannten Spike aus dem Product-Backlog herausbrechen, d. h. eine Story

erstellen, deren Inhalt die Analyse des unbekannten Sachverhalts ist. Die eigentliche User-
Story wird frithestens im néchsten Sprint betrachtet und kann dann auf Basis der gewonnenen
Erkenntnisse geschitzt werden.

11.4.1 Das Meta-Pattern

Die ersten acht Schneidungsmuster der ,Patterns for Splitting User Stories® sind prinzipiell
geeignet, um User-Storys unter Wahrung eines Business-Value zu schneiden. Bei niherer
Betrachtung lassen sie sich vier Grundaspekten zuordnen, entlang derer eine Schneidung
erfolgen kann: nach Fachlichkeit (d. h. nach ,Prozess oder nach ,Daten®), nach ,Qualicit*
und nach , Technik®. Diese vier Aspekte stellen die erste der zwei Dimensionen des Meta-

Patterns dar.
7. B. Acbeitsschritte o

oder Workflows - SProzess” bezieht sich auf dieEinzelvorginge innerhalb eines abgeschlossenen Sachverhalts

(Englisch: end-to-end process), die zusammen eine vollstindige Sequenz abbilden. Dabei
konnen Arbeitsschritte, Fehlerfille, alternative Abliufe, Umwege und Zustandsabhingigkeiten
beriicksichtigt werden.
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Betrachtung nach diesem Aspekt beantwortet die Froge nach dem Was .

»Daten® bezieht sich auf die Daten, die fiir den Sachverhalt notwendig sind, der im Rahmen
der User-Story gefordert wird. Dabei kénnen zu verarbeitende Datenmengen, Generalisie-
rungen, Gruppierungen, Parameter, Attribute und sonstige Abhingigkeiten der Daten be-
riicksichtigt werden.

Die Bebrochbung unter diesem Aspekb beantwortet die Froge nach dem Womit ¢,
»Qualitit” bezieht sich auf die nicht-funktionalen Anforderungen an den Sachverhalt in der
User-Story. Dabei kénnen einzelne qualitative Kriterien wie Performance, Benutzbarkeit,

Modularitit oder Stabilitit getrennt von der eigentlichen Funktionalitit beriicksichtigt
werden.

Die BetrochtUna beantwortet die Froge nach dem , Wie

»Technik umfasst die @ eines Sachverhalts. Die Betrachtung des
technischen Aspekts ist problematisch, da er sich zu sehr auf die zugrunde liegende Losung
und nicht auf die Anforderungen an den Sachverhalt bezieht. Zudem werden beim Schneiden
nach Technik leicht INVEST-Regeln verletzt, vor allem dieCUnabhingigkei User-Storys

sowie ihr Wert fiir den Kunden. Aus diesem Grund werden wir den technischen Schneidum
aspekt nicht weiter betrachten.

Kompliziertheit bildet die zweite Dimension im Meta-Pattern. Man kann User-Storys so
schneiden, dass man zuerst die einfachsten oder zuerst die komplizierten — und damit risi-
koreichsten — Aspekte betrachtet. ,,Einfach® hief3e fiir den Prozessaspekt, nur den minimalen
Ablauf zu nehmen, komplizierter wire die Betrachtung verschiedener Sonder-, Ausnahme-
oder Fehlerfille. Fiir Daten kénnen Sie sich aufs absolut notwendige Minimum beschrinken
oder, komplizierter, alle Daten betrachten, die Sie gerne verarbeiten méchten. Bei Qualitit
kénnte ,kompliziert” heiflen, dass Sie viel Wert auf Effizienz, Benutzbarkeit, Stabilitit und
all die anderen Qualititsaspekte legen — hier wiire ,einfach®, dass das System erst einmal tut,
was es soll, auch wenn Performanz, Optik oder Benutzbarkeit noch stark zu wiinschen tibrig
lassen. Beide Herangehensweisen haben Konsequenzen (siche Abbildung 11.9).

Kein ,Rauspicken der Rosinen®; Friihere Erfolgserlebnisse,

Fachlichkeit

(Daten, Prozesse)

fritheres Erkennen von Projektrisiken frithere Riickmeldungen
und Wissensdefiziten.

e Selbst einfache Funktionalitit kommt Potenziell geringere Nutzerakzeptanz
Qualitat erst spi

Stabile, tragfihige Architektur, einfache ‘Wahrscheinlich héhere Refactoring-
Technik Erweiterbarkeit; Aufwinde; schnellerer Wissensaufbau
Gefahr des Over-Engineerings im Team

Abbildung 11.9: Konsequenzen in Bezug auf Kompliziertheit
Anhand der Tabelle aus Abbildung 11.9 kénnen Sie das passende Vorgehen fiir Thre

Projektrahmenbedingungen wihlen. Haben Sie einen sehr ungeduldigen Kunden, der auf
schnelle Ergebnisse dringt? Dann schneiden Sie nach einfacher Fachlichkeit: Bilden Sie zum
Beispiel nur den Gut-Fall ohne die Fehler- und Ausnahmefille ab oder integrieren Sie vorerst

7. B. die
Systemarchibekbur bei
Sof twaresystemen

Die Existenz von
Themes zeigh, dass
die Unabhona\gke\b

nicht immer Sewdwr'

leisteti werden kann.
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nur die absolut notwendigen Daten. Auf diese Weise konnen Sie Threm Kunden friih erste
Ergebnisse prisentieren. Ist Ihrem Kunden, zum Beispiel auf Grund schlechter Erfahrungen
in fritheren Projekten, eine gute Benutzbarkeit des Systems besonders wichtig — auch wenn
das eine lingere Wartezeit bedeutet, bis Ergebnisse sichtbar sind? Dann investieren Sie mehr
Zeit ins Usability-Engineering und schneiden nach komplizierten Qualititsaspekten.

11.4.2 Der Minimal-Ansatz und der Reduktions-Ansatz

Wie bleibt nun beim Schneiden von User-Storys der fachliche Wert fiir den Benutzer/Kun-
den erhalten? Die Antwort auf diese Frage haben wir in zwei grundlegenden Schneidungs-
prinzipien herausgearbeitet: dem Minimal-Ansatz (siche Abbildung 11.10) und dem Reduk-
tions-Ansatz (siche Abbildung 11.11).

Der Minimal—-Ansatz

User-Story bis
auf den minimalen
Business-Value

reduzieren
[User- Story [Aspekte zum
<\Qicht zu grof] /\Beschneiden vorhanden]
[User-Story ——
zu grof] Risikoanalyse
[Keine Aspekte aller entfernten
Prémise zum Beschnei- \ Aspekte )
verletzen den vorhanden]
(z. B. schneiden
nacgggg&?ésnghe" (Minimale User— )
Story um den
kritischsten
Aspekt erganzen
® |

Abbildung 11.10: Der Minimal-Ansatz zur User-Story-Schneidung

Beim Minimal-Ansatz wird ermittelt, welcher Teil des Kerns einer User-Story eine
Grundfunktionalitit vollstindig abbildet. Fiir den Prozessaspekt wire das die kiirzeste
vollstindige Abfolge von Einzelvorgingen, also der kleinste in sich geschlossene Prozess, der
einen fachlichen Wert fiir den Kunden bzw. Nutzer erzeugt. Fiir den Datenaspekt wiirde
nur die fir die Funktionalitit unerlissliche Datenmenge betrachtet werden und fiir den
Qualititsaspekt miissten Sie abwigen, ob z. B. fiir eine Software-Anwendung zunichst auf
Schnelligkeit, eine aufwendige Benutzeroberfliche oder anderes verzichtet werden kann.
Unterzichen Sie alle gefundenen Aspekte (Prozess, Daten, Qualitit) einer vorbereitenden
Risikoanalyse und priorisieren Sie sie.

Falls selbst der minimale Sachverhalt zu grofd fiir einen Sprint ist, besteht nur die Méglichkeit,
von der Primisse abzuweichen, dass in jedem Sprint ein Produkt mit fachlichem Wert fiir den
Kunden/Benutzer erzeugt werden muss. So entsteht grofSerer Spielraum dafiir, den Umfang
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weiter zu verkleinern, indem zum Beispiel nach technischen Aspekten geschnitten werden
kann.

Wenn Sie feststellen, dass der geschitzte Aufwand des minimalen Sachverhalts bequem
in einer Iteration zu bewiltigen ist, konnen Sie weitere Prozesse, mehr Daten oder
Qualititsanforderungen hinzunehmen: Erweitern Sie den minimalen Sachverhalt um
zusitzliche Teile aus den drei Aspekten, bis der Aufwand dem Umfang entspricht, der in
einer Iteration umgesetzt werden kann. Die Erweiterungsaspekte sollten mit Hinblick auf die
Ergebnisse der Risikoanalyse@ewihlpwerden.

Nostiirlich ksnnen Sie auch mehrere User'gboru(s in einer lteration bearbeiten.

Der Reduktions-Ansatz

N

Risikoanalyse

aller méglichen

Schneidungs-
aspekte

[User-Story nicht

<>ZU grop]

[User-Story
zu grof3]

<

<

QO

[Keine Aspekte
zum Beschneiden
vorhanden]

Pramise
verletzen
(z. B. schneiden
nach technischen
Aspekten)

[Aspekte zum
Beschneiden vorhanden]

Maximale User-
Story um den
unkritischsten

spekt reduzieren

Abbildung 11.11: Der Reduktions-Ansatz zur User-Story-Schneidung

Bei Einsatz des Reduktions-Ansatzes wird zuerst die aufwendigste Form des Sachverhalts
ermittelt. Zum Beispiel fiir den Prozessaspekt die Abfolge von Einzelvorgingen, die auch
z. B. Fehlerfille oder Optionen einschliefit, fiir den Datenaspekt die Datenmenge, die auch
nicht zwingend notwendige Zusatzinformationen umfasst, und fiir den Qualitdtsaspekt
die jeweils optimale Ausprigung der Kriterien, z. B. eine minimale Reaktionszeit oder ein
aufwendiges Benutzeroberflichendesign. Dieser maximale Teilsachverhalt wird danach so
lange um die Aufwinde reduziert, die als am jeweils wenigsten wichtig eingestuft wurden, bis
er dem gewiinschten Umfang entspricht.

Bei dieser Bebrochbung werden Sie wohrscheinlich £ eststellen, dass einige der Sef‘ undenen
Prozesse cine Bosis fir Sute separate User'gtorqs obgeben knnen!

Falls keine weiteren Teilsachverhalte zum Beschneiden der User-Story mehr vorhanden sind
und der Umfang weiterhin zu grof§ fiir einen Sprint ist, kann auch beim Schneiden nach dem

Erst die riskantesten
P\spektel
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Wenn man diese
\/oroussebzungen
ernst nimmt,

ist Scrum als (Methodik
flir manche Prqjekte
nicht Unbedingb
geeignet,

z. B. fic Hardware-
enbwicklung.
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Reduktions-Ansatz die Primisse verletzt werden, wonach in jedem Sprint ein Produkt mit
fachlichem Wert fiir den Kunden/Benutzer erzeugt werden muss.

11.5 Wann ist fertig wirklich ,fertig"? -
Die Definition of Done (DoD) und
die Definition of Ready (DoR)

Unterschiedliche Rollen im Entwicklungsprozess kdnnen ein abweichendes Verstindnis davon
haben, wann ein Artefakt, sei es nun eine User-Story oder das Inkrement, ,fertig” ist. Dem
einen Entwicklungsteam reicht ein Einzeiler als User-Story, andere méchten mindestens drei
bis fiinf Akzeptanzkriterien, um die Ergebnisse der Diskussion iiber die Inhalte festzuhalten.
Fiir manche geniigt lauffihiger Code, andere sehen méglicherweise die Dokumentation als
Teil des Systems, der ebenso erstellt werden muss. Um diese unterschiedlichen Meinungen zu
konsolidieren und ein gemeinsames Verstindnis von ,fertig“ zu schaffen, kénnen im agilen
Umfeld zwei Konzepte cingesetzt werden: die ,,Definition of Done“ und die ,,Definition of
Ready*.

11.5.1 Die Definition of Done — weil's gut werden muss

Die Definition of Done bezicht sich immer auf das Ergebnis eines Entwicklungszyklus (nicht
auf eine einzelne Story!). Sie kann bei Bedarf iiber den Projektverlauf angepasst werden.

Der Scrum-Guide [SCRUMGUIDE] definiert die Definition of Done als ein Artefakt, das
bei allen Projektbeteiligten ein gemeinsames Verstindnis dafiir erzeugt, welche formalen Kri-
terien erfiillt sein miissen, damit die Arbeit an einem System- oder Produktinkrement als
abgeschlossen gilt.

Scrum setzt zudem voraus, dass ein fertiges Produktinkrement potenziell auslieferbar (Eng-
lisch: shippable) sein muss. Streng genommen bedeutet das, dass der Product-Owner am
Ende des Sprints ein Produke erhilt, das er sofort, ohne weitere ,,Abschlussarbeiten® an den
Kunden ausliefern kénnte.

Die Definition of Done muss jedes Unternehmen und sogar jedes Projekt fiir sich definieren.
Sie kann genauso im Groffausdruck bei den Entwicklern an der Wand hingen wie auch elek-
tronisch allen zuginglich abgelegt sein.

Ublicherweise enthilt eine Definition of Done diese minimalen Forderungen:

Definition of Done
Akzeptanzkriterien erfiillt
Code ist laufféhig
Unit-Tests abgeschlossen
Systemtest abgeschlossen
Dokumentation vorhanden

ooooono

Abbildung 11.12: Beispiel fiir eine Definition of Done
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Neben der Erfiillung aller Akzeptanzkriterien, lauffihigem Code und vorhandener Doku-
mentation kann z. B. noch eine Rechtschreibpriifung der erzeugten Dokumente oder Kon-
formitit zu Unternehmensrichtlinien wie Styleguides gefordert sein. Auch global giiltige #
nicht-funktionale Anforderungen kénnen in der Definition of Done erfasst werden, um §
sie nicht redundant auf feinerer Ebene (z. B. als Akzeptanzkriterien) beschreiben zu '
miissen. Beispiele hierfiir sind globale Performance-Anforderungen an jedes erstellte
Inkrement (Abfragen, Berechnungen ...) oder wiederkehrende Titigkeiten, die nach

der eingesetzten Technologien sehr unterschiedlich sein und lassen sich nicht ver-
allgemeinern.

Die Definition of Done ist entwicklungsteamspezifisch und umfasst mit zunehmender

one auch als Maf} fiir die Reife (Englisch: maturity) eines Entwicklungsteams
und des gelebten Prozesses angeschen.
Erfahrene, gut eingespielte Teams sind produktiver in Sprints.

11.5.2 Die Definition of Ready — das Quality-Gate
fur User-Storys

Die Definition of Ready wird verwendet, um zu priifen, ob User-Storys klar und konkret Bei zu vagen
genug sind, um vom Entwicklungsteam im Sprint umgesetzt werden zu kénnen. Eine User- User-Storys lohnt
Story ist nicht ,,Ready®, solange der Product-Owner sie nicht so erkliren kann, dass das Team o sich, die Definition
genau versteht, was zu tun ist. Das Entwicklungsteam kann wihrend der Sprint-Planung of Ready und die
sogar User-Storys zuriickweisen, die nicht Ready sind, ist aber im Gegenzug daran gebunden, [ eptanzkriterien
die Definition of Done fiir akzeptierte User-Storys zu erfiillen. toerorif
zv Uberpriifen
Die Product-Backlog-Eintrige, mit denen sich das Entwicklungsteam im kommenden Sprint - werden genug
beschiftigen soll, werden so weit verfeinert, dass jeder von ihnen innerhalb der Time Box des  Details erhoben und
Sprints auf ,Done® gebracht werden kann. Die Product-Backlog-Eintrige, fiir die das der Fall dokumentiert ¢
ist, werden als ,Ready” angeschen — bereit fiir die Auswahl durch das Entwicklungsteam in
einem Sprint Planning. [SCRUMGUIDE]
Mit Hilfe der Definition of Ready sollen vor allem unnétige Verzégerungen und Demotivation Machen Sie sich
durch unklare Aufgabenstellungen oder nicht identifizierte Abhiingigkeiten vermieden die Rege\n des
werden. Auerdem verhindert der zusitzliche Kontrollschritt, dass User-Storys unreflektiert SOPHIS T-REgelwerks
in den Entwicklungsprozess gelangen. aus I apitel 7
Eine Definition of Ready kann Sie davor schiitzen, erst mitten im Sprint festzustellen, dass zu Nutze!

die Beteiligten sehr unterschiedliche Vorstellungen vom Inhalt der User-Story hatten.

Der Product-Owner ist dafiir verantwortlich, dass User-Storys ausreichend verfeinert werden,
und die verantwortlichen Stakeholder miissen sich gezielt Gedanken iiber ihre Forderungen
machen. Unausgegorene, vage Ideen sind bei konsequentem Einsatz der Definition of Ready
nicht mehr zulissig, wodurch die Chancen des Entwicklungsteams steigen, das Inkrement so
fertigzustellen, dass es der Definition of Done geniigt.
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Die Definition ist Die folgenden Punkte kénnten in einer Definition of Ready stehen:

auch perfekt als

Checkliste fir Definition of Ready

unerfahrene
Product'OWner User-Story ist definiert und dokumentiert

: | User-Story lasst sich zu einem Quellen—
geeignet. dokument gurﬁckverfolqen (falls vorhanden)

Akzeptanzkriterien sind definiert

Abhéngigkeiten der User-Story sind
identifiziert

Gegebenenfalls sind Benutzerszenarien
vorhanden

Der verantwortliche Stakeholder fir die
User-Story ist identifiziert

Das Entwicklungsteam hat eine gute Vor-
stellung davon, wie die Demonstration fir
die User-Story aussehen kénnte

O O0oooodd

Abbildung 11.13: Beispiclhafte Definition of Ready

Die Inhalte der Definition of Ready werden wie die Inhalte der Definition
of Done gemeinsam von Entwicklungsteam und Product-Owner festgelegt
und sind von diversen Faktoren abhingig, beispielsweise von der Arbeitsweise
des Entwicklungsteams, der Vertrautheit mit der fachlichen und technischen
t Domine oder der Hiufigkeit und Qualitit der Kommunikation zwischen Ent-
P wicklungsteam und Product-Owner. Genau wie die Definition of Done kann
auch die Definition of Ready iiber den Projektverlauf hinweg angepasst werden.

11.6 And all together now! — Wann setze ich

welche Technik ein?

Die Verwendung des User-Story-Formats fiir Anforderungen ist vor allem Geschmackssache
— Sie kénnen problemlos auch in einem agilen Projekt mit , traditionellen Anforderungen
arbeiten. Die anderen vorgestellten Dokumentationstechniken konnen allerdings in
Abhingigkeit von den Rahmenbedingungen Ihr Projekt positiv beeinflussen. Somit stell

sich die Frage:

‘Was verwende ich wann?

Abbildung 11.14 ist eine Ubersicht unserer gesammelten (und eifrig diskutierten)
Erfahrungen mit der Verwendung der vorgestellten Dokumentationstechniken. Gehen Sie
folgendermafien vor, um zu ermitteln, von welchen Techniken Thr Projekt profitieren kénnte:

1. Priifen Sie, welche Randbedingungen auf Thr Projeke zutreffen. Konzentrieren Sie

sich dabei auf die markantesten drei bis vier.

2. Sehen Sie sich die Empfehlungen in Bezug auf Ihre ausgewihlten Randbedingungen an.
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3. Wigen Sie ab, welche Techniken Sie einsetzen kénnen und méchten. Je stirker die
entsprechenden Techniken empfohlen sind, desto eher sollten Sie sie in die engere

Wahl nehmen.
++ sehr empfohlen 0 neutral Detaillierung
fohl o b Technical Definition Definition Akzeptanz-  mit Given- Story-
+ cmplohien - hicht emplohien Storys  of Done  of Ready kriterien =~ When-Then- Map
Schema
Menschliche Einflussfaktoren
Neues/unerfahrenes Entwicklungsteam 0 + + ++ + ++
Neuer/unerfahrener Product-Owner + ++ ++ ++ 0 ++
Geringes Abstraktionsvermdgen (Stakeholder) 0 + + + + ++
Geringe Verfiigbarkeit des Product-Owners 0 ++ ++ ++ + +
Ungenaue Schitzung von Aufwinden + ++ ++ ++ 0 0

Organisatorische Einflussfaktoren

Niedrige Transparenz von Entwicklungsaufwinden ++ 0 ++ + 0 0

Unklarkeiten bei User-Storys im Sprint 0 ++ ++ ++ + 0

Knappe Ressourcen, enger Zeitrahmen 0 + + s - +
Fachlich-inhaltliche Einflussfaktoren

Das vorher

Niedrige Qualitit der User-Storys 0 ++ + 4 + +
Grofle User-Storys 0 ++ ++ ++ o 0 W :;; v:o;iec:;
Widerspriichliche User-Storys 0 + + + ++ ++ sich spiber
Niedrige Qualitit der Produktinkremente 0 + ++ ++ ++ 0 bezahlb.
Komplexer Sachverhalt 0 ++ + + 4 ++
Verwendung komplexer/neuer Technologien ++ + + ++ 0 0
Hohe Kiritikalitidt des Sachverhalts + ++ ++ ++ ++ +
Abbildung 11.14: Dokumentationstechniken und Rahmenbedingungen
Nehmen wir an, Sie haben ein Projekt mit einem unerfahrenen Entwicklungsteam, knappen Unser herzliches
Ressourcen bzw. einem engen Zeitrahmen und einem komplexen Sachverhalt, der umgesetzt Beileid!

werden soll.
Zusammengenommen kénnte sich daraus folgende Auslegung ergeben:

Sie verzichten vorerst auf Technical Storys, um zu priifen, ob der Zusatzaufwand fiir die
Verwaltung und Priorisierung gerechtfertigt ist. Bei User-Storys muss allerdings in Bezug
auf Inhalt, Interpretation und Aufwand Klarheit herrschen. Um nicht unnétig mit der
Umsetzung in Verzug zu geraten (z. B. weil die Storys noch nicht ausreichend spezifiziert
sind), wird eine Definition of Ready definiert. Aufgrund der fehlenden Erfahrung beim
Vorgehen legen Sie zusammen mit dem Entwicklungsteam genau fest, welche Aktivititen
fur jedes Produktinkrement durchgefithrt werden miissen (Definition of Done), und
erkliren auch Akzeptanzkriterien fiir verpflichtend, damit die gegenseitigen Erwartungen
dokumentiert werden.
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Die Detaillierung der Akzeptanzkriterien mit dem Given-When-Then-Schema wiirde vor
allem weiteren Aufwand erzeugen — Sie machen daher die Entscheidung davon abhingig, ob
die Tester mit diesem Format umgehen kénnen, so dass die Detaillierung die Basis fiir Test-
fille bilden kénnte. Eine Story-Map hitte Vorteile wegen der Komplexitit des Sachverhalts,
scheidet aber aufgrund der begrenzten Ressourcen/Zeit und des hoheren Verwaltungsauf-
wands im Vergleich zum Standard-Product-Backlog aus.

Agile Requirements: Beyond User Stories

By Ellen Gottesdiener and Mary Gorman

Many agile teams rely on user stories to communicate product needs. While stories are
an excellent way to generate ideas, they are insufficient to address all product require-
ments. Successful agile teams utilize structured conversations to continually discover
high-value requirements across the 7 Product Dimensions, considering three planning
horizons. Let’s explore each of these concepts—the 7 Product Dimensions, the structu-
red conversation, and the three planning horizons—in more detail.

The 7 Product Dimensions

A successful product provides value to its stakeholders, who work together as product
partners to discover and deliver that product. These product partners include internal
and external customers, business and technical people, and others, such as regulators
and suppliers. Each of the product partners brings different ideas of success—unique
perspectives that can be expressed across 7 Product Dimensions: user, interface, action,
data, control, environment, and quality attribute.

Figure 1: The 7 Product Dimensions
Image Source: Discover to Deliver: Agile Product Planning and Analysis, Gottesdiener and
Gorman, 2012

Together, the 7 Product Dimensions give the product partners a holistic, comprehensive
understanding of the product. No single dimension, by itself, is suflicient. User stories,
while valuable, typically only address 2 of the 7 product dimensions: user and action.
In other words, a story states a user’s goal for interacting with the product and the ca-
pabilities (actions) the product provides for the user. But what about the other essential
dimensions? How does the product interface with users, systems, and devices? What data
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will the product receive or supply? What controls must the product enforce? What is the
environment the product must conform to? What are the quality attributes that qualify
the product’s operation and development? All of these aspects must be considered as
well. An effective way to explore the totality of the 7 Product Dimensions is through the
structured conversation.

The Structured Conversation

The structured conversation is a metaphor for the ongoing, systematic, and collaborative
discovery of product options, within and across all 7 Product Dimensions. (An option
represents a potential product need—one possible way to fulfill the product’s vision,
goals, and objectives.) Many agile teams refer to the structured conversation as discovery
or building and refining (or grooming) the product backlog. Whatever you call it, the
structured conversation is a lightweight framework that guides the partners as they learn
about the product’s possibilities and decide what to deliver.

The structured conversation involves three key activities: explore, evaluate, and confirm.
Unlike simply writing user stories, which typically focuses only on one or two dimensi-
ons, the structured conversation allows product partners to explore a myriad of options
across the 7 Product Dimensions. Then, they evaluate each possible solution, conside-
ring its benefits, risks, and dependencies, to determine a cohesive chunk of high-value
options. Because the product’s value must be transparent and measurable, the product
partners must also confirm the candidate solution.

On agile projects, the confirmation activities of verification and validation are intert-
wined; in short delivery cycles the partners verify that the solution was built correctly
(using acceptance criteria or conditions of satisfaction) and validate that it was right
thing to build (using quantifiable measures).

Three Planning Horizons

Through structured conversations, the product options deliberately evolve, often tran-
sitioning through three planning horizons: the Big-View, the Pre-View, and the Now-
View. The goal is to discover the candidate solution. On an agile project, the candidate
solution is the smallest possible set of options that delivers value. The smallest set may
be defined as a Minimum Viable Product, a feature, a Minimum Marketable Feature,
chunky or sliced stories, and others, depending on the planning horizon.

In terms of scope, the Big-View encompasses the generalized product options the part-
ners anticipate will help realize the long-term product vision. In the Pre-View the part-
ners allocate options needed for delivery in the next release. And in the Now-View the
product options required for immediate development and potential delivery are thinly
sliced and fine-grained. In each view, all three partners realms (customer, business and
technology) participate to plan and analyze the product needs, addressing all 7 Product
Dimensions.
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Conclusion

There is much more to agile requirements than user stories. User stories are just one of
many tools that the product partners can use to explore and evaluate product options.
Other helpful aids include analysis models, use cases, prototypes, sketches, examples,
and tests. Regardless of how product options are represented, successful products result
when people collaborate powerfully using structured conversations to continually disco-
ver and deliver high-value product needs. This is the essence of agile product planning
and analysis.

Ellen Gottesdiener, Founder and Principal of EBG Consulting, helps people discover and
deliver the right software products at the right time. Ellen focuses her client around the colla-

borative convergence of requirements, product, and project management. She presents globally,

and provides leadership for the IREB®, IIBA® and PMI°® communities. Ellen is co-author of
Discover to Deliver: Agile Product Planning and Analysis and author of two other acclaimed
books: Requirements by Collaboration and The Software Requirements Memory Jogger.

Mary Gorman, a leader in business analysis and requirements, is Vice President of Quality
& Delivery at EBG Consulting. Mary coaches product teams, facilitates discovery workshops,

and trains stakeholders in collaborative practices essential for defining high-value products.

She speaks at conferences, writes, and plays a leadership role in developing guidelines for
requirements and business analysis for IIBA® and PMI® communities. Mary is co-author of
Discover to Deliver: Agile Product Planning and Analysis.

Nun ist Herrn Biichle vieles klarer: ,, Das heifSt also, dass in einem agilen Umfeld ohne ganz viel
Kommunikation gar nicht entwickelt werden kann, richtig? Ramona lichelt. , Eigentlich sollte
in jedem Projekt, egal nach welchem Vorgehensmodell es durchgefiihrt wird, viel kommuniziert
werden. Aber manchmal glaubt man, dass Prozesse und definierte Artefakte die Kommunikation
ersetzen ... "
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