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Vorwort

Zweck des Dokuments

Dieser Lehrplan und Studienleitfaden definiert die Basisstufe (Foundation Level) des Zertifikats
+RE@AGILE" des International Requirements Engineering Board (IREB). Der Lehrplan und
Studienleitfaden dient den Ausbildungsanbietern als Grundlage fiir die Erstellung ihrer
Kursunterlagen. Die Lernenden kénnen sich mit diesem Lehrplan und Studienleitfaden auf die
Priifung vorbereiten.

Inhalt von Lehrplan und Studienleitfaden

Die Basisstufe spricht alle Personen an, die sich mit den Themen Requirements Engineering und
agile Entwicklung befassen. Dies schliefdt Personen aus dem Projekt- oder IT-Management,
Fachexperten, Systemanalytiker und Softwareentwickler sowie Scrum-Teams mit ein.

Inhaltsabgrenzung

Die Inspiration zu RE@Agile kommt durch die Sicht von IREB auf agile Werte sowie durch eine
agile Sicht auf die Werte des Requirements Engineering. Zum Inhalt gehéren Klassifizierung und
Beurteilung von Requirements-Engineering-Artefakten und -Techniken im Zusammenhang mit
Agilitat, agilen Artefakten und Techniken, Requirements Engineering und wesentlichen
Prozesselementen in der agilen Produktentwicklung. RE@Agile zeigt die Motivation fiir die
Verwendung agiler Methoden in Entwicklungsprozessen auf.
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Die Synergie zwischen Requirements Engineering und Agilitat ist ein sehr wichtiges Thema:
Agile Prinzipien in Bezug auf Requirements Engineering und agile Denkweisen in Bezug zu den
zentralen Requirements-Engineering-Werten.

Ziel der RE@Agile Zertifizierungen von IREB ist die Unterstiitzung der folgenden
Personengruppen:

Requirements Engineers, die sich mit agiler Entwicklung befassen und ihre Techniken in dieser
Umgebung erfolgreich anwenden mochten.

Requirements Engineers, die etablierte Konzepte und Techniken agiler Ansidtze anwenden und
ihre Requirements-Engineering-Prozesse verbessern méchten.

Fachkrifte fiir agile Entwicklungsprozesse, die die Werte und Vorteile des Requirements
Engineering in agilen Projekten verstehen méchten.

Fachkrifte fiir agile Entwicklungsprozesse, welche die agile Entwicklung durch bewahrte
Requirements-Engineering-Techniken und -Methoden verbessern méchten.

Personen aus verwandten Disziplinen - IT-Manager, Tester, Entwickler, Architekten und andere
Vertreter im Bereich der Entwicklung (liberwiegend, aber nicht ausschlieflich
Softwareentwicklung), die verstehen mochten, wie sie Requirements-Engineering- und agile
Ansitze in Entwicklungsprozessen erfolgreich kombinieren kdnnen.

Detaillierungsgrad

Der Detaillierungsgrad dieses Lehrplans und Studienleitfadens ermdglicht konsistentes Lehren
und Prifen auf internationaler Ebene. Um dieses Ziel zu erreichen, beinhaltet der Lehrplan und
Studienleitfaden Folgendes:

Allgemeine Lernziele
Inhalte mit einer Beschreibung der Lernziele und,

Referenzen zu weiterfiithrender Literatur (falls notwendig)

Lernziele / Kognitive Stufen des Wissens

Jeder Abschnitt dieses Lehrplans und Studienleitfadens ist einer kognitiven Stufe zugeordnet.
Eine hohere Stufe umfasst die niedrigeren Stufen. In den Formulierungen der Lernziele werden
fiir die Stufe K1 das Verb ,kennen" und fiir die Stufe K2 die Verben ,kénnen und anwenden"
verwendet. Diese Verben werden stellvertretend fiir die nachfolgend aufgelisteten Verben der
gleichen Stufe verwendet:

K1 (Kennen): aufzdhlen, bezeichnen, erkennen, nennen, wiedergeben

K2 (Kénnen und Anwenden): analysieren, anwenden, ausfiihren, begriinden,
beschreiben, beurteilen, darstellen, entwerfen, entwickeln, ergianzen, erklaren, erlautern,
ermitteln, formulieren, identifizieren, interpretieren, schlussfolgern, ibertragen,
unterscheiden, vergleichen, verstehen, vorschlagen, zusammenfassen
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Alle Begriffe, die im Glossar genannt werden, sind zu kennen (K1), auch wenn sie in
{E den Lernzielen nicht explizit genannt sind. Das Glossar steht auf der IREB

Homepage zum Download zur Verfiigung:

https://www.ireb.org/de/downloads/#re-agile-glossary

Im Lehrplan und Studienleitfaden wird die Abkiirzung ,RE" fiir Requirements Engineering
verwendet.

Struktur des Lehrplans und Studienleitfadens

Der Lehrplan und Studienleitfaden besteht aus 4 Hauptkapiteln. Ein Kapitel umfasst eine
Lerneinheit (LE). Jeder Haupttitel eines Kapitels beinhaltet die kognitive Stufe des Kapitels, das
ist die hochste Stufe der Teilkapitel. Weiterhin werden die Unterrichtszeiten genannt, welche in
einem Kurs mindestens fiir dieses Kapitel aufgewendet werden sollten. Wichtige Begriffe des
Kapitels, die im Glossar definiert sind, sind am Anfang des Kapitels aufgelistet.

Beispiel: LE 2 GRUNDLAGEN VON RE@AGILE (K1)
Dauer: 1,25 Stunden
Begriffe:  Product Owner, Product Backlog, Sprint Backlog, Epics, User-Stories, Story-Maps

Das Beispiel zeigt, dass in Kapitel 2 Lernziele der Stufe K1 enthalten sind und 75 Minuten fiir das
Lehren des Materials in diesem Kapitel vorgesehen sind.

Jedes Kapitel kann Unterkapitel enthalten. In deren Titel findet sich ebenfalls die kognitive Stufe
der betroffenen Teilinhalte.

Vor dem eigentlichen Text sind die Lernziele (LZ) gelistet. Die Nummerierung zeigt die
Zugehorigkeit zu Unterkapiteln an.
Beispiel: LZ 3.1.2

Das Beispiel zeigt, dass das Lernziel LZ 3.1.2 im Unterkapitel 3.1. beschrieben wird.

Die Priifung

Dieser Lehrplan und Studienleitfaden bildet die Grundlage fiir die Priifung zum RE@Agile
Primer. Es gibt zwei verschiedene Priifungen:

Eine Multiple-Choice-Priifung von 40 Minuten Dauer unter Aufsicht, die mit einem
offiziellen RE@Agile Primer Zertifikat abschlief3t; diese Priifung ist mit den Multiple-
Choice-Prifungen fiir CPRE Foundation Level und Advanced Level vergleichbar.

Multiple-Choice-Selbstevaluation, die online durchgefiihrt werden kann und die mit
einer Teilnahmebestitigung abschlief3t.

Priifungen unter Aufsicht konnen unmittelbar im Anschluss an einen Kurs, aber auch
unabhédngig davon (z. B. in einem Priifzentrum) abgelegt werden. Die von IREB anerkannten
Priifungsanbieter sind auf der IREB Homepage unter https://www.ireb.org/exams/bodies
aufgefiihrt.
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Die Selbstevaluation wird auf der IREB Homepage zur Verfligung gestellt: http://www.ireb.org

Eine Priifungsfrage kann Stoff aus mehreren Kapiteln des Lehrplans und
A Studienleitfadens enthalten. Alle Abschnitte (LE 1 bis LE 4) dieses Lehrplans und
Studienleitfadens konnen gepriift werden.
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. Datum Kommentar

Version

1.0.0 17.]Juli 2017 | Release-Version, libersetzt aus der englischen Version 1.0

1.0.1 17. August Typos fixed
2017

1.0.2 16. Glossar als eigenstdndiges Dokument extrahiert. Siehe
November https://www.ireb.org/de/downloads/#re-agile-glossary
2017

1.1.0 24. Detaillierte Informationen iiber den Produkt-Backlog
September hinzugefligt; einige Rechtschreib- und Grammatikprobleme
2020 behoben. konsequent"Minimum" verwendet (z.B. Minimum

Viable Product
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Die Vision von RE@Agile

Motivation und Hintergrund

Die Qualitat der Anforderungen entscheidet iiber Erfolg oder Scheitern des gesamten
Produktentwicklungsprozesses, unabhingig von der angewandten Entwicklungsmethodologie.
Entgegen weit verbreiteter Meinung sind die Techniken und Methoden der Requirements-
Engineering-Disziplin in ihrer Verwendung innerhalb bestimmter Entwicklungsmethodologien
(etwa wie das Wasserfall-Modell oder Scrum) neutral. Das Requirements Engineering wird
jedoch meist als nicht-agile Entwicklungsdisziplin aufgefasst, was zu dem Missverstédndnis fiihrt,
dass der Wissensfundus des Requirements Engineering fiir den Erfolg agiler
Entwicklungsprozesse nicht relevant ist.

In vielen Fillen werden Requirements-Engineering- und agile Ansatze separat und nicht
zusammen betrachtet. Wahrend in konventionellen Entwicklungsprozessen das Requirements
Engineering mit dedizierten Rollen als eine eigene Disziplin im Lebenszyklus eines Systems
erarbeitet wird, unterschatzt man die Bedeutung des Requirements Engineering in der agilen
Entwicklung haufig.

Agile Ansitze beruhen auf direkter Kommunikation, der Einfachheit von Lésungen und
Feedback. Die schnelle Reaktion auf Verdnderungen stellt einen der wichtigsten Werte dar.
Somit bilden Anderungen von Anforderungen und deren Priorititen ein inhirentes Konzept
aller agilen Ansatze. Misst man der Requirements-Engineering-Kompetenz in agilen
Entwicklungsprozessen einen angemessenen Stellenwert bei, kann dies den Erfolg agiler
Projekte tatsachlich steigern und gleichzeitig die Qualitat entwickelter Systeme und Produkte
nachhaltig verbessern. Umgekehrt kann die Requirements-Engineering-Praxis, unabhingig von
der im Einzelfall angewandten Entwicklungsmethodologie, erheblich von einigen sehr
niitzlichen agilen Prinzipien und Techniken profitieren.

Man trifft heute oftmals auf Experten, die entweder im Requirements Engineering oder in der
Anwendung bestimmter agiler Ansitze sachkundig sind. Diese Experten miissen selbst einen
Weg finden, um sich die Vorziige des Einsatzes von Prinzipien und Techniken aus dem jeweils
anderen Kompetenzbereich nutzbar zu machen. Zertifizierungen, die auf eine Integration beider
Kompetenzfelder ausgerichtet sind, gab es bisher nicht, weder von der Requirements-
Engineering- noch von der Agile-Community. Daher ist es duf3erst vielversprechend, eine
weithin anerkannte Briicke zwischen Requirements-Engineering- und agilen Ansatzen, und
damit auch zwischen Requirements Engineers und Experten fiir agile Entwicklungsprozesse zu
schlagen, damit beide Seiten effizient und effektiv miteinander kommunizieren kénnen.

IREBs Antwort auf diesen Bedarf ist die RE@Agile Zertifizierung.
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Informationen zu RE@Agile

Die Briicke zwischen Requirements Engineering- und agilen Ansatzen sollte aus zwei
unterschiedlichen Richtungen gebaut werden: Einerseits muss die Requirements-Engineering-
Community verstehen, wie sie ihre verschiedenen Techniken und Methoden in agilen
Entwicklungsprozessen erfolgreich einsetzen und spezifische Techniken aus agilen Ansatzen
anwenden kann, um die Requirements-Engineering-Praxis zu verbessern. Andererseits, da agile
Ansatze auf eine moglichst frithzeitige Auslieferung werthaltiger Software abzielen, miissen die
Experten fiir agile Entwicklungsprozesse verstehen, wie sie diesen Effekt nutzen konnen, indem
sie bewadhrte Konzepte und Techniken aus der Disziplin des Requirements Engineering (RE)
anwenden.

Die Grundlagen von RE@Agile entstanden aus der RE-Sicht auf agile Werte sowie einer agilen
Sicht auf die Werte des Requirements Engineering. Zum Inhalt gehoéren die Klassifizierung, die
Beurteilung und Anwendung von Requirements-Engineering-Artefakten und -Techniken im
Zusammenhang mit agilen Ansadtzen sowie der Einsatz agiler Artefakte, Techniken und
essenzieller Prozesselemente in Requirements-Engineering-Prozessen.

Die zentralen Prinzipien von RE@Agile sind:
Requirements-Engineering- und agile Ansdtze kénnen voneinander profitieren

Dazu greift RE@Agile zum einen die Verwendung von Artefakten und Techniken aus der
Disziplin des Requirements Engineering in agilen Prozessen auf. Zum anderen beinhaltet es die
Nutzung von Artefakten, Rollen und Techniken aus agilen Ansédtzen in Requirements-
Engineering-Prozessen im Kontext verschiedener Entwicklungsmethodologien.

Schlanke und in hohem Maf3e adaptive Prozesse

Basierend auf der Philosophie von RE@Agile ist die Differenzierung zwischen pradiktiven und
adaptiven Entwicklungsprozessen von entscheidender Bedeutung. RE@Agile verfolgt die Idee
eines schlanken und hochgradig adaptiven Ansatzes fiir die Durchfiihrung von Requirements-
Engineering-Aktivitaten im Rahmen agiler Entwicklungen. Das Requirements Engineering stellt
in RE@Agile mehr eine grundlegende Disziplin als einen einfachen Prozessschritt dar: einen
kontinuierlichen Prozess, der systematisch durchgefiihrt werden muss und der ein hohes Maf3
an Kompetenz und Erfahrung erfordert.

Enge Zusammenarbeit mit dem Team und mit zentralen Stakeholdern und ,Just-in-Time-
Anforderungen”

Fiir den Erfolg agiler Entwicklungsprozesse ist ein haufiger Austausch und die enge
Zusammenarbeit zwischen allen Teammitgliedern und fiir die Gestaltung des Produktes
wichtigen Stakeholdern von besonderer Bedeutung. Im Rahmen von RE@Agile ermittelt,
analysiert, verfeinert und dokumentiert das Team gemeinsam mit zentralen Stakeholdern die
Anforderungen auf hochgradig interaktive Art und Weise. RE@Agile unterstiitzt Experten in der

Lehrplan und Studienleitfaden Certified Professional for Requirements Engineering
RE@Agile Primer - Version 1.1.0 Seite 11 / 67



International
Requirements
Engineering
Board

Praxis beim Auswahlen der geeigneten Aktivitdten zum richtigen Zeitpunkt, um qualitativ
hochwertige Anforderungen sicherzustellen, bevor diese implementiert werden.

Situative und selektive Anforderungsermittlung, Analyse, Spezifikation und Verfeinerung

RE@Agile stiitzt sich auf die Idee, dass nicht jede Anforderung prazise und in einem hohen
Detaillierungsgrad spezifiziert werden muss, bevor die Implementierung eines Systems
beginnen kann. Vielmehr werden nur solche Anforderungen verfeinert und detaillierter
spezifiziert, die iiberméafiig komplex (d. h. fiir Stakeholder oder das Entwicklungsteam nicht
verstandlich) oder Kkritisch (d. h. bei denen kein Missverstandnis riskiert werden kann) sind.
Dem Gesamtprozess liegt die gemeinsame Philosophie zugrunde, dass Anderungen an
funktionalen Anforderungen erwiinscht und leicht integrierbar sind.

Weniger relevante Aktivitdten und Funktionalitdten vermeiden und das Minimum Viable Product
sicherstellen

Ein Prinzip von Agilitat ist , Einfachheit". Nach diesem Prinzip ist die erste Phase einer System-
oder Produktentwicklung in agilen Prozessen haufig das MVP (Minimum Viable Product). Das
MVP ist ein klar abgegrenztes, bereitstellbares System, das lediglich grundlegende Merkmale
aufweist, es bietet jedoch einen hinreichenden betriebswirtschaftlichen Wert fiir Endbenutzer,
um validiertes Lernen zu ermdéglichen. Durch den minimalen Umfang eines MVP kann
Uberfliissiges bei der Entwicklung vermieden und schnelleres Kundenfeedback eingeholt
werden. Eine der nichsten Produktphasen umfasst oftmals das MMP (Minimum Marketable
Product) - das Produkt mit dem minimal notwendigen Funktionsumfang fiir die Nutzung und
Vermarktung, welches den Benutzerbediirfnissen Rechnung tragt und dadurch einen Marktwert
besitzt. RE@Agile liefert Antworten auf zwei sehr wichtige Fragen, die selbst in nicht-agilen
Entwicklungsprozessen eine ganz wesentliche Rolle spielen: ,Wie lassen sich das Release-
Management und der Produktdefinitionsprozess vereinfachen?" und ,Wie definiert man das
MVP oder das MMP auf Basis der Anforderungen?"

Informationen zur IREB RE@Agile Zertifizierung:

IREB RE@Agile bietet zwei verschiedene Zertifizierungen und eine Selbstevaluation an, die sich
an Lernende mit unterschiedlichem Qualifikationsniveau richten:

RE@Agile Selbstevaluation (fiir alle Teilnehmer zuganglich)

Die RE@Agile Selbstevaluation ist auf einen Personenkreis ausgerichtet, der seine Kenntnisse
nachweisen mochte, jedoch nicht an einem Primer oder Advanced Level Zertifikat interessiert ist
bzw. die Voraussetzungen dafiir nicht erfiillt.

Eine Person, die die RE@Agile Selbstevaluation bestanden hat:

verfligt iiber ein relevantes und messbares (Skala 0 - 100 %) Grundwissen der
relevanten Terminologie der Ansitze des Requirements Engineering und der agilen
Prinzipien.
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RE@Agile Primer Zertifikat (empfohlen werden Kenntnisse des CPRE Foundation Levels und
iiber agile Entwicklungsprozesse)

Das RE@Agile Primer Zertifikat wurde fiir Experten aus verwandten Disziplinen konzipiert:
Projektmanager, Business-Analysten, Architekten, Entwickler, Tester sowie Fachexperten. Bei
diesem Zertifikat liegt der Schwerpunkt auf der Kommunikation zwischen Experten aus dem
Requirements Engineering und aus agilen Entwicklungsprozessen sowie auf dem Verstandnis
der Begrifflichkeiten aus beiden Gebieten. Zertifikatsinhaber konnen sich mit Experten in agilen
Entwicklungsprozessen liber Requirements Engineering austauschen und mit Requirements-
Engineering-Experten liber agile Methoden und agile Entwicklung.

Eine Person mit einem RE@Agile Primer Zertifikat:

ist mit der relevanten Terminologie von Requirements-Engineering- und agilen Ansatzen
vertraut

versteht die Rolle und die Bedeutung des Requirements Engineering in agilen Prozessen
sowie den Wert von Agilitit im Requirements Engineering

RE@Agile Advanced Level Zertifikat (Voraussetzung ist das CPRE FL Zertifikat. Das RE@Agile
Primer Zertifikat oder ein anderes anerkanntes Zertifikat fiir agile Entwicklung wird jedoch
ebenfalls dringend empfohlen. [Anmerkung: Zertifikate fiir agile Entwicklung der Anbieter Scrum
Alliance und Scrum.org werden anerkannt.])

Das RE@Agile Advanced Level Modul wurde fiir Requirements Engineers und Experten fiir agile
Entwicklungsprozesse konzipiert. Der Schwerpunkt des RE@Agile AL Moduls liegt auf dem
Verstdndnis und der Anwendung von Methoden und Techniken aus der Disziplin des
Requirements Engineering in agilen Entwicklungsprozessen sowie im Verstandnis und der
Anwendung von Konzepten, Techniken und essenziellen Prozesselementen agiler Ansatze in
Requirements-Engineering-Prozessen. Die Zertifizierung ermoglicht es Personen mit
Requirements-Engineering-Kenntnissen, in agilen Umgebungen zu arbeiten; Experten fiir agile
Entwicklungsprozesse konnen sich wiederum das gesamte Requirements-Engineering-
Instrumentarium in agilen Projekten zuganglich machen.

Inhaber eines Zertifikats des RE@Agile Advanced Level Moduls:

sind mit der zusatzlichen Terminologie des Requirements Engineering in einem agilen
Kontext vertraut, die das RE@Agile AL Modul abdeckt;

konnen den Einsatz von Requirements-Engineering-Techniken und -Methoden in agilen
Projekten erfolgreich planen sowie diese Techniken und Methoden implementieren und
anwenden;

konnen den Einsatz von Techniken und Methoden aus agilen Ansitzen in Requirements-
Engineering-Prozessen erfolgreich planen sowie diese Techniken und Methoden
implementieren und anwenden.
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EU1 MOTIVATION UND DENKWEISEN (K1)

Dauer: 1,5 Stunden

Begriffe: Werte, Manifest flir agile Softwareentwicklung, Verfahren, Aktivitdten, Sprint,
agil/Agilitat

Lernziele:

LZ 1.1.1 Motivation fiir die Verwendung agiler Methoden kennen

LZ 1.2.1 RE-Werte von IREB kennen

LZ 1.2.2 Zentrale Werte des Manifests fiir agile Softwareentwicklung und die daraus abgeleiteten
Prinzipien kennen

LZ 1.3.1 Unterschied zwischen Prinzip, Verfahren und Aktivitat kennen

LZ 1.3.2 Unterschiede zwischen agilen und RE-Denkweisen kennen

LZ 1.3.3 Synergien von Denkweisen und Werten mit Blick auf RE@Agile kennen

LZ 1.3.4 Wissen, was ,Dokumentation” in einem agilen Kontext bedeutet (in Ubereinstimmung
mit dem Manifest fiir agile Softwareentwicklung)

LZ 1.4.1 Vorteile, Stolpersteine und Missverstandnisse bei der Verwendung von RE@Agile kennen

LZ 1.4.2 Beispiele fiir Missverstandnisse kennen

LZ 1.5.1 Wissen, dass agile Werte auf konzeptuelle Arbeit iibertragen werden kénnen

LZ 1.5.2 Exemplarische Ansatze kennen, die Agilitat in konzeptueller Arbeit ermdoglichen

EU 1.1 Motivation fiir die Verwendung agiler Methoden (K1)

Mehreren Studien zufolge (siehe [MeMi2015] Mesaglio) erfahrt das IT-Geschaft insgesamt einen
grundlegenden Wandel: Informationstechnologie wird zu einem Haupteinflussfaktor in diversen
Geschiftsbereichen (z. B. E-Commerce, soziale Medien) und technischen Gebieten (z. B.
Automobil- oder Avionikbranche). Folglich miissen die Systeme und Produkte in IT-orientierten
Branchen einer konstanten Anpassung unterzogen werden, damit sie mit den verdnderten
Bediirfnissen von Kunden oder dem Markt Schritt halten. Sobald sich im Markt eine
Veranderung ergibt, miissen die Systeme an diese Anderungen angepasst werden.

Vorhandene Entwicklungsmethoden, die auf langfristige Berechenbarkeit und Stabilitat
ausgelegt sind, wurden nicht fiir solche Gegebenheiten entwickelt und versagen haufig in sich
schnell andernden Geschaftsumgebungen oder Projektsituationen. Durch das Manifest fiir agile
Softwareentwicklung (siehe EU 1.2) gepragte agile Methoden schliefien nun diese Liicke. Der
Begriff ,agil" (oder Agilitat) ist schwierig zu fassen, kann aber wie folgt definiert werden (siehe
[ShY02006]):

Eine schnelle Ganzkérperbewegung mit Geschwindigkeits- oder Richtungsdnderung als Reaktion
auf einen Impuls, aber ohne Kontrollverlust.

Diese Definition stammt nicht urspriinglich aus dem Software-Engineering, sondern aus dem
Sport, doch sie gibt die eigentliche Motivation fiir die Verwendung einer agilen Methode wieder:
Agile Methoden eignen sich, wenn der Markt oder eine Projektsituation schnelle und
kontrollierte Anderungen erfordert. Eine agile Methode ist selbstverstindlich mehr als nur
schnelle Entwicklung (siehe EU 1.2), aber im Wesentlichen konzentrieren sich alle Prinzipien
letztlich auf haufige Auslieferungen in einer vorgegebenen Qualitat.

Lehrplan und Studienleitfaden Certified Professional for Requirements Engineering
RE@Agile Primer - Version 1.1.0 Seite 14 / 67



International
Requirements
Engineering
Board

Daher muss beachtet werden, dass weder agile Methoden noch Agilitit ein Selbstzweck sind
[Meyer2014] Meyer. Ein Unternehmen muss in der Lage sein, den richtigen Entwicklungsansatz
auszuwahlen, der zu den Bediirfnissen des Marktes, der Kunden und der Unternehmen passt.
Gartner konstatiert sogar, dass die Fahigkeit, IT unter Verwendung des richtigen Ansatzes zu
entwickeln, der entscheidende Erfolgsfaktor fiir das digitale Geschaft ist [MeMi2015] Mesaglio.

EU 1.2 Denkweisen und Werte im RE und in agilen Entwicklungsprozessen
(K1)

Die Denkweisen und Werte des RE sind in der IREB-Definition von Requirements Engineering
(siehe [IREB2015] IREB) erlautert:

Ein systematischer und disziplinierter Ansatz fiir die Spezifikation und das Management von
Anforderungen mit den folgenden Zielen:

1. Kennen der relevanten Anforderungen, Erreichen eines Konsenses der Stakeholder
liber diese Anforderungen, das Dokumentieren der Anforderungen nach
vorgegebenen Standards und das systematische Management der Anforderungen

2. Verstehen und Dokumentieren der Wiinsche und Bediirfnisse der Stakeholder

3. Spezifizieren und Managen von Anforderungen, um das Risiko der Auslieferung eines
Systems zu minimieren, das nicht den Wiinschen und Bediirfnissen der Stakeholder
entspricht

Im RE sprechen wir von einem System anstelle von einer Software oder einem Produkt. Die
Verwendung des Begriffs ,System" soll Produkte, andere Arten von Software, oder gar andere
Dinge (z. B. Geschéftsprozesse oder Hardware) nicht ausschliefden. Im RE wird der Begriff
»System" bevorzugt, da er die Tatsache betont, dass ein System eine Gruppe von Bestandteilen
oder Elementen ist, die zusammen in einer Umgebung funktionieren. Die Umgebung bezeichnet
man im RE als Systemkontext. In diesem Lehrplan und Studienleitfaden verwenden wir
durchgangig den Begriff ,System", der Produkte sowie alle anderen Arten softwarebezogener
Elemente einschliefien soll.

Der IREB Foundation Level [IREB2015] IREB definiert zudem vier Hauptaktivitidten des RE:
Ermittlung, Dokumentation, Priifung (Validierung)/Abstimmung und Verwaltung von
Anforderungen. Diese Liste von Aktivititen steht nicht fiir einen bestimmten Umfang von
Schritten oder die Reihenfolge, in der diese Aktivitaten ausgefithrt werden. Ein zentraler Wert
des IREB Foundation Levels ist, dass das RE ein prozessunabhangiger Ansatz ist: Das RE stellt
einen umfassenden Wissensfundus aus verschiedenen Methoden bereit sowie eine grofie
Sammlung von Techniken, die in jedem Entwicklungsansatz angewendet werden konnen. RE
verzichtet auf die Empfehlung oder Spezifizierung eines bestimmten Prozesses.

In diesem Lehrplan und Studienleitfaden wird der Begriff ,agile Methoden" zur Bezeichnung der
vielfdltigen Ansatze aus dem Bereich Agilitdt verwendet (siehe EU 2). Um agile Methoden von
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anderen Entwicklungsmethoden (etwa der plangesteuerten Methode oder Wasserfall-Methode)
zu unterscheiden, wird in diesem Lehrplan und Studienleitfaden der Begriff ,nicht-agile
Methoden" verwendet. Diese beiden Begriffe ermdglichen eine Evaluierung der besten Methode
- IREB ist der Uberzeugung, dass beide Ansitze (agile und nicht-agile) ihren Wert haben.

Die Denkweise von Agilitat wird durch das Manifest fiir agile Softwareentwicklung und die zwolf
zugrundeliegenden Prinzipien definiert (siehe [AgileMan2001]):

Das Manifest fiir agile Softwareentwicklung

Wir erschliefien bessere Wege, Software zu entwickeln,
indem wir es selbst tun und anderen dabei helfen.
Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte zu schatzen gelernt:

Einzelpersonen und Interaktionen bewerten wir héher als Prozesse und Werkzeuge.
Funktionierende Software bewerten wir héher als umfassende Dokumentation.
Die Zusammenarbeit mit Kunden bewerten wir hoher als die Verhandlung von Vertragen.
Das Reagieren auf Verdnderungen bewerten wir hoher als das Befolgen eines Plans.

Die Aspekte auf der rechten Seite haben zweifellos ihren Wert, wir messen aber den Aspekten
auf der linken Seite einen hoheren Wert bei.

Agile Prinzipien

1) Die Zufriedenstellung des Kunden durch frithzeitige und kontinuierliche Auslieferung
niitzlicher Software hat fiir uns hochste Prioritét.

2) Veranderte Anforderungen werden gerne auch noch in spaten Entwicklungsphasen
berticksichtigt. In agilen Prozessen werden Veranderungen zum Wettbewerbsvorteil des
Kunden genutzt.

3) Funktionierende Software wird regelmafdig innerhalb weniger Wochen bis hin zu einigen
Monaten ausgeliefert, wobei die kiirzere Zeitspanne bevorzugt wird.

4) Stakeholder und Entwickler miissen wahrend des gesamten Projekts taglich
zusammenarbeiten.

5) Projekte werden mit motivierten Einzelpersonen aufgebaut. Sie sollen das Umfeld und die
benotigte Unterstiitzung erhalten sowie das Vertrauen, dass sie ihre Aufgabe erledigen
werden.

(@)
—

Das personliche Gesprach ist die effizienteste und effektivste Methode, um Informationen an
das und innerhalb des Entwicklungsteams zu vermitteln.

7) Funktionierende Software ist das priméare Maf3 fiir den Fortschritt.
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8) Agile Prozesse fordern kontinuierliche Entwicklung. Die Sponsoren, Entwickler und
Benutzer sollten unbegrenzt ein konstantes Tempo halten kénnen.

9) Stetiges Augenmerk auf technischer Exzellenz und gutem Design sorgen fiir ein h6heres Maf3
an Agilitat.

10) Einfachheit - die Kunst, die Menge an nicht getaner Arbeit zu maximieren - ist wesentlich.

11) Die besten Architekturen, Anforderungen und Designs entstehen aus Teams, die sich selbst
organisieren.

12) Das Team denkt in regelméf3igen Abstdnden dariiber nach, wie es effizienter werden kann
und richtet dann sein Verhalten danach aus.

Wenn wir die Werte und Denkweisen von RE und Agilitit vergleichen, sehen wir keinen einzigen
Aspekt, der im Widerspruch zu den jeweils anderen Werten oder Denkweisen steht. Der
wichtigste Wert ist dem RE und Agilitat gemein: die Endbenutzer des Produkts durch eine
Losung zufriedenstellen, die ihren Bediirfnissen entspricht oder die gréfdten Probleme behebt.
Dennoch miissen wir anerkennen, dass die Denkweisen und Werte von RE und agilen
Entwicklungsprozessen zu einem gewissen Grad unzusammenhangend sind. Die Schnittmenge
von RE und Agilitat wird durch RE@Agile definiert, das in der ndchsten LE nadher erldutert wird.

EU 1.3 RE@Agile - die Briicke zwischen RE- und agilen Prinzipien (K1)

Bevor wir uns mit den Einzelheiten von RE@Agile befassen, mochten wir auf die Terminologie
eingehen. In der Softwareindustrie und -forschung gibt es ein umfangreiches Wissen zu Arbeits-
und Verhaltensweisen bei der Entwicklung von Software. Dieses Wissen ist auf mehreren
Abstraktionsebenen verfiigbar. Nachfolgend stellen wir die Differenzierung nach Prinzipien,
Verfahren und Aktivitaten als den drei Abstraktionsebenen vor, auf welchen man tiber die
Entwicklung von Software sprechen kann (siehe [Meyer2014] Meyer):

Ein Prinzip ist eine praskriptive Aussage, die abstrakt und falsifizierbar ist.

Ein Verfahren/eine Technik ist eine Instanziierung eines Prinzips in einem bestimmten
Kontext.

Eine Aktivitit ist eine reale oder geplante Ausfiihrung eines Verfahrens.

Die wichtigen Begriffe zur Differenzierung der drei Definitionen sind préskriptiv, abstrakt und
falsifizierbar. Praskriptiv bedeutet, dass die Aussage eine Aktion steuert, anstatt eine Tatsache
oder eine Eigenschaft darzulegen. Ein Prinzip unterscheidet sich von einem Verfahren durch
Abstraktheit. Ein Beispiel: ,Eine Softwarefunktion vor der Auslieferung testen" ist praskriptiv,
wohingegen ,einen Unit-Test fiir jedes Softwarefeature erstellen” ein Verfahren basierend auf
dem vorgegebenen Prinzip ist. Eine Aktivitdt zu diesem Beispiel ware die Erstellung eines Unit-
Tests fiir die Suchfunktion eines Bibliotheksystems. Falsifizierbarkeit bedeutet, dass eine Person
mit hinreichendem Hintergrundwissen eine andere Meinung zu einem Prinzip haben kann. Das
oben angefiihrte Prinzip (,Eine Softwarefunktion...testen") erfiillt dieses Kriterium. Man kdnnte
argumentieren, dass das Testen fiir sicherheitsrelevante Features unter Umstinden nicht
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ausreichend ist und diese stattdessen anhand mathematischer Hilfsmittel gepriift werden
sollten. Eine Aussage, die nicht falsifizierbar ist (,nach hoher Qualitit streben"), sollte nicht als
Prinzip fiir Verhaltensrichtlinien betrachtet werden.

Das Wissen um die Prinzipien, die unseren Verfahren zugrunde liegen (was wiederum ein
Prinzip ist), fithrt zu bewussten Entscheidungen in Bezug auf unsere Aktionen. Das Kennen
verschiedener Verfahren zur Erfiillung von Prinzipien ermoglicht uns, situationsgerecht zu
reagieren. Falsifizierbarkeit fordert Gesprache liber die Anwendbarkeit eines Prinzips oder
eines Verfahrens in einem bestimmten Kontext und vereinfacht so die Entscheidung, ob ein
Prinzip angewendet werden soll oder nicht.

Das Kennen von Prinzipien und Verfahren ist nur ein erster Schritt: Die richtige Anwendung
eines Verfahrens ist eine eigene Kompetenz. Die Definition von Anwendungsfillen ist
beispielsweise ein weithin bekanntes Verfahren zu dem Prinzip ,funktionale Anforderungen fiir
wichtige Features spezifizieren". Das Verfassen eines qualitativ hochwertigen Anwendungsfalls
ist hingegen eine eigenstindige Kompetenz, das reine Kennen einer Anwendungsfallvorlage ist
dafiir nicht ausreichend.

Wir haben nun im Wesentlichen drei Kompetenzstufen definiert:

1. Das Kennen von Prinzipien (entspricht LZ K1)

2. Das Kennen von Verfahren zum Erfiillen der vorgegebenen Prinzipien (entspricht LZ
K1)

3. Das Konnen eines Verfahrens im Rahmen eines bestimmten Kontexts (Fahigkeit zum

Durchfiihren einer Aktivitidt mit hoher Qualitat) (entspricht LZ K2)

Vergleicht man die Disziplin Agilitat mit der Disziplin RE (siehe EU 1.2), so erkennt man,
weshalb die beiden gelegentlich als widerspriichlich wahrgenommen werden: Das RE
beschaftigt sich mit der systematischen Ermittlung und Dokumentation von Anforderungen als
eigenstandigen Artefakten, wahrend bei agilen Entwicklungsprozessen die funktionierende
Software im Vordergrund steht und nicht eine umfassende Dokumentation; auch werden
Personen und Kommunikation héher bewertet als Prozesse und Werkzeuge.

Eine liberzogene Umsetzung beider Denkweisen kann in der Praxis zu einem Konflikt fithren:
Eine falsche Auslegung des RE ist etwa, dass es moglich sei, ein vollstandiges, konsistentes und
abgestimmtes Anforderungsdokument zu erstellen, das sich ohne weitere Anderungen
implementieren lasst. Eine dhnlich falsche Interpretation von Agilitat ist es, dass ein
Entwicklungsprojekt ohne jegliche vorbereitenden Tatigkeiten begonnen werden kann, und
dieses ausschliefdlich dadurch erfolgreich ist, dass Software in regelméafiigen Intervallen
ausgeliefert, von Stakeholdern [Anmerkung: Aus RE-Sicht sind Kunden eine Teilmenge der
Stakeholder.] gepriift und basierend auf dem Feedback verbessert wird.
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Wir behaupten, dass die Denkweisen des RE und der Agilitat faktisch nicht im Widerspruch
zueinander stehen: Beide Ansatze verfolgen dasselbe Ziel der Auslieferung von Software auf
einem klar definierten Qualitdtsniveau. Dank agiler Methoden kann funktionierende Software
effizient und schnell ausgeliefert werden (geringere Zykluszeit). Das RE stellt geeignete
Techniken bereit, mit deren Hilfe ein Verstiandnis der Wiinsche und Anforderungen von
Stakeholdern erlangt und die Software mit dem grofdten Gewinn (Zuwachs an Business-Wert
oder Linderung akuter Probleme) entwickelt werden kann.

Das RE vereinfacht Folgendes:

Das fiir die Entwicklung niitzlicher Software relevante Verstandnis der Wiinsche und
Anforderungen von Benutzern zu erlangen (1. Agiles Prinzip)

Geeignete Werkzeuge, um Verdnderungen im Markt zu erkennen und zum
Wettbewerbsvorteil der Stakeholder zu nutzen (2. Agiles Prinzip)

Passende Werkzeuge und Techniken zur Férderung einer effizienten Zusammenarbeit
zwischen Stakeholdern und Entwicklern (4. Agiles Prinzip)

Geeignete Werkzeuge und Techniken zur Unterstiitzung verbaler Kommunikation (6.
Agiles Prinzip)

Das fiir die Minimierung der Entwicklung unnétiger Software relevante Verstiandnis der
Wiinsche und Anforderungen von Stakeholdern zu erlangen (10. Agiles Prinzip)

Ein wichtiger Unterschied zwischen der Anwendung von RE in agilen Entwicklungsprozessen
und anderen Entwicklungsmethoden ist die zeitliche Abstimmung und der angewandte Prozess.
Mit diesem Lehrplan und Studienleitfaden definiert IREB das Gebiet RE@Agile und legt dar, wie
das RE im Kontext agiler Methoden anzuwenden ist. IREB bevorzugt den Begriff RE@Agile
gegeniiber ,Agiles Requirements Engineering”, um zu verdeutlichen, dass das RE
prozessunabhingig ist.

Das Manifest fiir agile Softwareentwicklung hebt den Wert eines Inkrements funktionierender
Software (oder eines funktionierenden Produkts) gegeniiber einer umfassenden Dokumentation
hervor. Eine libertriebene Interpretation hatte den falschen Eindruck zur Folge, dass agile
Methoden ganzlich auf Dokumentation verzichten. Diese Interpretation ist falsch: Zweckmafiige
Dokumentation ist in agilen Entwicklungsprozessen nach wie vor erwiinscht und zu empfehlen,
allerdings nur dann, wenn sie die Entwicklung unterstiitzt oder Bestandteil des Produkts ist. In
der Vergangenheit wurde es als Problem empfunden, dass in vielen Projekten Dokumentation
ohne klar definierten Zweck oder Mehrwert erstellt wurde - diese Art von Dokumentation ist
nach den agilen Prinzipien zu vermeiden.

EU 1.4 Vorteile, Missverstandnisse und Stolpersteine bei der Verwendung
von RE@Agile (K1)

RE@Agile bietet eine Reihe von Vorteilen. Diese Vorteile haben jedoch auch einen Preis: damit
verbunden sind potenzielle Missverstandnisse und Stolpersteine, die es zu vermeiden gilt.
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EU 1.4.1 Vorteile von RE@AGILE

RE- und Entwicklungskompetenzen im selben Team kénnen den Aufwand fiir Ubergaben
verringern: Arbeitet man in der Praxis mit cross-funktionalen Teams und agilen Methoden, dann
muss das Team iiber alle Kompetenzen verfiigen, die es zur Entwicklung eines
Produktinkrements basierend auf den ausgewahlten Anforderungen benétigt. Wenn RE-
Aufgaben im Team ausgefiihrt werden, kann das den Bedarf an vorab erstellter, umfassender
Anforderungsdokumentation verringern, da sich die Teammitglieder bestimmte Details direkt
gegenseitig erklaren kénnen. Der Vorteil von Dokumenten in diesem Kontext ist die
Dokumentation von Ergebnissen aus den gefiihrten Gesprachen und die Bewahrung von Wissen.

Inkrementelle Entwicklung ermdglicht die Optimierung vorhandener Ideen: Das zentrale Prinzip
agiler Methoden ist die inkrementelle Entwicklung von Software in Iterationen. Durch den
iterativen Prozess entstehen Artefakte (z. B. ein Geschiftsprozessmodell, ein Epic, eine User-
Story, ein Anwendungsfall, ein Ul-Prototyp, eine Prozessbeschreibung oder die Software), und er
verbessert diese Artefakte in einer Folge von Entwicklungs- und Review-Aktivitaten. Der Vorteil
eines solchen Verfahrens ist, dass die Qualitadt der Artefakte und/oder der Software
kontinuierlich verbessert und optimiert wird. AufRerdem ermdéglichen Inkremente geringeren
Umfangs friihzeitige Gesprache mit dem Kunden, und sie minimieren das Risiko, dass zwischen
den Erwartungen des Kunden und der Entwicklung grofde Liicken entstehen.

Verfeinerung ist ein Prinzip zur Ausreifung und Validierung von Anforderungen: In der agilen
Entwicklung wurde ein sehr gutes Verfahren entwickelt - die kontinuierliche Verfeinerung. Zu
diesem Zweck werden regelméafig Verfeinerungsmeetings fiir das Entwicklungsteam angesetzt,
um Anforderungen - in enger Absprache mit den Stakeholdern - kontinuierlich durchzusehen
und zu detaillieren. Zudem wird das bewahrte Verfahren der Definition of Ready als Quality Gate
genutzt, um zu validieren, dass eine Anforderung in einer nachfolgenden Iteration zur
Implementierung bereit ist.

Das RE vereinfacht das Definieren eines ersten Product Backlogs: Das RE bietet verschiedene
Techniken, um die Anforderungen der Stakeholder fiir das gewiinschte Produkt richtig zu
verstehen. Es ermoglicht dadurch ein tiefer gehendes Verstindnis der Anforderungen, die fiir
die erste Definition des Product Backlog benotigt werden. Es ist wichtig zu erkennen, dass sich
mit einer solchen RE-Aktivitit keine detaillierte Spezifikation erstellen lasst. Das Ziel dieser
Aktivitaten ist vielmehr die Konzentration auf ein umfassendes Verstidndnis des Produkts auf
einer bestimmten Abstraktionsebene (z. B. das Verstehen und Definieren der eigentlichen
Anwendungsfalle oder Epics und User-Storys). Zum Erstellen eines ersten Backlogs kann ein
komplexer Geschiftsprozess auf hoher Ebene mithilfe etablierter RE-Methoden in Epics und
User-Storys zerlegt werden.
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EU 1.4.2 Missverstandnisse in Bezug auf RE@Agile

In der Welt der Entwicklung (besonders in der Softwareentwicklung) bestehen einige
Missverstandnisse und Stolpersteine in Zusammenhang mit dem RE, auf die wir nun eingehen:

Missverstandnis - das RE ist lediglich eine vorab erstellte Analyse: Das RE wird sehr oft nur als
eine mogliche Vorabaktivitat betrachtet. Das RE als Disziplin ist hingegen faktisch
prozessunabhdngig und erfordert nicht zwingend eine umfassende Vorarbeit. Die RE-Aktivitaten
konnen stattdessen im Rahmen einer agilen Methode auf dieselbe Weise wie andere Aktivitdaten
(z. B. Codieren oder Testen) durchgefiihrt werden. Das RE ist eine in jede Iteration integrierte
Aktivitat.

Missverstandnis - vorab ist schlecht: Die Vorbereitung auf eine iterative Entwicklung ist ein
wesentlicher Bestandteil jedes nicht alltiglichen Entwicklungsprojekts. Uberlegungen im
Vorfeld implizieren nicht automatisch einen bestimmten Softwarelebenszyklus oder langwierige
Analysephasen und Dokumente: Der Projektkontext bestimmt, wie und wann genau
Uberlegungen im Vorfeld stattfinden sollen. Anwender sollten die Fachliteratur zu Agilitit nicht
so interpretieren, dass Uberlegungen im Vorfeld an sich eine schlechte Sache sind; das Manifest
und die oben dargelegten Prinzipien stiitzen ein solches Verstidndnis nicht. Agile Verfahren, die
den Wert von Uberlegungen im Vorfeld beriicksichtigen, sind Story Mapping (siehe [Patt2014]
Patton), Prototyping (siehe [Martin1991] Martin) und das sog. Test Driven Development (TDD)
(siehe [Beck2003]).

Missverstandnis - RE ist gleich Dokumentation: Das RE wird haufig nur mit den in diesem
Zusammenhang erstellten Dokumenten in Verbindung gebracht. Die Dokumente sind allerdings
nur ein potenzielles Ergebnis einer Aktivitat, die Wissen erzeugt. Bei gutem Requirements
Engineering ist man sich stets der Tatsache bewusst, dass selbst das beste Dokument niemals
vollumfanglich abgeschlossen ist. Ein Dokument dient stattdessen als Unterstiitzung des Zwecks,
wie in EU 3.2 definiert: Einhaltung rechtlicher Vorgaben (Compliance), Bewahrung niitzlicher
Informationen, Vereinfachung der Kommunikation und Unterstiitzung gedanklicher Vorgéange.

Missverstandnis - User-Storys sind ausreichend: User-Storys sind eine giangige Methode fiir die
Erfassung der Bediirfnisse von Stakeholdern. Sie zielen jedoch darauf ab, die Kommunikation in
Gang zu setzen und stellen nicht die vollstindige Spezifikation dar. Der Weg von einem
unspezifischen Bedarf hin zu einer vollstindigen Anforderung ist in dem Verfahren ,3C - Card,
Conversation, Confirmation" zusammengefasst. Ein weit umfassenderes Bild von Anforderungen
lasst sich jedoch durch eine Kombination von User-Storys mit anderen anerkannten RE-
Techniken wie Kontextdiagrammen, Prototyping, Anwendungsfillen und User Journeys
erreichen.

Missverstandnis - Dokumentation ist wertlos, nur Code ist von bleibendem Wert: Es ist zwar gut
moglich, dass iibermafdige Spezifikation in ganz speziellen prozesslastigen Projekten ein
Problem darstellen kann, aber es wére falsch, daraus zu folgern, dass jegliche Dokumentation
wertlos ist. Die Anforderungsdokumentation hat ebenso wie die Design-, Test- oder
Betriebsdokumentation in bestimmten Kontexten ihre Daseinsberechtigung;
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Die Dokumente sind alle gleichermaf3en giiltige und notwendige Artefakte, die aus dem
Entwicklungsprozess fiir jedes nachhaltige Softwareprodukt entstehen.

Missverstandnis - funktionierende Software ist der einzige Weg zur Validierung von
Anforderungen: Im Manifest fiir agile Softwareentwicklung wird mehr Wert auf Software als auf
umfassende Dokumentation gelegt. Eine falsche Schlussfolgerung aus dieser Aussage in puncto
Validierung von Anforderungen ist, dass die Anforderungsvalidierung basierend auf
funktionierender Software immer der Validierung einer dokumentierten Form von
Anforderungen vorzuziehen ist. Software ist als ein Mittel zur Validierung von Anforderungen zu
bevorzugen, wenn die mit einem solchen Validierungsansatz verbundenen Kosten und Risiken
verglichen mit dem Ergebnis akzeptabel sind. Sind die Kosten und/oder Risiken hoch, stellt RE
verschiedene Tools zur Verfiigung, die ein schnelles Feedback und eine rasche
Anforderungsvalidierung ermdéglichen, bevor auch nur eine einzige Zeile Code geschrieben
wurde, beispielsweise Modelle fiir Benutzeroberflichen oder Story Boards (EU 3.1.10).

EU 1.4.3 Stolpersteine von RE@Agile

Stolperstein - Anforderungen als einheitliche Art von Informationen behandeln: Es ist ein
typischer Fehler in Bezug auf das RE in allen Implementierungskontexten/-methoden, die
»~Anforderung" als eine einheitliche Art von Informationen zu betrachten. Die Dokumentation
von Anforderungen wird durch dieses Missverstandnis in der Regel als Zeitverschwendung
angesehen, da sich die Anforderungen so schnell d&ndern, dass sie schon ungiiltig sind, sobald sie
schriftlich festgehalten wurden. Sie konnen in verschiedenen Detaillierungsgraden und
Formaten sowie auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen festgehalten werden. Nehmen wir
als Beispiel die Vision oder Ziele fiir ein System: Dabei handelt es sich um Anforderungen auf
einer hohen Abstraktionsebene, die typischerweise eine lange Giiltigkeitsdauer haben; ein
ausfiihrbarer Prototyp ist ein Mittel zur Validierung einer Menge von Anforderungen oder zur
Ermittlung neuer Anforderungen.

Stolperstein - den Zusammenhang aus den Augen verlieren: Agile Methoden werden haufig
missverstanden und so umgesetzt, dass der Schwerpunkt nur auf den Themen liegt, die das
Team unmittelbar vorliegen hat. Aus Perspektive eines Entwicklers mag dies ein niitzliches
Prinzip sein, da er seine geistige Energie auf die vorliegende Arbeit konzentriert und nicht durch
langfristige Themen abgelenkt wird. Wenn sich aber jeder ausschlief3lich auf die vorliegende
Arbeit konzentriert, geraten der Gesamtzusammenhang und die langfristige Perspektive aus
dem Blickfeld. Bei nachhaltigen agilen Methoden werden lang- und mittelfristige Perspektiven in
eigens dafiir vorgesehenen Sitzungen aufgegriffen (z. B. Verfeinerungs-Meetings, Road-Mapping-
Sitzungen oder Workshops zur Produktvision). In diesem Zusammenhang gibt es einen weiteren
Stolperstein: Es wird sofort in Losungen gedacht und diese werden auch so spezifiziert, noch
bevor das Problem griindlich untersucht und der Nutzen oder Bedarf des Stakeholders
festgestellt wurde.
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Stolperstein - Stakeholder mit Informationen tiberladen: RE-Artefakte weisen unter Umstianden
eine hohe Informationsdichte auf und werden in einem agilen Team sehr schnell erstellt. Dieser
Ansatz wird haufig in Projekten fiir sehr moderne oder Hightechprodukte verwendet, wenn
keine Fachexperten greifbar sind. Zieht man jedoch die gesamte Iteration heran, um an RE-
Artefakten zu arbeiten, so entsteht ein hoher Review-Aufwand fiir Stakeholder, da diese
ausfiihrliche Spezifikationen durcharbeiten miissen. Mit einer Mischung aus Spezifikation und
Entwicklung (Prototyping) werden gegebenenfalls bessere Ergebnisse erzielt.

Stolperstein - inkrementelle und iterative Ausarbeitung aller Themen: Nicht jedes
Anforderungsthema fiir ein System sollte bis ins kleinste Detail und inkrementell entwickelt
werden. Fiir eine inkrementelle Entwicklung eignen sich besonders komplexere Themen (siehe
[Meyer2014] Meyer). Typische Beispiele fiir solche Themen sind Prozesse, die in unabhéngige
Elemente unterteilt werden kdnnen (z. B. der Einkaufsprozess in einem Onlineshop).
Hochkomplexe Themen (siehe [Meyer2014] Meyer) sind fiir eine inkrementelle Entwicklung
nicht geeignet, da jede neue Erkenntnis zu einem Thema zu einem v6llig neuen Verstandnis der
bereits bekannten Informationen fiihrt. Beispiele hierfiir sind Berechnungen mit komplexen
Eingabeparametern und einfachen Ausgabeparametern (z. B. Versicherungspolicen oder
Komponenten fiir die Maschinensteuerung).

Stolperstein - inkrementelle Entwicklung unterstiitzt moglicherweise keine radikalen oder
bahnbrechenden Innovationen: Der inkrementelle Prozess agiler Entwicklungsprozesse fordert
unter Umstanden nicht die Entwicklung innovativer und/oder bahnbrechender Ideen, da ein
vorgegebenes Artefakt (z. B. die Software oder ein Feature/eine Funktionalitit der Software) in
der Regel lokal verbessert wird (z. B. Beheben von Fehlern oder Hinzufiligen fehlender
Elemente), sobald es definiert wurde. Obwohl nach dem Manifest fiir agile Softwareentwicklung
Veranderungen ausdriicklich erwiinscht sind, unterstiitzen die inkrementellen Prozesse agiler
Entwicklung typischerweise kontinuierliche Innovationen fiir Produkte und Services. Radikale
oder bahnbrechende Innovationen entstehen, wenn unterschiedliche Ideen berticksichtigt und
vorhandene Ideen neu kombiniert werden [LiOg2011] Lied. Bei Software wird das Entwickeln
alternativer Ideen in agilen Umgebungen in der Regel als tiberfliissig empfunden (siehe 10.
Prinzip - Maximieren nicht getaner Arbeit). Fiir radikale oder bahnbrechende Innovationen
miissen zusatzliche Verfahren einbezogen werden, beispielsweise Lean-Startup-Ideen oder
Design-Thinking-Anséatze, wie in EU 1.5 dargestellt.

Der zentrale und wichtigste Stolperstein - agile und kulturelle Verdanderungen sind unvereinbar:
Agile Werte fordern Veranderungen der Art und Weise, wie Unternehmen arbeiten, einen
Verlust der Eigentiimerschaft an Leistungen und der kollektiven Verantwortung. Agilitat fordert
dariiber hinaus kontinuierliche Retrospektiven zum Verhalten von Teams, um deren
Arbeitsweise zu verbessern: Ein Team und gelegentlich das gesamte Unternehmen unterliegen
unausweichlich immer wieder Veranderungen. Solche kulturellen (organisatorischen)
Anderungen erfordern sowohl Zeit, als auch qualifizierte Mitarbeiter, um die Teams in eine neue
Richtung zu fiithren.

Lehrplan und Studienleitfaden Certified Professional for Requirements Engineering
RE@Agile Primer - Version 1.1.0 Seite 23 / 67



International
Requirements
Engineering
Board

EU 1.5 RE@Agile und konzeptuelle Arbeit (K1)

Agile Entwicklung ist in der Welt des Software-Engineerings entstanden, um Herausforderungen
zu begegnen, die der Welt aufderhalb des Software-Engineerings entstammten (siehe EU 1.1).
Gleichwohl erlebte nicht nur die Software-Engineering-Welt diese Herausforderungen. Auch
andere Industriezweige und die Gesellschaft standen vor dhnlichen Herausforderungen, wie
anspruchsvollen Kunden und schnelleren Innovationszyklen. In anderen Bereichen wurden
Ansatze fiir konzeptuelle Arbeit (d. h. das Erarbeiten von Konzepten oder
Systemspezifikationen) entwickelt, die der agilen Entwicklung recht dhnlich waren. Einige
davon eignen sich aus RE-Perspektive besonders gut fiir die Entwicklung von Innovationen und
Produktvisionen. Diese Ansdtze und deren Analogien mit der agilen Denkweise werden hier
kurz vorgestellt (siehe EU 1.2). Nachfolgend prasentieren wir drei Ansatze als Beispiele fiir
Agilitat in konzeptueller Arbeit.

Design Thinking (siehe [Dsch2015] d.school, [LiOg2011] Lied) ist eine Methode zum Lésen
sogenannter ,Wicked Problems". Aus RE-Perspektive ist das Design Thinking eine Kombination
aus Ermittlungs- und Validierungstechniken. Im Mittelpunkt dieser Methode stehen (a) ein
multidisziplindres Team, das an dem Problem arbeitet; dieses Team bringt ein breit gefiachertes
Wissen mit, das fiir die Problemlésung benétigt wird; (b) eine Arbeitsumgebung, in der das
Team an Ideen arbeiten kann; und (c) ein iterativer Prozess, der sich aus folgenden Phasen
zusammensetzt:

Hineinversetzen (,Empathize"): In dieser Phase versetzt sich das Team in die Menschen,
die das Problem haben, um ein Verstindnis dafiir zu entwickeln und das Problem zu
16sen.

Definieren (,Define"): In dieser Phase formuliert das Team das Problem neu, um ein
gemeinsames Verstandnis der Details des zu l6senden Problems zu erhalten.

Ideen finden (,Ideate"): In dieser Phase konzentriert sich das Team auf die Generierung
von Ideen. Das Ziel besteht hier nicht darin, die Idee zu entwickeln. Stattdessen
entwickelt das Team so viele Ideen wie moglich. Am Ende dieser Phase wahlt das Team
die aussichtsreichsten Ideen fiir das Prototyping aus.

Prototypen entwickeln (,,Prototype"): In dieser Phase erstellt das Team sehr einfache
Prototypen (nicht notwendigerweise Software!) aus den entwickelten Ideen. Das
zugrundeliegende Prinzip ist, dass der Prototyp so realistisch und kostengiinstig wie
moglich sein soll.

Testen (, Test"): In dieser Phase testet das Team den Prototyp mit realen Kunden, um
Feedback zu deren Ideen einzuholen. Ein Hauptprinzip fiir diese Testphase ist ,zeigen
nicht dariiber sprechen”, d. h. der Prototyp sollte fiir sich selbst sprechen konnen, damit
der Benutzer echtes Feedback abgeben kann.
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Die Phasen des Design Thinking sind skalierbar und kénnen in Projekten angewendet werden,
die von wenigen Tagen bis hin zu mehreren Wochen dauern. Dariiber hinaus ist durch die
Phasen keine strikte Reihenfolge vorgegeben. Das Team kann in diesem Prozess, wann immer es
dies fiir notig halt, zuriick oder nach vorn gehen. Vor diesem Hintergrund entspricht das Design
Thinking dem agilen Wert ,das Reagieren auf Verdnderungen bewerten wir héher als das
Befolgen eines Plans". Das Endergebnis eines Design-Thinking-Prozesses ist eine Reihe von
Prototypen, die validierte und innovative Losungen fiir ein zu Beginn definiertes Problem
darstellen. Daher kann das Design Thinking zur Entwicklung von Ideen fiir hochwertige
Software verwendet werden und unterstiitzt damit das 1. Agile Prinzip. Wie oben angefiihrt
bilden das multidisziplindre Team und die Arbeitsumgebung zentrale Elemente des Prozesses,
was mit dem 5. Agilen Prinzip in Einklang steht. Ein wichtiges Ziel der Prototypenphase ist die
Produktion eines kostenglinstigen und schlanken Prototyps, was dem agilen Prinzip der
Einfachheit entspricht.

Der Design-Sprint [KnZK2016] Knapp ist ein fiinftdgiger Prozess, bei dem Ideen basierend auf
den Prinzipen von Design, Prototyping und Tests mit Endkunden entwickelt werden. Aus RE-
Perspektive ist der Design-Sprint zudem eine Kombination aus Ermittlungs- und
Validierungstechniken. Im Mittelpunkt dieser Methode steht das Arbeiten nach klar definierten
Terminen, sogenannten Timeboxes; jeder Tag wird einer der folgenden Aufgaben gewidmet: das
Wissen des Teams freisetzen, Ideen skizzieren, entscheiden, fiir welche Ideen Prototypen erstellt
werden sollen, die ausgewahlten Prototypen erstellen und schliefilich die Ideen mit realen
Kunden testen. Der entscheidende Unterschied im Vergleich zu agiler Entwicklung ist, dass der
Prototyp keine Software sein muss. Hier ist zu beachten, dass der Begriff ,Sprint" sich nicht auf
den Scrum-Sprint bezieht.

Lean Startup [Ries2011] ist ein Ansatz zur Entwicklung von Geschiftsideen und zum Managen
von Startups, der sich in der Agile-Community sehr gut etabliert hat. Auch aus RE-Perspektive
umfasst er einige sehr interessante Ideen. Zwei Beispiele sind der besondere
Produktentwicklungsansatz und das Minimum Viable Product. Der Produktentwicklungsansatz
wird als ,Build - Measure - Learn" (bauen, messen, lernen) bezeichnet, und der Schwerpunkt
liegt dabei vor allem auf dem kontinuierlichen Lernen tiber die Bediirfnisse des Kunden. Mit
Minimum Viable Product (MVP) ist sinngemaf eine Version eines neuen Produkts gemeint, die
einem Team das Erfassen des maximal moglichen sogenannten validierten Lernens iiber Kunden
bei geringstem Aufwand erméglicht (siehe [Ries2011] ). Ein weiteres wichtiges Konzept von
Lean Startup ist der Kurswechsel, d. h. ,eine strukturierte Kurskorrektur, um eine neue
grundlegende Hypothese liber das Produkt, die Strategie und den Wachstumsmotor
aufzustellen" [Ries2011] . Aus RE-Perspektive sind diese Ideen eine Kombination aus
Ermittlungs- und Validierungstechniken. Anstelle einer Ermittlung und Validierung der
Anforderungen basierend auf Konzepten oder Dokumenten, werden diese anhand des realen
Produkts durchgefiihrt, was Ries zufolge in Fallen von duf3erster Unsicherheit zu bevorzugen ist.
Ries betont, dass das MVP nicht zwingend eine voll funktionsfahige und vollstindige Software
sein muss. Stattdessen wird in seinem Buch als Beispiel eine einfach gehaltene Website fiir den
Verkauf von Schuhen mit manuellem Versandprozess zur Validierung des Bedarfs fiir den
Onlinekauf von Schuhen vorgeschlagen.
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Diese Ansatze zeigen, dass Agilitit tatsdchlich mehr beinhaltet als Scrum. Die Beispiele zu Design
Thinking, Design-Sprint und Lean Startup zeigen, dass es Ansatze fiir konzeptuelle Arbeit in
RE@Agile gibt, die die Denkweise agiler Methoden teilen, und die daher ganzlich mit
Unternehmen kompatibel sind, die Software auf agile Weise entwickeln mochten. Diese und
andere Herangehensweisen sollten als eine neue Form des Wasserfall-Ansatzes oder von
Uberlegungen im Vorfeld nicht unberiicksichtigt bleiben. Sie konnen und sollen im Rahmen des
Frameworks von agiler Entwicklung (z. B. in einer oder mehreren Iterationen) fiir das Design
dedizierter Aspekte eines Systems verwendet werden. Alternativ konnen sie als Aktivitaten
genutzt werden, die der agilen Entwicklung vorangehen (z. B. eine schnelle Phase von
Uberlegungen im Vorfeld). So helfen diese Ansitze, das begrenzte Potenzial fiir Innovationen in
agilen Entwicklungsprozessen zu iiberwinden (siehe 0).
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EU2 GRUNDLAGEN VON RE@AGILE (K1)

Dauer: 1,5 Stunden
Begriffe:  Product Owner, Product Backlog, Sprint Backlog, Epics, User-Stories, Story-Maps

Lernziele:

LZ 2.1.1 Beispiele fiir agile Methoden kennen

LZ 2.2.1 Scrum als ein Beispiel kennen: Rollen, Prozesse, Artefakte und deren Relevanz fiir das
Requirements Engineering

LZ 2.2.2 Verantwortlichkeiten eines Scrum Product Owner kennen

LZ 2.2.3 Konzept des Product Backlog mit Epics und User-Storys kennen

LZ 2.3.1 Unterschied zwischen einem klassischen Requirements Engineer und einem Scrum
Product Owner kennen

LZ 2.4.1 Gute Griinde dafiir kennen, weshalb das Requirements Engineering Teil eines
kontinuierlichen Prozesses sein sollte

LZ 2.5.1 Wertorientierte Entwicklung kennen (z.B. Priorisierungen von Anforderungen)

LZ 2.5.2 Wissen, dass Wert gleichbedeutend ist mit Risiko- UND Chancenmanagement

LZ 2.5.3 Beispiele fiir Wert in gewinnorientierten und Non-Profit-Organisationen kennen

LZ 2.6.1 Wissen, wie der Produktdefinitionsprozess vereinfacht und ein Minimum Viable
Product definiert werden kann

LZ 2.7.1 Wert kontinuierlicher Prozesse und deren Lernkurve kennen

EU 2.1 Agile Methoden - ein Uberblick (K1)

Es wurden zahlreiche Methoden entwickelt, denen die Werte des Manifests fiir agile
Softwareentwicklung gemein sind. In dieser Lerneinheit erhalten Sie einen Uberblick iiber einige
dieser Methoden und erfahren, wie vielfaltig die Ansétze sind. Die Liste erhebt keinen Anspruch
auf Vollstandigkeit; die Methoden werden in erster Linie aus Requirements-Engineering-
Perspektive betrachtet.

Crystal ist eine Reihe von Methoden, die von Alistair Cockburn [Cock1998] Cockburn, A.:
entwickelt wurden. Cockburn zufolge wird fiir jedes Projekt ein eigens zugeschnittenes
Prozessmodell benotigt. Abhingig von Grofle, Komplexitdt und Kritikalitdt schlagt Cockburn die
Verwendung addquater Rollen, Aktivititen und Artefakte vor. Crystal Clear, eine Methode fiir
kleine und weniger kritische Projekte, ist dem XP sehr dhnlich. Crystal Orange und Crystal Red
wurden um einige Formalismen erweitert, um grofiere Projekte abwickeln zu kénnen. Aus
Anforderungsperspektive empfiehlt Cockburn unter anderem das Arbeiten mit wenig formellen
Anwendungsfallmodellen und Mock-ups.

Lean Development [Popp2003] Poppen und Kanban beruhen auf Prinzipien, die in den 1940er-
Jahren zundchst in der Automobilproduktion eingesetzt wurden. Sie wurden im Zusammenhang
mit agilen Methoden fiir IT-Projekte angepasst [Ande2012. Ziel dieser Ansatze ist es, sieben
Arten von Verschwendung im Produktionsprozess aufzudecken (unfertige Vorprodukte,
Uberproduktion, Mingel,...) und diese bis zur endgiiltigen Lieferung schrittweise zu beseitigen.
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Scrum [Scrum2016] ist ein Framework zum Entwickeln und Erhalten komplexer Produkte. Das
Framework ist auf eine iterative, inkrementelle Entwicklung ausgerichtet. Es benennt nur drei
Schliisselrollen: einen Product Owner (zum Managen des Product Backlog, d. h. Definieren der
Vision aller relevanten Anforderungen eines Produkts), ein Entwicklungsteam, das diese
Anforderungen in kurzen Sprints implementiert und einen Scrum Master, der den Prozess
iiberwacht und als Vermittler zwischen den anderen Rollen fungiert. Im nachsten Abschnitt
werden wir Scrum ausfiihrlicher behandeln.

TDD (Test Driven Development) [Beck2003] beruht auf der Idee, dass vor dem Codieren eines
Features zundchst der entsprechende Test verfasst wird. Die Testfdlle sind sowohl eine exakte,
als auch eine detaillierte Spezifikation der Anforderungen, die das Produkt erfiillen soll.

XP (eXtreme Programming) [Beck2004]: Beim XP liegt der Schwerpunkt auf der direkten
Kommunikation zwischen einem Kunden und einem Programmierer (der sog. On-Site Customer,
der direkt neben dem Programmierer sitzt, stindig Anforderungen bespricht und unmittelbares
Feedback in Form von implementierten Features erhalt).

EU 2.2 Scrum (plus bewahrte Verfahren) als Beispiel (K1)

Scrum ist das am weitesten verbreitete und am haufigsten iibernommene Framework fiir agile
Entwicklungsprozesse. Es handelt sich dabei um ein schlankes Framework zur Entwicklung von
Produkten in komplexen Umgebungen. Der Scrum Guide [Scrum2016] enthélt eine Definition
von Scrum und dessen grundlegenden Komponenten.

Bei dieser Methode sind drei Rollen vorgesehen (Scrum Master, Product Owner,
Entwicklungsteam), vier Ereignisse (Sprint-Planung, Daily-Scrum-Meeting, Sprint Review und
Sprint-Retrospektive) und Artefakte (Product Backlog, Sprint Backlog, Sprint Goal/Sprint-Ziel
und Definition of Done). Scrum empfiehlt keinerlei Engineering-Verfahren.

Scrum zufolge sollen Produkte iterativ und inkrementell in einer Folge von Sprints entwickelt
werden, in einer Timebox von jeweils hochstens einem Monat. Jeder Sprint resultiert in einem
Produktinkrement: Das ist ein Teilprodukt, das Endkunden in einer Produktionsumgebung
potenziell verwenden konnen.

Der Sprint

Der Sprint ist die wesentliche Antriebskraft fiir die Entwicklung, da er ein iterativer Prozess mit
den bekannten Anteilen 'Plan-Do-Check-Act' ist und durch seine kurze Laufzeit schnelle
Feedbackzyklen ermdéglicht. Jeder Sprint beginnt mit der Sprint-Planung, einem Ereignis, bei
dem das Scrum-Team gemeinsam definiert, was im nachsten Produktinkrement ausgeliefert und
wie das erreicht werden kann (Zerlegung). Der Ausgangspunkt fiir diesen Plan wird dem
Product Backlog entnommen (eine priorisierte und dynamische Liste aller Bedarfe fiir das
Produkt). Die Sprint-Planung fiihrt zu folgenden Ergebnissen: Sprint-Ziel und Sprint Backlog
(Auswahl der Items und deren Zerlegung fiir den Sprint).
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Anschliefdend beginnt das Scrum-Team mit der Implementierung des Produktinkrements. Das
Entwicklungsteam ist fiir die Umsetzung der ausgewdhlten Items in konkrete Ergebnisse
verantwortlich, arbeitet mit dem Product Owner an der Verfeinerung der Product Backlog Items
zusammen und gibt sein Feedback zur aktuellen Implementierung ab. Die Mitglieder des
Entwicklungsteams bringen sich jeden Tag in den Daily-Scrum-Meetings auf denselben Stand,
um den Fortschritt zu beurteilen und das Sprint Backlog zu aktualisieren.

Die Arbeit des Entwicklungsteams wird durch die ,Definition of Done" geleitet: eine Definition
dessen, was fiir den Abschluss eines Inkrements erreicht werden muss. Die Definition of Done
erleichtert Stakeholdern, den Produktfortschritt eindeutig zu verstehen.

Wenn die Sprint Timebox voriiber ist (maximal 4 Wochen), inspiziert das Scrum-Team in einem
Sprint Review das Produktinkrement, und die wichtigsten Stakeholder bewerten die Ergebnisse
des Sprints und besprechen die weiteren Schritte. Das Product Backlog wird entsprechend
aktualisiert.

Der Sprint endet mit der Sprint-Retrospektive, in der das Scrum-Team inspiziert, wie der letzte
Sprint verlaufen ist, und wie es effizienter werden kann. Unmittelbar nach Abschluss der Sprint-
Retrospektive beginnt der nachste Sprint.

Bewihrte Verfahren

Obwohl im Scrum keine Requirements-Engineering-Techniken eingesetzt werden, hat die Agile-
Community einige bewahrte Verfahren entwickelt, die gut zu Scrum passen.

Im Scrum Guide wird der Begriff ,,Backlog Items" fiir die im Product Backlog aufgefiihrten
Elemente, die sogenannten Items verwendet. Das ist ein allgemeiner Begriff zur Identifizierung
aller Arten von Informationen iiber das zu entwickelnde Produkt; viele Product Backlog Items
sind allerdings tatsdchlich Anforderungen oder lassen sich zu Anforderungen umdefinieren.

Die Agile-Community schldgt Folgendes vor:

Zerlegen der Anforderungen in: Epics, optionale Features und User-Storys
(Granularitatsgrad)

Unterscheiden zwischen funktionalen Anforderungen (Fahigkeit),
Qualitatsanforderungen (Verhalten) und Randbedingungen (Umgebung)

Gruppieren der Anforderungen nach Themen

Um die Merkmale des Product Backlogs zu beschreiben, wurde ein (zusatzliches) bewahrtes
Verfahren entwickelt: Das Backlog sollte ,DEEP" (Detailed appropriately, Estimated, Emergent,
Prioritized, d. h. angemessen detailliert, geschatzt, dynamisch, priorisiert) [Cohn2004] sein.
Innerhalb des Sprints gibt es das Backlog Refinement, ein wesentlicher Bestandteil des agilen
Entwicklungsprozesses, bei dem Anforderungen besprochen und verfeinert werden.
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Mit der Definition of Done (DoD) entwickelt das Team ein gemeinsames Verstiandnis davon,
wann ein Product Backlog Item vollstindig und bereit fiir die Produktionsfreigabe ist
[Scrum2016].

Ein weiteres bewdahrtes Verfahren ist die Anwendung der INVEST-Regel [Wake2003] Wake, B.: .
Das Akronym steht fiir folgende Kriterien:

[: ,Independent of each other" - unabhangig voneinander

N: ,Negotiable" - verhandelbar

V: Valuable" - wertvoll, niitzlich

E: Estimable" - schatzbar

S:,Small enough to fit into one sprint" - klein genug fiir einen Sprint
T: ,Testable" - testbar

Im RE werden dhnliche Kriterien fiir gute Anforderungen genannt (siehe [IREB2015] IREB):

abgestimmt
Eindeutig
Notwendig
Konsistent
Priifbar
Realisierbar
Verfolgbar
Vollstiandig

verstindlich

EU 2.3 Unterschiede und Gemeinsamkeiten von Requirements Engineers
und Product Ownern (K1)

Lassen Sie uns nach der Besprechung der Prinzipien des Scrum-Frameworks nun die Rolle eines
herkémmlichen Requirements Engineers mit der eines Product Owners vergleichen.

Ein Requirements Engineer ist fiir die folgenden zentralen Aktivitaten verantwortlich
[IREB2015] IREB:

Anforderungsermittlung

Anforderungsdokumentation

Anforderungsvalidierung

Anforderungsmanagement
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Wie zuvor erldutert, sind die wichtigsten Verantwortlichkeiten eines Product Owners:

Sicherstellen, dass das Entwicklungsteam konstanten betriebswirtschaftlichen Wert
liefert: Das bedeutet, dass der Product Owner die langerfristige Vision fiir das Produkt
und kurzfristige Bediirfnisse ins Gleichgewicht bringen muss, und er muss das Product
Backlog aus betriebswirtschaftlicher Sicht priorisieren und die Ergebnisse des
Entwicklungsteams zusammen mit den Stakeholdern am Ende jedes Sprints priifen.

Managen aller Stakeholder: Der Product Owner ist dafiir verantwortlich, konsistente
Anforderungen an das Team weiterzuleiten. Er muss Anforderungen aller Stakeholder
erfassen und sicherstellen, dass sich die Anforderungen nicht widersprechen. Es muss
etwaige Meinungsverschiedenheiten zwischen Stakeholdern 16sen, um das
Entwicklungsteam davon zu entlasten.

Kontinuierliche Versorgung des Entwicklungsteams mit den hochrangigen Eintragen aus
dem Backlog: Die Granularitit dieser Anforderungen muss klein genug sein, damit sie
sich fiir einen Sprint eignet. Fiir alle Fragen, die nach dem Sprint-Planungsmeeting
entstehen, muss der Product Owner zur ziigigen Klarung zur Verfligung stehen.

Vergleicht man diese beiden Rollen, so zeigt sich, dass sowohl der Requirements Engineer als
auch der Product Owner (gemeinsam mit allen Stakeholdern) die zentralen Aufgaben Ermitteln,
Dokumentieren, Validieren und Managen von Anforderungen durchfiihren muss. Die Notationen
und Werkzeuge, die dabei zum Einsatz kommen, sind in agilen Entwicklungsprozessen jedoch in
der Regel weniger formell:

Story-Cards anstelle von Anforderungsdokumenten
mehr Gesprache und weniger Schreibarbeit

starkere Betonung von aktuellen Statusanforderungen, weniger Betonung auf
Versionierung und Verlauf

Es ist zwar wichtig, eine Gesamtverantwortung flir Anforderungen von hoher Qualitat
kontinuierlich aufrechtzuerhalten, dabei ist die Rolle des Product Owners breiter gefiachert als
die eines herkdmmlichen Requirements Engineers: Ein Product Owner ist fiir den Erfolg des
Produkts insgesamt, das fortwdhrende Einholen von Feedback von den Stakeholdern sowie fiir
das entsprechende Aktualisieren und Priorisieren des Backlogs verantwortlich.

EU 2.4 Requirements Engineering als kontinuierlicher Prozess (K1)

Das Requirements Engineering in agilen Entwicklungsprozessen ist keine klar abgegrenzte
Phase wahrend der Entwicklung, sondern eine iterative und laufende Aktivitat. Die Ermittlung
und Analyse samtlicher Anforderungen, bevor das Design und die Implementierung beginnen
konnen, ist nicht das Ziel; Anforderungen und Produkte werden gleichermafen iterativ und
inkrementell erstellt.
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Das Requirements Engineering ist daher eine fortlaufende Aktivitat, die so lange dauert wie die
gesamte Entwicklung des Produkts. Gleichwohl hat dieser Prozess gut definierte
Zwischenergebnisse: die vorausgesagten Anforderungen, welche den grofdten
betriebswirtschaftlichen Wert versprechen, sollten ,bereit fiir die Implementierung” sein (im
Sinne der oben beschriebenen Definition of Ready). Andere, aus betriebswirtschaftlicher
Perspektive weniger dringende Anforderungen werden erst dann verfeinert, wenn die
dringenden Anforderungen abgeschlossen sind.

Der ,kontinuierliche Prozess" schlief3t einige wichtige Vorabaktivititen nicht aus. Selbst wenn
fiir Anforderungen jeweils rechtzeitig auf Basis des Need-to-Know Prinzips geklart werden, so
gibt es einige Aspekte, die dennoch friihzeitig im Projektlebenszyklus behandelt werden miissen.
Als Beispiele seien das Definieren von Visionen oder Zielen, das Kennen der Stakeholder und das
Erarbeiten des Produktumfangs genannt. Beginnt man die Implementierung ohne diese
Aktivitaten, so erhoht sich das Risikolevel erheblich.

EU 2.5 Wertorientierte Entwicklung (K1)

Mit agilen Methoden wird das Ziel verfolgt, dem Endbenutzer kontinuierlich
betriebswirtschaftlichen Wert zu liefern. Betriebswirtschaftlicher Wert lasst sich in finanzieller
Hinsicht, in einem hoheren Marktanteil oder in Bezug auf die Kundenzufriedenheit direkt
ausdriicken. Dieser Ansatz wird haufig in gewinnorientierten Organisationen verfolgt, aber fiir
Non-Profit-Organisation lasst sich der Wert nicht ganz so klar definieren. Fiir diese koénnen
Kennzahlen wie Nutzungsquoten oder der Zufriedenheitsindex fiir ein Produkt (d. h. Klickraten
auf Websites oder Spenden fiir eine Non-Profit-Organisation) relevanter sein.

Eine andere Art von Wert ist die Risikoreduktion. Gute agile Ansatze versuchen, ein
Gleichgewicht zwischen betriebswirtschaftlichem Wert und Risikominderung fiir die Iterationen
herzustellen.

Um die Anforderungen mit dem optimalen Wert zu ermitteln, streben agile Methoden haufig
Minimum Viable Products (MVPs) oder Minimum Marketable Products (MMPs) an, wie im
ndchsten Absatz erldutert wird.

EU 2.6 Einfachheit als wesentliches Konzept (K1)

Einfachheit ist eine Moglichkeit, um den Herausforderungen in einem komplexen Umfeld zu
begegnen.
Erarbeiten einer einfachen, potenziell unvollstdndigen Losung fiir ein Problem, wodurch
ein kleines Wertinkrement geschaffen wird,
Entwickeln der Fahigkeit, basierend auf Praxiserfahrungen mehr iiber den Kontext zu
erfahren,

Anpassen und Erstellen von Iterationen zur Schaffung und Auslieferung von Werten in
einem kontinuierlichen Tempo,
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Einsparen von Ressourcen von einer nicht gewinnorientierten Idee, um diese einer
neuen Idee zuzuweisen - durch schnelles Scheitern und Lernen.

Einfachheit steht in gewisser Weise im Gegensatz zu ,Perfektion". In diesem Sinne bedeutet
Einfachheit meist nicht ,schlechte Qualitidt” sondern ,minimaler Umfang" oder ,minimaler
Service" - jedoch immer mit hoher Qualitat. In Bezug auf Qualitét gibt es keine Kompromisse.

Zwei Arten ,einfacherer” Produkte: MVPs und MMPs

Ein Minimum Viable Product (MVP) ist ein Konzept des Lean-Startups (siehe [Ries2011] ), und
es wird als das kleinste Produkt definiert, das eine Endbenutzererfahrung und damit dem Team
Feedback bieten kann. Dieses Feedback ist fiir die Weiterentwicklung des Produkts dufderst
wichtig. Viele Start-ups orientieren sich an dieser Arbeitsweise, da sie eine rasche
Investitionsrendite bei einem geringen Risikolevel ermdglicht.

Der Zweck eines Minimum Marketable Products (MMP) geht noch einen Schritt weiter. Es geht
hierbei nicht nur darum, frithzeitig Feedback bereitzustellen und damit die ndchsten
Anforderungsschritte voranzubringen, sondern es geht um die sofortige Schaffung von Wert.
Viele Produkte kdnnen bereits in einer einfachen ,Version 1" genutzt werden, ohne dass diese
Version alle gewiinschten Funktionalitdten und Qualitdten umfasst; so erzielt das Produkt
bereits Umsatz, mit dem die kontinuierliche Verbesserung (das sog. Continuous Improvement)
des Produkts finanziert werden kann.

EU 2.7 Inspect and Adapt (K1)

In zahlreichen agilen Methoden (einschlief3lich Scrum) wird die Bedeutung von hdufigem und
schnellem Feedback betont. Das Team sollte nach jeder Iteration (manchmal sogar haufiger)
besprechen, ob der Entwicklungsprozess fiir das Team funktioniert oder verbessert werden
sollte.

In diesem Feedbackprozess sollte jeder den aktuellen Entwicklungsprozess bereits in einem
frithen Stadium inspizieren (,,inspect"). Das Team sollte die eingesetzten Methoden, die
Werkzeuge, die Zusammenarbeit im Team usw. auf den Priifstand stellen. Jeder wird um seine
Meinung zu Fragen wie etwa den folgenden gebeten: Was hat gut funktioniert? Was hat nicht so
gut funktioniert? Was sollten wir in der nachsten Iteration ausprobieren?

Es ist wichtig, dass das Produkt oder die Lésung am Ende jedes Sprints besprochen wird. Das
Team sollte das Arbeitstempo innerhalb des Teams beleuchten und die geplante
Implementierungsgeschwindigkeit fiir die nachste Iteration entsprechend dndern oder
anpassen.

Dies gilt auch fiir den Anforderungsprozess. Die Konsequenz aus diesen Erkenntnissen sollte die
kurzfristige Anpassung (,,adapt") von Prozessverbesserungsschritten sein.
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EU3 ARTEFAKTE UND TECHNIKEN IN RE@AGILE (K1)

Dauer: 1,5 Stunden

Begriffe: Produktvision, Produkt-Roadmap, Product Backlog, Sprint Backlog, User-Story,
Akzeptanzkriterien, Feature, funktionale Anforderung, Qualitdtsanforderung, Epic,
Kontextmodell, Story-Map, Definition of Ready, Definition of Done

Lernziele:

LZ3.1.1 Unterschied zwischen herkémmlichen Spezifikationsdokumenten und Backlogs
kennen

LZ 3.1.2 Wertvon Visionen und Zielen kennen

LZ 3.1.3 Mehrwert fiir die Verwendung von Kontextmodellen im RE kennen

LZ 3.1.4 Wissen, wie sich die drei Arten von Anforderungen unterscheiden

LZ 3.1.5 Die drei verschiedenen Granularititsstufen bei Anforderungen kennen

LZ 3.1.6 Unterschiedliche Spezifikationsformate fiir die verschiedenen Arten von Artefakten in
agilen Prozessen kennen (d. h. textuell vs. vorlagenorientiert vs. grafisch)

LZ 3.1.7 Wertvon Begriffen, Glossaren und Informationsmodellen kennen

LZ 3.1.8 Spezifikation von Qualititsanforderungen und Randbedingungen in agilen
Requirements-Engineering-Prozessen kennen

LZ3.1.9 Akzeptanz- und Abnahmekriterien

LZ 3.1.10 Verwendung der Definition of Ready und der Definition of Done in agilen
Requirements-Engineering-Prozessen kennen

LZ 3.1.11 Unterschied zwischen Prototyp und Inkrement kennen

LZ 3.1.12 Unterschiedliche Arten von Artefakten in RE@Agile-Prozessen kennen
(Kontextmodell, Epic, User-Story, Backlog, Roadmap, Anforderung, Definition of Done,
Definition of Ready)

LZ 3.2.1 Artund Weise der Ermittlung von Anforderungen im agilen Requirements Engineering
kennen

LZ 3.2.2 Artund Weise der Erstellung und Bearbeitung von Backlogs in agilen Requirements-
Engineering-Prozessen kennen

LZ3.2.3 Art und Weise der Validierung und Abstimmung von Anforderungen im agilen
Requirements Engineering kennen

LZ 3.2.4 Artund Weise des Managements von Anforderungen in RE@Agile kennen

EU 3.1 Artefakte in RE@Agile (K1)
EU 3.1.1  Spezifikationsdokumente vs. Product Backlog

Um aus Anforderungen Produkte oder Losungen zu erstellen, konnen Anforderungen nicht fiir
sich alleine stehen; Sie miissen in Form einer priorisierten Liste organisiert und dokumentiert
werden und alles enthalten, was das Produkt spater ausmachen soll [Scrum2016]. Unabhangig
von jeglicher Methodologie wird die Sammlung von Anforderungen als zentrales Artefakt fiir
Requirements Engineers, Business-Analysten oder Product Owner betrachtet. In den
unterschiedlichen Methoden werden verschiedene Formen und Bezeichnungen fiir diese
Sammlungen von Anforderungen verwendet.
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Im Requirements Engineering werden sie gewohnlich als Artefakte, als Ergebnis des
Ermittlungsprozesses, als Benutzeranforderungsspezifikation, als
Systemanforderungsspezifikation oder als Softwareanforderungsspezifikation bezeichnet, je
nachdem, wer diese Anforderungssammlung verfasst und welchen Detaillierungsgrad sie
abdeckt. Es ist nicht notwendigerweise dokumentenbasiert, sondern einfach eine Sammlung von
Anforderungen in jeglicher physischen Form (Papier, Repository-basiert, Datenbank usw.).

Bei agilen Methoden, vor allen Dingen bei Scrum, wird der Begriff Product Backlog fiir diese
Anforderungssammlung (und andere produktbezogene Informationen, siehe EU 2.1) verwendet,
die zu implementieren ist, und der Begriff Sprint Backlog wird fiir Anforderungen verwendet,
die fiir die nichste Iteration ausgewdahlt wurden (Sprint in Scrum) [Scrum2016]. Auch hier ist
die physische Erscheinungsform der Backlogs nicht relevant. Sie konnen aus Karteikarten oder
Haftnotizen an einer Wand bestehen oder in einem geeigneten Softwaretool erfasst werden.
Auch wenn die Bezeichnungen und die Behandlung unterschiedlich sein mogen, beruhen alle
Artefakte auf denselben Ideen und bieten eine Basis fiir die Ermittlung, die Dokumentation, die
Abstimmung, die Validierung und das Management von Anforderungen.

In EU 2.2 haben wir gelernt, dass DEEP eine gute Praxis ist, und dabei das Product Backlog
angemessen detailliert, geschatzt, emergent und priorisiert wird. Diese Merkmale sind wichtig
fiir das Product Backlog und sie sind miteinander verkniipft oder voneinander abhingig. Fiir den
Product Owner als Wertoptimierer ist die Priorisierung oder die Sortierung des Produkts das
Wertvollste und Wichtigste. Die Schatzung unterstiitzt dies und die entsprechende Detaillierung
hilft, sich auf die wichtigen Teile zu konzentrieren, sodass sie die Priorisierung und Sortierung
unterstiitzen. Unabhéngig von der Art wie Anforderungen dokumentiert werden sollten
bestimmte Elemente unbedingt erfasst werden. Dazu zdhlen alle Arten von Anforderungen: Ziele
und Visionen, die Definition des Umfangs eines Systems, funktionale Anforderungen,
Qualitatsanforderungen und Randbedingungen sowie ein Glossar (d. h. Definitionen relevanter
Begriffe und Abkilirzungen). Wie wir spater noch behandeln werden, konnen die Ansatze fiir
Anforderungsspezifikationen in Notationen, in der Syntax und im Detaillierungsgrad variieren.
Gar keine Spezifikation zu erstellen (d. h. ohne schriftlich erfasste Anforderungen, ausschliefilich
auf verbale Kommunikation zwischen Stakeholdern zu setzen), bildet jedoch in der Regel keine
Alternative, da schriftliche Dokumente haufig als Basis fiir Abstimmungen und Akzeptanztests
sowie zur rechtlichen Absicherung etc. dienen. Je mehr alle Stakeholder miteinander
kommunizieren, umso weniger Schreibarbeit ist erforderlich, doch die Ergebnisse, also die
Anforderungen, sollten in einer vertrauten Form erfasst werden (schriftlich oder grafisch). In
den folgenden Abschnitten werden die verschiedenen Bestandteile dieser gesamten Sammlung
von Anforderungen im Detail behandelt.

EU 3.1.2 Vision und Ziele

Jeder Entwicklungsprozess sollte von Visionen oder Zielen gepragt sein, welche die
Produktfunktionen definieren; werden diese erfolgreich implementiert, gilt die Losung als
erfolgreich. Ziele und Visionen, tiber die sich alle Stakeholder so friith wie moglich einig sind, sind
auflerst wichtig fiir die Aktivitidten in Verbindung mit den Anforderungen des entsprechenden
Systems.
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In agilen Entwicklungsprozessen wird haufig der Begriff ,Produktvision” verwendet, um zu
betonen, dass jedes Ergebnis des Entwicklungsprozesses einen klaren betriebswirtschaftlichen
Wert haben sollte, der sich auf die Produktvision bezieht.

Die Ziele verschiedener Stakeholder kénnen im Widerspruch zueinander stehen, das heif3t, die
Stakeholder miissen sich abstimmen, um eine vereinbarte Vision oder abgestimmte Ziele zu
entwickeln. Dies konnte aber auch ein Hinweis dafiir sein, dass Varianten des Produkts (z. B. ein
kleines und ein grofdes iPhone) oder sogar vollig verschiedene Produkte bendtigt werden (ein
iPhone und ein iPad).

Die agile Entwicklung arbeitet hdufig mit Zielen von unterschiedlicher Granularitit, so etwa
Ziele fiir unterschiedliche Zeithorizonte oder Planungsintervalle. Es kann beispielsweise Ein-
Jahres-Ziele geben, um Abstimmungen liber Auslieferungen (Zeitpunkt und Inhalt) zu
ermoglichen, Drei-Monats-Ziele fiir die Release-Planung und Sprint-Ziele fiir die nachste
[teration/den nachsten Sprint [High2009] High.

Langfristige Produktvisionen und kurzfristige Sprint-Ziele sind hilfreich, um die wichtigsten
Leistungen hervorzuheben, die innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens erreicht werden sollen,
und um die Interessen aller Stakeholder auf eine ,gemeinsame Mission" einzustimmen. All diese
Ziele lassen sich konstruktiv auf einer Zeitachse in der Roadmap darstellen.

Die Produktvision oder -ziele sind die abstrakteste Form von Anforderungen, die nicht ohne
weitere Verfeinerung in die Entwicklung iibernommen werden kénnen. Sie dienen als leicht
verstindliche und umfassende Orientierungshilfe fiir den gesamten agilen Entwicklungsprozess.
Jede Anforderung sollte auf die Ziele hin {iberpriift werden, um den Beitrag zu verifizieren, den
sie fiir die unterschiedlichen Ziele leistet. Wenn eine Anforderung keine Beziehung zu den Zielen
hat, kann das auf mangelnden betriebswirtschaftlichen Wert hindeuten. Folglich sind die
Ausarbeitung der Produktvision und die abgestimmten Ziele der Stakeholder sehr wichtige
Artefakte fiir den Erfolg agiler Entwicklungsprozesse, da sie den Rahmen fiir alle
Entwicklungsaktivitaten vorgeben, ohne die Entwickler unnétig in ihrer Kreativitat
einzuschranken.

EU 3.1.3 Kontextmodell

Die Darlegung der Vision und die Ziele der Stakeholder beschreiben samtliche Bediirfnisse, die
das System befriedigen soll, um seinen Zweck zu erfiillen. Kontextmodelle stellen dagegen einen
anderen Blickwinkel dar, da sie zum Ziel haben, bestimmte Eigenschaften der Umgebung (des
Kontextes), in dem das System funktionieren soll, zu beschreiben.

Die Anforderungen fiir ein System werden haufig unter Beriicksichtigung von Annahmen tiber
die Umgebung festgelegt. Kontextmodelle sind eine strukturierte Weise der Dokumentation
relevanter Annahmen iiber den Kontext. Es ist vorteilhaft, solche Annahmen explizit zu
formulieren, um eine gemeinsame Sicht der operativen Umgebung des Systems fiir das gesamte
Entwicklungsteam oder andere relevante Stakeholder zu etablieren, mit der alle einverstanden
sind.
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Bei Unsicherheiten werden die festgelegten Anforderungen nur korrigiert, wenn die in den
Kontextmodellen dokumentierten Annahmen sich als wahr erweisen, das heifdt, dass die
Kontextmodelle den tatsachlichen operativen Kontext des Systems korrekt darstellen.

Kontextmodelle sind ein leistungsstarkes Artefakt, da sie klar zwischen dem zu entwickelnden
System und dessen Kontext unterscheiden, der beispielsweise aus Nachbarsystemen und
menschlichen Benutzern besteht (siehe [IREB2015] IREB). Unter Verwendung dieser
Differenzierung konnen Funktionalitdten zugewiesen werden. Dadurch kann zwischen den
Verantwortlichkeiten des Systems und den Verantwortlichkeiten von Nachbarsystemen oder
menschlichen Benutzern im Kontext unterschieden werden, die bei einem Vorgang
zusammenarbeiten, um die Gesamtvision zu erfiillen. Daher eignen sich Kontextmodelle auch
zur Klarung und Spezifizierung der externen Schnittstellen des zu entwickelnden Systems.

Solche Modelle konnen in verschiedenen Formaten dokumentiert werden, etwa als
Kontextdiagramme fiir strukturierte Systemanalysen, Grafiken fiir Anwendungsfalle, Diagramme
fiir SysML-Blockdefinitionen, UML-Komponentengrafiken oder UML-Klassendiagramme.
Geeignet sind alle Notationen, sofern sie eindeutig zwischen dem zu entwickelnden System und
externen Schnittstellen oder Personen bzw. Systemen in der Umgebung differenzieren. Sie
miissen zudem die Beziehungen zwischen diesen Elementen und dem zu entwickelnden System
in einem angemessenen Detaillierungsgrad dokumentieren. Selbst einfache, von Hand
gezeichnete Kastengrafikdiagramme kdnnen pragmatisch und niitzlich sein.

Ungeachtet der Dokumentationsform, ist ein Kontextmodell ein sehr niitzliches Artefakt, das in
einem agilen Entwicklungsprozess zu empfehlen ist. Es grenzt den Bereich (im Rahmen des
Umfangs) ab, in dem Analysten freie Entscheidungen treffen konnen, wihrend die externen
Schnittstellen (d. h. die Grenze zwischen Umfang und Kontext) mit den Nachbarsystemen
abgestimmt werden miissen.

EU3.1.4  Anforderungen

Anforderungen miissen dann auf Basis der Vision und der Ziele erfasst werden; sie sind durch
das Kontextmodell begrenzt. Typischerweise unterscheidet man zwischen drei Arten von
Anforderungen: funktionale Anforderungen, Qualitdtsanforderungen und Randbedingungen.

EU 3.1.5  Granularitit von Anforderungen

Stakeholder kommunizieren ihre Bediirfnisse haufig in unterschiedlichen Granularitatsstufen:
von groben Anforderungen wie allgemeinen Geschaftszielen, bis hin zu detaillierteren
Anforderungen, in denen die Einzelheiten zu erwarteten Systemfunktionalititen festgelegt sind.
Funktionale und Qualitdtsanforderungen (siehe EU 3.1.8) kénnen (und sollten!) daher auf
unterschiedlichen Abstraktionsebenen besprochen und dokumentiert werden.
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Abbildung 1: Granularitat von Anforderungen: Zerlegung eines Anwendungsfalls und agile Varianten, Anwendungsfille,
Spezifikationen fiir Anwendungsfille und Aktivitatsdiagramme

Ein typischer Ansatz fiir nicht-agile Methodologien ist in Abbildung 1 links dargestellt. Bei
diesem Ansatz werden Anwendungsfille verwendet, um Visionen und Ziele zunachst zu
verfeinern und eine Unterteilung der erwarteten Systemfunktionalititen bereitzustellen (siehe
Abbildung 1 - Level 2). Die Darstellung zeigt lediglich ein Beispiel fiir eine Gruppierung von
Anforderungen auf einem hohen Abstraktionslevel. Weitere Beispiele umfassen die Gruppierung
nach Funktionalititen, betriebswirtschaftlichen Objekten, Datenfliissen oder nach Komponenten
bestehender Losungen.

Auf der nachsten Granularitatsstufe wird jeder Anwendungsfall ausgearbeitet, um die fiir die
Fertigstellung der Funktion benoétigten Schritte zu beschreiben. Je nach Komplexitit sind hier
verschiedene Alternativen verfiigbar:

1. Verbale Beschreibung (reiner Text)
2. Anwendungsfallvorlagen (teilweise strukturiertes Format oder narrative Ablaufe)

3. UML-Aktivitatsdiagramm (oder eine andere Art von grafischem funktionalen Modell, z.
B. Datenflussdiagramm, BPMN, Kontextdiagramm, Zustandsdiagramm,
Geschiftsobjektmodell usw.)

Das Level 3 in Abbildung 1 zeigt Anwendungsfille, die beispielsweise mit UML-
Aktivitdtsdiagrammen ausgearbeitet wurden.

Basierend auf der Komplexitat des Problems kdnnen weitere Granularitdtsstufen bereitgestellt
werden, so etwa durch das Zerlegen von Aktivitaten in Teilaktivitiaten (siehe Level 4 in
Abbildung 1) oder durch textuelle Anforderungsspezifikationen einzelner Aktivitaten (siehe
Level 5 in Abbildung 1).
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Auf diese Weise werden grobe Kundenanforderungen schrittweise in detailliertere
Spezifikationen der erwarteten Losungsfunktionalitit verfeinert.

Beachten Sie, dass der obige Ansatz einen Top-down-Prozess der Anforderungsanalyse und -
zerlegung impliziert. Diese leicht idealisierte Sichtweise ist nicht immer realistisch.
Anforderungen kénnen auch zuerst auf detaillierter Losungsebene formuliert werden, und die
allgemeineren Ziele folgen erst spater. Der Prozess kann daher in der Praxis ein Top-down- oder
Bottom-up-Prozess sein oder auch eine Kombination aus beiden.

Der entscheidende Punkt ist, dass Methoden und Techniken zur Verfiigung stehen, um die
Gespréche auf den verschiedenen Abstraktionsebenen zu unterstiitzen und eine aussagekraftige
Hierarchie von Anforderungen zu erstellen, da das Wissen iiber die Anforderungen insgesamt
zunimmt.

Beispielsweise konnen Anwendungsfallvorlagen zur Beschreibung von Anwendungsfallen
geringerer Komplexitit verwendet werden, indem die auszufiihrenden Schritte lediglich anhand
einiger Satze erlautert werden. Fiir Anwendungsfalle mittlerer Komplexitat sind moéglicherweise
andere Optionen eine gute Wahl, da die Anwendungsfallvorlagen eine Beschreibung
komplexerer Prozessschritte erméglichen, die Teil des spezifischen Anwendungsfalls sind.
Dieses teilweise strukturierte Format erleichtert durch eine klare Richtlinie das Verstiandnis der
in einem Anwendungsfall erfassten Anforderungen. Dennoch hat die Anwendungsfallvorlage
auch Grenzen, wenn es parallele Aktivitaten und eine hohe Komplexitat durch mehrere
Szenarien gibt.

Schlief’lich kann der Requirements Engineer mit Aktivititsdiagrammen auch ein grafisches
Format wahlen, bei dem mehrere Szenarien angezeigt werden kdnnen. In einem Diagramm
lassen sich mehrere parallele und sequenzielle Schrittfolgen darstellen. Diese Form der
Anwendungsfallbeschreibung erméglicht die Darstellung komplexer Abldufe von
Anwendungsfillen in einem Diagramm.

Terminologie aus dem Bereich Agilitdt: Epics, Themen, Features und User-Storys

In Abbildung 1 rechts ist ein dquivalenter Ansatz unter Verwendung von Begriffen aus dem
Gebiet der Agilitat, etwa Epics, Themes (Themen), Features (Merkmale) und User-Storys
dargestellt.

Hier werden iibergeordnete Geschiftsziele und komplexe Funktionalitdten in Form von Epics
oder Features erfasst und nach Themen gruppiert. Die Themen kénnen so komplex sein, dass
das Scrum-Team zur Entwicklung mehr als einen Sprint benétigt [Griff2015] Griffiths.

Derart komplexe Themen werden in detailliertere User-Storys zerlegt. Die Kriterien fiir ,gute"
User-Storys wurden bereits erldautert ( EU 2.2). Sie sollten der Definition of Ready [Kron2008]
Kron folgen, z. B. das Erfiillen der INVEST-Kriterien [Wake2003] Wake, B.: . Die Punkte ,E", ,S"
und , T" sind besonders wichtig: Sie sollten schatzbar (,,Estimable"), klein genug fiir einen Sprint
(,Small enough to fit into one sprint") und testbar (, Testable") sein.
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Kurz zur Wiederholung: Ob ein Projekt einem strengen Top-down-Prozess der Verfeinerung von
Epics in Features und dann in User-Storys folgt, oder ob zuerst einzelne User-Storys mit
allgemeinen Themen und Epics erfasst werden, die dann in einem Bottom-up-Prozess bearbeitet
werden, hangt von Art des Projekts und den beteiligten Stakeholdern ab. In jedem Fall bieten
agile Entwicklungsprozesse Artefakte, um das Gesamtbild und die entwicklungsbereiten
Anforderungen zu besprechen und zu priorisieren.

EU 3.1.6  Grafische Modelle und textuelle Beschreibungen

Unabhéngig von der Granularitit, besteht immer eine Wahl der Notation fiir funktionale
Anforderungen. Sie konnen schriftlich in halb-strukturierter Textform (wie User-Storys gemaf3
einer Vorlage) verfasst, in rein natiirlicher oder formaler Sprache (wie Gherkin) ausgedriickt
werden, wodurch klar festgehalten wird, was die Losung beinhalten soll.

Da bekannt ist, dass natiirliche Sprache manchmal nicht so prazise und eindeutig ist wie notig,
wurden zahlreiche grafische Notationen entwickelt, um diese Mehrdeutigkeit auszurdumen oder
um wechselseitige Abhangigkeiten darzustellen, beispielsweise zwischen Daten und Prozessen.
Beispiele dafiir sind UML-Aktivititsdiagramme, BPMN-Diagramme, Flussdiagramme,
Zustandsdiagramme, Sequenzdiagramme usw.

Bei den meisten dieser auf Grafiken basierenden Notationen liegt die Betonung auf
unterschiedlichen Aspekten. Aktivititsdiagramme oder BPMN-Diagramme eignen sich etwa sehr
gut fiir eher lineare Prozesse, die aufeinanderfolgende Schritte, Alternativen oder
Wiederholungen aufweisen. Zustandsdiagramme hingegen sind optimal geeignet, wenn ein
Ablauf durch asynchrone Ereignisse beeinflusst werden konnte. Sequenzdiagramme eignen sich
perfekt fiir ,Spezifikationen nach Beispiel”, da sie konkrete Szenarios von Interaktionen ohne
einen Anspruch auf Vollstindigkeit darstellen.

Die Modellierung von Prozessen und Daten, Daten und Interaktionen oder Prozessen und
Schnittstellen weist positive und negative Aspekte auf. Sie stehen in Wechselbeziehung
zueinander (Daten unterstiitzen den Prozess), sodass niemals eine Entweder-oder-Situation
auftreten kann, was nahelegt, dass nur das eine oder das andere Modell verwendet werden
sollte. Diese Herangehensweise ware allerdings recht kontraproduktiv. Textuelle Anforderungen
werden zwar von vielen Stakeholdern leichter verstanden, sie kdnnen aber auch von denselben
Lesern leicht fehlinterpretiert oder missverstanden werden. Grafische Modelle weisen ein
hoheres Maf an Formalitat auf, wodurch unterschiedliche Interpretationen oder
Missverstandnisse vermieden werden. Die Wahl der Form sollte durch die zentralen Ziele des
Requirements Engineering getroffen werden, um einerseits ein gemeinsames Verstdandnis bei
allen Stakeholdern sicherzustellen und andererseits ausreichend Schutz vor Unvollstandigkeit
und Missverstandnissen zu bieten [GoAk2003] Gordijn.
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EU 3.1.7  Definition von Begriffen, Glossare und Informationsmodelle

Funktionale Anforderungen sind ohne ein klares Verstindnis simtlicher in diesen
Beschreibungen und grafischen Modellen verwendeten Begriffe unvollstandig.

Daher ist eine Erfassung aller relevanten betriebswirtschaftlichen Begriffe, die in einem
Anforderungsartefakt verwendet werden, ein notwendiges Artefakt, das jedoch leicht in
Vergessenheit gerat, wenn man sich nur auf Geschaftsanforderungen konzentriert.

Die Mindestform dieses Artefakts ist eine Liste von (textuell beschriebenen) Geschaftsbegriffen
und Abkiirzungen, die zum leichteren Nachschlagen gewohnlich alphabetisch sortiert werden.
Gelegentlich finden sich dafiir auch die Bezeichnungen Wérterbuch, Glossar oder Liste von
Definitionen.

Wenn das Geschaftsfeld sehr komplex ist, kann das Glossar strukturiert werden, indem man
einfache Begriffe in Klassen (oder Entititen) gruppiert und eine grafische Darstellung einer
Ubersicht iiber alle Begriffe erstellt. Solche Artefakte werden dann als Datenmodelle,
Informationsmodelle, Entity-Relationship-Diagramme oder UML-Klassendiagramme bezeichnet.
Neben der Begriffsdefinition enthalten diese Modelle auch relevante Assoziationen zwischen
den Entitéten, d. h. statische Beziehungen zwischen den Begriffen.

Wie zuvor erwahnt, besteht das Product Backlog oftmals aus Epics und User-Storys, in welchen
die benotigten Funktionalitdten hervorgehoben werden, die Definitionen von Geschaftsbegriffen
jedoch in den Hintergrund geraten. Dennoch ist selbst in agilen Ansitzen ein klares Verstindnis
der Geschéftsbegriffe erforderlich, um ein gemeinsames und abgestimmtes Verstindnis der in
Artefakten wie Epics und User-Storys verwendeten Begriffe zu schaffen.

EU 3.1.8  Qualitatsanforderungen und Randbedingungen

Neben den funktionalen Anforderungen (Spezifizieren von Funktionen, die ein System bieten
muss) sind Qualitdtsanforderungen und Randbedingungen von dufderster Wichtigkeit fiir den
Erfolg des entwickelten Systems. Qualitdtsanforderungen und Randbedingungen werden
traditionell unter dem Sammelbegriff , nicht-funktionale Anforderungen" zusammengefasst
[CNYM2000].

Qualitdtsanforderungen beziehen sich auf bestimmte Qualititen, die ein System aufweisen muss,
beispielsweise in Bezug auf Performance, Zuverldssigkeit, Sicherheit, Schutz oder Benutzbarkeit
[[SO25010] ISO. Liegt das Hauptaugenmerk auf funktionalen Kundenanforderungen in Form von
User-Storys, dann besteht bei agilen Entwicklungsprozessen das Risiko, dass
Qualitatsanforderungen nicht explizit festgehalten werden. Qualitatsanforderungen kénnen
nicht als User-Storys definiert werden, die innerhalb eines Sprints entwickelt werden kénnen:
Sie beschreiben vielmehr ein aus dem entwickelten Produkt entstehendes Attribut und miissen
daher fiir alle User-Storys kontinuierlich getestet werden. Hierfiir sind beispielsweise RE-
Checklisten fiir die Qualitdtsaspekte (siehe [[REB2015] IREB) ntitzlich.
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Es ist bekanntermafien schwierig, durch Refactoring Qualititsanforderungen in vorhandene
Systeme zu integrieren; daher ist es umso wichtiger, Qualitdtsanforderungen schon friihzeitig im
Prozess zu beriicksichtigen.

Einschrankungen des Losungsraums eines zu entwickelnden Systems werden durch
Randbedingungen definiert [Glinz2014]. Randbedingungen treten in einer Reihe von Formen
auf: organisatorische Randbedingungen (Budgetbegrenzungen, enge Terminpléne, ein
vorgegebener Entwicklungsprozess usw.), technische Randbedingungen (erforderliches DB-
System, die Nutzung einer bestimmten Programmiersprache, ausgewahlte Frameworks usw.)
oder Einschrankungen der Umgebung an sich, in deren Rahmen das System betrieben wird
(Standards, Normen, Vorschriften usw.).

Ahnlich wie bei Qualititsanforderungen, wird es unter Umstinden auch sehr teuer, wenn man
zu spat von zentralen Randbedingungen erfahrt, da viele derartige Aspekte nicht inkrementell
hinzugefiigt werden kénnen. Planungs- und Designentscheidungen hiangen von einer guten
Kenntnis dieser Probleme ab, daher ist es entscheidend, dass die wichtigsten Randbedingungen
frith im Prozess identifiziert werden.

Ahnlich wie funktionale Anforderungen, treten Qualititsanforderungen und Randbedingungen
auf verschiedenen Abstraktionsebenen auf und sollten im Product Backlog dokumentiert, dem
Team zuginglich gemacht (z. B. am Scrum-Board) und in jedem Sprint getestet werden. Daher
kann es niitzlich sein, diese zur Definition of Done hinzuzufiigen und deren Validierung in Form
von automatisierten Regressionstests zu implementieren.

EU3.1.9  Akzeptanzkriterien und Abnahmekriterien

Alle Arten von Anforderungen sind nur von begrenztem Wert, wenn ihre Erfiillung nicht
validiert, gepriift oder getestet werden kann. Deshalb miissen fiir alle Anforderungen eine Reihe
von testbaren Kriterien vorhanden sein, anhand derer sich priifen lasst, ob die Anforderung
tatsachlich erfiillt wurde. Solche Kriterien erleichtern in der Regel zusétzlich das Verstandnis
(und unterstiitzen Feedback), indem sie konkret die Erwartungen beschreiben.

Die Art der verwendeten Kriterien sollte der Granularitatsstufe der Anforderung entsprechen:

Auf hoheren Abstraktionsebenen (Vision, Ziele, Funktionen und Epics) werden
gewohnlich Erfolgskriterien [SAFe] definiert, da man nur messen kann, ob eine benétigte
Funktionalitat/Fahigkeit bereitgestellt wird oder nicht.

Auf niedrigeren Abstraktionsebenen kdnnen Akzeptanzkriterien verwendet werden, um
zu beschreiben, wie die Losung auf die Anforderung hin gepriift wird, um akzeptiert zu
werden.

Nicht-agilen und agilen Methoden ist gemein, dass Anforderungen priifbar sein miissen. In nicht-
agilen Methoden werden oftmals Begriffe wie ,Qualitatskriterien”, ,Abnahmekriterien" oder
einfach die guten alten ,Testfille" verwendet; in agilen Prozessen trifft man haufiger auf Begriffe
wie ,,Akzeptanzkriterien" (fiir User-Storys) oder ,Erfolgskriterien" (fiir Epics oder Themen).
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EU 3.1.10 Definition of Ready und Definition of Done

Akzeptanz- und Abnahmekriterien gehoren zum Kreis folgender Aspekte und runden diesen ab:
Geschéftsanforderungen, Artefakte, ,Definition of Ready" (DoR) und ,Definition of Done" (DoD);
sie unterstiitzen den formalen Prozess der Entwicklung und stellen die Qualitit von
Anforderungen und Produktinkrementen sicher. Die DoD ist ein offizielles Artefakt des Scrum
Guide [Scrum2016] und dient als Quality Gate fiir den agilen Entwicklungsprozess, wahrend die
DoR ein bewdhrtes Verfahren ist, das die Erstellung niitzlicher Anforderungen unterstiitzt und
verhindern soll, dass das Team mit unqualifizierten Anforderungen tiberladen wird. Die DoR ist
hilfreich, um die Anforderungen im richtigen Detaillierungsgrad zu erstellen und ausreichend
Informationen fiir die Abstimmung zwischen Product Owner/Requirements Engineer und dem
Entwicklungsteam bereitzustellen.

EU 3.1.11 Prototyp vs. Inkremente

Eine andere Moglichkeit des Umgangs mit Anforderungen sind Prototypen, da viele Stakeholder,
die Anforderungen an ein System stellen, fiir die Produktdefinition keine Dokumente schreiben
oder lesen wollen - sie mochten stattdessen sofortige Erfolge sehen. Die beste Moglichkeit, um
die Bediirfnisse dieser Stakeholder zu verstehen und Feedback zu erhalten, ist die
Demonstration von Systemfunktionalititen oder -Merkmalen in Form eines laufenden Systems.

Dies kann zum einen mit minimalen, inkrementellen Produkten erreicht werden. Im
Requirements Engineering stehen dafiir zwei Arten zur Verfligung: ,horizontale"
Produktinkremente, durch die sich mehr Varianten fiir die Validierung prasentieren lassen
(,mehr von den richtigen Dingen tun") und ,vertikale" Produktinkremente, mit denen gepriift
werden kann, ob der Entwicklungsansatz richtig ist (,,das Richtige tun").

Prototypen konnen einen sehr guten Beitrag zum Erhalt von Feedback leisten, da sie eine
direkte Interaktion mit einem funktionierenden System ermoglichen. Merkmale der
Benutzbarkeit, etwa die Reaktionszeit, sind sehr schwer zu spezifizieren, aber ganz leicht zu
identifizieren, wenn man funktionierende Software nutzt. Prototypen konnen jedoch auch eine
Frustrationsquelle darstellen - fiir Benutzer, wenn sie glauben, dass die Entwicklung bereits
abgeschlossen ist, und fiir Entwickler, da sie hdufig verworfen und spater durch eine bessere
Technologie ersetzt werden.

Bei agilen Methoden wird versucht, Prototypen nicht zu verwerfen, indem man sofort
Inkremente des ,realen” Systems mit einer guten Qualitat entwickelt. In einem agilen Umfeld
werden kurze Iterationen angestrebt, die nachweisliche Produktinkremente liefern, die
wiederum dazu verwendet werden, mehr iiber die Anforderungen zu erfahren. Auch wenn es
nicht die Absicht ist, den entwickelten Code zu verwerfen, so ist das Refactoring doch ein
bewahrtes agiles Verfahren, um auf sich dndernde funktionale oder Qualitdtsanforderungen
basierend auf dem Feedback von Benutzern zu reagieren.
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Der Begriff ,Spike" wird in agilen Entwicklungsprozessen fiir eine Entwicklungsiteration
verwendet, die den expliziten Zweck hat, einen Komplexititsbereich (z. B. die
Systemarchitektur) zu verstehen und so das Risiko zu verringern. Der Begriff ist zwar nicht
prazise definiert, kann sich aber auch auf das Validieren einer Aufgabe oder einer gesamten
[teration beziehen. Das Prototyping ist eine valide Technik innerhalb von Spikes, bei der - anders
als bei anderen agilen Iterationen - das primare Ziel im Sammeln von Wissen besteht, und nicht
im Entwickeln von funktionierendem Code.

EU 3.1.12 Zusammenfassung von Artefakten

Wie in den letzten Abschnitten ausgefiihrt, sind einige Artefakte fiir die erfolgreiche Entwicklung
sehr wichtig:

Es ist ein bewdhrtes Verfahren, mit Visionen oder Zielen zu beginnen.

Es ist ein bewdhrtes Verfahren, die wichtigsten Stakeholder immer zu identifizieren und
zu kennen.

Es ist ein bewdhrtes Verfahren, den Umfang explizit festzulegen und ihn vom Kontext
abzugrenzen.

Auch wenn im nicht-agilen und im agilen RE unterschiedliche Begriffe verwendet werden,
stimmt man in beiden Richtungen darin tiberein, dass ein Verstandnis der Funktionalititen
ebenso wie der Geschiftsbegriffe notwendig ist, um funktionale Anforderungen zu erfassen
(einschliellich Funktionalitat und Daten).

Zudem sollten agile und nicht-agile Methoden Qualitdtsanforderungen und Randbedingungen
aufzeigen, da sie Designentscheidungen stark beeinflussen. Werden diese
Qualitatsanforderungen und Randbedingungen ignoriert oder erfahrt man zu spat davon, kann
das sehr viel Uberarbeitungsaufwand und ein Produkt zur Folge haben, das den Erwartungen
des Kunden nicht entspricht.

Bei einem guten Requirements Engineering wird sichergestellt, dass keinerlei relevante Aspekte
vergessen werden. Bei nicht-agilen Methoden wird deshalb oftmals darauf bestanden, viele
potenzielle Interessenbereiche in Bezug auf die Anforderungen fiir ein System zu
dokumentieren.

In agilen Ansitzen nutzt man seltener formale Artefakte und ersetzt die fehlende
Dokumentation durch direkte Kommunikation und rasche Feedbackschleifen, die durch
inkrementelle Produktentwicklung oder Prototypen moglich werden.

Im oft zitierten zweiten Prinzip des Manifests fiir agile Softwareentwicklung [AgileMan2001] ist
genau dargelegt, was wir gerade behandelt haben:

. Durch diese Arbeit haben wir folgende Werte schatzen gelernt: ... Funktionierende Software
bewerten wir hoher als umfassende Dokumentation ..."
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Wir sind davon iiberzeugt, dass jede Organisation davon profitiert, bewusste Uberlegungen dazu
anzustellen, was schriftlich erfasst werden muss, was besprochen und was in Form von
Prototypen oder Inkrementen gezeigt werden kann. Die besten Ergebnisse werden erzielt, wenn
Dokumentation, Kommunikation und Prototyping/inkrementelle Entwicklung gemaf3 den
Randbedingungen und der Unternehmenskultur in einem ausgewogenen Verhaltnis zueinander
stehen. In Kapitel 4 gehen wir ndher auf das Thema Ausgleichen von Vorabaktivitaten zu
Anforderungen (und der Architektur) und iterativen Aktivitiaten ein.

EU 3.2 Techniken in RE@Agile (K1)

In EU 3.1 haben Sie wichtige Artefakte fiir Anforderungen kennengelernt. In dieser Lerneinheit
erfahren Sie mehr {iber die zentralen Aktivititen, die im Requirements Engineering auszufiihren
sind. Das IREB strukturiert diese Aktivitdten folgendermafden:

Anforderungsermittlung
Anforderungsdokumentation
Anforderungsvalidierung und -abstimmung
Requirements Management

In den folgenden Unterabschnitten werden diese Aktivitdten aus agiler Perspektive beleuchtet.
EU 3.2.1  Anforderungsermittlung

Das Requirements Engineering in agilen Entwicklungsprozessen beruht darauf, dass zur
Ermittlung von Anforderungen ein intensiver Austausch zwischen allen Stakeholdern
(einschliefllich Entwicklungsteam) stattfindet. Informelle, direkte Kommunikation zwischen
Teammitgliedern kann eine gute Mischung aus Befragungen und Brainstorming sein. Techniken
aus dem XP, wie , On-Site Customer”, konnen in Form von Sitzungen zwischen dem Product
Owner und Stakeholdern (typischerweise das Entwicklungsteam, das Backlog Items verfeinert)
ebenso erfolgreich sein. Das Ziel besteht in jedem Fall darin, ein eingehenderes Verstiandnis
davon zu gewinnen, was tatsichlich benotigt wird.

Das Requirements Engineering bietet eine weitaus grofere Bandbreite an Techniken zur
Erkennung und Ermittlung von Anforderungen, als diese normalerweise im Kontext der agilen
Entwicklung diskutiert werden. Dazu zdhlen Frage/Antwort-Techniken (nicht nur Befragungen,
sondern auch Fragebogen), Beobachtungstechniken, Artefakt-basierte Techniken
(Wiederverwendung, Systemarchéologie usw.) [IREB2015] IREB und Kreativitatstechniken wie
Brainstorming oder Design Thinking. Diese Techniken unterstiitzen die Idee, Anforderungen im
User-Story-Format zu erfassen, welche mehr die Basis fiir strukturierte Gesprache sind als eine
Vorgabe fiir die Implementierung.
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Wie in Abschnitt EU 3.1.11 ausgefiihrt, sind Prototypen und Produktinkremente eine weitere
Maoglichkeit, um mehr iiber Anforderungen zu erfahren. Sobald ein Produktinkrement im Sprint
Review oder in einem Demo-Meeting prasentiert wird, konnen neue Ideen entstehen, die direkt
in das Product Backlog tibernommen und vom Product Owner priorisiert werden kénnen.

Das Requirements Engineering in agilen Entwicklungsprozessen kann in hohem Maf3e von nicht-
agilem Requirements Engineering profitieren, indem man verschiedene Ermittlungstechniken
priift und eine bewusste Entscheidung trifft, welche Mischung aus Techniken genutzt werden
soll. Intensive Kommunikation zwischen den Stakeholdern und schnelles Feedback durch
Produktinkremente sind zwar hervorragende Ideen, doch hinter der Ermittlung von
Anforderungen steckt noch mehr. Wenn es beispielsweise Hunderte oder Tausende von
Stakeholdern gibt, ist ausschliefRlich verbale Kommunikation nicht ausreichend. Wenn man
versucht, innovative unterbewusste Anforderungen ans Tageslicht zu bringen, ist unter
Umsténden der Einsatz von Kreativititstechniken erforderlich. Arbeitet man mit grof3en
zeitlichen Einschrankungen (d. h. es ist nicht gentigend Zeit fiir intensive Gesprache), dann sind
Techniken wie Snowcards womoglich am effektivsten. Beim Erschliefden neuer Technologien
sind Spikes (einfache Inkremente in Timeboxes zum Erschlief3en potenzieller Losungen) eine
hervorragende Option.

EU 3.2.2 Anforderungsdokumentation

In agilen Entwicklungsprozessen werden Anforderungen in einem oder mehreren Backlogs
organisiert. Die beiden wichtigsten Arten von Backlogs sind das Product Backlog und das Sprint
Backlog. Anforderungen kénnen in Form von Story-Cards dokumentiert und mit Anmerkungen
zum betriebswirtschaftlichen Wert und der Prioritat versehen werden. Diese lassen sich in
Story-Maps organisieren oder in einfachere Storys zerlegen. Das Prinzip hinter den Story-Cards
ist, dass die notierten Informationen durch die Gréf3e der Karten beschrankt sind, was eine
Konzentration auf die grundlegenden Details erleichtert.

Das Dokumentieren von Anforderungen wird nach wie vor als eine wichtige Aktivitat zur
Forderung der Kommunikation zwischen allen Stakeholdern erachtet. Der Formalismus fiir die
Dokumentation lasst sich minimieren, indem Details verbal kommuniziert werden.

Das Definieren eines addquaten Mafdes an Dokumentation hangt von zahlreichen Faktoren ab:
etwa vom Umfang der Projekte, von der Anzahl der beteiligten Stakeholder, von rechtlichen
Randbedingungen oder der Sicherheitskritikalitit des Projekts. Basierend auf diesen Faktoren
versucht man in agilen Projekten, ein Ubermaf} an Dokumentation zu vermeiden und einen
minimalen Nenner an niitzlichen Dokumentationsinhalten zu finden.

Das Arbeiten mit einem ,lebenden" Product Backlog ist zwar eine effiziente Weise des Umgangs
mit Dokumentation, doch sie ist nicht immer ausreichend. Lassen Sie uns also noch andere Arten
der Dokumentation betrachten.
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Aus RE-Perspektive unterscheiden wir vier Arten von Dokumentation:

1.

Dokumentation fiir gesetzliche Zwecke: Bestimmte Doméanen oder Projektkontexte (z. B.
Software im Gesundheitssektor oder in der Avionik) erfordern die Dokumentation
bestimmter Informationen (z. B. Anforderungen und Testfélle fiir ein System) fiir eine
bestimmte Zielgruppe, damit eine gesetzliche Genehmigung erteilt wird.

Fiir die Erstellung von Dokumentation fiir gesetzliche Zwecke gilt folgendes Prinzip:

Gesetzlich erforderliche Dokumentation muss aus den entsprechenden Gesetzen oder

Standards abgeleitet werden und ist untrennbarer Bestandteil des Produkts.

Dokumentation zum Zwecke der Bewahrung: Bestimmte Informationen iiber ein System
haben einen liber den initialen Entwicklungsaufwand hinaus anhaltenden Wert.
Beispiele dafiir sind die Ziele, fiir deren Erfiillung das System aufgebaut wurde, die
zentralen Anwendungsfille, die es unterstiitzt oder Entscheidungen, die wihrend der
Entwicklung getroffen wurden, beispielsweise Griinde fiir das Ausschliefen bestimmter
Funktionalitdten. Die Dokumentation zu Bewahrungszwecken kann zum gemeinsamen
Archiv des Teams, eines Produkts oder einer Organisation werden. Sie gewdahrleistet
Unabhédngigkeit von der Erinnerung einzelner Teammitglieder, und sie kann Gespréache
iiber vorherige Entscheidungen vereinfachen (z. B. ,Warum haben wir uns zu dieser
Implementierung entschlossen?").

Das Prinzip ist Folgendes: Das Team entscheidet, was zum Zwecke der Bewahrung
dokumentiert wird.

Dokumentation fiir Kommunikationszwecke: Effektive und effiziente Kommunikation ist
bei agilen Methoden ein wichtiges Werkzeug, da sie interaktiv ist und kurze
Feedbackzyklen ermoglicht. In der Praxis gibt es verschiedene Konstellationen, die eine
unmittelbare verbale Kommunikation verhindern: geografisch verteilte Teams,
Sprachbarrieren oder zeitliche Einschrankungen bei den Beteiligten. Dariiber hinaus
sind Informationen manchmal so komplex, dass direkte Kommunikation ineffizient oder
irrefithrend sein kann. Ein Prototyp in Papierform oder ein Diagramm eines
komplizierten Algorithmus konnen spater beispielsweise noch einmal gelesen werden.
Manchmal ziehen Stakeholder einfach schriftliche Kommunikation dem Lesen von
Quellcode oder dem Priifen von Software vor. In diesen Fallen vereinfacht
Dokumentation den Kommunikationsprozess zwischen allen Beteiligten und bewahrt
die Ergebnisse.

Fur das Erstellen von Dokumentation fiir Kommunikationszwecke gilt folgendes Prinzip:

Ein Dokument wird als zusitzliches Kommunikationsmittel erstellt, wenn Stakeholder
oder das Entwicklungsteam dem Vorhandensein der Dokumentation einen Wert
beimessen. Verlief die Kommunikation erfolgreich, sollte das Dokument archiviert
werden.
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4. Dokumentation zum Zwecke von Uberlegungen: Es gibt einen Aspekt beim Schreiben
eines Dokuments, der haufig vergessen wird: Der Schreibvorgang ist immer ein gutes
Mittel zur Verbesserung und Unterstiitzung der gedanklichen Prozesse des
Schreibenden. Selbst wenn das Dokument zu einem spateren Zeitpunkt im Prozess
verworfen wird, bleibt der Vorteil der Verbesserung und Unterstiitzung des
Denkvorgangs bestehen. Das Schreiben eines Anwendungsfalls beispielsweise zwingt
den Schreibenden, iiber konkrete Interaktionen zwischen dem System und den Akteuren
nachzudenken, einschliefilich z. B. Ausnahmen und alternativen Szenarios. Aus diesem
Grund kann das Schreiben eines Anwendungsfalls als Werkzeug zum Testen des eigenen
Wissens und Verstdndnisses eines Systems betrachtet werden.

Fiir das Erstellen von Dokumentation als Teil des Erkenntnisprozesses gilt folgendes
Prinzip: Die nachdenkende Person entscheidet liber die Dokumentform, die ihre

Denkvorgidnge am besten unterstiitzt. Die nachdenkende Person muss ihre Wahl der
Dokumentationsform fiir den Denkvorgang nicht rechtfertigen. Das Dokument kann
verworfen werden, wenn der Uberlegungsprozess abgeschlossen ist.

Agile Methoden kénnen erheblich davon profitieren, wenn diese vier Arten der Dokumentation
im richtigen Kontext identifiziert und eingesetzt werden. Zusammenfassend ldsst sich festhalten,
dass das Dokumentieren von Anforderungen kein Selbstzweck ist, sondern dass es die
Kommunikation zwischen Stakeholdern erleichtern sollte, vor allem zwischen dem
Anfordernden (haufig vertreten durch den Product Owner) und dem Entwicklungsteam.

EU 3.2.3  Anforderungsvalidierung und -abstimmung

Beim Requirements Engineering liegt der Schwerpunkt der Anforderungsvalidierung auf
Methoden wie Reviews, Walkthroughs, Inspektionen oder perspektivenbasiertem Lesen, agile
Methoden sind hingegen bestrebt, Anforderungen durch frithes und haufiges Feedback zu
werthaltigen Produktinkrementen zu validieren. Ein bewdhrtes, unterstiitzendes Verfahren
dafiir sind automatisierte Regressionstests, die eine kontinuierliche Validierung der
Entwicklung und der damit verbundenen Anforderungen erméglichen. Zum Ziel der
Anforderungsvalidierung zahlt zudem das Identifizieren fehlender, mehrdeutiger oder falscher
Anforderungen sowie strittiger oder widerspriichlicher Anforderungen, bei denen
Abstimmungen und Konfliktlosungstechniken angewandt werden konnen.

Da die iterative, inkrementelle Entwicklung bei agilen Methoden eine zentrale Strategie ist, sinkt
der Bedarf an einer formalen Validierung von Dokumenten. Sie wird durch eine konstante
Abstimmung unter allen Stakeholdern zu den Anforderungen ersetzt, sodass Konflikte frithzeitig
erkannt und gel6st werden. Eine weitere Moglichkeit zur Validierung von Anforderungen sind
automatisierte (Regressions-) Tests.
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Die formale Validierung wird auch dadurch reduziert, dass schnelle Ergebnisse in Form von
integrierten Produktinkrementen vorliegen. Wenn das Inkrement nicht allen Anforderungen
samtlicher Stakeholder entspricht, wird das Delta in Form von neuen Anforderungen in das
Product Backlog aufgenommen und zusammen mit allen anderen Backlog Items bewertet und
priorisiert.

Dennoch sind Walkthroughs des Product Backlogs, Besprechungen des betriebswirtschaftlichen
Werts, Besprechungen von Risiken sowie sofortige Abstimmungen von Anforderungen allesamt
niitzliche Techniken im agilen Requirements Engineering. All diese Techniken kénnen in
Verfeinerungsmeetings angewendet werden, wenn der Product Owner und das
Entwicklungsteam (und Stakeholder, wenn verfiigbar) zusammenarbeiten, um den benétigten
Detaillierungsgrad fiir die Implementierung mithilfe der Prinzipien kontinuierlicher
Verfeinerung herauszuarbeiten.

In den ersten Versionen des Scrum Guide wurde das sogenannte ,Product Backlog Refinement
Meeting", das Verfeinerungsmeeting, nur indirekt erwéhnt. In der neuen Version [Scrum2016]
wird es explizit genannt, und es gilt inzwischen als bewéahrtes Verfahren fiir die Validierung von
Anforderungen, da es Probleme friihzeitig aufdeckt und die spater benotigte Zeit fiir das Sprint-
Planungsmeeting verringert.

EU 3.2.4  Requirements Management

Im herkdmmlichen RE beschiftigt sich das Anforderungsmanagement mit allen Aktivitidten zur
Bearbeitung von Anforderungen im Zeitverlauf. Dies beinhaltet Versionsmanagement,
Anderungsmanagement, Konfigurationsmanagement, Verfolgbarkeit und auch das Hinzufiigen
von Attributen wie Status, Schatzungen, Prioritdten, Verknlipfungen zu widerspriichlichen
Anforderungen sowie von Personen, die mit der Erfassung, Priifung, Unterzeichnung,
Implementierung oder dem Testen der Anforderung befasst sind.

Wie bereits angemerkt (siehe EU 3.1.1), bestehen die zentralen Artefakte fiir die Bearbeitung
von Anforderungen in agilen Entwicklungsprozessen aus mindestens einem Backlog. Anders als
beim herkdmmlichen Anforderungsmanagement, sind Backlogs so konzipiert, dass nur die
neueste und beste Version aller Anforderungen beibehalten wird, die bis dahin implementiert
werden soll. Backlog Items werden typischerweise geloscht, sobald das Produkt, das diese
Anforderungen erfiillt, ausgeliefert wird.

Es gibt folgende Aktivititen des Anforderungsmanagements, die im Backlog stattfinden:

1. Priorisierung von Anforderungen: Bestimmung des betriebswirtschaftlichen Werts, um zu
entscheiden, wann diese Anforderungen implementiert werden sollen. Je hoher der
betriebswirtschaftliche Wert ist, umso hdher ist eine Anforderung, da in agilen
Entwicklungsprojekten versucht wird, den hochsten betriebswirtschaftlichen Wert zuerst
auszuliefern. Haufig gibt es neben dem betriebswirtschaftlichen Wert auch noch andere
Einflussfaktoren; diese werden im RE@Agile Advanced Level behandelt.
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2. Einschatzung von Anforderungen: Bestimmen, wie viel Arbeit mit der Erfiillung der
Anforderungen in Verbindung steht. Allzu umfangreiche Schitzungen sind fiir einen Product
Owner ein klares Zeichen dafiir, dass mehr Arbeit erforderlich ist, bis der Zustand der
Definition of Ready (DoR, siehe EU 2) erreicht ist.

Das soll nicht heifden, dass andere Aktivitdten, die mit den historischen Aspekten des
Anforderungsmanagements in Verbindung stehen, in agilen Entwicklungsprozessen nicht
stattfinden konnen. Solche Aktivititen werden jedoch typischerweise aufderhalb des Backlogs
aufgezeichnet.

Wenn der Requirements Engineer entscheidet, welche Aktivitiaten des
Anforderungsmanagements in einem bestimmten Kontext angebracht sind, sollte er einen
Ausgleich anstreben: zwischen der Minimierung des Verwaltungsaufwands, der Méglichkeit
einer frithen Auslieferung funktionierender Losungen und den langerfristigen Bediirfnissen der
Organisation, etwa die Einhaltung gesetzlicher Vorgaben, Betriebsdokumentation oder
Ubergaben an neue Mitglieder des Entwicklungsteams.

Fazit

Aktivitaten in Verbindung mit Anforderungen wie Ermittlung, Dokumentation, Validierung
sowie das Anforderungsmanagement miissen in agilen Entwicklungsprozessen weiterhin
generell ausgefiihrt werden. Die bevorzugten Techniken zur Ermittlung und Dokumentation
konnen bei agiler und nicht-agiler Entwicklung unterschiedlich sein, doch das Lernen von der
jeweils anderen Richtung fiihrt zur besten Losung, da es die Starken kombiniert und die
Verschwendung oder den Verwaltungsaufwand reduziert. Diese Arbeitsweise steht fiir die fiinf
Werte von Scrum (Commitment, Mut, Konzentration, Offenheit und Respekt) und deren
Darstellung in den drei Pfeilern von Scrum (Transparenz, Inspektion und Anpassung)
[Scrum2016].

Vor allen Dingen sind Offenheit und Respekt hilfreich, wenn das handwerkliche Kénnen des RE
in die Welt der Agilitit eingebracht wird, und umgekehrt die Ideen und Prinzipien agiler
Entwicklungsprozesse in die RE-Handwerkskunst.

In dieser Lerneinheit haben Sie erfahren, dass es selbst im agilen Requirements Engineering
mehr Artefakte gibt als nur User-Storys im Product Backlog, und dass die entscheidenden
Requirements-Engineering-Aktivitaten nicht in Vergessenheit geraten sollten - sondern
basierend auf den in EU 1 erlduterten agilen Prinzipien mit anderem Fokus und anderen
Methoden durchgefiihrt werden kénnen.
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EU4 ORGANISATORISCHE ASPEKTE VON RE@AGILE (K1)

Dauer: 1,5 Stunden

Lernziele:

LZ4.1.1 Zusammenspiel zwischen Organisationsstruktur und RE@Agile kennen

LZ 4.2.1 Interaktion mit Stakeholdern in agilen Requirements-Engineering-Prozessen kennen

LZ 4.2.2 Wissen, wie Kommunikation und Zusammenarbeit zur Verbesserung von Ergebnissen
beitragen kénnen

LZ 4.2.3 Rolle des Managements in agilen Entwicklungsprozessen kennen

LZ4.3.1 Motivation fiir Skalierung kennen

LZ 4.3.2 Dimensionen fiir das Organisieren von Teams kennen

LZ 4.3.3 Ansatze flr das Organisieren der Kommunikation zwischen Teams kennen

LZ 4.3.4 Beispiel-Frameworks fiir Skalierung kennen

LZ 4.3.5 Wichtigste Auswirkungen von Skalierung auf das RE kennen

LZ 4.4.1 Kriterien kennen, um iiber das Level von Vorab-RE vs. kontinuierlichem Requirements
Engineering zu entscheiden

LZ 4.4.2 Richtigen Detaillierungsgrad fiir Backlog Items kennen

LZ4.4.3 Wertvon Validierung in RE@Agile kennen

LZ4.4.4 Richtige Aktualisierungszyklen fiir das Product Backlog kennen

LZ 4.4.5 Wissen, wie man den richtigen Zeitplan fiir den Entwicklungszyklus findet

EU 4.1 Der Einfluss von Organisationen auf RE@AGILE (K1)

Agile Entwicklungsprozesse gehen auf die herstellende/verarbeitende Industrie und die
empirische Prozesssteuerung zurtick (siehe [TaNo1986]). Agile Prinzipien sind leicht
verstdndlich, und agile Verfahren und Frameworks wie Scrum lassen sich in Greenfield-
Umgebungen wie Startup- oder kleinen Unternehmen einfach einsetzen. In gréofReren
Organisationen, die sich wie lebende Organismen verhalten, die jeden ,Eindringling" abwehren,
sind sie dagegen schwer zu implementieren. Da Organisationen die Vorteile der Anwendung
agiler Prinzipien und Verfahren zunehmend erkennen, versuchen sie diese zu integrieren, wie
im Gesetz von Conway [Conw1968] Conway, M.:[Conw1968] Conway, M.: beschrieben. Dies
resultiert in einem wachsenden Interesse an Themen wie agilem Management (siehe
[ACP/PMI]) und agilen Organisationen (siehe [Denn2015] Denning, [Appel2011]), wodurch
Gespréche iiber Agilitat angeregt werden, die haufig liber die (Software-) Entwicklung
hinausgehen.

Die Ideen, den Kunden in den Mittelpunkt zu stellen, von sich selbst organisierenden Teams,
vom Erméglichen und Ermachtigen von Einzelpersonen und von kontinuierlicher Verbesserung
sind auch in einem weiter gefassten geschaftlichen Kontext von Bedeutung. Das Scrum-at-Scale-
Framework ist eine minimale Erweiterung des zentralen Scrum-Frameworks, das die modulare
Struktur im Kern des Scrum-Frameworks beibehilt und zudem erlaubt, dass sich Scrum-
Implementierungen mafégeschneidert auf die einzigartigen Bediirfnisse des Unternehmens
skalieren lassen.
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In der Welt der Softwareentwicklung scheitern viele Scrum-Implementierungen in der
Entwicklung, da der Rest der Organisation nicht zu Verdnderungen in der Lage ist, die zur
Unterstiitzung der Scrum-Teams erforderlich waren.

Warum ist eine organisatorische Veranderung erforderlich?

Sehen wir uns zwei Beispiele dafiir an, weshalb auch das iibrige Unternehmen sich dndern muss,
damit agile Entwicklungsprozesse unterstiitzt werden kdnnen:

1. Die nachfragende (Unter-) Organisation muss geniigend gute Anforderungen liefern
(,gut" bedeutet hinreichend aber nicht zu sehr detailliert - gemaf3 dem INVEST-Prinzip),
damit die Entwicklung in gleichmafdigem Tempo voranschreiten kann. Bei
Anforderungen, die sich haufig dndern, miissen dafiir kontinuierlich Bedarfe
weitergegeben werden.

2. Die Personalabteilung muss verstehen, welche Mitarbeiter sie einstellen muss, damit
Scrum-Teams die geeignete Unterstiitzung erhalten. Fiir Scrum Master gibt es immer
wieder Stellenangebote, in denen Programmierkenntnisse und -zertifikate vorausgesetzt
werden, was von einem falschen Verstidndnis der Prinzipien der drei Scrum-Rollen zeugt.

In EU 4.2 erldutern wir die organisatorischen Aspekte der Integration einer agilen
Organisationseinheit, z. B. ein Scrum-Team, in nicht-agilen Umgebungen. Auch wenn agile
Prozesse bereits in der Produktentwicklung eingefiihrt werden, arbeitet in vielen Fallen nicht
unbedingt dann auch das gesamte Unternehmen nach agilen Prinzipien.

Die Auswirkungen, die es auf die Organisation hat, wenn mehrere agile Teams zur Losung eines
komplexen Problems bendtigt werden, besprechen wir in EU 4.3. Das Hauptaugenmerk richten
wir dabei wieder auf die IT-Organisation und deren Schnittstellen zum iibrigen Geschaft. Der
Ubergang eines Unternehmens in eine durchgingig agile Organisation wird hier nicht explizit
betrachtet, da dies iiber den Rahmen der Behandlung des RE hinausgehen wiirde.

In EU 4.4 liegt der Schwerpunkt auf den organisatorischen Aspekten des Timings, wo vor allem
die Frage analysiert wird, wann RE-Aktivititen stattfinden sollten.

EU 4.2 Agile Entwicklung in einer nicht-agilen Umgebung (K1)
EU 4.2.1 Interaktion mit Stakeholdern aufderhalb der IT-Organisation

Es ist Aufgabe der Entwicklungsorganisation in einem Unternehmen, Losungen und Services fir
Unternehmenskunden bereitzustellen (sowohl innerhalb als auch aufierhalb der Organisation).

Agile Entwicklungsprozesse stellen den Kunden in den Mittelpunkt der Produktentwicklung. Das
bedeutet, dass der Kunde wahrend des gesamten Lebenszyklus der Produktentwicklung
einbezogen wird, dass aktiv Feedback zu gelieferten Inkrementen eingeholt wird und neue
Anforderungen aufgenommen werden, die in Einklang mit den Anforderungen des
Unternehmens stehen.
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Durch die laufende Einbeziehung des Kunden wird auch das RE zu einem kontinuierlichen
Prozess (siehe EU 2.4). Die verantwortliche Person, beispielsweise der Product Owner in Scrum,
sollte sich in Form einer offenen und direkten Kommunikation an die Kunden wenden, neue
Bediirfnisse und verdanderte Erwartungen erfragen und diese in einem Backlog erfassen.

In der Praxis kann diese Kommunikation auf verschiedene Weise stattfinden. Hat der Kunde
tatsachlich taglich Zeit fiir die Zusammenarbeit mit dem Team, so kann die Kommunikation de
facto direkt und tiberwiegend informell stattfinden, und es miissen nur Ergebnisse oder
Entscheidungen dokumentiert werden. Es ist wichtig, dass auch Faktoren berticksichtigt
werden, die aufserhalb der Kontrolle des Entwicklungsteams liegen (z. B. geografische
Verteilung der Mitarbeiter oder einfach mangelnde Verfiigbarkeit), und die bedeuten, dass eine
direkte Interaktion nicht immer praktikabel ist. Dafiir sollten effizientere Formen der
Kommunikation geplant werden, entweder indem man Kundenvertreter zu regelmafiigen
Planungs- und Review-Meetings einladt oder bereits in einer frithen Phase intensive Sitzungen
in Timeboxes durchfiihrt (z. B. Design Thinking oder Design-Sprint, siehe EU 1.5) und die
Ergebnisse im Backlog erfasst.

EU 4.2.2  Produkt- vs. Projektorganisation

Agilitat verbessert direkte, offene und nicht-hierarchische Beziehungen innerhalb der
Organisation und ermoglichen mehr Flexibilitat bei der Entwicklung von Produkten im Laufe
der Zeit. In grofleren Unternehmen, die traditionell in Top-down-Managementstrukturen
gefiilhrt werden, wird grofder Wert auf Planung und Berechenbarkeit gelegt. Die Projekt- und
Ressourcenplanung sind beispielsweise Gegebenheiten, denen sich ein Unternehmen stellen
muss.

Die Softwareentwicklung ist von jeher projektbasiert, das heifdt, sie findet in Form einer Reihe
von voriibergehenden Verpflichtungen zur Herstellung von eindeutigen Produkten, Services
oder Ergebnissen statt (siehe [PMI] PMI). Gruppen zusammenhdngender Projekte mit einem
gemeinsamen Zweck oder Ziel werden in der Regel als Programme bezeichnet, die Planung und
Steuerung der Gesamtheit von Projekten und Programmen innerhalb einer Organisation als
Portfoliomanagement.

Getreu seiner Wurzeln in der Produktentwicklung, ist der agile Ansatz starker produktorientiert.
Dabei wird ein Backlog mit Produktverbesserungen bearbeitet, die in einem iterativen Prozess
kontinuierlicher Entwicklung implementiert werden. Agilitat an sich definiert allerdings kein
eigentliches Enddatum. So lange noch Verbesserungen ausstehen oder Vorteile zu realisieren
sind, sollte die Arbeit im Prinzip fortgefiihrt werden, wenn die Vorteile gegeniiber dem Aufwand
bzw. den Kosten iiberwiegen.

Diese Ansatze schliefden sich zwar nicht gegenseitig aus (im Umfang eines Projekts kann die
Auslieferung eines bestimmten Produkts enthalten sein, flir spatere Verbesserungen werden
dann zusatzliche Projekte aufgesetzt), die Unterschiede in der Perspektive oder Terminologie
konnen jedoch Spannungen und Missverstandnisse zwischen agiler Softwareentwicklung und
nicht-agilen Organisationen verursachen.
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Ein Ansatz zur Auflésung solcher Spannungen ist, dass die eigentliche Softwareentwicklung
zwar strikt nach agilen Prinzipien erfolgt, die Funktionen des Portfolio- und
Programmmanagements dagegen ein hoheres Level an Planung und Kontrolle bieten, fiir die
Ansatze aus beiden Richtungen verwendet werden (siehe auch EU 4.3). Ein solcher Ansatz
funktioniert nur, wenn konzeptuelle Liicken zwischen der geplanten Erfiillung von
Geschiftszielen und Funktionalitdten auf Portfolio- und Programmlevel sowie einer iterativen
und flexiblen Lieferung einzelner Softwarefunktionalititen liberbriickt werden kdnnen.

Das RE stellt Konzepte und Methoden zur Differenzierung von Anforderungen auf diesen
unterschiedlichen Abstraktionsebenen mit Anforderungen auf Geschiaftsebene auf den Portfolio-
und Programmebenen und abgeleiteten, detaillierten Softwareanforderungen, die fiir das
Entwicklungs-Backlog geeignet sind, bereit. Die Herangehensweise an Anforderungen
verschiebt sich von detaillierteren und praziseren Anforderungen, die als exakte Auftrage fiir die
Entwicklung genutzt werden, hin zu Anforderungen, die als allgemeine Basis fiir Besprechungen
und ,Just-in-Time"-Anpassungen verwendet werden, die so detailliert sind, wie sie fiir das
aktuelle Planungslevel gerade benotigt werden.

EU 4.2.3  Die Rolle des Managements in einem agilen Kontext

Disziplinen und Teams: Mitarbeiter in den IT-Abteilungen sind traditionell nach Disziplinen
organisiert: Entwickler, Tester, Requirements Engineers, Business-Analysten, Projektmanager
usw. Aus diesen verschiedenen Kompetenzen werden fiir die feste Dauer des Vorhabens
Projektteams zusammengestellt. Agile Methoden, insbesondere Scrum, verfolgen die Idee von
verstdrkt cross-funktionalen Teams. Abgesehen von den Expertenrollen von Product Owner und
Scrum Master sollten alle Teammitglieder in der Lage sein, in unterschiedlichen
Kompetenzbereichen zu arbeiten, mit den verschiedenen Einzelpersonen, die Requirements-
Engineering- oder Testaktivitdten unterstiitzen. Ziel des Teams ist es, Kundenanforderungen
vollstandig zu liefern, unabhangig davon, welche technologischen oder organisatorischen
Elemente daran beteiligt sind. Das ist mdglich, wenn RE-Kompetenzen im Team (bevorzugte
Losung) oder aufderhalb des Entwicklungsteams vorhanden sind (in der Praxis haufig als
Unterstiitzung fiir den Product Owner genutzt), die dann offiziell nicht Bestandteil des Scrum-
Frameworks sind.

IT-Manager: Es ist die Aufgabe des IT-Managers (in [SAFe] als ,People Developer®, also
Personalentwickler, bezeichnet), in seiner Organisation das richtige Gleichgewicht zwischen den
Kompetenzen von Spezialisten und Generalisten zu finden, und Teams dabei zu unterstiitzen,
diese Kompetenzen in einer angemessenen Anzahl von Teams zu organisieren. Nach dem Gesetz
von Conway [Conw1968] Conway, M.: ist die Teamstruktur ein Spiegel der Produktstruktur
(Komponenten) oder in der IT der Systemstruktur. Dies gewinnt bei der Skalierung der Anzahl
der Teams noch mehr an Bedeutung. Wenn ein Unternehmen seine Teams nach Komponenten
oder Systemen organisiert, ist eine Skalierung durch Steigerung der Anzahl von Teams nicht
hilfreich, da dies noch mehr Abhangigkeiten erzeugt. Skalierung wéare nur in Bezug auf die
Anzahl von Teammitgliedern moglich, aber auch nur bis zu einem gewissen Punkt, da der
Kommunikationsaufwand dann ebenfalls erheblich steigt.
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Cross-funktionale Teams, die alle Fahigkeiten zur Auslieferung vollstandiger Inkremente vom
Frontend bis zum Backend libernehmen, lassen sich leicht skalieren - doch der Aufbau solcher
Teams ist nicht einfach und kann sehr zeitintensiv sein.

Product Owner vs. Projektmanager: Wie bereits besprochen (siehe EU 2.2), tragen Product
Owner mehr Verantwortung als Requirements Engineers; sie {ibernehmen die Verantwortung
fiir geschaftliche Priorititen, die in den Anforderungen an die Produktentwicklungsteams
gerichtet wurden. Product Owner miissen befdhigt (Wissen) und dazu erméachtigt sein,
Geschéftsentscheidungen zu treffen. Einige Entscheidungen, die zuvor von Projektmanagern
getroffen wurden, sind in agilen Ansatzen nicht mehr erforderlich, da die Entwicklungsteams
sich selbst organisieren, und nur die Arbeit tun miissen (Anforderungen in einem
Detaillierungsgrad, der die Entwicklung in einem Sprint erlaubt), um ihre Arbeit selbst zu
organisieren (Aufgliederung und Zuweisung der Aufgabe innerhalb des Teams).

In einem agilen Umfeld miissen IT-Manager ein klares Setting der Vision fiir die agile
Entwicklung entwerfen und die kulturellen Voraussetzungen klar kommunizieren, damit dieser
Ansatz erfolgreich sein kann.

Das richtige Gleichgewicht zu finden und gleichzeitig die Erwartungen des Geschifts zu erfiillen
ist nicht einfach. Einige wichtige Kriterien fiir den Erfolg werden nachfolgend in EU 4.4 erliutert.

Die Rolle des Requirements Engineering (RE)/Anforderungsmanagements: Die zuvor genannten
Muster gelten beispielsweise auch fiir Scrum. Personen, die nach RE-Prinzipien arbeiten, konnen
direkt mit dem Team als Teil des Entwicklungsteams zusammenarbeiten und werden daher
nicht extra aufgefiihrt; alternativ kdnnen sie selbst ein Team bilden und einen oder mehrere
Product Owner als ein Team unterstiitzen. Beide Ansatze haben Vorteile und kénnen zusammen
genutzt werden, ohne agile Prinzipien zu verletzen. Das RE wird zum Backbone erfolgreicher
agiler Entwicklungsprozesse werden.

EU 4.3 Der Umgang mit komplexen Problemen durch Skalierung (K1)
EU4.3.1 Motivation fiir die Skalierung

Die agilen Werte direkter, tiglicher, nicht-hierarchischer Kommunikation spiegeln sich
typischerweise in kleinen, fest miteinander verwachsenen Teams wider, etwa Scrum-Teams, flr
die 5 bis 11 Scrum-Teammitglieder empfohlen werden (3 bis 9 Entwicklungsteammitglieder +
Product Owner + Scrum Master). Die Teammitglieder sollten sich im Idealfall physisch am
selben Standort befinden und in Bezug auf betriebswirtschaftliche und technische Kompetenzen
cross-funktional aufgestellt sein.
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In grofderen Organisationen ist diese ideale Sicht auf die agile Entwicklung méglicherweise aus
folgenden Griinden nicht umsetzbar:

Bei komplexen Problemen kann die Einbeziehung von Stakeholdern und Wissen aus
verschiedenen Unternehmensbereichen erforderlich sein, die sich in einem einzigen
Team nicht so einfach vereinen lassen.

Bei komplexen Problemen kann zudem die Einbeziehung einer Reihe von technischen
Experten und Wissen erforderlich sein, die sich in einem einzigen Team nicht so einfach
vereinen lassen.

Der bis zu einem festgelegten Einfiihrungstermin erforderliche Umfang geht iiber das mit
der erreichbaren Geschwindigkeit eines einzelnen Teams Mogliche hinaus.

Mitarbeiter in globalen Unternehmen arbeiten unter Umstanden an verschiedenen
geografischen Standorten.

Der Begriff ,Scaled Agile" (skalierte Agilitat), wird zur Beschreibung von Situationen verwendet,
in denen mehrere Teams (hauptsichlich Scrum-Teams) zusammen an einem Produkt/einer
Losung mit gemeinsamen Zielen arbeiten miissen. Bei Scaled-Agile-Ansatzen miissen
Entscheidungen zur Organisation von Scrum-Teams getroffen werden und dazu, wie die
Kommunikation unter den Teams koordiniert werden soll. Ziel dabei ist es, einen effizienten
Ansatz fiir den Umgang mit komplexen Problemen zu erreichen und dabei méglichst viele
Vorteile agiler Methoden beizubehalten.

EU4.3.2  Ansatze fiir das Organisieren von Teams

Hier ist lediglich die Frage, wie die Organisation sich selbst in Teams mit einem Umfang
organisieren soll, der eine cross-funktionale Zusammensetzung (Mindestgrofie) nicht
ausschliefst, dem Team aber gleichzeitig noch eine effiziente (maximale Gréf2e) Kommunikation
und Abstimmung erlaubt. Das Organisieren nach funktionalen Linien (z. B. ein Team, das sich auf
einen definierten Geschaftsbereich oder sogar eine Funktion innerhalb eines Geschiftsbereichs
spezialisiert) hat den Vorteil, dass sich das betriebswirtschaftliche Wissen in einem einzigen
Team konzentriert. Das kann die Ermittlung von Anforderungen erleichtern, beispielsweise
indem die Anzahl der direkt in das Team einbezogenen geschaftlichen Stakeholder reduziert
wird.

Ein Nachteil dieses Ansatzes ist, dass die Bereitstellung von umfassenden Funktionalititen in
einem Geschaftsbereich sehr wahrscheinlich unterschiedliche technische Besonderheiten
involviert, wie UI-Design, Prozessmodule, Datenbanken und zentrale Plattformen wie ein ERP-
System oder Mainframes, durch die man leicht an die Grenzen der maximalen Grofie eines
effizienten Teams stof3t.

Alternativ lief3e sich die Entwicklung auch nach technischen Linien organisieren, d. h. in Teams,
die sich etwa auf technische Komponenten oder Plattformen spezialisieren.
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Der Vorteil von nach Komponenten oder Plattformen organisierten Teams ist, dass diese liber
tiefgehende Kenntnisse in ihren jeweiligen technologischen Gebieten verfiigen. Ein Nachteil
dieses Ansatzes sind die Abhdngigkeiten, die zwischen den Teams entstehen, die
zusammenarbeiten, um das gesamte Produktinkrement termingerecht zu liefern,

Die Skalierungs-Frameworks (z. B. in EU 4.3.4) zeigen, wie man mit dieser Situation umgehen
kann. Requirements-Engineering-Aktivititen miissen auf das Framework ausgerichtet werden,
um eine gemeinsame Sicht auf die lieferbaren Ergebnisse zu erreichen.

In diesem Szenario spielt das RE eine besonders wichtige Rolle: zuerst bei der Aufgliederung der
Geschiftsziele und Anforderungen in einzelne Untersystemanforderungen, die dann Teams
zugewiesen werden konnen, und zweitens bei der Begleitung der Entwicklung, um
sicherzustellen, dass das Ergebnis einer integrierten Losung erreicht und damit der
betriebswirtschaftliche Nutzen geliefert wird.

Die beste und pragmatischste Losung kann eine Mischung aus allen Arten von Teams darstellen,
um von den Ideen sog. Feature-Teams zu profitieren und gleichzeitig unternehmensspezifische
Einschrankungen zu berticksichtigen.

EU 4.3.3  Ansatze fiir das Organisieren der Kommunikation

Zur Beantwortung der Frage, wie viele Teams effizient zusammenarbeiten konnen,
unterscheiden wir zwischen zwei verschiedenen Ansatzen:

1. Methoden aus dem Vorgehen mit einem Team verwenden

2. Zusatzliche Konzepte zur Organisation der Kommunikation und Verantwortlichkeiten
einfiihren

Methoden aus dem Vorgehen mit einem Team verwenden: Der erste Ansatz verfolgt die Idee,
dass keine zusitzlichen Artefakte und Rollen erforderlich sind, und die Kommunikation
zwischen mehreren Teams mit den verfiigbaren Techniken von Ein-Team-Ansdtzen unterstiitzt
werden sollte. Zusatzliche Rollen und Artefakte wiirden einer agilen Denkweise widersprechen
und zu noch mehr Komplexitat in der Organisation fiihren. Nach dem grundlegenden Prinzip
»Keep it simple" (einfach halten) sollte durch die neuen Rollen kein Verwaltungsaufwand
erzeugt werden. Die Kommunikation und Koordination zwischen den Teams wird gewo6hnlich
durch die Product Owner der Teams initiiert, dann jedoch von den Teamvertretern ausgefihrt.
Uber Konstruktionen wie ,Communities of Practice” kénnen die Teammitglieder iiber die Teams
hinweg Erfahrungen austauschen und Gesamtprozesse koordinieren.

Zusatzliche Konzepte einfiihren: Dieser zweite Ansatz empfiehlt, grofiere Probleme in kleinere
Probleme zu unterteilen und Verantwortlichkeiten durch unterschiedliche Rollen fiir
verschiedene Abstraktionsebenen zu managen. Durch das Unterteilen sollten weitere Artefakte
fiir die unterschiedlichen Abstraktionsebenen eingefiihrt werden (z. B. Business Epics,
Architectural Epics, Investment-Themen, Features, User-Storys).
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Abhangig von dem verwendeten Framework werden auch noch weitere Rollen mit
Verantwortung fiir die unterschiedlichen Abstraktionsebenen eingefiihrt (z. B. Portfolio-
Manager, Produktmanager, Product Owner). Aufgrund der steigenden Komplexitit sind
aufderdem zusatzliche Artefakte und Rollen erforderlich, um die Planung und Kommunikation
unter den verschiedenen Teams zu managen und integrierte Ergebnisse fiir jede Iteration zu
erzielen (z. B. Roadmaps und Release-Manager). Dariiber hinaus miissen spezielle Meetings
organisiert werden, um die Kommunikation zwischen neuen und bereits etablierten Rollen zu
fordern. Das RE bietet zahlreiche Techniken, die dabei helfen kénnten, gréfiere Probleme zu
unterteilen und die neuen Rollen auf den unterschiedlichen Abstraktionsebenen zu unterstiitzen
(z. B. Kontextmodellierung, Zielmodellierung).

Beide Ansitze haben ihre Vor- und Nachteile, und jeder Benutzer/jedes Unternehmen muss, am
besten basierend auf dem Business Case, seinen eigenen Weg finden.

EU 4.3.4  Beispiel-Frameworks fiir das Skalieren von RE@Agile

Frameworks, die eine Skalierung von Scrum und agilen Entwicklungsprozessen unterstiitzen: Es
gibt zahlreiche verschiedene Frameworks, die diese Ansdtze unterstiitzen, und aufgrund der
zunehmenden Bedeutung der Skalierung agiler Entwicklungsprozesse steigt auch deren Anzahl
sehr schnell. Nachfolgend finden Sie eine Auswahl der bekanntesten Frameworks:

Scaled Agile Framework (SAFe)

SAFe ist eine Wissensdatenbank mit bewahrten Erfolgsmustern fiir die Implementierung
von Lean-Agile-Software- und -Systementwicklungen fiir Unternehmen. [SAFe]

Large-Scale Scrum (LeSS)

LeSS ist die Anwendung von Scrum auf zahlreiche Teams, die zusammen an einem
Produkt arbeiten. [Less] Large

Nexus

Nexus ist ein Framework, das auf das Zentrum der Skalierung abzielt: Cross-Team-
Abhangigkeiten und Integrationsprobleme. [Nexus2015] Nexus

Scrum@Scale

Das Scrum-at-Scale-Framework ist eine minimale Erweiterung des zentralen Scrum-
Frameworks, das die modulare Struktur im Kern des Scrum-Frameworks beibehalt und
zudem erlaubt, dass sich Scrum-Implementierungen mafigeschneidert auf die
einzigartigen Bediirfnisse des Unternehmens skalieren lassen. [SatS] Scrum

Disciplined Agile Delivery (DAD)

Disciplined Agile (DA) ist ein Framework fiir Prozessentscheidungen fiir Unternehmen,
die sich an Lean-Prinzipien orientieren. Es ist taktisch auf Teamebene und strategisch
liber das gesamte Unternehmen hinweg skalierbar [AmLi2012.
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EU 4.3.5 Auswirkungen der Skalierung auf RE@Agile

Die oben ausgefiihrten Abstraktionsschichten bedeuten, dass es mehr Rollen fiir das
Management der RE-Aktivitdten gibt, so etwa Product Owner, Produktmanager, Portfolio-
Manager oder Business-Analyst. Jede Rolle erstellt fiir ihren jeweiligen Problembereich
entsprechende RE-Artefakte (Epics, Features, User-Storys und die Verfolgbarkeit zwischen
diesen). Es sind zusatzliche Meetings flir RE-Aktivitiaten erforderlich (z. B. Story-Times, Feature-
Times, Systemdemos), und die Kommunikation mit Stakeholdern wird von den
unterschiedlichen Rollen auf den verschiedenen Ebenen in der Organisation ausgefiihrt.

Da Scrum fiir sich allein nicht so leicht skalierbar ist, spielt das RE bei der Bestimmung dessen,
wie umfassende Anforderungen zerlegt und angemessen unter den zahlreichen agilen Teams
verteilt werden, eine entscheidende Rolle, um sich Skalierungsmethoden noch offenzuhalten.
Die RE-Techniken helfen bei der Strukturierung von Problemanalysen und bei der Verfeinerung
von groben in detailliertere Anforderungen, beispielsweise Features und User-Storys fiir
einzelne Teams. Ein strukturierter Ansatz, bei dem angemessene Abstraktionen und
verschiedene Analyseperspektiven zum Einsatz kommen, bietet eine fundierte Grundlage fiir
eine weitere Unterteilung der Aufgabe unter teilweise autonomen, agilen Entwicklungsteams.

Das gilt vor allem fiir Abhdngigkeiten innerhalb der Anforderungen, die so frith wie méglich
aufgedeckt und besprochen werden miissen, um Uberfliissiges in der Entwicklung zu vermeiden.

Wenn Teams oder andere Rollen an unterschiedlichen Standorten arbeiten, kommt eine weitere
Herausforderung hinzu. Die Komplexitdt beim Management der Kommunikation nimmt nicht
nur aufgrund moglicher Zeitverschiebungen oder sprachlicher Unterschiede zu. Die grofdte
Herausforderung liegt meist in den kulturellen Unterschieden. Da Kommunikation eine der
Hauptaufgaben von Product Ownern und Produktmanagern ist, hat dies einen erheblichen
Einfluss auf die erforderlichen Kompetenzen der RE-relevanten Rollen.

EU 4.4 Ausgleichen von Vorab- und kontinuierlichen Aufgaben des
Requirements Engineering im Zusammenhang mit Skalierung (K1)

Auf einer sehr abstrakten Ebene lassen sich agile Methoden als ein kontinuierlicher, iterativer
Prozess charakterisieren, in dem ein System basierend auf den Backlog Items inkrementell
entwickelt wird. Aus Requirements-Engineering-Perspektive lassen sich fiinf Parameter (siehe
folgende Unterkapitel) identifizieren, die diesen Prozess pragen:
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Abbildung 2: Kontinuierlicher Requirements-Engineering-Prozess

EU 4.4.1 Definition erster Anforderungen

Bevor der kontinuierliche Entwicklungsprozess beginnen kann, muss ein erstes Backlog erstellt
werden (siehe [TaNo1986]). Diese erste Definition des Backlogs wird haufig als Vorabdefinition
bezeichnet. Das Requirements Engineering wird manchmal so verstanden, dass diese
Vorabdefinition eine vollstindige und detaillierte Spezifikation aller Anforderungen sein soll.
Das mag unter Umstédnden fiir einige spezifische Methodologien der Fall sein, es muss allerdings
nicht immer so sein.

Die Basislinie fiir die anfangliche Definition des Backlogs ist die Summe der Informationen, die
fiir den Beginn der ersten Iteration des kontinuierlichen Entwicklungsprozesses benétigt wird.
Der Start des Iterationsprozesses ist eine dufdert wichtig Entscheidung. Abhangig von System
und Kontext konnen Unsicherheiten in Bezug auf die Anforderungen (wenn mit
unzureichendem Wissen begonnen wird) zu zuséatzlichen Verzogerungen, Kosten oder
moglicherweise zum Scheitern des Projekts fithren. Im Gegenzug kann sich ein zu spater Start
negativ auf die Markteinfiihrungszeit auswirken und auf die Eignung fiir die Bediirfnisse der
Endbenutzer zu einem bestimmten Zeitpunkt.
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Das Requirements Engineering besagt, dass Anforderungen, von denen bekannt ist, dass sie
grofde Auswirkungen auf die Architektur, auf die Realisierbarkeit der Losung insgesamt oder auf
zentrale Entscheidungen in Bezug auf Infrastruktur und Hardware haben, zu einem friiheren
Zeitpunkt ermittelt und detailliert erfasst werden sollten. Solche architekturrelevanten
Probleme sollten tatsdchlich vor der ersten Entwicklungsiteration ermittelt und analysiert
werden. Anforderungen mit geringeren Auswirkungen konnen dann im Verlauf der Iterationen
in einem kontinuierlichen Prozess verfeinert werden.

In den iterativen und inkrementellen Prozessen agiler Entwicklung wird das Requirements
Engineering zu einem kontinuierlichen Prozess, der Anforderungen just in time liefert und
verfeinert, und zwar genau in der fiir den Entwicklungszyklus erforderlichen Detailtiefe. Der
Prozess erinnert an einen Trichter zum Zerkleinern von Steinen, bei dem zunachst grof3e Steine
in den Trichter gelangen, die dann auf mittlere Gréfie zerkleinert werden, bis sie am Ende des
Prozesses schliefilich zu kleinen Steinen geworden sind.

EU 4.4.2  Detaillierungsgrad fiir Backlog Items

Der Detaillierungsgrad eines Backlog Items beschrankt die Freiheit des Entwicklungsteams bei
der Realisierung eines Backlog Items (siehe [Pich2010] Pichler). Alle Aspekte eines Backlog
Items, die nicht definiert worden sind, liegen in der Entscheidungsgewalt des Teams, was dem
Team - innerhalb der definierten Geschaftsgrenzen - mehr Kreativitit erlaubt.

Die im Entwicklungsteam vorhandenen Kompetenzen dienen hier als Faustregel. Wenn das
Entwicklungsteam tiber ausreichende Kompetenz fiir die Entscheidung iiber die Details eines
Backlog Items verfiigt (z. B. wenn ein Experte fiir Authentifizierungen und Berechtigungen im
Team ist), dann sollte diese Entscheidung dem Team iiberlassen werden.

EU 4.4.3  Validitat von Backlog Items

Kennt man die Validitat eines Backlog Items vor Beginn der Implementierung, dann hilft dies,
unnotige Implementierungsarbeit zu minimieren (siehe [Denn2015] Denning). Darauf zu
warten, dass man eine falsche oder unvollstindige Anforderung in der implementierten
Software feststellt, ist ein sehr teurer Ansatz der Anforderungsvalidierung.

Die Bestimmung der Validitat eines Backlog Items ist eng mit seinem Detaillierungsgrad
verbunden. Die Validitit eines Backlog Items kann nur bestimmt werden, wenn es geniigend
Details enthalt. Daher muss man den Aufwand fiir die Ausarbeitung und Validierung einer
Anforderung vor der Implementierung dem voraussichtlichen Aufwand fiir die Implementierung
der Anforderung und die anschliefiende Validierung in der ausgelieferten Software
gegeniiberstellen.

Wenn die Préferenz eines Stakeholders in Bezug auf ein Backlog [tem mit tragbarem Aufwand
ermittelt werden kann, sollte eine derartige Anforderungsvalidierung vor der Entwicklung des
Backlog Items stattfinden.
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Nachfolgend finden Sie einige typische Beispiele fiir solche Arten von Anforderungen
(einschliefllich eines beispielhaften Validierungsansatzes): das Design der Benutzeroberflache
insgesamt (z. B. mit Ul-Mock-ups), Berechtigungs- und Authentifizierungsmechanismen (z. B.
mit Reviews von Anwendungsfallen), in dem System zu speichernde Datenstrukturen (z. B. mit
Reviews von Datenmodellen) und Anforderungen fiir Schnittstellen zu vorhandenen Systemen
(z. B. mit Reviews von Aktivitiatsdiagrammen).

Backlog Items mit hohem Risiko (z. B. kritische Geschéftsfunktionen, sicherheitsrelevante
Funktionen, innovative Funktionalititen) oder solche mit hohen Testkosten fiir die
Implementierung (z. B. wenn die Software in einem teuren Prototyp getestet werden muss)
sollten vor der Implementierung validiert werden.

EU4.4.4  Feedback zum Backlog und dessen Aktualisierung

Backlogs werden haufig basierend auf Feedback aus einer Inspektionsaktivitit wie dem Sprint
Review aktualisiert. Ein solcher Ansatz ist fiir Anforderungen mit geringer Skalierung oder
detaillierte Anforderungen méglich, fiir die Auswirkungen einer Anderung schnell analysiert
und erfasst werden kdnnen, und zwar in einer Umgebung mit ein oder zwei kleinen
Entwicklungsteams. Es ist nicht ratsam, Anforderungen, die komplexer sind oder die vielfaltige
Abhingigkeiten aufweisen, kurzfristig zu dndern. In diesen Féllen sind Anderungen des Backlogs
zeitaufwendiger, Stakeholder sind unter Umstidnden nicht greifbar und es konnen zusatzliche
Analysen notig sein.

Ein weiterer Faktor, der sich auf die Anderung von Backlog Items auswirken kann, ist der
Entscheidungsfindungsprozess der Organisation. In Organisationen, wo wesentliche
Entscheidungen einige Zeit beanspruchen kénnen (z. B. wenn das verantwortliche Gremium nur
alle drei Monate zusammenkommt), muss das Prinzip kontinuierlicher Verfeinerung konkret in
Meetings umgesetzt werden, an denen alle betroffenen Stakeholder teilnehmen. Das RE dient
zur Vorbereitung und als Entscheidungshilfe fiir solche Meetings.

EU4.4.5  Zeitplan fiir den Entwicklungszyklus

Der endgiiltige Parameter fiir den Entwicklungsprozess ist der Zeitplan oder die Dauer der
[teration. Diese wirkt sich erheblich auf die Requirements-Engineering-Aktivititen aus, die
wahrend der Arbeit an Backlog Items ausgefiihrt werden miissen, die aktuell nicht entwickelt
werden. Dariiber hinaus bestimmt die Iterationsdauer die Haufigkeit, mit der Ergebnisse an
Stakeholder ausgeliefert werden oder fiir Kunden zur Durchsicht verfiigbar sind.

Folglich steigern kiirzere Iterationszeiten das Arbeitspensum fiir die Stakeholder und zwar aus
drei Griinden (vgl. z. B. [Rein1997]):

1. Stakeholder miissen wahrend der gesamten Iteration verfiigbar sein, um am Backlog
mitzuarbeiten und Informationen fiir die nachste Iteration zu liefern.
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2. Stakeholder miissen die vom Team erarbeiteten Ergebnisse durchsehen und Feedback
dazu abgeben.

3. Stakeholder miissen immer wieder den Arbeitskontext wechseln, d. h. zwischen ihrem
Tagesgeschaft und der Projektarbeit.

Langere Iterationszeiten verringern den Druck, reduzieren aber auch die Méglichkeiten fiir die
Produktentwicklung, das Backlog zu beeinflussen.

Die Iterationsdauer muss unter Beriicksichtigung der Verfligbarkeit der Stakeholder festgelegt
werden. Stakeholder sind in der Regel nicht zu 100 % fiir Entwicklungsaktivitaten verfiigbar, da
sie in der Organisation, fiir die das System entwickelt wird, andere Verpflichtungen haben.

Als Faustregel gilt: Eine kiirzere Iterationsdauer ermdglicht haufiges Feedback und mehr
Maéglichkeiten, Fehler frithzeitig zu erkennen; daher beschleunigen kiirzere Iterationszeiten die
Entwicklungsaktivititen tendenziell. Wenn eine kurze Zykluszeit ein inakzeptables Pensum fiir
die Stakeholder darstellt, sollte fiir die Iterationsdauer ein Kompromiss gefunden werden, auch
wenn diese im Verhaltnis zur Projektprioritat kiirzer ausfallen kann.

Ein weiterer Faktor, der sich auf die Zykluszeit auswirken kann, ist der durchschnittliche
Umfang und die Komplexitdt von Backlog Items. Grofsere oder komplexere Backlog Items
erfordern mehr Zeit zum Verstdndnis und fiir die Analyse. Daher kann die Zykluszeit verldngert
werden, um groflere oder komplexe Backlog Items innerhalb einer einzigen Iteration
abzuwickeln. Wenn das entwickelte System sich beispielsweise in einer frithen Phase befindet,
kann unter Umstanden ein ldngerer Zyklus ratsam sein, damit das Team mehr Zeit hat, ein erstes
Verstandnis von dem System zu gewinnen. Dieser Faktor und das Ziel kiirzerer Zykluszeiten
miissen dennoch ausgeglichen sein, um haufiger Feedback zu erhalten. Die Entscheidung fiir
langere oder kiirzere Zykluszeiten muss gemeinsam im Team getroffen werden, unter
Abwaégung der Zeit, die fiir die Analyse benétigt wird, mit dem Ziel, frithzeitig Feedback zu
erhalten. Verdanderte Zykluszeiten beruhen immer auf dem Prinzip ,Inspect and Adapt”, unter
Beriicksichtigung dessen, dass bisherige Erfahrungen nicht immer eine Garantie fiir die Zukunft
bedeuten. Die Anderung der Zykluszeit sollte vor, aber niemals wihrend eines Sprints
stattfinden.
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EU5 BEGRIFFSDEFINITONEN, Glossar (K2)

Das Glossar definiert die fiir RE@Agile Primer relevanten Begriffe. Das Glossar steht auf der
IREB Homepage zum Download zur Verfiigung: https://www.ireb.org/de/downloads/#re-agile-

glossary
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