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3Roadmap zur Anforderungsermittlung

Bevor Sie Ihre ersten Anforderungsworkshops planen und die Einladungen

verschicken, sollten Sie sich eine Roadmap darüber zurechtlegen, welche

Themen Sie wann bearbeiten wollen.

Abb. 3–1Grundsätzliche Vorgehensweise in der Anforderungsermittlung

Wie Sie die Roadmap für Ihr Projekt gestalten, hängt von Ihrer grundsätzlichen

Vorgehensweise zur Anforderungsermittlung im Projekt (siehe Abb. 3–1) und

einigen weiteren Faktoren ab:

Vorgehensmodell in der Entwicklung

Ist Ihr Vorgehen in der Softwareentwicklung eher klassisch-plangetrieben

und beispielsweise am V-Modell orientiert, so wird auch das Requirements

Engineering darauf ausgerichtet, zuerst die fachlichen Anforderungen

möglichst vollständig zu verstehen und in einem Lastenheft festzuhalten

und danach erst die Lösung zu entwerfen und in einem Pflichtenheft zu

beschreiben. Ist das grundlegende Vorgehen an agilen Methoden wie

Scrum oder Kanban orientiert, so werden Sie bei der

Anforderungsermittlung eher Richtung gemeinsame und iterative

Erkundung der Lösung gehen und mit Vision Statements, Personas und

User Stories arbeiten.

Projektart und Inhalt

Für neue Projekte, bei denen Sie den Fachbereich noch nicht kennen,

müssen Sie wesentlich mehr Zeit in die frühen, fachlich dominierten

Ermittlungsphasen investieren, als wenn Sie eine bestehende Software

weiterentwickeln. In Weiterentwicklungsprojekten sind meist die

Rahmenbedingungen, Qualitätsanforderungen, die grundlegende

Benutzerschnittstelle etc. bereits gegeben. Hier kann man sich etwas

direkter auf die Funktionen stürzen. Ein Ermitteln der Ziele ist jedoch

immer unabdingbar.

Projektgröße



8

Große Projekte mit mehreren beteiligten Abteilungen, Hunderten

Anwendungsfällen, vielen betroffenen Prozessen und nachfolgendem

Entwicklungsaufwand von vielleicht mehreren Personenjahren benötigen

natürlich längere und intensivere Workshops als kleine Projekte.

Verfügbarkeit der Teilnehmer

Manche noch so schönen Workshops werden Sie nicht durchführen

können, weil schlicht und ergreifend die Teilnehmer keine Zeit haben,

nicht anreisen dürfen etc. Damit müssen Sie leben. Versuchen Sie sich in

diesen Fällen so gut es geht in die fehlenden Teilnehmer hineinzuversetzen

und für diese mitzudenken.

Fachliches und technisches Know-how

Je mehr Fachwissen und technisches Know-how Sie selbst haben, desto

besser können Sie Dinge antizipieren und vorschlagen. Doch Vorsicht! Dies

spart zwar viel Zeit, birgt jedoch die Gefahr, dass Sie ein kleines, aber

kritisches Detail doch nicht wissen und somit im Projekt wesentliche

Aspekte fehlen. Im Zweifelsfall gilt, lieber einmal die Teilnehmer mit einer

doppelten Frage nerven, als eine Frage zu wenig gestellt haben.

Wichtig ist, dass Sie die Vorgehensweise im Requirements Engineering an Ihre

konkrete Situation anpassen. Viele der in diesem Buch beschriebenen Methoden

passen sowohl für agile als auch für plangetriebene Vorgehensweisen.

Es ist beispielsweise auch in agilen Projekten durchaus sinnvoll, sich zu Beginn

Gedanken zu machen, wer alles an Board sein muss, um die Anforderungen

vollständig und richtig ermitteln zu können, und diese Gedanken dann in einer

einfachen Stakeholder-Liste zu dokumentieren. Umgekehrt kann es auch für

plangetriebene Projekte sinnvoll sein, für die wichtigsten Anwendergruppen

Personas zu entwerfen, um sich besser in die Welt der Anwender versetzen zu

können. Ebenso ist es in agilen Projekten manchmal notwendig, zu einer User

Story die für die Umsetzung erforderlichen Masken vorab zu spezifizieren oder

ein detailliertes Schnittstellenkonzept zu schreiben. Agil bedeutet, das zu tun,

was notwendig ist, um ein System zu erstellen, das die Anwender begeistert.

Abbildung 3–2 zeigt eine mögliche Roadmap für eine Systemneuentwicklung in

einem klassisch-plangetriebenen Umfeld.
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Abb. 3–2Roadmap für Anforderungsworkshops in einem neuen Projekt in einem
klassischplangetriebenen Umfeld

Etwas anders könnte der Ablauf in einem agilen Projektumfeld sein (siehe Abb.

3–3).
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Abb. 3–3Roadmap für Anforderungsworkshops in einem neuen Projekt in einem
agilen Umfeld

Haben Sie den groben Fahrplan in der Roadmap abgesteckt, geht es an die

Detailplanung der Workshops. In Anhang A finden Sie Beispielpläne für einige

der Anforderungsworkshops.
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