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Zusammenfassung

Die Anforderungsermittlung insb. zur Benutzerschnittstelle ist bei Individualsoftware eng mit ihrem
Design verbunden. Durch den direkten Kontakt zu den Benutzern kann die Anforderungsermittlung
und Spezifikation effektiv miteinander verschriankt werden. Diese Verschrankung ist wichtig, um die
Umsetzbarkeit von Anforderungen priifen zu kdnnen und widerspriichliche Anforderungen friihzeitig
zu entdecken. Durch geeignete Techniken kann mit den Benutzern gepriift werden, ob seine genannten
Anforderungen sinnvoll sind und ob eine Spezifikation und insb. das Design der Benutzerschnittstelle
ihren unterschiedlichen Anforderungen geeignet erfiillt.

1 Einleitung

Die hier beschriebenen Erfahrungen beziehen sich auf betriebliche Informationssysteme, die
als Individualsoftware von sd&m konzipiert und implementiert werden. Typischerweise sind
die Projekte zwischen 5 und 50 Bearbeiterjahre grof3.

In unseren Projekten strukturieren wir in die Phasen, Spezifikation (Fachkonzept), Konstruk-
tion (DV-Konzept / technisches Design), Realisierung, System-Test & Integration, Einfiih-
rung. Vorgelagert gibt es Studien und Grobkonzepte, die ein Thema strukturieren oder Stra-
tegien konkretisieren und geeignete Projekte definieren.

Statt einer vollstdndigen Anforderungs-Analyse als eigenstdndige Phase vor der Spezifikati-
on, wird die Anforderungs-Analyse mit der Spezifikationsphase verwoben. Am Anfang der
Spezifikation — bei komplexen oder unklaren Themen ggf. in einer Vorab-Studie — steht die
Festlegung einer kurzen Anforderungs-, Ausgrenzungs- und Pramissenliste (AAP-Liste) im
Vordergrund. Diese AAP-Listen von typischerweise 3 mal 5-25 Punkten definieren vor al-
lem den Umfang des Systems, als Basis fiir eine Beauftragung durch den Kunden.

Die detaillierten Anforderungen werden implizit dokumentiert, indem die Spezifikation des
Systems entsprechend erweitert wird. Dies hat zwei wichtige Vorteile: Zum einen werden
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inkonsistente Anforderungen viel frither und einfacher erkannt, da sie direkt in das entste-
hende Daten- GUI- oder Funktionsmodell integriert werden.

Abbildung 1 verdeutlicht die zeitliche Verschrinkung von Anforderungsermittlung und Spe-
zifikationsphase. Nach den AAPs werden zuerst die Anwendungsfalle identifiziert aber dann
parallel zu Benutzerschnittstelle und Datenmodell spezifiziert und detailliert. Geschéftspro-
zessanalyse und -modellierung sind optionale Aktivititen. Zu beachten ist, dass die Anforde-
rungsanalyse nicht direkt mit der Erstellung des AAP-Dokuments endet. Zur Spezifikations-
technik von sd&m siehe auch [1,2].
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Abbildung 1: Zeitlicher Aufiiss in der Spezifikation.

These 1: Steht der Kunde bei der Anforderungsermittlung und Spezifikation ,,ausreichend*
zur Verfiigung, dann sollte mehr Wert auf eine widerspruchsarme und versténdli-
che Spezifikation gelegt werden, als zuerst eine detaillierte Anforderungsermitt-
lung zu erarbeiten.

Mogliche Probleme: Ist der Systemumfang nicht klar abgestimmt, kann sich die Spezifikati-
on in die Lange ziehen (ungeplante Themen enthalten oder Schleifen drehen).
GegenmafBinahme: AAP-Dokumente.

Eine etablierte Requirementsdokumentation wie zum Beispiel die Volere Snowcards [4] wird
bei sd&m nicht genutzt. Bei Volere werden Anforderungen einzeln als Snowcard mit Be-
griindung, Messkriterium fiir die Umsetzung, Klassifikation und Anforderer beschrieben.
Dies fiihrt bei unseren Projektgrofen zu mehr als Hundert ggf. auch mehr als Tausend An-
forderungen die dokumentiert und verwaltet werden miissen.

Probleme bei diesem Verfahren sind der hohe Dokumentationsaufwand und vor allem die
Uniibersichtlichkeit: Bei diesem Vorgehen kdnnen Anforderungskonflikte bei der Analyse
nur schwer entdeckt werden, da die einzelnen Anforderungen unverbunden nebeneinander
stehen. Viele fachliche Konflikte ergeben sich aber erst aus einer Kombination von mehreren
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Anforderungen. Benutzer haben zudem Schwierigkeiten, die Auswirkungen von einzelnen
Anforderungen abzuschitzen und kénnen Anforderungen auch schlecht priorisieren. Insbe-
sondere entstehen so schnell viele sogenannte goldene Henkel Anforderungen.

2 Anforderungen an die Benutzerschnittstelle

Wir haben oben beschrieben, dass das explizite Dokumentieren von detaillierten Anforde-
rungen aufwindig ist. Konkrete Anforderungen an die Benutzerschnittstelle sind besonders
kompliziert zu dokumentieren: Eine Anforderung zu beschreiben ohne eine Losung vorweg-
zunehmen, fiihrt schnell zu sehr abstrakten oder zu umstiandlich Texten. Use-Szenarien sind
vielleicht noch die praktikabelste Technik um vor allem Anforderungen an zu unterstiitzende
Abléufe zu formulieren.

Gerade fiir Dialogoberflachen gibt es sehr effiziente Methoden, um statt einer expliziten
Anforderungsermittlung direkt ein GUI-Design zu erstellen bzw. abzuéndern sowie das
erstellte Design zu evaluieren. Bei sd&m wird also das in ISO 13407 definierte Vorgehen im
Groben durchgefiihrt, allerdings ohne eine echte Dokumentation der Anforderungen zur
Benutzerschnittstelle.

Fiir die Designerstellung bieten sich Paper-Mockups fiir den Ablauf und das Grob-Design an,
sowie GUI-Prototypen fiir die Detailphase der Spezifikation. Beim Durchspielen eines An-
wendungsfalls anhand eines Mockups oder Prototypen priift man, ob das Design die kriti-
schen Anwendungsfille geeignet unterstiitzt. Benutzer des spiteren Systems konnen erheb-
lich einfacher Probleme eines GUI-Designs identifizieren als Anforderungen benennen. Im
folgenden erldutern wir, wie sd&m diese Methoden beim Erstellen der (GUI-) Spezifikation
einsetzt und welche Vorteile und Nachteile sie besitzen.

These 2: Konkrete Anforderungen zur Benutzerschnittstelle kdnnen nur anhand erster
Designs explizit genannt werden. Hier ist eine Anforderungsermittlung meist nur
als abstrakte Anforderungen zu einfachen Erlernbarkeit, Geschwindigkeit der Be-
dienung, Fehlerrate usw. moglich. Das Erarbeiten eines moglichen Designs liefert
beim Durchspielen /Bewerten wichtige nicht-erfiillte Anforderungen

Mogliche Probleme:
1. Details der GUI werden frithzeitig diskutiert (Farbe, Detail-Layout, usw.) =
Nutzung von Low-Fidelity Prototypen wie Paper-Mockups (Beschreibung zur
Nutzung bei sd&m und moéglicher Probleme siehe unten)

2. Neuartige Designlosungen werden nicht entwickelt, da der Kunde ihm bekann-
ten Losungen haben will. = Design-Iteration ggf. intern und nur Design-
Evaluation mit dem Kunden durchfiihren.
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In den folgenden Abschnitten beschreiben wir die wichtigsten Erfahrungen fiir die Metho-
den zur Erstellung und Iteration von Benutzerschnittstellen (Paper-Mockups, GUI-
Prototypen) sowie fiir den Evaluationsschritt (User-Boards) bei der Iteration nach 13407.

2.1 Paper-Mockups

Schwerpunkt bei den Paper-Mockups ist das Grob-Design inkl. Ablauflogik, d.h. wie verteilt
sich die Bearbeitung auf einzelne Fenster bzw. Karteikarten und wie verhilt sich der Dialog.
Durch die Nutzung von Papier, Ausdrucken, Post-Ist, Schere usw. wird ein Dialog viel
schneller dnderbar als mit DV-Unterstiitzung. Eine gute Einfiihrung zu Mockup-Techniken
bietet [5].

Echte Paper-Mockups werden dabei in manchen Projekten nicht zusammen mit dem Fachbe-
reich, sondern nur intern im Team erstellt. Dies hat den Vorteil, dass Design-Ideen in Ruhe
ausprobiert und umgesetzt werden konnen; die Fachbereichsmitarbeiter des Kunden priifen,
ob das neue Design geeigneter ist. Hierzu setzen wir hiufig User-Boards ein, die jedoch
abhéngig vom Kunden unterschiedlich durchgefiihrt werden (siehe unten).

Paper-Mockups werden bei sd&m fiir GUIs erst in letzter Zeit hdufiger eingesetzt. Das
Haupthindernis ist die scheinbar einfache Nutzung von GUI-Buildern. Ohne weitere Ergo-
nomie-Kenntnisse greifen viele Mitarbeiter gerne schon am Anfang zu einem GUI-Builder,
um schnell optisch ansprechende Oberflichen zu entwerfen. Mittlerweile wird aber die Pa-
per-Mockup-Technik in den sd&m-internen Schools GUI-Gestaltung und Spezifikation ge-
schult (seit 3 bzw. 2 Jahren). Ein einmaliges Ausprobieren in einer Schulung reicht bei vielen
Kollegen schon aus, um es dann spéter auch in echten Projekten einzusetzen.

Wichtigster Vorteil ist neben der einfachen Anderbarkeit der klare Low-Fidelity Ansatz:
Ablenkende Diskussionen um Farben, Ausrichtung von Widgets Beschriftungen, fehlende
Elemente wie Statuszeilen, Meniis usw. werden so gut wie nie gefiihrt: Den Kundenmitarbei-
tern ist klar, dass dies noch nicht das endgiiltige Design ist. Dieser Vorteil bleibt erhalten,
wenn man beim Feindesign nicht zu einem echten GUI-Builder, sondern zu Mal-
Werkzeugen wie Powerpoint wechselt.

2.2 GUI-Prototypen

Keine Spezifikation kommt ohne GUI-Prototypen aus. Ein GUI-Prototyp umfasst zumindest
die statische Prédsentation einzelner Fenster, er kann ggf. auch funktionale Ausschnitte um-
setzen und vereinfachte Datenbanktabellen enthalten (zum Beispiel mit Microsoft Access
programmiert). In diesem Sinne sind die oben beschriebenen Paper-Mockups genauso GUI-
Prototypen, wie Visual-Basic Entwiirfe oder die Programmierung der Oberflache in der Ziel-
plattform.

Fast alle Informationssysteme sind sehr datenlastig: Das Dialog-Design ist hier immer auch
ein Kampf um das Layout, wobei viele Daten gleichzeitig darzustellen sind und man trotz-
dem eine strukturierte, ibersichtliche Oberflache mit geeigneten Widgets definieren mochte.
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Mit einem Paper-Mockup (bzw. einem Malwerkzeug) kann man nicht sinnvoll entscheiden,
ob noch drei weitere Felder auf eine Karteikarte passen oder nicht. Ist das (erste) Grobdesign
fertig, dann lohnt bei solchen Fragestellungen der Wechsel zu einem GUI-Builder. Sind doch
noch Anderungen am Grobdesign nétig, sollte man ruhig zur Papier-Mockup Technik zu-
riickwechseln — unter Nutzung von zurechtgeschnittenen Ausdrucken!

Problematisch ist der Bau von Oberfldchenprototypen mit GUI-Buildern und insb. Access,
weil es dazu verleitet Funktionalitit einzubauen. Bei Nutzung von Access werden gerne
Tabellen angelegt und mit Testdaten gefiillt, sowie elementare Funktionen in Basic pro-
grammiert.

Der Aufwand dieser Prototypprogrammierung — die iiber die Erstellung statischer Présentati-
onen hinausgeht — zahlt sich haufig nicht aus. Da das System sehr datenlastig ist und sich
die Anforderungen in der Spezifikation doch noch haufig dndern, erreicht der Prototyp selten
eine ausreichende Qualitit, um ernsthafte Fragestellungen zu beantworten. Hier sind ein oder
zwel zusitzliche User-Board WKS effektiver, aulerdem wird die Konzentration auf die
Spezifikation so auch besser sichergestellt — beim Prototyp-Programmieren aber ohne ein
paar schone Schnorkel auszukommen, féllt wahrscheinlich nicht nur sd&m-Mitarbeitern
schwer.

Auch das von Projektleitern manchmal anvisierte Sparziel, den Prototyp-Code aus der Spezi-
fikation in der Programmierung weiterverwenden zu kdnnen, wird selten erreicht, da doch
viele Korrekturen und ggf. Redesigns notig sind.

Sinnvoll ist ein funktionaler Prototyp, um neue Konzepte exemplarisch vorzufiihren. Die
Nutzung von dynamischen Fensterbereichen und Split-Panes versteht ein Sachbearbeiter am
einfachsten am Beispiel.

Statt eines GUI-Builders wird manchmal auch Visio oder auch Powerpoint fiir das Design
der Oberflache genutzt. Hier ist die Bedienung noch einfacher, die Konzentration auf das
Wesentliche fallt wegen der Low-Fidelity Technik einfach. Zudem sind die Grafiken leider
bequem skalierbar, was zu einer gefahrlichen Situation fithren kann: Erst die spdtere Pro-
grammierung mit Standardcontrols zeigt, ob man alle Widgets in der Standardgréfie unter-
bringen kann. Nicht immer findet sich eine so einfach Losung wie in einem ernsten Problem-
fall im Bankbereich: statt eines aufwindigen Redesigns, wurden die 25 Benutzer mit extra
groflen Monitoren ausgestattet.

2.3 User-Boards

User-Boards sind bei uns Workshops mit 1-6 Benutzern des spiteren Systems. In diesen
Workshops werden Dialogentwiirfe auf gute Bedienbarkeit und Vollstindigkeit bzgl. der
ndtigen (GUI-) Funktionalitdt evaluiert. Aulerdem nehmen 2-4 Personen des Projektteams
(inkl. Kunden-IT) teil, ein Ergonomie-Experte wird nur in kritischen Projekten hinzugezo-
gen. Die Ausgestaltung der Workshops ist in Abhédngigkeit von Kunde und Projekt sehr
unterschiedlich. Zwei wichtige Kernelemente gibt es aber immer: Die Dialogentwiirfe wer-
den auf groBen Papierausdrucken (teilweise groBer als DIN A0) oder auf Overhead-Folie
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mitgebracht. Zu einem Teilbereich werden jeweils von den Benutzern praktische Anwen-
dungsfille genannt (oder vorbereitet mitgebracht). Die Bearbeitung wird dann mit den Dia-
logentwiirfen anhand konkreter Daten durchgespielt. Dabei werden bei Papierausdrucken
gerne Post-Its zum Beschreiben genutzt. Dagegen war das Durchspielen eines Prototyps am
Beamer hdufig weniger effektiv. Anscheinend hilft der Einsatz von Low-Fidelity Techniken,
um sich auf die wichtigen Aspekte zu konzentrieren.

Das konkrete Durchspielen zusammen mit dem Fachbereich ist eine der effektivsten Mal-
nahmen. Dadurch kénnen wir iiberfliissige Funktionen finden, inkonsistente oder unvollstén-
dige Abléaufe entdecken und Hinweise zu anderen Bereichen der Spezifikation wie dem Da-
tenmodell oder auch zu Geschiftsprozessen erhalten.

Die durchgespielten Beispielanwendungsfille (Use Szenarien) haben wir manchmal explizit
dokumentiert, sind damit aber wenig gliicklich geworden. Im Nachhinein stellte sich héufig
raus, dass die Dokumentation nach der Erstellung nicht weiter genutzt wurde. Die richtige
Granularitét der Beschreibung zu finden, ist eine der Herausforderungen. In den Workshops
einigte man sich in der Regel schnell auf bestimmte interessante fachliche Konstellationen
und fiir das Spezifikationsteam reichte in der Regel die Dokumentation der Datenkonstellati-
on oder ggf. die notige Bearbeitungsreihenfolge.

Diese User-Boards sind in der wissenschaftlichen Literatur als Review- bzw. Evaluations-
techniken mit unterschiedlichen Schwerpunkten unter vielen Namen bekannt. Cognitive-
Walkthrough ist die gingige Bezeichnung bei der Evaluation durch einen einzelnen Benut-
zer. Unser Vorgehen entspricht meistens dem simplified Thinking aloud wie es zum Beispiel
im Discount Usability Engineering Approach von J. Nielsen [3] beschrieben ist.

Zusammenfassung

Wir haben erldutert, warum eine Mischung aus Anforderungsdokumentation durch Anforde-
rungen, Ausgrenzungen und Prdmissen AAPs fiir den Systemumfang zusammen mit einer
Spezifikation sinnvoller ist als eine eigenstindige Anforderungs-Analyse und - dokumentati-
on. Voraussetzung ist jedoch eine stabile Definition des groben System-Umfangs und ein
direkter Zugang zu den spiteren Benutzern. Ersteres wird zumindest ein externer Auftrag-
nehmer schon aus Eigeninteresse moglichst gut definieren, dies ist bei neuen Kunden bzw.
neuen Themen einer der grofiten Fallstricke fiir die erfolgreiche Projektabwicklung. Letzteres
ist wegen der Individualentwicklungssituation meist auch mehr oder weniger einfach mog-
lich.
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