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Abstract: Agile Softwareprojekte benétigen ein spezielles Management von An-
forderungen und Spezifikation. Der Artikel versucht, die notwendige Sicht darauf
zu beschreiben, daraus Anforderungen an eine Werkzeugunterstiitzung abzuleiten
und stellt mit agileSpecs eine experimentelle Plattform vor, die mit Hilfe einer
Markup-basierten Sprache versucht, einem agilen Anforderungs- und Spezifika-
tionsmanagement gerecht zu werden.

1 Spezifikation als kritischer Erfolgsfaktor

Im Hinblick auf das Scheitern von IT-Projekten verweisen Untersuchungen insbesondere
auf unvollstdndige oder sich im Projektablauf &ndernde Anforderungen und Spezifikatio-
nen sowie unzureichendes Input und fehlende Kommunikation mit den verschiedenen
Stakeholdern im Projekt [MM11]. Schwaber bringt es mit dem Aphorismus ,,garbage in,
garbage out” auf den Punkt und betrachtet kritisch die Definition von Anforderungen,
den Change Management Prozess von Anforderungen und Werkzeuge sowie Techniken
fiir das Management von Anforderungen [SLO6].

Agile Methoden und “Continuous Delivery” haben die Entwicklung, den Test und die
Auslieferung von Software verbessert. Dennoch wird gerade das Management von An-
forderungen und Spezifikationen weiterhin kritisch gesehen [BM14]. Ansédtze wie die
Erfassung und Verwaltung von User Stories, Use Cases bzw. Softwaretests oder die Ver-
lagerung in das UI Prototyping bzw. das Rapid Application Development (RAD) oder
das Joint Application Development (JAD) bieten Alternativen in agilen Projekten.
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2 Spezifikation in agilen Softwareprojekten

Agile Softwareentwicklung zeichnet sich unter anderem durch die Fokussierung auf die
beteiligten Individuen, Zusammenarbeit mit dem Kunden und die Féhigkeit aus, schnell
und flexibel auf Verdnderungen zu reagieren. Der funktionierenden Software wird dabei
ein hoherer Stellenwert beigemessen als einer umfangreichen Dokumentation, die aber
dennoch als wichtig'? erachtet wird [Be01]. Die Erhebung und Verwaltung von Softwa-
reanforderungen in agilen Projekten ist geprigt durch eine Vielzahl unterschiedlicher
Techniken und Werkzeuge. Wird die initiale Definition der formalen und nicht-formalen
Anforderungen an die Software zum Projektbeginn noch in einem Dokument spezifiziert
und bspw. als Grundlage fiir Verhandlungen mit Dienstleistern genutzt, so werden die
unterschiedlichen Anforderungen im Projektverlauf verfeinert, in unterschiedliche Werk-
zeuge iibertragen und in der Regel an mehreren Stellen verwaltet.

2.1 Arbeit in Arbeitspaketen

Agile Vorgehensmodelle stellen den Entwickler in den Mittelpunkt. Dabei wird der Pro-
zess konsequenterweise auf die liblichen technischen Tétigkeiten des Entwicklers ausge-
richtet. So werden die Anforderungen mit Hilfe von Techniken wie bspw. User Stories,
Use Cases oder Ul Prototyping erhoben und anschlieend in fiir die Entwickler geeigne-
te Arbeitspakete zerlegt, die in iterativen Schritten bearbeitet werden. Die einzelnen Ar-
beitspakete lassen sich in der Regel einer bestimmten Kategorie zuordnen, wobei die Ka-
tegorien von der Umsetzung einer User Story iiber einen Change Request bis hin zu ei-
nem Softwaretest oder der Behebung eines Softwarefehlers reichen. Die einzelnen
Schritte und Phasen des Vorgehensmodells unterscheiden allerdings nicht zwischen den
unterschiedlichen Kategorien. Grund dafiir ist, dass innerhalb einer Iteration die stetige
Weiterentwicklung bzw. Verbesserung der Software im Vordergrund steht. Ob es sich
dabei um die Behebung eines Fehlers (Bug Report) oder um die Implementierung einer
neuen Anforderung handelt, spielt aus Sicht des Entwicklers nur eine untergeordnete
Rolle — eine funktionierende Software gilt als das messbare Ergebnis jeglicher Verénde-
rungen innerhalb einer Iteration. Der Soll-Zustand der Software ergibt sich daher impli-
zit aus der iterativen Verwertung (Beurteilung und Umsetzung) der Arbeitspakete, die
wihrend des Entwicklungszeitraums umgesetzt werden. Dabei wirken sich die Arbeits-
pakete unterschiedlich stark auf den Soll-Zustand aus. So erweitern beispielsweise User
Stories den Soll-Zustand, wohingegen Bug Reports den Ist-Zustand an den Soll-Zustand
angleichen sollen. Im letzten Fall kdnnte sowohl eine falsch formulierte User Story als
auch eine falsch umgesetzte User Story der Grund sein.

2.2 Werkzeugnutzung und Medienbriiche

User Stories miissen strukturiert und mit diversen Meta-Daten erfasst werden: Datum,
Prioritdt, Zustand (,,Entwurf”, ,,Abgenommen®, ...). Dies widerspricht jedoch schnell
dem Anspruch, die Spezifikation mit minimalen Aufwand pflegen zu kénnen und sie pri-

12 “That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.” [Be01] - wobei
die ,,Jaufende Software* links und eine ,,umfassende Dokumentation‘ rechts stehen.
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mir als textuelles Dokument zu behandeln, in dem User Stories und fachliches Wissen
gesammelt werden. Ein Entwickler wiirde ab einem gewissen Zustand im Prozess eine
User Story in ein Ticket-System iiberfithren, um beispielsweise Diskussionen und Ver-
antwortlichkeiten festzuhalten. Bug Reports werden von vornherein in einem Ticket-
system erfasst. Ein Bug Report kann, wie oben beschrieben, Auswirkungen nur auf die
Software oder auf die Software und die Spezifikation haben.

Bei der Verwaltung von Softwareanforderungen und Spezifikationen finden sich in der
Praxis so Text- oder Tabellenkalkulations-Dokumente, die mit verschiedenen Methoden
versioniert werden. Gerade in kleineren Projekten ist es in der Praxis iiblich, dass der
Kunde User Stories und Meta-Daten in einer Tabellenkalkulation und den Text der User
Stories sowie fachliches Wissen in Text-Dokumenten erfasst. Dazu kommen Architek-
turskizzen, die mit Grafik- oder Présentationsprogrammen erstellt werden. Der Entwick-
ler kopiert den Text der User Stories und arbeitet innerhalb des agilen Prozesses mit ei-
nem Ticketsystem. Jeder arbeitet in "seinem" System, was eine manuelle und fehleran-
fallige Synchronisation ndtig macht.

Selbst wenn auf eine Spezifikation verzichtet wird, sind Medienbriiche und Systemgren-
zen vorhanden: Ticket-Systeme sammeln User Stories und Bug-Reports, der Program-
mierer setzt diese in Source Code um, fachliches Wissen wird ergéinzend vom Kunden in
Textform geliefert und Change-Logs beinhalten Zusammenfassungen. Es ist daher be-
sonders die Angst vor weiterer Redundanz (unterschiedliche Zustinde, doppelte Arbeit)
die das Erstellen einer Spezifikation erschwert. Die Arbeit mit verbreiteten Tabellenkal -
kulations- und Textverarbeitungsdokumenten lésst sich schwer mit den derzeit iiblichen
Techniken wie einem zentralen Ticket- und Source Code Management-System verbin-
den.

2.3 Agile Spezifikation

In einem agilen Projekt muss die Spezifikation nicht zwangslaufig jederzeit den Ziel-Zu-
stand erfassen, sondern kann dem aktuellen Entwicklungsstand der Software entspre-
chen. Die Spezifikation kann in drei zeitliche Kategorien eingeordnet werden:

e  Vorgelagert: Vor der Iteration werden die als néchstes zu implementierenden
Anforderungen spezifiziert

e Begleitend: Die Spezifikation wird parallel zur Softwareentwicklung weiter-
entwickelt

e Nachgelagert: Nach der Iteration werden die durchgefiihrten Arbeiten konsoli-
diert und festgehalten

In der Praxis wird in allen drei Kategorien in unterschiedlichem Ausmal} gearbeitet. Be-
sonders der erste Zustand hat bei der Kommunikation mit dem Kunden einen gro3en
Wert. Ziel ist es, unnétige Entwicklungen zu vermeiden und fachliche Anforderungen
zuerst schriftlich festzuhalten. Die dritte Kategorie dient zur Validierung und Abnahme
der umgesetzten Anforderungen. Dies geschieht durchaus unter Anwendung der agilen
Methoden, da sich auch eine Spezifikation iterativ und stetig entwickeln lasst.
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Im Hinblick auf das Spezifikations- und Anforderungsmanagement in agilen Software-
projekten liegt der Gedanke daher nahe, allen Beteiligten im Prozess die Mdglichkeit zu
geben, Anforderungen und Spezifikationen strukturiert aufnehmen zu kdnnen, sie jeder-
zeit einzusehen und mit minimalem Aufwand auch zu editieren bzw. zu administrieren.

2.4 Pragmatische Betrachtung der Spezifikation

Eine Spezifikation in einem agilen Softwareprojekt sollte nicht als "umfassende Doku-
mentation" verstanden werden, sondern als Zustandsbeschreibung der Software, Samm-
lung der User Stories und Dokumentation von fachlichem Wissen. In der Praxis zeigt
sich jedoch, dass die Softwareentwicklung oft nur unzureichend mit der Erstellung der
Spezifikation kombiniert wird. Das mag technische (siche der Hinweis auf die Medien-
briiche oben), aber auch soziale Griinde haben. Insbesondere sehen viele Entwickler kei-
nen direkt Mehrwert in einer ausfithrlichen Dokumentation und empfinden ihre Arbeit
nach der erfolgreichen (softwaretechnischen) Implementierung als erledigt.

Das Problem lésst sich dadurch mindern, dass die Spezifikation eben nicht als "umfas-
sende Dokumentation" betrachtet wird, sondern, wie oben beschrieben, primér als
Sammlung der User Stories und als niitzliches Hilfsmittel bei der Kommunikation mit
dem Auftraggeber und anderen Stakeholdern. Zusétzlich sollte die Spezifikation ein inte-
graler Bestandteil im Arbeitsprozess des Entwicklers sein. Ein ,,copy & paste* zwischen
den Systemen sollte auf jeden Fall verhindert werden und die Spezifikation selbst zum
aktiv genutzten Werkzeug bzw. Material des Entwicklers werden.

2.5 Ableitung eines aktuellen ,,Status Quo*

Unabhéngig vom Entwicklungsprozess bendtigen Softwareprojekte eine geeignete Spe-
zifikation des Zielsystems bzw. eine Moglichkeit, den ,,Status Quo® abzufragen. Mag
sich die Spezifikation {iber die Laufzeit des agilen Projekts zwar stetig weiterentwickeln
und vervollstandigen, benétigen die Beteiligten in den meisten Fillen dennoch ein aktu-
elles Gesamtbild der bereits implementierten Software und des angestrebten Zielsystems.
Mit steigender Anzahl der Iterationen werden mehr und mehr Arbeitspakete umgesetzt.
Aber auch Modifikationen, ein Hinzufiigen oder ein ersatzloses Streichen von Arbeits-
paketen sind im agilen Prozess jederzeit moglich. Die aktuelle Gesamtspezifikation des
Zielsystems ergibt sich aus einer Analyse aller offenen und geschlossenen Arbeitspakete
in ihrer aktuellen, seit dem Projektstart aber moglicherweise mehrfach modifizierten
Form. Je nach Prozess muss hier auf eine Reihe unterschiedlicher Quellen zugegriffen
werden. Da die Arbeitspakete, wie oben geschildert, in unterschiedlichen Systemen
(Ticketsystem, Bug-Tracking-System, Test-Werkzeug etc.) verwaltet werden konnen, ist
die Herleitung einer aktuellen sowie strukturierten Gesamtspezifikation eine komplexe
und schwierige Aufgabe.
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3 Anforderungen an eine Spezifikationsplattform

Eine Plattform zur Erstellung der Spezifikation muss sich in eine Umgebung bestehend
aus Ticket- und Source Code-Verwaltungssystem einfiigen lassen und muss als sinnvolle
Erginzung wahrgenommen werden, die Redundanz vermeidet und die Kommunikation
mit den beteiligten Stakeholdern unterstiitzt. Die (unorganisierte) Verwendung von Text-
verarbeitungs- und Tabellenkalkulationsprogrammen kann diesen Anspruch nicht erfiil-
len.

Mit dem Fokus, die Spezifikation als Kooperationsmaterial aller beteiligten Stakeholder
zu sehen, folgt man dem ersten Grundsatz des agilen Manifests. Entsprechend sollte die
Plattform (a) einen technischen Fokus haben, um als dezidierte Losung wahrgenommen
werden zu konnen, und (b) eine rein semantische Erstellung der Spezifikation ermdgli-
chen.

Vergleichbare Anspriiche finden sich bei Ticket- und Wiki-Systemen, wo Markup-ba-
sierte Texteingaben mittlerweile zum Standard gehoren. Eine Plattform zur Spezifikati-
onserstellung sollte diesem Ansatz folgen, um den Programmierer eine einfache und
zeitgemiBe Spezifikationspflege zu ermdglichen. Die Plattform muss die Markup-basier-
te Eingabe jedoch so aufbereiten, dass die Spezifikation professionell zur Kommu-
nikation mit dem Kunden genutzt werden kann. Fiir die Typisierung und Verwaltung
einzelner Anforderungen in einem gréfleren Dokument bieten sich natiirlich XML-ba-
sierte Formate wie DocBook [Oal4] oder DITA [DPO0S5] an. Hier wird es allerdings
selbst mit geeigneter Softwareunterstiitzung fiir die Mehrzahl der Beteiligten im Projekt
schwierig, ein auf dieser Basis erstelltes Dokument zu bearbeiten. Ein hoher Schulungs-
aufwand steht hier zunéchst der Agilitit im Weg.

Eine weitere Anforderung an die Plattform besteht darin, aufbauend auf der rein textuel-
len und unformatierten (Markup) Eingabe der Spezifikation die Verwaltung der Meta-
Daten zu ermdoglichen:

® Anforderungen miissen verfolgbar sein
® Anforderungen miissen organisierbar sein
® Anderungen am Inhalt miissen nachvollziehbar sein

® Verantwortlichkeiten miissen definierbar sein

In Softwareprojekten wird, unabhingig davon, ob eine Spezifikation gepflegt wird, ein
Ticket-System zur Erfassung der Anforderungen verwendet. Dies kann auf zwei Arten
geschehen:

(1) Explizit: Eine Anforderung wird, bevor sie implementiert wird, als Ticket/User Story

im Ticket-System erfasst. Falls eine Spezifikation oder Auflistung der User Stories exis-
tiert, werden die Beschreibungen per "copy & paste" {ibernommen.
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(2) Implizit: Falls der Ist-Zustand der Software nicht dem Soll-Zustand entspricht, wird
ein Ticket erstellt, das die nétigen Anderungen, die Griinde dafiir und das notwendige
Wissen erfasst.

Das Problem mit diesem Ansatz ist, dass Tickets in der Regel nur einen transitorischen
Charakter haben. Fachliches Wissen wird z.B. oft nur als Kommentar zu einem Ticket
erginzt. Es ist nicht praktikabel, aus der Summe aller Tickets den zu einem bestimmten
Zeitpunkt definierten Soll-Zustand einer Software abzuleiten. Dafiir wiaren Text-Doku-
mente notwendig, was jedoch eine manuelle und damit als redundant empfundene Pflege
voraussetzen wiirde.

Tickets werden primér auf den Software-Stand bezogen und nicht auf die Spezifikation.
Dabei sollte sich jedes Ticket primir auf die Spezifikation beziehen:

1. Eine neue User-Story sollte in der Spezifikation, sortiert nach Kapiteln und aus
Kundensicht organisiert, angelegt werden.

2. Bug-Tickets bedeuten letztlich eine falsch dokumentierte oder falsch implemen-
tierte User-Story, die wiederrum in der Spezifikation stehen sollte.

3. Tickets zur Verbesserung der Software sollten im ersten Schritt als fachliche
Ergénzung zu einer User-Story verstanden werden, die zuerst in der Spezifikati-
on erfasst werden sollte.

Es darf kein Ticket erfasst werden, welches sich nicht auf eine fachliche Anforderung
zuriickfiihren lésst. Dies bedeutet keinesfalls, dass die Spezifikation a priori erstellt wer-
den muss. Neue Anforderungen konnen bei Bedarf stichpunktartig erfasst werden, so-
bald ein fehlendes oder falsches Verhalten der Software dies notwendig macht. Die Spe-
zifikation entsteht so automatisch als nebenldufiges Artefakt.

Die Losung muss also darin bestehen, fachliches Wissen (sei es eine neue Anforderung
oder eine Korrektur) ausnahmslos in einem Text-Dokument, ndmlich der Spezifikation,
festzuhalten. Gleichzeitig muss aber die Pflege der Meta-Daten, wie in einem Ticket-
System, moglich sein. Basierend auf den gemeinsam gepflegten Daten und Meta-Daten
sollte es dann moglich sein, fiir die verschiedenen Stakeholder geeignete Berichte und
Analysen zu generieren. Insbesondere eine jederzeit aktuelle Spezifikation fiir den Auf-
traggeber (bspw. in Form eines formatierten PDF-Dokuments) oder eine detaillierte His-
torie fiir den Projektleiter (bspw. in Form einer Liste) wéren wiinschenswert.

4 Systeme fiir Spezifikations- und Anforderungsmanagement
in agilen Projekten

Die Softwarelandschaft fiir das Spezifikations- und Anforderungsmanagement in agilen
Projekten ldsst sich in Bezug auf eine integrierte Gesamtsicht auf den aktuellen System-
stand grob in zwei Arten unterteilen:

Dokumentengeneratoren: Mit Hilfe spezifischer Regeln und durch die Auswertung
von Meta-Informationen in den Artefakten des Projekts (Projekt-Wikis, Code-
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Kommentare, etc.) wird eine aktuelle Dokumentation generiert. Diese kann fach-
liches Wissen, Implementierungshinweise und auch Anforderungen enthalten.
Eine Uberarbeitung der generierten Gesamtdokumentation (bspw. in Bezug auf
die Anderung von Anforderungen etc.) und eine automatisierte, strukturelle
Riickiibertragung der Anderungen in die Quellsysteme sind in der Regel nicht
moglich. Auf Quelltextebene stehen hier Systeme wie JavaDoc, Doxygen oder
Natural Docs zur Verfiigung, die mit Modellierungswerkzeugen und Wikis kom-
biniert werden kdnnen.

Ticket-Systeme: Mit Tickets werden Anforderungen, Change Requests und Bug-Re-

ports abgebildet. Eine strukturierte, textuelle Gesamtdarstellung (Spezifikation)
ist nicht vorgesehen. Wie oben beschrieben, haben Tickets einen transienten Cha-
rakter. Bezlige zu fachlichen Anforderungen gehen leicht verloren. Bekannte
Ticket-Trackingsysteme wie JIRA oder Redmine unterstiitzen insbesondere mit
agilen Erweiterungen die Verwaltung von Aufgaben in Sprint Task Boards oder
Sprint Burndown Charts — die Riickfiihrung oder Verankerung in eine Gesamts-
pezifikation im Kontext fachlicher Anforderungen wird nicht unterstiitzt.

Der Grundidee hier stellt, anders als bei Dokumentengeneratoren oder Ticket-Systemen,
eine agile Gesamtspezifikation als zentrales Artefakt in den Mittelpunkt und betrachtet
die Moglichkeit, alle Anforderungen und die daraus abgeleiteten Tickets im Gesamtkon-
text zu verfolgen.

5 Experimentelle Plattform agileSpecs

Basierend auf dem hier beschriebenen Losungsansatz, agile Softwareprojekte und Spezi-
fikationen zu verbinden, wurde die Plattform agileSpecs" entwickelt.

Die oben genannten Anforderungen an eine Spezifikationsplattform lassen sich wie folgt
zusammenfassen:

Zentrale Plattform fiir alle Beteiligten im Prozess

Leicht zu erlernende Syntax

Trennung von Text und Anforderungen/Spezifikationen

Bereitstellung der Meta-Daten (Versionierung, Bearbeitungshistorie etc.)

Verwaltung von Zustidnden der Anforderungen, um z.B. neue Anforderungen zu
markieren oder Fehler beim Ist-Zustand zu melden

Verfolgung der Anforderungstexte und unterstiitzende Benachrichtigungen und
Warnungen bei Anderungen

Erzeugung spezifischer Berichte fiir das Gesamtprojekt

Erzeugung einer grafisch ansprechenden Form der Spezifikation

agileSpecs bietet eine zentrale Plattform, die als SaaS-Losung im Internet genutzt oder
vom Projekt im Intranet betrieben werden kann.

13

http://www.agilespecs.com
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Der Projekt-Administrator vergibt den Beteiligten passwortgeschiitzte Accounts, die er
bei Bedarf mit anderen Single-Sign-On-Losungen verbinden bzw. synchronisieren kann.
Die Losung benétigt lediglich einen aktuellen Browser, die Installation lokaler Software
ist nicht notwendig.

Als Auszeichnungssprache wird Markdown' verwendet (vgl. Abb. 1). Die einfache
Syntax kann schnell erlernt werden. Markdown ist bei Wiki-Systemen sehr verbreitet
und Plattformen wie beispielsweise GitHub (github.com) setzen Markdown fiir Tickets,
Wiki und sogar Commit-Messages ein.

agi_leSpecs}g Your Projects  SampleProject  Specification  Requirements  Planning  Team  Settings Help v user@rodalo.com +

Actions < Section User Stories

4 Add Section. [ | Sinsert..~ | W W & History More..~ || @ Show Help

I change Order

1k #oeur

Dieses Kapitel beschreibt die Benutzeroberflache.

Sections Ji[  ## Bereich: Artikel
1. Einfiihrung, Pser stories fir die Artikelliste:
2,User Stories o[ !1Die Liste der Artikel wird =alphabetischs sortiert.
5 Glossar o[ !6 Die Sortierung der Liste kann +gedndert+ werden.

User Stories zur Artikelverwaltung:
[ 12 Der Benutzer kamn neue Artikel sanlegens.
o[ 13 Der Benutzer kann Artikel «Idschen.

#sVoTaussetzungs#: Der Benutzer muss die notigen Berechtigungen haben.

TODO: Weitere User Stories mit den Benutzern klaren.

1 ## Bereich: Bestellungen
User Stories:
[ 17 Jeder Benutzer kamn neue Bestellungen erfassen.
[ '8 Eine Bestellung kann von jedem gedndert werden.

[ 19 Eine Bestellung kann #+nur vom Exstellers+ geloscht werden.

1t # Datenbank

Bisher sind keine User Stories erfasst.

Abbildung 1: Markdown im System agileSpecs

Markdown verfiigt liber keine eigene Unterstiitzung fiir User Stories/Anforderungen. Im
Rahmen des Projekts agileSpecs wurde daher untersucht, wie sich die Syntax von Mar-
kup-Sprachen um die Fihigkeit erweitern ldsst, Anforderungen zu definieren. Dafiir wur-
den die folgenden Anforderungen abgeleitet:

e FEine Anforderung muss als Strukturelement (&hnlich wie ein Kapitel, ein Auf-
zahlungspunkt, etc.) erkannt werden konnen.

e FEine Anforderung muss iiber den gesamten Zeitverlauf hinweg eindeutig identi-
fizierbar sein, damit spédtere Anderungen festgestellt oder Beziige hergestellt
werden konnen.

Da Markdown als Markup-Sprache gewéhlt wurde, lieBen sich die Anforderungen wie
folgt abbilden:

' Fiir eine Ubersicht dazu siche: http://de.wikipedia.org/wiki/Markdown
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Markdown verwendet zum Markieren von Strukturelementen einfache Symbole wie bei-
spielsweise #, - oder *. Fiir Anforderungen wurde das Ausrufezeichen gewéhlt, da es (a)
noch keine andere strukturelle Bedeutung hat und (b) passend fiir die Bedeutung von
Anforderungen scheint.

Damit kein Konflikt mit dem normalen Ausrufezeichen am Satzende entsteht, gilt die
Einschrinkung, dass es am Zeilenanfang stehen muss. Das Ausrufezeichen markiert den
Beginn des Anforderungstextes. Das Ende der Anforderung markiert automatisch das
Absatzende, oder eine Zeile mit "!!!" als einzigem Inhalt. Weiterhin muss auf das Ausru-
fezeichen direkt, ohne Leerzeichen, eine Zahl folgen. Dies dient insbesondere der zwei-
ten obigen Anforderung, der zu beschreibenden Anforderung eine eindeutige Kennung
zuzuordnen. Die Zahl dient als stabile und eindeutige ID und unterliegt sonst keiner wei-
teren Semantik. Insbesondere darf aus der Stetigkeit der Zahlen keine Reihenfolge der
Anforderungen abgeleitet werden. Niedrige Zahlenwerte weisen lediglich auf eine dltere
Anforderung hin. Da es zu aufwendig wire, die Vergabe der ndchsten Nummer von
Hand zu pflegen, vergibt agileSpecs automatisch fortlaufende neue Zahlen (default-Ein-
stellung) und fiigt diese wiahrend der Erstellung ein. Ein Beispiel mit zwei Anforderung-
en zeigt Abbildung 2.

0 New Requirement =L SEll RIN | E History More...

# Kapitel Ebene 1
#4# Kapitel Ebene 2

Dies ist ein Absatz.

!1 Dies ist eine Anforderung.
Dies ist wieder normaler Text, da der obigen Absatz das Ende der Anforderung markiert.
12 Eine weitere Anforderung.

Dieser Text gehort zur Anforderung.
!!!

Dies ist wieder normaler Text.

Abbildung 2: Markdown fiir die Beschreibung von zwei Anforderungen

Es hat sich gezeigt, dass diese einfachen Regeln ausreichen, um Anforderungen leicht in
einer Markup-Sprache einzubetten. Werden Dokumente mit Anforderungen im System
gespeichert, wird der folgende Prozess durchlaufen:

e Unter Anwendung der obigen Regeln extrahiert das System alle Anforde-
rungen im Dokument. Die ID, die Beschreibung und die Zeilennummer
konnen damit ausgelesen werden.

e  Wurde die ID bisher nicht verwendet, handelt es sich um eine neue Anfor-
derung.

e Ist die ID bekannt, wird die Beschreibung mit dem letzten bekannten Stand
abgeglichen.

e  Hat sich nur die Zeilennummer verdndert, wird der neue Wert iibernom-
men.
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e  Wenn sich die Beschreibung oder der Autor (der Benutzer, der gerade das
Dokument speichert) verdndert hat, wird der alte Eintrag der Anforderung
historisiert und archiviert und die neuen Werte iibernommen (vgl. Abb. 3).

€ Requirement 1: Der gesamte Text hat sich geandert

Changed on 2014-12-1214:28 State Backlog v
Changed b RR
ged by Priority Normal (3) v
Milestone -- no milestone - M
Assigned to -- unassigned -- v
Specification
Location Einfiihrung > Kapitel Ebene 1> Kapitel Ebene 2
Description Edit

Der gesamte Text hat sich geandert.

i=Issues © History

2014-12-1214:28 | Backlog | RR | Priority 3| unassigned
Der gesamte Text hat sich geandert.

2014-12-1214:28 | Backlog | RR | Priority 3| unassigned
Dies ist eine Anforderung, der Text wurde geandert.

2014-12-1214:22 | Backlog | RR | Priority 3 | unassigned
Dies ist eine Anforderung.

Abbildung 3: Historie der Anderungen einer Anforderung

Mit der ID der Anforderung kdnnen nun weitere Funktionen implementiert werden. So
lassen sich beispielsweise Verantwortlichkeiten festhalten, Priorititen setzen oder die
Anforderungen in Meilensteine organisieren.

7
ggileSpecsF’ Your Projects  SampleProject  Specification

6/6 Requirements =
Open Requirements v Filter: States (all) ~  Milestones (all) ~ Assigned To (all) ~ Selected Requirements
State I, Prio Last Changed Milestone Assigned To Section Select:all/ none/ invert
Number
Export
Bug 1 2014-09-0119:14:08 teration September  unassigned User Stories
13 by RR Table (CSV)
Requirement Listing (PDF
Der Benutzer kann Artikel *loschen*. **Voraussetzung**: Der Benutzer muss die notigen

Berechtigungen haben
Batch Operations

Doing 2 2014-09-0118:5258 teration September  unassigned User Stories
16 by RR
-- State - M
Die Sortierung der Liste kann *geandert* werden.
- Priority -- M
" 2014-09-0119:1658 Backlog unassigned User Stories
19 by RR
-- Assigned To -- M
Eine Bestellung kann **nur vom Ersteller** geloscht werden
- Milestone - M
" 2014-09-0119:14:26 teration September  unassigned User Stories
% by RR
@ save
Jeder Benutzer kann neue Bestellungen erfassen.
@ " 2014-09-0119:1:22 teration September  unassigned User Stories
18 by RR

Eine Bestellung kann von jedem geandert werden.

c) Rl 2014-09-0119:14:08 Iteration September  unassigned User Stories
by RR

Der Benutzer kann neue Artikel *anlegen*

Abbildung 4: Filterung von Items aus dem Text
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Der einzig notwendige Schritt, um mit agileSpecs eine Spezifikation zu erstellen, ist die
Pflege des Textes mit Markdown. Dies kann begleitend zur Entwicklung zuerst stich-
punktartig und bei Bedarf dann detailliert erfolgen.

Basierend auf der Kapitelstruktur von Markdown und den Markierungen fiir Anforde-
rungen werden automatisch alle Anforderungen erkannt und deren Textbeschreibung,
Autor und Zustand historisiert. Weiterhin kénnen, wie in Ticket-Systemen iiblich, die
Anforderungen priorisiert und Benutzern zugeordnet werden. Anforderungen kdnnen un-
abhingig vom Text der Spezifikation kommentiert werden. Fiir jedes Projekt lassen sich
beliebige Zusténde fiir Anforderungen (z.B. Neu, in Arbeit, Fehler, Implementiert) defi-
nieren. Aufbauend auf der textuellen Ansicht der Spezifikation und den darin markierten
Anforderungen konnen alle Anforderungen aufgelistet und gefiltert werden (vgl. Abb.
4). Das Schreiben der Spezifikation kann komplett mit der Pflege der Anforderungen
verwoben werden, wodurch die zusitzliche Verwendung eines Ticket-Systems obsolet
wird.

Obwohl die Spezifikation mit Markdown bereits formatiert und grafisch aufbereitet
wird, sind zusétzliche Ansichten sinnvoll, die z.B. vom Auftraggeber genutzt werden
bzw. den Fokus auf das Lesen und Verstehen der Spezifikation legen. agileSpecs stellt
hier verschiedene Ansichten in Tabellenform sowie nach Bedarf formatierte PDF-Doku-
mente (vgl. Abb. 5) zur Verfiigung.

Abbildung 5: Ausgabe als PDF-Dokument (links) und als elektronischer Report (rechts)

Bei der Kommunikation mit dem Kunden sind Berichte bzw. Zusammenfassungen sinn-
voll, mit denen beispielsweise Iterationen besprochen werden konnen. Ausgewéhlte An-
forderungen koénnen dafiir als Excel-Datei exportiert oder zusammengefasst in einem
PDF aufgelistet werden.
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6 Erste Erfahrungen mit dem Einsatz von agileSpecs

agileSpecs wird zurzeit in kleineren Softwareprojekten evaluiert. Die ersten Berichte
deuten auf eine fiir Projektmanager sehr schnell erlernbare Syntax und einfache Bedie-
nung hin. Insbesondere die Generierung eines reprisentativen PDF-Dokuments der aktu-
ellen Gesamtspezifikation scheint fiir die Kommunikation mit dem Kunden und anderen
Projektpartnern einen Mehrwert darzustellen. Uber Erfahrungen der Verwaltung einer
Gesamtspezifikation tiber die Zeit kann in der jetzigen Pilotphase noch nicht berichtet
werden - lediglich die erfolgreiche Nutzung als einfach zu bedienendes Werkzeug fiir die
strukturierte Verwaltung und Verfolgung von Aufgaben wurde herausgestellt. In ersten
Kommentaren der Nutzer werden die Wiinsche gedufert, die Spezifikation auch offline
bearbeiten zu konnen und die Nummerierung der Anforderungen individuell konfigu-
rierbar zu machen.
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