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Abstract
Die Erreichbarkeit einer hohen User Experience in Softwareprodukten setzt ein detaillier-
tes Verstéandnis Uber Benutzer und deren Aufgaben voraus. Daher bilden Anforderungs-

dokumente fur die Aktivitaten von Usability Professionals eine wichtige Arbeitsgrundlage.

Aber auch fir andere Rollen wie beispielsweise Architekten oder Tester bilden Anfor-
derungsdokumente eine wichtige Informationsquelle. Dies bringt jedoch die Heraus-
forderung mit sich, dass unterschiedliche Informationsbedarfe in diesen Dokumenten

in Abhangigkeit der jeweiligen Rollen und Aufgaben abgedeckt sein missen. Dabei ist
zu beobachten, dass diese unterschiedlichen Informationsbedarfe haufig nicht adaquat
adressiert werden, wodurch die Nutzbarkeit und auch Akzeptanz von Anforderungsdoku-

menten negativ beeinflusst wird.

In diesem Tutorial erarbeiten und diskutieren die Teilnehmer konkrete Informationsbe-
darfe und Erwartungen, die in Anforderungsdokumenten aus der Sicht von Usability
Professionals adressiert sein sollten, um eine effektive und effiziente Nutzbarkeit der
Dokumente zu erreichen. Basierend auf einem Framework zur systematischen Erhebung
und Verfeinerung von Anforderungen werden resultierende Artefakte hinsichtlich ihrer
Relevanz bewertet und geeignete Reprasentationen diskutiert.

1.
Motivation

Die Entwicklung von Software mit einer
hohen User Experience (UX) geht nicht
ohne eine detaillierte Erfassung und
Analyse von Benutzeranforderungen
einher. Daher bilden Dokumente, die diese
Anforderungen dokumentieren, eine wich-
tige Grundlage fur die Aktivitaten eines
Usability Professionals: etwa zur benutzer-
und aufgabenorientierten Gestaltung von
Bedienoberflachen oder von Interaktionen.

Aber nicht nur fir Usability Professionals
gelten Anforderungsdokumente als eine
wichtige Informationsquelle. Auch andere
Rollen, welche in Softwareentwicklungs-
projekte involviert sind, wie Architekten,
Tester und Programmierer, basieren ihre
Arbeiten und Aktivitdten auf Informationen
und Artefakten, die in Anforderungsdoku-
menten spezifiziert sind.

Dies fuhrt zu der Herausforderung, dass
Anforderungsdokumente unterschiedliche
Informationsbedurfnisse und Erwartungen
adressieren mussen, die abhangig sind
von der jeweiligen Rolle und Aufgabe,

die die Leser der Anforderungsspezifika-
tionen (sog. ,Dokument-Stakeholder”)
haben. Abbildung 1 illustriert verschiedene
Dokument-Stakeholder und veranschau-
licht exemplarische Informationsbedarfe
fur Tester, Ul Designer und Architekt. Ein
Architekt bendtigt z. B. detailliertes Wissen
Uber Qualitdtsanforderungen, Daten

und technische Rahmenbedingungen,
wohingegen die Arbeiten eines Usability
Professionals auf detaillierten Beschrei-
bungen der Benutzer, Use Cases, sowie zu
unterstiitzenden Aufgaben und Workflows
basieren. Flr den Tester stellen ebenfalls
detaillierte Use Case Beschreibungen eine
wichtige Informationsgrundlage dar, etwa
zur Ableitung von Testfallen.
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Aber nicht nur bezliglich der Relevanz
verschiedener , Anforderungstypen”
(Artefakten) wie z. B. Benutzerbeschreibun-
gen oder Workflow-Beschreibungen gibt
es unterschiedliche Bedarfe zwischen den
Dokument-Stakeholdern. Ebenso gibt es
Unterschiede hinsichtlich der geeigneten
Reprasentation der verschiedenen Artefakte
(z.B. Notation, Detailtiefe) was eine initiale
Studie gezeigt hat (siehe Abschnitt 2.2).
[Abb. 1]

Heutzutage gibt es bereits eine Vielzahl
etablierter Methoden, Standards, und
Guidelines, die Anforderungsingenieure
dabei unterstltzen, Anforderungen syste-
matisch zu erheben und zu spezifizieren
[1,2, 3, 4]. Allerdings adressiert keine
dieser Methoden gezielt und explizit die
Jindividuellen”, d.h. rollen-spezifischen
Informationsbedarfe der unterschiedlichen
Dokument-Stakeholder. Vielmehr resultie-
ren daraus Anforderungsdokumente, die
weit mehr Informationen enthalten, als der
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Abb. 1.
Dokument-Stakeholder und
ihre Informationsbedarfe

Dokument-Stakeholder fir die Durchfih-
rung seiner Aktivitdten eigentlich benétigt,
was das Auffinden relevanter Informatio-
nen im Dokument erschwert. Oder aber

es fehlen wichtige Informationen, oder die
Informationen sind unzureichend reprasen-
tiert etc. [5].

Alle diese Faktoren beeinflussen auf nega-
tive Weise eine effiziente und effektive
Nutzung der Anforderungsdokumente,
was zur Folge hat, dass die Akzeptanz

fur solche Anforderungsdokumente
negativ beeinflusst wird. Im schlimmsten
Fall fihrt diese geringe Akzeptanz dazu,
dass Anforderungsdokumente von den
Dokument-Stakeholdern vernachléssigt

\ (' —

Projektleiter &

n

Kunde

werden und es letztendlich zur Umsetzung
von Softwareprodukten kommt, die die
Benutzeranforderungen nicht adressieren.

Mit zunehmender Komplexitat von
Softwaresystemen und Trends hinsichtlich
agiler Entwicklung wird dieses Problem
der unzureichenden Nutzbarkeit und
Akzeptanz von Anforderungsdokumenten
in Zukunft ein immer gréBer werden-

des Problem darstellen. Im Folgenden
werden zunachst die Lésungsidee von
perspektiven-orientierten Anforderungs-
spezifikationen sowie bisherige Aktivitdten
vorgestellt. AnschlieBend wird noch ein
kurzer Ausblick auf aktuelle und kiinftige
Aktivitaten gegeben.

Entwickler

Architekt

2.
Perspektiven-orientierte
Anforderungsspezifikationen

Um dem oben beschriebenen Problem
der unzureichenden Nutzbarkeit von
Anforderungsdokumenten entgegenzu-
wirken, erforschen die Autoren derzeit
.Perspektiven-orientierte Anforde-
rungsspezifikationen” mit dem Ziel, den
Dokument-Stakeholdern bedarfsgerechte
Anforderungsdokumente zur Verfligung zu
stellen, die effektiv und effizient genutzt
werden kénnen (vgl. [Abb. 2]).
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Abb. 2.
Forschungsvorhaben zur
perspektiven-orientierten
Anforderungssperzifikation

In einem ersten Schritt arbeiten die Autoren
derzeit daran, empirisch validiertes Wissen
dariber zu erhalten, welche Informations-
bedarfe aus der Perspektive der verschie-
denen Dokument-Stakeholder in Abhan-
gigkeit ihrer jeweiligen Rolle und Aufgaben
im Rahmen eines Softwareentwicklungspro-
jektes existieren. Im Folgenden wird dabei
besonders auf die Rolle des Usability Pro-
fessionals eingegangen und somit folgende
Forschungsfragen adressiert:

— Welche Aufgaben eines Usability
Professionals werden mit Hilfe von
Anforderungsdokumenten unterstitzt?

— Welche Artefakte sind fir die
Durchfihrung dieser Aufgaben
relevant?

— Wie sollen diese Artefakte
reprasentiert sein?

— Welche Notation ware optimal fur
die Darstellung?

— Welche Details / Informationen
sollen dokumentiert werden?

In einem zweiten Schritt soll das Wissen
Uber die jeweiligen Informationsbedarfe

in ein Wissensmodell einflieBen, welches
es schlieBlich durch geeigneten Toolsup-
port ermdglicht, perspektiven-orientierte
Anforderungsspezifikationen zu generieren,
beispielsweise durch Bildung von perspek-
tiven-orientierten ,Sichten” auf ein Anfor-
derungsdokument. Dies ermdglicht es,
dass den Dokument-Stakeholdern alle (und
nur) relevante Artefakte und Informationen
im Anforderungsdokument zur Verfligung
gestellt werden, die diese bendtigen, um
ihre Aufgaben optimal zu erfillen.

Eine solche Loésung bildet somit auch aus
Sicht von Usability Professionals einen
wesentlichen Vorteil, da fir die Entwick-
lung und Gestaltung von Software mit
einer hohen UX eine detaillierte Analyse
der Anforderungen seitens des Usability
Professionals eine unabdingbare Voraus-
setzung ist. Eine bedarfsgerechte und
perspektiven-orientierte Anforderungsspe-
zifikation kann hier eine wesentliche Unter-
stitzung bieten, Softwareprodukte mit
einer hdheren UX effektiver und effizienter
entwickeln kénnen.

Requirements Decisions

Goal &
Task Level

Domain
Level

Interaction
Level

Abb. 3.
Entscheidungspunkte des
TORE Frameworks
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3.

Bisherige Arbeiten
3.1.

TORE Framework

Die derzeitigen Forschungsarbeiten zur
Erarbeitung der verschiedenen Informati-
onsbedarfe basieren auf dem am Fraunho-
fer IESE entwickelten TORE Framework [6].
Dieses Framework (dargestellt in Abbil-
dung 3) umfasst verschiedene Entschei-
dungspunkte, die einen Anforderungsin-
genieur darin unterstitzen, Anforderungen
systematisch zu erheben und Uber ver-
schiedene Abstraktionsebenen hinweg zu
verfeinern. Ausgehend von der Entschei-
dung, welche Benutzer vom Softwarepro-
dukt unterstitzt werden sollen, spezifiziert
man deren Ziele und Aufgaben und verfei-
nert diese Aufgaben systematisch weiter
Uber eine Analyse von Workflows bis hin
zu konkreten Systemfunktionalitdten und
Interaktionsbeschreibungen, die von ver-
schiedenen Stakeholdern weiterverarbeitet
werden. [Abb. 3]

s Supported Stakeholder’s Stakeholder’s
Stakeholders Goals Tasks
B AsisAct To-b S Domain Dat
! 2 Sh o Responsibilities il
i S P —— R
! System Functions Interaction-Data Ul-Structure
|
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Jetzt werde ich allein wohnen. Ich muss alle meiner Ausgabe
sehr guf konlrollieren, da ich noch Studenien bin und nicht viel
Geld zur Verfugung habe.”

Stefanie ist Student von Biclogie an der Uni-KL, bis jetzt hat sie mit ihrer Schwester
gewonnen. In die nachste Woche zieht ihre Schwester aus. Sie muss die Wehnung
jetzt allein verwalten. Fiir Stefanie ist wichlig das Thema Okologie, aber sie hat
auch nicht viel Geld, deswegen beiden Sachen missen neben einander sein.

Alter: 21

Beruf: Student von Biologie:

Familiestatus: Ledig, kein Kind.

Einkommen: 12.200 €/Jahr (Stipendium + Nebenjob)
Technische Profile: Sie kennt sich ziemlich gut mit Computer
und hat ein MacBook Pro mit OS X + iLifeseit 6 Monate;
Wireless-Internetverbindung; 20-25 Stunde/MWoche online.
Internetnutzung; 100% zu Hause, Unterhaltung, Shopping,

Table 44: UC_DP3: Forward information to rescue vehicle

Use Case Number UcC_DP3

Use Case Name Forward information Lo rescue vehicle

Acters Dispatcher

Version Number + | VI0(F. Kaser B Otto, A Gross)

Author

Tteratisn Final

Summary The Dispatcher contacts the doctor/ p dic and forwards relevant
mformation

Trigger/ intent Daspatcher found a suitable reseus wehicle to handle the emergency and now

wrants 1o give them er information.

Supporied goal(s) from
WP2

e Koop | S-mmute max. time limst for assistance (DP_C1)

o Keep 90 sec_ time limit until alent of response vehicle (DP_G2)

*  Forward information about proper access Lo apantment (DF_G3)

*  Provide important data, medical mformation to emergency doctor /
paramedic (DP_G12)

Supporied workflow
Supported task(s) from
WEP2

Woskflow dispatcher. Forward alarm (past 2) (see Figure 53)

TOBE_DP_l 2: Forward mformation to reseus veluele

Preconditions

Chat, News and Information.
Lieblingsseiten:

Abb. 4.
Persona (Beispiel)

Wendet man dieses Framework nun in
einem konkreten Softwareprojekt an, so
entstehen verschiedene Artefakte (wie z. B.
Benutzerbeschreibungen, Zielbeschreibun-
gen, Workflow-Beschreibungen, Interakti-
onsbeschreibungen), die die getroffenen
Entscheidungen in Form von konkreten
Anforderungen dokumentieren. Zur
Dokumentation dieser Artefakte stehen
verschiedene Notationen zur Verfigung.
Abbildung 4 illustriert beispielsweise

eine Benutzerbeschreibung in Form einer
Persona [7], Abbildung 5 eine Interaktions-
beschreibung in Form einer tabellarischen
Use Case Beschreibung [8].

[Abb. 4] [Abb. 5]

»  System Dispatcher found suitable rescus vehicle

o Device in vehicle (Edoc-subsysten) is i operstion

Flow afevents: 1. Dispatches contacts sutable rescue vehicle

Main flow 2. System establishes connection between dispatcher and resaue vehicle
3. Dispatches forwards the necessary information 1o the rescue vehicle
4. System transmats the mformation snd gives feedback
Alternative flows H/A
Esceptional ows | H/A
ons/ rules Data transmission is successful

Displayed information | /A

from User Model (see

alse [B5+08]

ndl itio ns Al relevant information has been formarded to the rescue vehicle.
NFRs Efficiency
*  Response Time: The system should estsblizh & connection to the resose
wehicle within 30 seconds,
*  Transmission Time: Alarm and data should be forwarded within 30
seconds
Usability
o Appropriate feedback: The system should inform shout cutrent states of
actreities that are exsculed, e g, i case that dats has been sent (see
SF_UC DP3 %)
System Functions SF_UC_DP3_1 Establish connection 1o rescue vebacle

SF_UC_DP3_2: Transmit information
SF_UC_DP3_3 Inform that data has been sent

Relation to other wse | H/A

Open issues HIA

Abb. 5

Beispiel fir eine tabellari-
sche Use Case Beschreibung
auf Basis eines Templates

3.2

Eye-Tracker Studie
3.2.1.

Ablauf

In einer initialen Eye-Tracker Studie mit
einem mobilen Eye-Tracker (vgl. Abbildung
6 und Abbildung 7) wurden 2 Software
Architekten und 2 Usability Professionals
mit einer Anforderungssperifikation beste-
hend aus einer Spezifikation der Systeman-
forderungen und einer Spezifikation von
Domanenanforderungen konfrontiert. Die
Dokumente wurden basierend auf dem
TORE Framework erstellt und enthielten
insgesamt 35 Artefakte, die aus Sicht des
Anforderungsingenieurs fur die Erstellung
des Systems relevant sind. Das Verhalten
der Probanden wurde durch Eye-Tracking,
eine externe Kamera und 1-3 Beobachter,
die jeweils Protokoll fihrten analysiert.

AuBerdem war ein Versuchsleiter anwe-
send und die Probanden waren angewie-
sen laut zu denken. Ziel der Studie war es,
grundsétzliche Informationsbedarfe der
beiden Rollen zu erheben und dariber
hinaus auch Unterschiede in der Arbeits-
weise mit dem Dokument festzustellen.
Die Abbildungen der Prozesse waren auf
Grund der GroBe teilweise im Raum aufge-
hangt, weswegen ein mobiler Eye-Tracker
die optimale technische Unterstltzung zur
Analyse war.

Basierend auf der Auswertung der Studie
wurden Schlussfolgerungen Uber Schwach-
stellen im Dokument und Relevanz der
Artefakte gezogen.
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Abb. 6.
Eye-Tracker Studie - Bearbeitung
des Anforderungsdokumentes

I
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Abb. 7.
Eye-Tracker Studie -
Workflowabbildungen

3.2.2.
Ergebnisse

Im Rahmen der Eye-Tracker Studie wurden
die Teilnehmer zusatzlich in Form eines
Fragebogens zu Problemen, Relevanz und
Verwendungszweck aller Artefakte befragt.
Dabei wurde vor allem festgestellt, dass
nicht alle bendtigten Artefakte in den
Anforderungsdokumenten enthalten waren
(z.B. technische Rahmenbedingungen fehl-
ten). Es wurde ebenso deutlich, dass nicht
alle Artefakte fur die Rollen Architekt und
Usability Professional gleichermal3en rele-
vant sind und dass es starke Unterschiede
in der Préferenz zwischen den einzelnen
Rollen gibt. Tabelle 1 zeigt die Auswer-
tung der Artefakt-Relevanz in Bezug zur
jeweiligen Rolle und zeigt auf den ersten
Blick, dass fur den Usability Professional
eine erhebliche Menge an Artefakten
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keine Relevanz hat und dadurch die Arbeit
mit dem Dokument unndtig erschwert.
[Tab. 1]

DarUber hinaus wird schnell deutlich,

dass ein Anforderungsdokument einen
Kompromiss darstellt, mit dem Architekten
und Usability Professionals zwar arbeiten
konnen, aber fir keine der beiden Rollen
ist das Dokument wirklich optimal. Im Fol-
genden werden diese unterschiedlichen
Informationsbedarfe anhand von konkre-
ten Beobachtungen wéhrend der Studie
fur ausgewahlte Artefakte erlautert.

Allgemeines

Aus Sicht der Usability Professionals
beinhaltet ein Anforderungsdokument zu
viele Informationen. Es werden nur diese
Informationen gelesen, die als tatséchlich
relevant erachtet werden. Problem dabei
ist es, diese Informationen im Dokument
zu finden, wenn es nicht angemessen
strukturiert ist. Klassische Vorgehensweise
ist, dass zunéchst auf Personas, Use Cases
und Informationen zum Nutzungskontext
zugegriffen wird.

Fir Architekten beinhaltet das Anforde-
rungsdokument zu viel textuelle Beschrei-
bung, eine Darstellung primar in Form von
Diagrammen wére sinnvoll. Wichtig ist eine
gute Strukturierung und Formatierung des
Dokumentes, da der Architekt zunéchst
versucht, sich einen Uberblick tber das zu
erstellende System zu verschaffen, in dem
er vor allem auf Uberschriften, Grafiken und
Diagramme zugreift — wichtige Dinge mar-
kiert und diese spater im Detail anschaut.

Stakeholder Beschreibungen

Usability Professionals sind sehr stark an
die strukturierte Persona gebunden. Diese
hilft ihnen deutlich mehr als eine rein tex-
tuelle Beschreibung der Benutzer.

Architekten hingegen interessieren sich
Uberhaupt nicht fur Personas, da Details
der Stakeholder keine Relevanz besit-

zen. Wichtige Attribute der Stakeholder
bezlglich der Systemanforderungen (z.B.
Erwartungen ans System, Involvierung

ins System) sollten vielmehr in Form von
Tabellen oder Listen dargestellt werden,
um einen schnellen Uberblick zu gewinnen.

Use Cases

Eine gute Verfolgbarkeit zwischen Use
Case Diagrammen und Use Case Beschrei-
bungen ist fur Usability Professionals

eine wichtige Eigenschaft, um mit dem
Anforderungsdokument produktiv arbei-
ten zu kénnen. Im Use Case ist vor allem
die Beschreibung des Interaktionsflusses
relevant. Nichtfunktionale Anforderungen
(insbesondere solche, welche sich auf Usa-
bility beziehen) beschreiben in der Regel
Sachverhalte, die man als guter Usability
Professional sowieso berlcksichtigen sollte
und sind insofern nicht hilfreich, da sie nicht
detailliert spezifiziert sind. In der durchge-
fuhrten Studie waren Architekten der Auf-
fassung, dass Use Case Diagramme nicht so
hilfreich wie Workflows sind. In einem Use
Case sind auBBerdem zu viele detaillierte
Informationen enthalten, die es schwierig
machen einen Uberblick zu gewinnen. Um
als Architekt optimal damit arbeiten zu
kénnen, sollten Use Case Beschreibungen
auf die wesentlichen Elemente (Interakti-
onsfluss, Nichtfunktionale Anforderungen
und Daten) reduziert werden.

Workflows

Bei der Darstellung der Workflows waren
sich Usability Professionals und Architek-
ten einig, dass eine grafische Darstellung
der Workflows sehr hilfreich ist, dass diese
aber unbedingt auch durch eine textuelle
Beschreibung ergéanzt werden sollte, um

Relevanz der Artefakte Architekt Usability Professional
Sehr wichtig 19/35 18/35
Eher wichtig 12/35 4/35
Eher unwichtig 4/35 4/35
Unwichtig 0/35 9/35

Tab. 1.

Relevanz der Artefakte
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ggf. Missverstandnissen vorzubeugen und
unklare Sachverhalte nachlesen zu kénnen.
Hierbei sollte dann auf unnétige Details,
wie z.B. Probleme und Winsche direkt im
Workflowdiagramm verzichtet werden und
dort eine maglichst Ubersichtliche Darstel-
lung geboten werden.

Nichtfunktionale Anforderungen
(Qualitatsanforderungen)

Zur Erstellung des User Interface Designs
sind nicht alle im Anforderungsdokument
spezifizieren Qualitaten relevant. Positiv
hervorgehoben wurde, dass die Anfor-
derungen sehr strukturiert dargestellt
sind und man so schnell die fir Ul Design
relevanten Qualitaten findet.

Fir die Architekten hingegen sind alle
dargestellten Qualitaten relevant. Vor
allem die graphische Reprasentation und
die Verfeinerung der Attribute bieten hier
dem Leser einen Mehrwert. Die zusatzli-
che textuelle Beschreibung erweckt den
Eindruck, dass hier redundante Informa-
tionen gezeigt werden. Wichtige Infor-
mationen sollten auf jeden Fall im Text
hervorgehoben sein.

Darlber hinaus wurden in der Studie wei-

tere allgemeine Erkenntnisse gewonnen:

— Die Relevanz der Artefakte ist von der
Projektsituation abhéngig, d.h. eine
flexible Losung wird benétigt

— Die Vorgehensweise bei der Analyse
der Dokumente hangt sehr stark von
der individuellen Person ab

— Systemanforderungen sind generell
relevanter als Doménenanforderungen

— Verbesserung bezliglich der Notationen
sollte in Betracht gezogen werden

4.
Future Work

Kinftige Arbeiten haben in erster Linie
das Ziel, die Ergebnisse der initialen
Studie zu validieren und somit eine
groBere Datengrundlage fir die
Entwicklung der perspektiven-orientierten
Anforderungsspezifikation zu erhalten.
Hierzu wird als nachste Aktivitat ein Tutorial
auf der UPA 2011 durchgefuhrt. Weiterhin
soll die Erstellung von perspektiven-
orientierten Anforderungsspezifikationen
durch ein Tool unterstitzt werden,

um somit gleichermalen dem
Anforderungsingenieur als auch den
weiteren beteiligten Rollen (wie Architekt
und Usability Professional) eine wertvolle
Unterstitzung bei der Entwicklung von
Softwaresystemen zu bieten.
Anforderungsingenieure wiirden so bei
der Erhebung der Informationen und der
Erstellung der Anforderungsdokumente
unterstltzt werden. Architekten und
Usability Professionals wiirden eine
Arbeitsgrundlage erhalten, die jeweils
auf ihre Bedarfe zugeschnitten ist und in
produktivem Einsatz optimal verwendet
werden kénnte.
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