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Anmerkung: die Quellenangaben zur referenzierten Literatur sowie die detaillierte Darstellung
der Inhalte findet sich in Schockert, S. (2017), Agiles Software Quality Function Deployment.
Lohmar — Kdln, Eul Verlag, Dissertation Universitat Stuttgart.

Universitét Stuttgart 2 U



Kontext und Ziele

* Kontext:
Agile Entwicklungsmodelle sind Sammlungen von je nach Situation
einzusetzenden Best Practices

« Konkretes Ziel:
Entwicklung, Anpassung und Bewertung einer Methode zum
Agilen Software Quality Function Deployment (Agiles SW-QFD)

=» NOtig: Gestaltungsanforderungen an ein Agiles SW-QFD bzw. Agiles RE

=» In welcher Richtung mussen Techniken des RE angepasst werden, um
effizient im agilen Umfeld eingesetzt werden zu kénnen?

=» Allgemeiner:
Welche Gestaltungsanforderungen mussen Vorschlage fir ein
Agiles Requirements Engineering erfullen?

: e




Vorgehen

Agile Werte & Prinzipien des Bewahrte Praktiken im

Umgang mit Anforderungen in

agilen Manifests der agilen Entwicklungspraxis

Was fordern diese von Zu welchen Zwecken
den Techniken des RE fir werden diese in agilen
den Einsatz im agilen Umfeld? Entwicklungen eingesetzt?

27 Gestaltungsanforderungen:
13 gemal agiler Prinzipien +
14 weitere gemal agiler Modelle
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12 Prinzipien des Agilen Manifests

Unsere hochste Prioritat ist es, den Kunden durch frithe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller

L (,valuable®) Software zufrieden zu stellen.
HeilRe Anforderungséanderungen selbst spat in der Entwicklung willkommen. Agile Prozesse nutzen

2 ) .
Veranderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden.

3 Liefere funktionierende Software (,working software®) regelméafig innerhalb weniger Wochen oder Monate
und bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne.

4 | Fachexperten (,business people®) und Entwickler missen wahrend des Projektes taglich zusammenarbeiten.

5 Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Unterstlitzung, die sie
benodtigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen (,trust them to get the job done®).
Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Entwicklungsteams zu
ubermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu Angesicht (,face-to-face conversation®).

7 | Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmal} (,measure of progress®).

3 Agile Prozesse fordern nachhaltige (,sustainable“) Entwicklung. Die Auftraggeber (,sponsors®), Entwickler und
Benutzer sollten ein gleichmafiges Tempo (,constant pace®) auf unbegrenzte Zeit halten kdnnen.

9 | Standiges Augenmerk (,continuous attention®) auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat.

10 | Einfachheit (,simplicity“) — die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren — ist essenziell.

11 | Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwtirfe entstehen durch selbstorganisierte Teams.

12 In regelmaligen Absténden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und passt (,tunes and

adjust®) sein Verhalten entsprechend an.

Universitit Stuttgart 5 Quelle: In Anlehnung an Beck et al. (2001). WZ




Anforderungen an Agiles RE gemall agiler Werte/Prinzipien

Gestaltungsanforderungen an Agiles RE (A1-13) wérr‘fép'e”/
Ausrichtung am Business Value der Anforderungen 1,2,3,7, 10

Vorgehen in kurzen, regelmafligen Iterationen unterstttzen 1,3,8
2 RE-Artefakte konnen inkrementell wachsen und detailliert werden 1

AViS Feedback zu RE-Artefakten einholen 2, Feedback

AL Anderl.J.ngen der RE-Artefakte schnell und einfach (wenig aufwendig) 5 Zmedligak
durchfiihren
Zusammenarbeit von Fachseite (Experte, Kunde, User) und

A : B} 4,12
Entwicklern unterstlitzen

Nachhaltig motivierendes Vorgehen 5

Glaubwurdiges Vorgehen und Ergebnis liefern 5

Direkte persdnliche Kommunikation unterstitzen 6.’ Cqmmu—

nication

Qualitatsmerkmale und Design-Einschrankungen berlcksichtigen 9, Openness

Fokussierung auf die wesentlichen Arbeiten 1(.)’ FQC.US’
Simplicity

Selbstorganisation im Team erleichtern 11
Unterstttzung der Verpflichtung (Commitment) auf gemeinsame Ziele Commitment

...... Universitat Stuttgart 6 mé
Quelle: Schockert (2017) V)




Beispiel Prinzip 5:

Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die
Unterstitzung, die sie beno6tigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe
erledigen (,trust them to get the job done®)

« Motivation

= RE-Techniken sollten ,Spal’“ machen, als dass das Team motiviert ist und
bleibt, diese auch anzuwenden

= AG6: Nachhaltig motivierendes Vorgehen

 Vertrauen in die Leistung
= Keine direkte Anforderungen an RE-Technik

= Anwendung einer RE-Technik kann z. B. durch ein gut nachvollziehbares
oder reproduzierbares Vorgehen ,vertrauenswurdig” sein, als dass den
Ergebnissen ,vertraut” wird, sie also nicht in Frage gestellt werden.

= A7: Glaubwirdiges Vorgehen und Ergebnis liefern




Modelle
/ Design \
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Modelle

Verbreitete agile Praktiken relevant flr das RE

* Verwendung von User Stories unterschiedlicher Detaillierungsgrade zur
Diskussion im Team und mit den Stakeholdern als wesentliche Elemente des
priorisierten Product Backlogs (= priorisierte Liste von Anforderungen)

» Personas zur Repréasentation der Stakeholder(-gruppen) bzw.
aufgabenorientierter Benutzerrollen

« Story Mapping zur visuellen Anordnung der User Stories unterschiedlicher
Detaillierungsgrade im Backlog und Zuordnung zu Outcomes als
dem Business Value eines Inkrements

« Bewertung der User Stories insb. hinsichtlich Aufwand bzw. Umfang mittels
Story Points, Planning Poker 0.4. sowie weiterer Bewertungen wie Risiko oder
Abhangigkeiten

* Priorisierung der User Stories mittels Ranggruppenbildung (z. B. MoSCoW-
Rules) oder Ranking

« Sprint Backlog mit den ftr ein Inkrement ausgewahlten Backlog-Eintragen
sowie Sprint-Aufgaben einschliel3lich Personenzuordnungen und Schéatzungen

- Kano-Analyse der Produktanforderungen insb. zur Beurteilung wie einzelne
Funktionalitaten im Produkt wahrgenommen werden

..... o !
Universitat Stuttgart 9 Quelle: Schockert (2017) %



Modelle

Erweiterte Bestandteile agiler Modelle mit Fokus auf RE
(unter Verwendung von Scrum-Terminologie)

Rollen Meetings Artefakte
Product Owner Sprint Planning I: Product Backlog

Anforderungen fir das Sprint Backlog
Inkrement festlegen

Scrum Master Sprint Planning Il: Inkrement
Design und Planung der  Sprint Goal, Outcome
Umsetzung
Entwicklungsteam Daily Scrum Sprint-Aufgaben im
Taskboard
Manager der Sprint Review Produkt Backlog Eintrage,
Entwicklungs- I. d. R. User Stories inkl.
organisation ihrer Bewertungen

Kunden bzw. Kaufer Product Backlog Pflege — Akzeptanztests der
Grooming (Refinement)  Backlog Eintrage
User Sprint Retrospektive Ggf. Story Maps,
Personas

12 %




Anforderungen an Agiles RE gemal3 agiler
Entwicklungsmodelle (1)

RE-Artefakt: (Eintrage im) Product Backlog

Gestaltungsanforderungen an das Agile RE (A14-19)
AW Eindeutige Ordnung (Priorisierung) des Product Backlog gemal3
Business Value (konkretisiert A1)

ANMESS Bewertung der Product Backlog Eintrage hinsichtlich Umfang
(Aufwand der Umsetzung)

AW Bewertung des Product Backlog Eintrage hinsichtlich weiterer
Kriterien wie z. B. Risiko, Kano-Kategorisierung,
Verzogerungskosten (cost of delay)

Abhangigkeiten zwischen Product Backlog Eintragen abbilden

AMESEY Anpassung der Priorisierung und Bewertungen des Product
Backlog in jeder Iteration (konkretisiert A5)

AN Unterstlitzung der Auswahl der Product Backlog Eintrage fur das
nachste Inkrement (den nachsten Sprint)

Quelle: Schockert (2017)
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Anforderungen an Agiles RE gemal3 agiler
Entwicklungsmodelle (2)

RE-Artefakte: User Stories (insb. A20-A23), Personas (A22),
Story Maps (A19, A24-A26), Sprint Backlog (A19, A27)

Gestaltungsanforderungen an das Agile RE (A20-27)

VAR Problem- und Lésungsraum d. h. Stakeholderbedtrfnisse und
Produktanforderungen bertcksichtigen

AVARS Verbindung von Problem- und Losungsraum d. h. Verbindung von
Stakeholderbediirfnissen und Produktanforderungen

svvasl Bertcksichtigung unterschiedlicher Stakeholderperspektiven bei
Anforderungen

Diskussion tber Anforderungen anregen

Unterstltzung der Ableitung des Sprint-Ziels

AVASS Unterstitzung bei der Ableitung von Akzeptanztests fur Product
Backlog Eintrage

AvAsis Umsetzen der Anforderungen aus dem Product Backlog in Sprint-
Aufgaben

Kontrolle der Umsetzung der Sprint-Aufgaben

14 Quelle: Schockert (2017) %




Modelle

Beispiel User Stories

Von einem Stakeholder =g,

geforderte Funktionalitaten / /

JAls <Rolle> mdchte ich <Funktion>, um <Nutzen/Vorteil> zu erreichen*
(Cohn (2004), S. 81, vgl. auch Leffingwell (2011), S. 342)

= ,Als (Stakeholder) mochte ich (Produktfunktion), um (Bedurfnis) zu
befriedigen.”

= Qder abstrakter: ,Als (WER) mochte ich (WAS), um (WARUM) zu befriedigen.”

=» Problem- und Lésungsraum d. h. Bedurfnisse und Anforderungen
berticksichtigen (A20) und verbinden (A21)

=>» A22: Bericksichtigung unterschiedlicher Stakeholderperspektiven

Conver-
sation = A23: Diskussion Uber

‘ Anforderungen anregen

3Cs der

User Stories’

~
mation B 1
T



Anwendungsbeispiel: Agiles Software QFD

Einbettung von Software QFD in

agilen Iterationszyklus

niversitat Stuttgart

Quelle: Schockert (2017)
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QFD-Techniken zur Ausrichtung
am Business Value

Verwendung von (Erweiterten) User Stories

Aufspaltung der User Stories in Bedurfnisse
und Produktanforderungen

Priorisierung der Bedirfnisse durch die
Stakeholder

Verknipfung von Bedurfnissen und
Produktanforderungen in

= inkrementell wachsende Priorisierungsmatrix
= Relationendiagramm
Bewertung von Produktanforderungen

Priority Map zur kompakten Darstellung der
Priorisierung und Bewertungen

Sprint Map fur das nachste Inkrement als
Extrakt der Priority Map
e
V)



Agile SQFD

lterationszyklus des Agilen Software QFD

(1) Sammlung von User Stories mit den S

Stakeholdern 318 © ® |0 = ®

(2) Spaltung der User Stories in (3) % ‘§ 04_®|@ 8 (%)

Bediirfnisse und Anforderungen ) PR Ao 0 ® (6)

(entsprechend in einer Diagonalmatrix) o rorornaer | & >

(3) Bewertung der Bedurfnisse durch die [, }5 TN

Stakeholder é | @' T

(4) Aufdecken alternativer Losungen und | & 5 i u: O] e

Synergien der Erfullung von Bedurfnissen 4 35 ,, ool

(5) Verbindung der Bedurfnisse und T ol i HEG S f\\

Anforderungen in der inkrementell Hon a0 i 0]

wachsenden Priorisierungsmatrix Wer: - Dokumentemreviewer iberpif ie M;:kf.dyg

(6) Weitergehende Bewertung der o S \ [

Anforderungen und Darstellung der g e " % (7)

Extended User Stories in der Priority Mapl4 e ) 4 pr—

(7) Auswahl der User Stories fur das -(1) i N p— ¥ 4 | ¥

nachste Inkrement zur Erreichung des e =

Sprint-Ziels in der Sprint Map  Jore g :4_: I =

(8) Reduzierung der Matrix auf Basis der 2 @ - % —‘% © ® E%—

realisierten und voll erfiillten Bedurfnisse 8) | ° e ;
pniversitit Sutioar o Quelle: Schockert (2017) V)




Anwendungsbeispiel:

Bewertung anhand der Gestaltungsforderungen

Agile
Software
QFD

+ /[ ++
++

O/+
+ [ ++
+ [/ ++
O/+

++

++

++

Gestaltungsforderungen an den Umgang mit
Anforderungenim agilen Umfeld

Al: Ausrichtung am Business Value der Anforderungen

A6: Zusammenarbeit von Fachseite (Experte, Kunde, User) und
Entwicklern unterstitzen

A7: Nachhaltig motivierendes Vorgehen
A8: Glaubwiirdiges Vorgehen und Ergebnis liefern
A10: Qualitatsmerkmale und Design-Einschrankungen bericksichtigen

A12: Selbstorganisation im Team erleichtern

Al4: Eindeutige Ordnung (Priorisierung) des Product Backlog gemali3
Business Value (konkretisiert Al)

Al17: Abhangigkeiten zwischen Product Backlog Eintragen abbilden

A20: Problem- und Lésungsraum d. h. Stakeholderbedurfnisse und
Produktanforderungen beriicksichtigen

A21: Verbindung von Problem- und Losungsraum d. h. Verbindung von
Stakeholderbedtirfnissen und Produktanforderungen

A26: Umsetzen der Anforderungen aus dem Product Backlog in Sprint-
Aufgaben

A27: Kontrolle der Umsetzung der Sprint-Aufgaben

Universitat Stuttgart 18 Que”e: Schockert (2017)1
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Ausblick & Fazit

* Anwendung der Gestaltungsanforderungen:

Vorschlage fir ein agiles RE entwickeln, dagegen zu evaluieren und vergleichend
bewerten

 Fortlaufende Anpassung (Evolution) der Gestaltungsanforderungen mit der
Etablierung neuer Vorschlage zum agilen RE

« Empirische Evaluierung und Validierung

* Techniken anderer Doméanen wie Innovationstechniken etc. mit den
Gestaltungsanforderungen an agiles RE konfrontieren

- Ubertragbarkeit auf Nicht-Software-Doméanen?

 Etablierung von einfachen, handhabbaren, flexiblen Handlungsanweisungen fur
Agiles RE (,generative rules®)?

Anmerkung: die Quellenangaben zur referenzierten Literatur sowie die detaillierte Darstellung
der Inhalte findet sich in Schockert, S. (2017), Agiles Software Quality Function Deployment.
Lohmar — Kdln, Eul Verlag, Dissertation Universitat Stuttgart.

—l
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