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1. Einleitung und Motivation 
 

Die Einbindung von Endbenutzern in die Software-

entwicklung ist ein kontroverses Thema. So argumen-

tierte Dijkstra [1], dass es für Endbenutzer keinen 
Platz in der Softwareentwicklung gibt. Ausreichen-
de Kommunikation mit Endbenutzern und deren 
intensive Einbindung in den Softwareentwicklungs-
prozess wird heute jedoch von vielen Forschern und 
Praktikern als Voraussetzung für die erfolgreiche 
Entwicklung von Softwaresystemen angesehen [2].  

Die Einbeziehung von Endbenutzern ist im Beson-
deren in den frühen Phasen der Softwareentwick-
lung, wie zum Beispiel der Anforderungserhebung, 
relevant. In dieser Phase erhobene Anforderungen 
haben signifikanten Einfluss auf die spätere System-
entwicklung [2]. In der Praxis werden Endbenutzer 
teilweise zu Anforderungserhebungsworkshops 
eingeladen (z.B. ART-SCENE [3], EasyWinWin [4]). 
Oftmals nehmen an solchen Treffen ausgesuchte 
Endbenutzer stellvertretend für eine größere Grup-
pe von Benutzern teil. Das Ziel der Workshops ist 
es, Anforderungen zu erheben, welche die Bedürf-
nisse dieser Gruppe von Projektbeteiligten wider-
spiegeln [5]. Individuelle Benutzerwünsche können 
dabei oft nicht beachtet werden.  

Neue Technologien wie zum Beispiel Software 
Services erlauben die Anpassung von Software an 
individuelle Benutzerwünsche. Eine Voraussetzung 
dafür ist die systematische Erhebung und Analyse 
von individuellen Anforderungen.  

 

2. Mobile Werkzeuge für Endbenutzer 
 
In unserer aktuellen Forschung untersuchen wir 

Ansätze, die es erlauben, Endbenutzer verstärkt in 
den Softwareentwicklungsprozess einzubinden.  

Ein Beispiel für einen Anwendungsfall eines sol-
chen Ansatzes ist ein Verkehrsunternehmen, das 
Fahrgäste mit individuellen Software-Services bei 
der Benutzung der angebotenen Verkehrsmittel 
unterstützen möchte. In einem solchen Projekt wäre 
der Aufwand sehr hoch, wenn man alle Fahrgäste in 
Workshops einladen oder individuell durch Anfor-
derungsanalysten befragen lassen würde. Vorteil-
haft wäre es auch, wenn es möglich ist, Anforderun-
gen der Benutzer situationsbezogen zu dokumen-
tieren, da dies zu vollständigeren Systemanforde-
rungen führen kann [6].  

Unser Ansatz beruht auf der Annahme, dass mobi-
le Werkzeuge die Möglichkeit bieten, individuelle, 
situationsbezogene Anforderungen einer großen 
Menge von Benutzern zu erfassen. 

Die Verbreitung von Smartphones ist stark gestie-
gen und es gibt eine große Zahl von Applikationen 
für derartige Plattformen. Eine mobile Applikation 
könnte Endbenutzer auch bei der Erhebung und 
Dokumentation ihrer Anforderungen unterstützen 
und so jedes Smartphone zu einem Anforderungs-
erhebungswerkzeug machen. Ein derartiger Ansatz 
würde es in dem Beispielprojekt erlauben, dass 
jeder Benutzer der öffentlichen Verkehrsmittel, bei 
Bedarf, Anforderungen an ein individuelles Service 
dokumentieren kann, während er sich mit verschie-
denen Verkehrsmitteln durch die Stadt bewegt. 

Im Rahmen unserer Forschung wurde das iRequi-
re Werkzeug entwickelt, welches für Smartphones 
(Windows Mobile) verfügbar ist und die situations-
bezogene Erhebung von Wünschen vor Ort unter-
stützt. iRequire verwendet außerdem Sensoren und 
Schnittstellen moderner Smartphones, um kontext-
relevante Informationen zu identifizieren (z.B. Posi-
tionsbestimmung). Zusammen mit den vom Benut-
zer eingegebenen Ideen werden diese kontext-
bezogenen Daten direkt am Smartphone gespei-
chert. 

Bei der Entwicklung von iRequire lag das Hauptau-

genmerk auf der Erstellung eines Werkzeuges, das 

intuitiv, ohne Schulung verwendet werden kann. iRe-

quire unterstützt Benutzerinteraktionen über den berüh-

rungsempfindlichen Bildschirm von Smartphones und 

bietet eine einfache und überschaubare Schnittstelle, 

die dem Benutzer schrittweise konkrete Anweisungen 

gibt. Auf diese Weise können Endbenutzer ihre Wün-

sche strukturiert dokumentieren. Konkret bietet das 

Werkzeug folgende Funktionen: 

Aufnahme eines Bilds der Umgebung. In Smartpho-
nes integrierte Kameras bieten die Möglichkeit, 
einen Schnappschuss der Umgebung aufzunehmen. 
Im ersten Schritt fordert iRequire den Endbenutzer 
dazu auf, relevante Aspekte seiner Umgebung in 
Bezug auf den angedachten Wunsch mit einem sol-
chen Bild zu dokumentieren. Dieser Schritt wurde 
an den Anfang der Anforderungs-erhebung gesetzt, 
um dem Endbenutzer die Möglichkeit zu geben, 
seinen Wunsch in Bezug auf das Foto zu formulie-
ren. In ersten Studien wurde zum Beispiel ein Bild 
einer Bushaltestelle aufgenommen, das die Anzeige-
tafel mit Buslinien anzeigt (siehe Abb. 1). In Bezug 



auf dieses Bild wurde dann der Wunsch dokumen-
tiert: „Ich hätte diese Informationen gerne auf mei-
nem Smartphone zur Verfügung“. 

Dokumentation von Wünschen und Ideen. Die Kern-
funktion von iRequire ist es, Benutzern die situati-
onsbezogene Dokumentation von Wünschen zu 
erlauben. iRequire bietet dem Benutzer verschiede-
ne Möglichkeiten, Wünsche festzuhalten. Ideen 
können mit Hilfe der (virtuellen) Tastatur von 
Smartphones textuell beschrieben oder über Audio-
aufnahmen dokumentiert werden (siehe Abb. 1).  

Beschreibung des relevanten Arbeitsschritts und 
Dokumentation einer Begründung. Diese Funktion 
erlaubt es Endbenutzern, den zu unterstützenden 
Arbeitsschritt genauer zu beschreiben. Ebenso wer-
den Endbenutzer von iRequire aufgefordert zu er-
läutern, warum ihnen die Unterstützung des Ar-
beitsschrittes ein Anliegen ist. Ähnlich wie bei der 
Dokumentation eines Wunsches bietet iRequire 
dem Endbenutzer die Möglichkeit, die gewünschte 
Beschreibung mit Hilfe von Text oder Sprachauf-
zeichnung festzuhalten. Im erwähnten Beispiel er-
klärte der Benutzer, dass er gerade auf den Bus 
warte und die gewünschte Funktion das tägliche 
Pendeln erleichtern würde. 

Zusammenfassung. Bevor die eingegebenen Infor-
mationen gespeichert werden, zeigt iRequire eine 
Zusammenfassung an. Sollte der Endbenutzer noch 
Änderungswünsche haben, so kann er schrittweise 
zurückgehen und Änderungen vornehmen.  

 

 
 
 
 
Neben den Eingaben des Benutzers verfügt das 

iRequire Werkzeug auch über die Fähigkeit, selb-
ständig Informationen über die Umgebung und die 
Situation, in der eine Anforderung aufgenommen 
wurde, zu dokumentieren. Im Moment unterstützt 
iRequire die Bestimmung der Position des Benut-
zers unter Verwendung von GPS.  

 
 

3. Zusammenfassung und Ausblick 
 

Das iRequire Werkzeug unterstützt Endbenutzer bei 

der situationsbezogenen Aufzeichnung von Wünschen. 

Der vorgestellte Ansatz basiert auf der wachsenden 

Verbreitung von leistungsfähigen Mobiltelefonen. 

Durch die Installation von iRequire kann ein Endbe-

nutzer aktiv an der Anforderungserhebung teilnehmen. 

Der iRequire-Ansatz bietet somit eine kostengünstige 

Möglichkeit, eine große Anzahl von Endbenutzern in 

ein Projekt mit einzubeziehen.  

Erste Studien haben gezeigt, dass die dokumentierten 

Bedürfnisse in der Mehrzahl der Fälle ohne weitere 

Befragung der Endbenutzer von Analytiker verstanden 

und in konkrete Anforderungen transkribiert werden 

können. Aufgenommene Bilder der Umgebung, erfass-

te Positionsdaten sowie die Beschreibung relevanter 

Arbeitsschritte erleichterten es dem Analysten, die 

Ideen der Benutzer zu verstehen.  

Nächste Forschungsschritte beinhalten detaillierte 

Studien zu Gebrauchstauglichkeit und Nützlichkeit des 

Werkzeugs, die auch die Quantität und Qualität der von 

Endbenutzern dokumentierten Anforderungen genauer 

untersuchen. Des Weiteren planen wir den Ausbau des 

iRequire-Werkzeugs. Insbesondere die automatische 

Erkennung von Kontextinformation soll erweitert wer-

den. In weiterer Folge planen wir zu analysieren, wel-

che der erhobenen Kontext-Daten für die weitere Sys-

tementwicklung hilfreich sind.  
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Abbildung 1 iRequire unterstützt Endbenutzer beim Auf-

nehmen einer Fotografie (links) und beim Dokumentieren 

einer Anforderung (rechts). 


