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1 Motivation und Kontext

Das Requirements Engineering kann heutzutage durch
neue Technologien unterstiitzt werden bspw. durch die
Benutzung von Smartphones [5, 6]. Unter Ausnutzung
des Kontext konnen Endbenutzer Feedback geben, um
sich an der Verbesserung von Systemen, zum Beispiel
in IT- Okosystemen [2], zu beteiligen. Dieses Feed-
back ist mehr oder weniger willkiirlich, d.h. aus der
Situation heraus ohne Bezug zu anderem Feedback
und eventuell unvollstédndig. Willkiirliches Feedback
unterschiedlicher Endbenutzer ist ein wichtiger ers-
ter Schritt, um neue Anforderungen abzuleiten. Des
Weiteren braucht man ein Gesamtbild der Meinungen
aller Endbenutzer zu einem bestimmten Feature um
auch wirklich die notwendigen neuen Anforderungen
identifizieren zu kénnen. Hier kénnen soziale Netzwer-
ke als Ergidnzung zu dem spontanen Feedback behilf-
lich sein.

2 Zielgruppe

Der hier beschriebene Ansatz soll Betreibern bereits
laufender Systeme die Moglichkeit geben, Liicken zu
identifizieren und die Zufriedenheit der Endbenutzer
zu verbessern. In manchen Féllen kann auch der Be-
darf neuer Systeme aus den Diskussionen identifiziert
werden.

3 Konzept

Somit ergibt sich folgende Fragestellung: Wie be-
kommt man aus Sicht des Betreibers ein klares Bild
aller neuen Anforderungen der Endbenutzer an ein be-
stehendes System? Denn erst bei der Erfiillung dieser
Anforderungen kénnen Betreiber heutzutage wettbe-
werbsfiahig bleiben. Durch die Komplexitdt heutiger
Systeme werden Interviews, Workshops und andere
Standardtechniken der Interaktion mit Stakeholdern
nach und nach an ihre Grenzen gefiihrt. Einen Aus-
weg bietet die Tatsache, dass die Endbenutzer immer
stéarker in der digitalen Welt vernetzt sind.

Die Arbeit mit unterschiedlichen Benutzergruppen
[7] verlangt nach unterschiedlichen Ansétzen fiir das
Requirements Engineering. Diese drei Gruppen kann
man grob folgendermaflen einordnen:

1. Manche Endbenutzer sind bereit, spontan aus der
Situation heraus Feedback zu geben. Hierfiir exis-
tieren bereits Ansitze wie [5] und [6].

2. Andere Endbenutzer scheuen sich génzlich davor
an RE-Aktivititen teilzunehmen. Fiir diesen Be-

nutzertyp miissen passive Techniken benutzt wer-
den (siehe [1]).

3. Und es gibt eine Menge von Endbenutzern, die
sich zwar nicht aus der Situation heraus an
den RE Aktivitdten beteiligen mochten, jedoch
grundsétzlich dazu bereit sind dafiir Zeit zu in-
vestieren.

Auf diese dritte Benutzergruppe konzentriert sich der
hier vorgestellte Ansatz. Solche Endbenutzer kénnen
sich zu einem ruhigen Zeitpunkt in die Situation des
Geschehens versetzen und ihre Meinung duflern. Dies
kann beispielsweise auf Basis von Videos geschehen,
die durch das spontane Feedback der ersten Gruppe
in sozialen Netzwerken bereitgestellt werden.

Abbildung 1 stellt den Uberblick iiber die einzel-
nen Teile des Konzepts dar. Jeder Endbenutzer be-
nutzt eine Menge an Systemen. Diese konnen bei-
spielsweise Apps auf dem Smartphone, ein Check-In
Schalter am Flughafen usw. sein. Das sind die fiir den
Benutzer interessanten Systeme, zu denen er Feed-
back geben kann. Zusétzlich zu eigenen Feedback kann
der Endbenutzer bereits bestehendes Feedback ande-
rer Endbenutzer bewerten und kommentieren. Bewer-
tungen sind wichtig um relevante neue Anforderungen
bzw. vorerst Wiinsche der Endbenutzer zu identifi-
zieren. Auf diese Weise kénnen Brennpunkte identi-
fiziert und dem Benutzer hervorgehoben werden. Fiir
die Verbesserung von Systemen ist es wichtig nicht
nur die fehlenden Features im System zu erkennen,
sondern den Endbenutzern auch die Moglichkeit zu
geben, Verbesserungsvorschlige fiir diese bereit zu
stellen. Verbesserungsvorschlége sollen dem Require-
ments Engineer den Spielraum an Verbesserungsmog-
lichkeiten einschranken und somit das Verstdndnis der
gewiinschten Losung erleichtern. Aus den Bewertun-
gen und Verbesserungsvorschldgen konnen wichtige
neue Anforderungen abgeleitet werden.

4 Verwandte Arbeiten

Ahnliche Ansitze beschiftigen sich damit, innerhalb
eines fest umrissenen Projekts Stakeholdern die Mo6g-
lichkeit zu geben, Anforderungen Online zu diskutie-
ren [3]. Das in diesem Beitrag skizzierte Konzept geht
dariiber hinaus, indem es eine nicht begrenzte Menge
von Endbenutzern addressiert, diese wiahrend der Ver-
wendung eines Vorsystems einbindet und deren Feed-
back zur Weiterentwicklung eines Systems innerhalb
eines IT-Okosystems nutzt.



Ap This relationship depends on the
P refinement process. Iffeedback is
- / based on video clips, we could use
Usageltemn VisionCatcher for creating scenarios
owneditems \ and ArtScene for validation in
workshops.
1 /M context Course

1

- I

i

- 1
Enduser Feedback Sla:lehold Bl ! Requirement

eed
comments

S N

Suggestions are either part

Enduser may only
rate faedback from - Rating
other users 0.1

0.1
Suggestion for
> Improvement

ofthe initial feedback or

part of the rating. In the first
case the suggestion comes
from the same enduser as the

feedback.

Abbildung 1: Uberblick iiber die Zusammenhiinge des Konzepts

Ansétze zur Einbindung von Endbenutzern existie-
ren ebenfalls (z.B. [4]). Der hier vorgestellte Ansatz
strebt an, das Feedback der Endbenutzer in einem so-
zialen Netzwerk zu kanalisieren und so iiber die Er-
hebung neuer Anforderungen hinaus in der Gruppe
zu einem besseren Verstindnis der Anforderungen zu
kommen und somit die Endbenutzer bei der Anforde-
rungsanalyse mit einzubinden.

Aktuelle Arbeiten beschiftigen sich damit, die In-
novationsleistung in sozialen Netzwerken nutzbar zu
machen [8]. Dies ist ein weiterer wichtiger Punkt um
neue spannende Features zur Wettbewerbsfihigkeit
von Systemen zu identifizieren.

5 Zusammenfassung

Dieser Beitrag stellt ein Konzept zur Verkniipfung der
kontextspezifischen Ansétze mit sozialen Netzwerken
vor. Dieser Ansatz beruht darauf, Daten des sponta-
nen Feedbacks anderen Endbenutzern zur Verfiigung
zu stellen. Im Rahmen eines sozialen Netzwerkes kon-
nen Endbenutzer selbst entscheiden, welche Anforde-
rungen bzw. Wiinsche wichtig sind. Dadurch wird der
Anforderungsanalyst in folgenden Aktivitdten unter-
stiitzt:

e Ermittlung der Relevanz identifizierter Schwach-
stellen bzw. Liicken.

e Sammlung von Losungsvorschlidgen, d.h. auf wel-
che Art und Weise die identifizierten Liicken be-
seitigt werden konnen.

e Feststellung der Notwendigkeit zur Auslagerung
von Features in neue Systeme.

Durch die derartige Mitgestaltung und Diskussion
vieler Endbenutzer in einem sozialen Netzwerk wird
die Erhebung neuer Anforderungen in komplexen Sys-
temen mit heterogenen Benutzergruppen verbessert.
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