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» Requirements Engineering ist tot -

Lang lebe Requirements Engineering!

Dieser Satz enthalt all die Widerspruche
der Disziplin der Anforderungsanalyse und
deren Management, wenn man versucht,
diesbezugliche Meinungen, Erfahrungen
und Trends im Kontext agiler Softwareent-
wicklung zu erfassen. Das ,agile Manifest",
als Mantra fur idealisierte, agile Vorgehen,
wie beispielsweise eXtreme Programming
oder Scrum, befasst sich mageblich mit
Entwicklungsaufgaben und delegiert die
Ermittlung und Dokumentation von Anfor-
derungen an die Rolle des Product Owners.
Es ist jedoch wenig verwunderlich, dass

diese zentrale Rolle bereits bei mittelgrof3en

Vorhaben in der Regel mit den komplexen
Analyse- und Strukturierungsaufgaben
Uberlastet ist. Auch in agilen Projekten
besteht der Bedarf, fachliche Anforderun-
gen vorab zu analysieren und so aufzube-
reiten, dass sie dann vom Entwicklerteam
widerspruchsfrei verstanden und effizient
umgesetzt werden konnen.

Originare Aufgaben des Requirements
Engineerings (RE), wie sie zum Beispiel

von der IREB.org formuliert sind, finden
sich vermehrt auch in modernen agilen
Projekten wieder. Zeitpunkt, Intensitat und
Umfang des RE-Anteils sind dabei varia-
bel und werden je nach Projekt individuell
justiert. Werden Aspekte und Ergebnistypen
des klassischen RE in angemessenem Um-
fang mit einem agilen Vorgehen kombiniert,
spricht man auch von einem ,hybriden® RE-
Projektvorgehen. Ob die RE-Aufgaben dabei
innerhalb des Teams oder als separate Zu-
arbeit fur den Product Owner auf3erhalb des
Teams erledigt werden, ist dabei unwesent-
lich. Beide Varianten haben ihre Vor- und
Nachteile und kdnnen entsprechend der
Beauftragungssituation und Teamstruktur
adaptiert werden.

Dennoch ist RE im agilen Kontext nicht
mehr das gleiche RE, das von klassischen
Projektvorgehen bekannt ist. Lange Vorab-
Analysephasen weichen zeitnahen Explora-
tionssprints kurz vor der Implementierung,

Bucherwande voll konzeptioneller Ergebnis-

se werden durch minimalistische ,lebende
Dokumente®in Kollaborationsplattformen
ersetzt. Und umfassende Anforderungs-
sammlungen werden von ,schlanken
Storys“abgelost, die ein Wertversprechen
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gegenlber dem Kundensegment oder Sta-
keholder abgeben.

Motiviert durch Vorhaben der digitalen
Transformation erweitert RE zudem seinen
Horizont und ergéanzt sich mit urspring-
lichen Themenfeldern aus der User-Ex-
perience (UX). RE ist somit nicht mehr nur
Sammler und Strukturgeber von Anforde-
rungen, sondern beteiligt sich gegebenen-
falls auch an der Ideenfindung fur spatere
Anforderungen. Der Kunde beziehungsweise
Systemnutzer, als zentrale Quelle fur Bedar-
fe, muss dabei umfassend verstanden und
von Anfang an in die Anforderungserhebung
integriert werden. Die BerUcksichtigung und
Fokussierung hinsichtlich des zugesicher-
ten ,Wertversprechens® ist dabei die Basis
fur die fachlich orientierte Analyse und
Losungsarchitektur.

Sowohl Abbildung 1 als auch die nach-
folgende Beschreibung geben einen
exemplarischen und subjektiven Blick auf
Ubliche RE-Aufgaben im Kontext agiler
Softwareprojekte, deren reale Aufgaben
und Phasen in den konkreten Projekten
durchaus abweichen konnen. Gleiches gilt
auch hinsichtlich der Vollstandigkeit und
Riickkopplung der skizzierten Ubergabe-
punkte zwischen den Aufgaben, die sich
schon aufgrund des verwendeten agilen
Vorgehensmodells unterscheiden kénnen.
Ziel dieser ,Landkarte® sind die grund-
satzliche Einordnung und Verortung von
Aufgaben des Requirements Engineers oder
Business-Analysten (nachfolgend RE/BA
genannt) und seiner BerUhrungspunkte zu
einem agilen Projektvorgehen, jedoch nicht
die Festlegung eines allgemeingultigen
Sollprozesses.

AGILE BUSINESS-ANALYSE UND %y 4o

AGILE SOFTWAREENTWICKLUNG

Dieser veranderten und erweiterten RE-Per-
spektive geschuldet, wird dieses Aufgaben-
spektrum in einem agilen Vorgehen auch

als ,Agile Business-Analyse* bezeichnet.
Sie definiert den Inhalt des Projekts (WAS,
WARUM) und realisiert es durch die ,Agile
Softwareentwicklung” (WIE, WANN). Die
nahtlose und enge Zusammenarbeit beider
Disziplinen und Sichtweisen ist dabei ein

Jl

entscheidender Erfolgsfaktor. Damit die
LAgile Softwareentwicklung® eine effiziente
und wertschopfende Realisierung gewahr-
leisten kann, ist es das primare Ziel der
LAgilen Business-Analyse®, einen angemes-
senen Reifegrad der benétigten Informatio-
nen fur das Umsetzungsteam zu erarbeiten.
Agilitat versteht sich als kontinuierlicher
und iterativer Lern- und Verbesserungs-
prozess. Dies gilt grundsatzlich auch fur
die RE-Anteile innerhalb eines agilen
Vorgehens. Nichtsdestotrotz ergeben sich
aufgrund von Kenntnisstand, Rahmen-
bedingungen und Fortschritt zeitliche
Schwerpunkte in Bezug auf Intensitat und
Detaillierung der RE-Aufgaben. Dies wird in
Abbildung 1 durch die Phasen ,Inspiration®,
,Erforschung®, ,Konzeption®, ,Realisierung”
und ,Integration® ausgedruckt. In der Praxis
existieren Uberlappungen dieser Phasen
sowie eine iterative Entwicklung deren
Ergebnisse, was zielfihrend und beab-
sichtigt ist. Die folgende Tabelle erklart die
einzelnen RE-Aufgabenfelder innerhalb der
skizzierten Evolutionsphasen aus Abbil-
dung 1 und referenziert dabei die Ubergén-
ge zwischen den Aufgaben durch (n).
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Evolutionsphase ,Inspiration

®

Problem und Anwender verstehen

Das Problem ist das Problem. Bevor nicht die inhaltliche Problemstellung, der Bedarf der zuklnftigen Anwender, die
Potenziale und Moglichkeiten fur die betroffenen Kundensegmente und Stakeholder verstanden wurden, sollte die
Losungsfindung nicht beginnen. Sich dessen bewusst werden und den erforderlichen Freiraum hierfur zu schaffen, ist
die Voraussetzung fur die zielfuhrende Ermittlung von werthaltigen Anforderungen, also dem gewtnschten ,,Outcome”
einer Losung. Fur den RE/BA ist dies eine stetig begleitende Disziplin, um alle Schritte der Losungsfindung immer
wieder gegenuber der zentralen Problemstellung zu validieren und zu priorisieren. Initial muss sich der RE/BA mit
systemischer Empathie in die Anwendersituation hineindenken und gegebenenfalls sogar exemplarisch Ubernehmen,
um fur eine nachfolgende Visions- und Ideenentwicklung beziehungsweise Losungsfindung (1) geristet zu sein.

Vision und Ideen entwickeln

Nur in Ausnahmefallen sind Innovationen spontane Ideen, die morgens beim Duschen entstehen. Innovationen
schlummern oft in den Képfen von Spezialisten (und auch Nichtspezialisten) und missen explizit motiviert und gefun-
den werden. Beispielsweise werden im Rahmen eines Design-Thinking-Prozesses verschiedene Kreativitatsmethoden
eingesetzt, um fur ein Geschéaftsszenario evolutionare oder auch disruptive Ideen zu finden und zu entwickeln. Ein RE/
BAistin dieser Phase ein Sparringspartner fir Ideen anderer, Ideengeber in seiner fachlichen Domane und zugleich
Moderator und Manager fur die gefundenen Ideen. Wesentlich ist hierbei, dass die Ideenentwicklung dabei nicht ein-
geschrankt, sondern lediglich strukturiert wird. Idealerweise wird bereits zu diesem Zeitpunkt ein ,Wertversprechen®
formuliert, das den Mehrwert der Idee reprasentiert und aufzeigt, welches ,,Problem® mit dieser Option geldst oder
welches Potenzial gehoben werden soll.

Die vermeintlich besten Ideen (2) werden fiir eine Verprobung und Validierung vorbereitet. Vermeintlich deshalb, weil
eine objektive Ideenbewertung zu diesem Zeitpunkt nur selten moglich ist und als ,,Best Guess* also nach bestem
Wissen, fur die nachste Runde der Ideenverprobung nominiert wird.

Ideen verproben

Die beste oder auch mehrere beste Ideen haben gegebenenfalls noch nicht die Reife, gleich in die konkrete Umsetzung
zu gelangen. Je disruptiver oder von der Regel abweichender die Idee, umso sinnvoller sind eine Vorabprifung der
grundsatzlichen Tragfahigkeit und die Validierung auf positive Resonanz. Die Komplexitat des Vorhabens ist maf3geb-
licher Treiber fir den Aufwand, den man in dessen Plausibilisierung stecken sollte. Ideen verproben bedeutet auch,
dass diese in anderer Form aufbereitet werden konnen, als sie spater tatsachlich zur Umsetzung kommen. So konnten
beispielsweise Teilaspekte einer App auch nur als Cartoon skizziert und potenziellen Nutzern vorgestellt werden. Das
heif3t, die Ideen werden nicht als lauffahiger Prototyp umgesetzt, sondern nur soweit, dass aussagekraftige Ruck-
meldungen moglich werden. Der RE/BA ist maf3igeblich an der Konzeption der Verprobung beteiligt und begleitet die
Validierung, um deren Erkenntnisse fur nachfolgende Tatigkeiten zu strukturieren und zu dokumentieren.

Stellt sich die Idee als nicht zielfihrend heraus, so ist ein Rucksprung zum Punkt (3) ,Ideen entwickeln® sinnvoll, um
diese zu Uberarbeiten und mit einer anderen |dee wieder in die Verprobung zu starten. Hat sich die Idee hingegen als
wertvoll bestatigt, wird sie im nachsten Schritt als vorgegebener Lésungsraum (4) weiter erforscht und konkretisiert.

Lésungsraum libernehmen

Im Projektalltag zeigt sich allerdings oft, dass RE/BAs erst dann mit ins Boot geholt werden, wenn der Losungsraum
bereits einen gewissen Fokus und Rahmen hat. Zudem beginnen nicht alle Vorhaben auf der grinen Wiese und mit
grundsatzlich neuen Ideen, sondern haben eher einen evolutionaren als revolutionaren Charakter. Das heif3t, anstatt
durch ,Ideen entwickeln und verproben®den Losungsraum erst zu ermitteln, wird dieser bereits vorgegeben, indem
beispielsweise schon Vorgaben zu den relevanten Geschaftsszenarien und den betroffenen Umsystemen existieren.
Idealerweise erlaubt der Losungsraum jedoch entsprechende Freiheiten, um dogmatische Weiterentwicklungen alter
Prinzipien zu verwerfen und stattdessen ein werthaltiges modernes Softwaresystem zu konzipieren. Fir den RE/BA
bedeutet das, ein Verstandnis des Losungsraums aufzubauen, was oftmals nur anhand tbergebener Dokumente oder
von referenzierten Regularien oder Gesetzen erfolgen muss.

Basierend auf diesen Rahmenbedingungen und dem erreichten inhaltlichen Verstandnis erfolgt im nachsten Schritt
die Konkretisierung des Losungsraums (4).
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Evolutionsphase ,,Erforschung*

Lésungsraum erforschen und konkretisieren

Die kreativen Freiraume werden aufgrund von Detaillierungen und Konkretisierungen im Sinne der Ziellosung
sukzessive reduziert. Das heif3t, man nahert sich durch Analysen des Umfelds, der technischen Abhangigkeiten
sowie der relevanten Geschaftsprozesse und Objekte immer mehr der fachlichen Zielarchitektur. Die Detaillierung
wird jedoch auf ein sinnvolles Minimum beschrankt, sodass die Ziellosung erkennbar wird und zugleich ein
Wertversprechen formuliert und validiert werden kann. Mit der Verfeinerung des initial ermittelten Losungsraums
erfolgt auch die Definition, was nicht Teil der Losung sein wird — also der Abgrenzung des Systemkontexts.

Wird wahrend der Analyse festgestellt, dass der skizzierte Losungsraum nicht tragfahig ist, erfolgt idealweise ein
Rucksprung zur Ideenverprobung, eine Anpassung des Losungsraums oder, im schlimmsten Fall, der Abbruch des
Vorhabens. Der RE/BA ist maf3geblich an der Strukturierung und Erarbeitung des ,,Big-Pictures” der fachlichen Zielar-
chitektur beteiligt oder gar dafur verantwortlich. Das konzipierte ,Big-Picture® und die erarbeiteten funktionalen und
qualitativen Rahmenbedingungen sind Basis fur die Erstellung agiler Anforderungsartefakte (5) sowie fir die weitere
Detaillierung des Losungsdesigns (5).

\/‘Ajf Epics, Sagas erstellen

Die erarbeitete Grobstruktur und gefundenen Prozesse des Losungsraums sind Quelle fur die Erstellung der agilen

(:';.'-_:( Artefakte im Product Backlog. Aufgrund des noch abstrakten Reifegrads der Losung werden Epics und Sagas erstellt,
die in der Regel fur eine Umsetzung noch zu wenig detailliert und eventuell nicht die passende Grof3e haben. Sie
dienen jedoch der Priorisierung der Themenfelder und umfassen den zu erstellenden groben funktionalen Umfang der
Ziellosung. Der RE/BA unterstutzt hierbei den Product Owner in der Erstellung der Epics, indem er diese inhaltlich und
semantisch aufbereitet und funktional gruppiert, damit sie den Losungsrahmen vollstandig abdecken und zugleich fur
die weitere Verfeinerung geeignet sind.

Vorabgesprache mit dem Feature-Team oder den Softwarearchitekten ermoglichen eine Bewertung hinsichtlich der
Realisierbarkeit des Epics und einer groben Einschatzung dessen Grof3enordnung, zum Beispiel in T-Shirt Grof3en

(XS, S bis XXL). Je nach Projektvorgehen konnen Epics auch vom Team selbst ,refined“ werden, um ein umfassendes
Verstandnis hierzu zu erlangen und gleichzeitig einen passenden Story-Schnitt zu erarbeiten. Die erforderliche Detail-
lierung und Umfang der Epics und Sagas werden projektspezifisch vereinbart. Die Qualitatskriterien an diese Artefakte
werden durch eine spezifische ,Definition of Ready (DoR)“ fixiert.

Die einzelnen Epics, Sagas und/oder Themes werden ins Product Backlog integriert und anschlief3end in detailliertere
und sprintkonforme Storys verfeinert (6).

Evolutionsphase ,,Konzeption*

Storys erstellen

Stuf1 —_—
As g aser/who>

want <action/what>
5o That quprselwbyy

Storys sind der Treibstoff fir den agilen Entwicklungsmotor. Sie werden in passender Grof3e beziglich der

benotigten Funktionalitat abgeleitet, verfeinert, geschnitten und justiert (a) und enthalten alle Informationen, die

das Umsetzungsteam fir das umfassende Verstandnis der Aufgabe bendtigt. An dieser Stelle wird bewusst auf den
gangigen Begriff der User-Story verzichtet, da in mittleren und grofien Systemen letztendlich nicht wirklich alle Storys
einen konkreten User-Mehrwert liefern. Es gibt viele Storys, die vielleicht erst in ihrer Gesamtheit und auf hoherer
Ebene tatsachlich etwas mit einem User zu tun haben, aber dennoch fur ein funktionierendes System unverzichtbar
sind. Das bedeutet nicht, dass eine Story kein konkretes Wertsprechen aufzeigt, aber eben nicht jede Story einen
unmittelbaren und fur den Kunden splrbaren Mehrwert generiert.

Die Storys werden zudem im Product Backlog gefuhrt, priorisiert und in einer Story Map zu einem Gesamtbild
des zu realisierenden Systems orchestriert. Reprasentieren Storys eine umfassendere Komplexitat, als diese
durch ein grundsatzliches Wertversprechen ,Ich als <x> mdchte <y> damit <z>“auszudrlcken ist, so ist der RE/
BA der mafigebliche Treiber der Story-Konkretisierung, in Vertretung des Product Owners. Die Story wird dann
mit erganzenden Informationen wie beispielsweise einem User-Interface-Design oder Prozessbeschreibungen
angereichert. Zusatzliche Inspiration und Detaillierung erfahren Storys in hybriden Vorgehensmodellen, durch
konzeptionelle Artefakte des Lésungsdesigns (7), die von der Story referenziert werden.
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Lésung designen

In hybriden Vorgehensszenarien erfolgt das Losungsdesign oftmals parallel oder kurz vor der Erstellung der Storys.
Domé&nenmodelle, Prozessablaufe, Use Cases, Business Rules etc. werden hierbei entwickelt, um die fachliche Archi-
tektur zu formulieren.

Ein Losungsdesign konkretisiert und formt die fachliche Struktur des Systems, wohingegen die Storys eine Aus-
richtung in Bezug auf Kundennutzen und Team Velocity haben. Eine bidirektionale Beziehung zwischen Storys und
Losungsdesign zu erreichen, ist aufgrund der divergierenden Perspektive nicht trivial, birgt aber einen erheblichen
Mehrwert. Konzepte wie Use-Case-Slices bieten hier gegebenenfalls Teillosungen, jedoch besteht der eigentliche Vor-
teil nicht in der 100-prozentigen Abbildung einer Story auf ihre Konzeptionsausschnitte. Das Potenzial liegt vielmehr
in der bedarfsorientierten Nutzung der machtigen Dokumentationsarten im Lésungsdesign (wie beispielsweise UML
oder SysML). Die Kunst ist hierbei, eine angemessene Balance zwischen Detailgrad und Umfanglichkeit der moglichen
Ergebnistypen und dem tatsachlichen Informationsbedarf zu erreichen. Die erstellten Ergebnisse kénnen dann Uber
die Story (7) referenziert werden.

Die Konzeption und Beschreibung ganzheitlicher Prozesse, die Definition des statischen und dynamischen Verhaltens
des Systems, seine visuelle Prasentation und die Abstimmung der Schnittstellen zur Systemumwelt sind die Kern-
aufgaben, die ein RA/BA hier zu leisten hat. Operative Abhangigkeiten zur Realisierung bezuglich Grof3e und Schnitt
werden dabei nicht bericksichtigt. Nicht zuletzt haben die Art des Systems und die damit verbundene Branche (Me-
dizin, Luftfahrt, Finanzdienstleistung etc.) Einfluss auf den benotigten Detailgrad und Umfang des Designanteils, um
gegebenenfalls rechtlichen oder regulatorischen Vorgaben gerecht zu werden (8).

Lésung dokumentieren

Die konsequente Fortschreibung des Losungsdesigns [to-be] (8) durch den RE/BA fihrt im optimalen Fall zu einer
finalen Systemdokumentation [as-is]. Sie beschreibt die fachlichen Funktionen der Lésung in knapper und praziser
Form, manchmal unterstttzt durch Modellierungen oder Grafiken, um Prozesse, Objekte und Abhangigkeiten mog-
lichst kompakt, verstandlich und widerspruchsfrei zu erklaren. Im Gegensatz zu traditionellen Vorgehensmodellen
mit ihren oftmals prosaischen und Uppigen Dokumentationen wird diszipliniert und minimalistisch dokumentiert.
Typischerweise nutzen moderne Projekte Kollaborationsplattformationen fur eine lebende Dokumentation, die eine
verbesserte Verlinkung und Navigation der Inhalte ermdoglichen, um damit auch Redundanzen in den Beschreibungen
zu minimieren und zugleich immer aktuell zu sein.

Dokumentation kann aber auch aus den Storys abgeleitet (8) werden, um vor allem neue Erkenntnisse aus der Sprint-
Realisierung festzuhalten. Unabhangig davon, ob ein paralleles Losungsdesign als konsolidierte Dokumentation
fortgeschrieben wird oder lediglich die Epics, Storys in Verbindung mit dem Programmcode als Systeminformation
vorliegen — der Bedarf fUr eine fachliche Beschreibung wachst mit dem Umfang sowie der Komplexitat, Kritikalitat,
Variantenanzahl und Lebensdauer der Losung.

Evolutionsphase ,,Realisierung*

Tests spezifizieren

Sind die formulierten Akzeptanzkriterien in den Storys nicht ausreichend, um Progressions- und Regressionstests
effizient abzuleiten, so missen Testszenarien und Testfalle spezifiziert werden. Primar stellen die Akzeptanzkriterien
der Storys (9) die Basis fur die Tests dar, um in erster Linie eine Abnahme der jeweiligen Story zu erreichen. Akzep-
tanzkriterien der Epics oder Sagas dienen gegebenenfalls als Vorlage fur umfassendere Progressions- und Regressi-
onstestfalle.

Aber auch Use Cases und Business Rules, als Artefakte des Losungsdesigns (9), konnen als Quelle fur entsprechende
Testfalle herangezogen werden. Im Idealfall sogar mit einem hohen Automatisierungsgrad, indem die Normal- und
Alternative-Flows der parametrisierten Use Cases den potenziellen Testdurchlauf definieren und moglicherweise mit
Testdaten anreichern.

Testmanager, Tester und RE/BA arbeiten hier Hand in Hand mit den Entwicklern, um eine adaquate Testabdeckung
der Ziellosung zu erreichen.
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Storys vorstellen

Die intensivste Phase der Interaktion zwischen ,Agiler Business-Analyse®und ,Agiler Softwareentwicklung®erfolgt

im Rahmen der Vorstellung, Verhandlung und Abnahme der Storys mit dem Umsetzungsteam. Storys werden bereits
vorab mit dem Team oder dessen technischem Lead bezuglich Reifegrad, Machbarkeit, Komplexitatsbewertung und
Umsetzbarkeit diskutiert und Verbesserungen iterativ wieder in die Storys zurtickgefihrt (b). Der vereinbarte Reifegrad
der Storys bezlglich der ,,Definition of Ready” (DoR) muss vorab erreicht werden, damit eine Story fUr einen Sprint
Uberhaupt nominiert werden kann.

Im Sprint Planning werden die vorab plausibilisierten Storys dem Team offiziell vorgestellt (10), entweder durch den
Product Owner selbst oder dem verantwortlichen RE/BA der Story. Rickmeldungen des Teams bezlglich Gro3e, Comitt-
ment etc. werden wiederum in die Storys eingearbeitet. Idealerweise sind die vorgestellten Storys bereits vorab soweit
~refined, dass deren Vorstellung im Ubergreifenden Sprint Planning keine groBen Uberraschungen mehr hervorruft.

Realisierung unterstiitzen

Die Realisierung der Ziellosung ist durch die agilen Vorgehensprinzipien (Agile Softwareentwicklung) definiert und in-
nerhalb des hier skizzierten Lebenszyklus nur ein Platzhalter und RE-AnknUpfpunkt fur die verschiedenen Vorgehens-
modelle wie Scrum, SaFe, Less etc. Innerhalb dessen wirkt das Umsetzungsteam mit all seinen Rollen, Regelterminen
und Ergebnistypen. Wichtig im Zusammenhang mit den Aufgaben der RE/BA ist die Bereitstellung der und Hilfestellung
zu den Artefakten (11) fur das Umsetzungsteam und die Unterstitzung im Falle von Rickfragen oder bei zuséatzlichem
Klarungsbedarf.

Erkenntnisse aus der Realisierung flief3en wahrend oder auch nach Sprintende wieder zurlck in die verschiedenen
RE-Aufgabenpakete und fuhren gegebenenfalls zu neuen oder veranderten Storys (b). Die Systemdokumentation muss
anhand der konkreten Realisierung aktualisiert werden, und Tests bediirfen gegebenenfalls einer erneuten Uberarbei-
tung, wenn die Implementierung vom geplanten Vorgehen abweicht.

Als wesentlichen Ergebnistyp liefert der Sprint ein oder mehrere Produktinkremente, gemaf3 den umgesetzten Storys,
die fur eine Abnahme dem Product Owner und weiteren Stakeholder zur Verfligung gestellt werden (12).

Storys reviewen

Am Sprintende werden die erreichten Ergebnisse im Review dem Product Owner zur gemeinsamen Uberpriifung und
Abnahme prasentiert. Vertretend kann auch in diesem Fall der verantwortliche RE/BA eine Vorabprufung anhand der
Akzeptanzkriterien durchfiihren (12), um eine Empfehlung fur die Abnahme auszusprechen und das Review — gerade in
grof3en Projekten — auf die wesentlichen Abnahmeelemente zu beschranken. Die erstellten Produktinkremente sowie
weitere vereinbarte Ergebnisse zu den umgesetzten Storys werden hinsichtlich der ,Definition of Done® (DoD) Uberprift
und Folgeaktivitaten vereinbart. Die DoD kann auch Kriterien bezuglich zu erstellender Dokumentation, Programm-
codequalitat oder Testerreichung beinhalten — sie umfasst den abgestimmten Anforderungskatalog des Product
Owners an eine erledigte Story oder ein Epic.

Evolutionsphase ,Integration”

Od g
Co

Tests und Integration unterstiitzen

Aufgrund der Detailkenntnisse zu den fachlichen Anforderungen sind RE/BA per se fur die Unterstitzung im Rahmen
von Integrationstests geeignet (13). Das bedeutet jedoch nicht, dass RE/BA diese originaren Testaufgaben vollstandig
ubernehmen, die idealerweise anhand strukturierter Testszenarien eine hohe Testabdeckung garantieren. Vielmehr
sind RA/BA ideale Sparringspartner, um die oftmals umfangreichen End-to-end-Abhangigkeiten und -Prozesse zu
validieren und Testergebnisse zu plausibilisieren.

Gewonnene Erkenntnisse aus den Integrationstests konnen wiederum in die Testspezifikationen einflie3en.



Wie bereits zu Beginn des Artikels gesagt,
stellt dieser Lebenszyklus eine beispiel-
hafte Sicht auf die realen Aufgaben eines
RE/BA im agilen beziehungsweise hybriden
Projektumfeld dar. Pragmatismus in der
Ausgestaltung der konkreten Zusammenar-
beit mit dem Product Owner und dem Team
ist hierbei wichtiger als das dogmatische
Verfolgen von idealisierten und vordefi-
nierten agilen Prinzipien. Mit Augenmaf3
praktiziertes methodisches Vorgehen,
ausbalancierte detailbewusste Konzepte
sowie geforderte Kreativitat und evolutionar
wachsende fachliche Architekturen sind
Merkmale des heutigen Requirements Engi-
neerings, die agilen Vorgehensweisen nicht
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im Wege stehen, sondern vielmehr Grund-
lage fur ihren Erfolg sind. Ein allgemeingtl-
tiges und garantiertes Erfolgsrezept gibt es
auch in der agilen Welt nicht, aber durch die
geschickte Einbettung der RE/BA-Exper-
tisen in einen hybriden RE-Lebenszyklus
werden das WARUM und WAS (entwickelt
werden soll) eines ,Agilen Projekts” mit der
angemessenen Transparenz, Eindeutigkeit,
Nachhaltigkeit und Qualitat bestimmt. m
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