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Zusammenfassung

Traditionelle Software-Spezifikationen sind groitenteils textbasiert. Text alleine ist aber
neben all seinen Vorteilen ein sehr ineffektives Kommunikationsmittel in Bezug auf die
Dokumentation. Text alleine ist oft nicht geeignet, um komplexe Inhalte und
Interaktionen vollstandig und verstandlich darzustellen. Daraus ergeben sich
Kommunikationsprobleme beziglich der Anforderungen zwischen Kunden und
Entwickler, was oft zum Scheitern eines Softwareprojekts oder dem Verfehlen der Ziele
fiihrt. Ein richtiges Verstandnis und eine gute Ubertragung der Anforderungen sind
daher eine Voraussetzung fur jedes erfolgreiche Softwareprojekt.

Videos stellen im Gegensatz zu Text ein sehr effektives Kommunikationsmittel dar, und
bieten durch ihre Eigenschaften eine gute Moglichkeit, komplexe und interaktive
Inhalte und Informationen in einer fiir den Betrachter verstandlichen Art und Weise
darzustellen. Dadurch kénnen sich die Kunden ein besseres Bild ber das zukunftige
System machen und somit besseres Feedback Utber die Anforderungen geben, was
letztendlich zu einer besseren Umsetzung dieser durch die Entwickler fuhrt. Allerdings
ist die Produktion und Verwaltung von Videos sehr aufwendig, was dazu fuhrt, dass
Videos sich noch nicht im Bereich der Software-Spezifikation etablieren kénnen, trotz
aller Vorteile in Bezug auf die Ubertragung von Inhalten und Informationen. Hinzu
kommt noch, dass im Gegensatz zu vielen anderen Disziplinen, in denen Videos
eingesetzt werden, in diesem Bereich keine Richtlinien und Empfehlungen existieren,
die das Erstellen erganzender Videos unterstutzen.

Die vorliegende Arbeit greift genau diesen Punkt auf und versucht, durch Entwicklung
und Ausarbeitung von Richtlinien und Empfehlungen, Unterstiitzung bei der Erstellung
von Videos aus Inhalten und Informationen einer bereits bestehenden Software-
Spezifikation, anzubieten.

Die entwickelten Richtlinien und Empfehlungen offerieren erstens Unterstlitzung bei
der Auswahl geeigneter Video-darstellbarer Inhalte einer Software Spezifikation und
zweitens Hilfe bei der Auswahl geeigneter Videoarten zu den bereits ausgewahlten
Video-darstellbaren Inhalten. Weitere Richtlinien und Empfehlungen vollenden die
Unterstitzung wahrend der gesamten Videoerstellung.






Abstract

Traditional software specifications are mostly based on text. However, despite all of its
advantages, text by itself is an ineffective medium for communication. In many cases
text alone is not appropriate for a clear and understandable presentation of complex
contents, resulting in communication problems regarding the requirements between the
customer and developer. This is the reason why software projects often fail or miss their
target. Thus, correct comprehension and good coverage of the requirements are a
prerequisite for any successful software project.

Unlike text, videos present a very effective medium for communication. Due to their
characteristics they offer the possibility to display complex, interactive contents and
information in an understandable way. Thereby the customers can get a better view of
the future system, which enables them to provide better feedback regarding the
realization of the requirements to the developer. However, production and maintenance
of videos is very time consuming. This is the reason why videos could not establish
themselves in the field of software specifications, despite their advantages regarding
coverage of contents and information. Additionally, guidelines and recommendations
supporting the creation of subsidiary videos do not exist in this field.

This work picks up at that point. It tries to offer support for the preparation of videos
with contents and information of existing software specifications. To achieve this,
guidelines and recommendations were developed.

The final guidelines and recommendations firstly offer support for the choice of
appropriate video-presentable contents of a software specification and secondly for the
choice of appropriate video types for the already selected video-presentable contents.
Further guidelines and recommendations accomplish the support during the entire video
preparation.
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Einleitung 1

1 Einleitung

Dieses Kapitel dient als Einstieg in die Thematik dieser Arbeit. Zu Beginn wird die
bestehende Problematik dargestellt, daraufhin Ziel und Struktur der Arbeit.

1.1 Motivation

Informationssysteme gewinnen Tag fur Tag an Bedeutung in allen Bereichen des
Lebens [1]. Software beherrscht bereits weite Teile der Industrie. Automobilindustrie,
Maschinenbau, Elektrotechnik, Finanzwesen und Medizin sind nur ein paar Beispiele
hierfiir. Das Interesse an softwarebasierten Innovationen steigt stdndig. Ebenso steigt
die Komplexitdt softwareintensiver Systeme durch immer vielfaltigere Aufgabenstell-
ungen und Ablaufe. Der Druck in stetig kirzeren Entwicklungszeiten immer ginstiger
zu produzieren steigt, und die kontinuierlich steigenden Qualitatsanforderungen an die
Software lassen die Entwicklung solcher Systeme zu einer Herausforderung werden [2].
Die Systemanalyse und Beschaffung von Anforderungen fiir softwareintensive Systeme
ist eine der schwierigsten Aufgaben in einem Projekt. Softwareanforderungen
unterscheiden sich grundsétzlich von Anforderungen anderer Disziplinen, denn
Software ist universell und kann in fast allen Anwendungsbereichen eingesetzt werden;
sie ist amorph und die Gestalt ist unvorstellbar. Sie ist nicht-monoton in dem Sinne,
dass jederzeit Fehlverhalten auftreten kann. Kunden und Benutzer erwarten, dass eine
Software, fast alle Probleme kompensiert [3].

Leider scheitern viele Softwareprojekte vollstandig oder Giberschreiten den Zeitplan und
den Kostenplan oder liefern schlussendlich nicht das, was von ihnen erwartet wird.
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5 30,00%
'S O Zeitplan, Kostenplan oder
< 20,00% Funktionalitat verfehlt
10,00% B Ganz fehlgeschlagen
0,00%

1994 2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012
Jahr

Abbildung 1 - Verteilung der Projektkategorien aus dem Chaos Report [4], [5], [6]

Der Chaos Report der Standish Group International [4] befasst sich seit Jahren sowohl
mit dem Umfang fehlgeschlagener Softwareprojekte als auch mit den verursachenden
Hauptgriinden des Misserfolgs. In Abbildung 1 wurde ein Teil der Ergebnisse mehrerer



2 Einleitung

Berichte zwischen den Jahren 1994 und 2012 zusammengefasst und grafisch dargestellt
[4], [5], [6]. Mit Anlehnung an diese Statistik wurden in diesen Jahren nur weniger als
40 % der Projekte erfolgreich abgeschlossen. Obwohl sich die Zahl der erfolgreich
beendeten Projekte in den betrachteten Jahren mehr als verdoppelt hat, handelt es sich
immer noch um weniger als die Halfte aller Projekte. AuRerdem konnten ber 40 %
aller Projekte nicht den Zeit- und/oder Kostenplan einhalten oder die gewinschten
Funktionalitaten und F&higkeiten erbringen. Alle anderen Projekte wurden bereits
wéhrend des Entwicklungsprozesses abgebrochen. Weiterhin wurden die Grinde fur
das Scheitern der Projekte, in solch einer GrofRenordnung, erforscht. Die Ergebnisse
haben gezeigt, dass der Ursprung misslungener Projekte sehr oft in fehlerhaft,
unzureichend bzw. falsch erhobenen Anforderungen liegt.

Rupp et al. [7] sehen die Hauptprobleme der Systemanalyse in den unklaren
Zielvorstellungen der unterschiedlichen Verwender eines Systems und der hohen
Komplexitat der neuen Systeme.Ein weiteres Hauptproblem liegt in den bestehenden
Sprachbarrieren und Kommunikationsproblemen zwischen den Projektbeteiligten.
Hinzu kommen der Informationsverlust innerhalb eines Projekts, schlechte Qualitat der
Anforderungen und die sich stdndig verdndernden Anforderungen im Laufe eines
Projekts. Deshalb besteht ein wesentlicher Teil des Entwicklungsprozesses groRer und
robuster Softwaresysteme aus Dokumentation und effizienter Wissensvermittlung [7],
[8]. Mithilfe der Dokumentation werden Anforderungen fixiert, um Informationsverlust
zu vermeiden, ebenso dient diese dazu, Annahmen und Rationale® festzuhalten, sowie
der Attributierung von Anforderungen in einem Projekt [3]. Traditionelle Dokumen-
tationen sind oft textbasiert [8], [9].

Ein Zentralproblem bei schriftlichen Dokumentationen liegt an der zuverldssigen
Kommunikation zwischen verschiedenen Stakeholdern, von denen jeder seine eigene
Perspektive besitzt. Viele Entwickler stehen nie im direkten Kundenkontakt und kénnen
sich folglich nur anhand schriftlicher Dokumentation mit den Anforderungen vertraut
machen [10]. Dartber hinaus kann in textbasierten Anforderungen Mehrdeutigkeit der
Anforderungen entstehen, woraus eine unterschiedliche Interpretation von verschiede-
nen Personen erfolgt [2]. Deshalb sind Carter und Karatsolis [8] der Auffassung, dass
Dokumentationen zusétzlich mit anderen Ausdrucksformen und Darstellungsarten wie
Audio und Video angereichert werden sollen. Dadurch werden auch die Hintergriinde
der Anforderungen erkennbarer.

Ambler [11] hat unterschiedliche Methoden der Kommunikation in Bezug auf
Effektivitdt und Reichhaltigkeit ihres Kommunikationskanals miteinander verglichen.
Dabei hat er zwischen den Kommunikationsmethoden der Beteiligten wéhrend eines
Dokumentations-, sowie wahrend eines Modellierungsprozesses unterschieden. Dieser
Vergleich wird durch Abbildung 2 auf der n&chsten Seite demonstriert.

! Eine Rationale beinhaltet die Griinde und die Entscheidungen hinter einer Anforderung, welches zum
besseren Verstandnis der Anforderung fiihrt [49].
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Abbildung 2 - Kommunikationsarten [11]

Aus der Abbildung 2 st klar zu erkennen, dass bei den unterschiedlichen
Kommunikationsmethoden wahrend des Dokumentationsprozesses Papier die
schwéchste Effektivitat und einen eher eingeschréankten Kommunikationskanal besitzt.
Im Gegensatz dazu sind Videos am effektivsten und besitzen einen reichhaltigen
Kommunikationskanal.

Carter und Karatsolis [8] betrachten Videos als ein starkes Mittel zur Generierung und
Kommunikation von Anforderungen. Videos eignen sich besonders fur die Darstellung
von komplexen Inhalten und Interaktionen, die durch Text schwierig zu erfassen sind
[12]. Deshalb kann man bei bestehenden Software-Spezifikationen auch solche Inhalte
durch Videos darstellen und als Erganzung zum Text anbieten, um dadurch ein besseres
Verstandnis dieser durch die Projektbeteiligten, insbesondere Kunden und Entwickler
zu erreichen. Allerdings ist die Produktion und Verwaltung von derartigen Videos sehr
aufwendig, dartiber hinaus fehlt bei der Erstellung von erganzenden Videos aus Inhalten
einer Software-Spezifikation unterstiitzendes Material. Die vorliegende Arbeit schliefl3t
genau an diese Stelle an, und versucht durch Entwicklung von unterstiutzenden
Richtlinien und Empfehlungen, speziell fur die Erstellung von Videos aus Inhalten einer
Software-Spezifikation, eine motivierende Grundlage ftr die Produktion solcher Videos
zu schaffen. Dadurch soll der Einsatz von erganzenden Videos aus Inhalten einer
Software-Spezifikation erleichtert und die Produktion solcher Videos gefordert werden.
Diese Richtlinien und Empfehlungen unterstiitzen die Auswahl eines geeigneten Video-
darstellbaren Inhalts einer Software-Spezifikation, die Auswahl einer geeigneten
Videoart und weiter den gesamten Prozess der Videoproduktion. Die, aus diesen
Grinden produzierten Videos sollen letztendlich durch bessere Darstellung der Inhalte,
insbesondere komplexer und interaktiver Inhalte, zu einer besseren Kommunikation der
Anforderungen zwischen den Beteiligten eines Softwareprojekts, insbesondere
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zwischen Kunden und Entwickler fiihren. Dadurch erhofft man sich auch ein erhohtes
Verstandnis der Anforderungen und dadurch eine bessere Umsetzung dieser, was
letztendlich zu einem ausgereiften und erfolgreichen Softwareprojekt fuhren soll.

1.2 Ziel der Arbeit
Nach Betrachtung der Hauptprobleme, die bei der Anforderungsanalyse auftreten

kdnnen und der Darstellung der Effektivitat von Videos als Kommunikationsmedium,
wird an dieser Stelle das Ziel dieser Arbeit formuliert. Hierflr wird zunéchst das
Hauptziel dieser Arbeit definiert.

Hauptziel der Arbeit

Das Hauptziel der Arbeit befasst sich in erster Linie mit der Entwicklung von
Richtlinien und Empfehlungen, die Unterstutzung bei der Erstellung von Videos aus
Inhalten und Informationen einer Software-Spezifikation bieten.

Definition 1 - Hauptziel der Arbeit

Wie aus Definition 1 zu ersehen ist, handelt es sich in dieser Arbeit um die Entwicklung
und Ausarbeitung von Richtlinien und Empfehlungen, die dem Requirements Engineer
bei der Erstellung eines ergdnzenden Videos, aus Inhalten einer Software-Spezifikation,
unterstitzend zur Seite stehen kdnnen.

Um das Hauptziel der Arbeit zu erreichen, sollen die entwickelten Richtlinien zunéachst
den Requirements Engineer dabei unterstiitzen, anhand der relevanten Inhalte einer
vorliegenden Software-Spezifikation entscheiden zu konnen, ob diese fur eine
Videodarstellung geeignet sind. Daraufhin soll dieser, mithilfe weiterer Richtlinien und
Empfehlungen, bei der Auswahl geeigneter Videoarten fir die Darstellung der
ausgewahlten Video-darstellbaren Inhalte unterstiitzt werden. SchlielRlich sollen weitere
Richtlinien und Empfehlungen die Produktion eines qualitativ hochwertigen Videos, flr
den oft mit Videos unerfahrenen Requirements Engineer, ermdglichen.

Die mithilfe dieser Arbeit konzipierten Richtlinien, fir die zu erstellenden Videos,
sollten idealerweise die Kommunikation zwischen den Stakeholdern erleichtern. Eine
verbesserte Kommunikation soll einer optimierten Anforderungsanalyse und
Umsetzung dieser dienen. Aus diesem Grund wird insbesondere eine Verbesserung der
Kommunikation, sowohl zwischen Kunden und Requirements Engineer als auch
zwischen Requirements Engineer und Entwicklern, angestrebt.

Die Entwicklung der beschriebenen Richtlinien und Empfehlungen basieren in dieser
Arbeit auf bereits existierenden Software-Spezifikationen. Aus diesem Grund wird
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darin ein sogenannter Top-down Ansatz verfolgt. Um einen besseren Uberblick tber die
explorative VVorgehensweise dieser Arbeit zu erreichen, wird diese in Abbildung 3
grafisch dargestellt.
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und Empfehlungen
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zur Suche Video-darstellbarer zur Auswahl einer geeigneten Empfehlungen zur Video-
Inhalte einer Spezifikation Videoart Darstellung der einzelnen
Inhalte

Abbildung 3 - Konzeptionelles Vorgehensmodell dieser Arbeit

In diesem Ansatz werden zu Beginn die Software-Spezifikationen mehrerer
Softwareprojekte am Fachgebiet Software Engineering der Leibniz Universitét
Hannover inhaltlich analysiert. Bei der Analyse werden die verschiedenen Inhalte auf
Basis der vorliegenden Software-Spezifikationen ermittelt. Da die Betrachtung aller
ausgearbeiteten Inhalte und Informationsarten den Rahmen dieser Arbeit Uberschreiten
wirde, wird an dieser Stelle eine Auswertung durchgefiihrt. Das Ergebnis dieser fiihrt
zu den gangigen und relevanten Inhalten und Informationsarten dieser Software-
Spezifikationen.

Allerdings eignen sich nicht alle relevanten Inhalte und Informationsarten einer
Software-Spezifikation fur die Videodarstellung, da weitere Kriterien in diesem
Zusammenhang eine relevante Rolle spielen. Im weiteren Verlauf werden diese
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Kriterien ausgearbeitet und untersucht. Diese Abhandlung bildet die Grundlage der
ersten Richtlinien und Empfehlungen, an denen man erkennen kann, ob es Sinn macht,
einen relevanten Inhalt als Video darzustellen. Die fur die Erstellung eines Videos
geeigneten Inhalte und Informationsarten werden im Laufe dieser Arbeit ,,Video-
darstellbare relevante Inhalte* genannt.

Parallel dazu werden anhand von Literaturrecherche auf dem Gebiet des videobasierten
Requirements Engineering unterschiedliche Videoarten untersucht, um herauszufinden,
welche sich am besten fur die Présentation der Video-darstellbaren relevanten Inhalte
einer Software-Spezifikation eignen. Des Weiteren werden die Eigenschaften der
ausgewahlten Videoarten prazise analysiert, um so in Erfahrung zu bringen, welche
Videoart zu welchem Zweck am sinnvollsten eingesetzt werden kann. Auf Grundlage
dieser Erkenntnisse werden bestimmte Faktoren und Aspekte ausgearbeitet, die die
Auswahl einer geeigneten Videoart zur Darstellung eines Video-darstellbaren
relevanten Inhalts einer Software-Spezifikation unterstiitzen. Nachdem die Video-
darstellbaren relevanten Inhalte und Informationsarten auf Basis von vorhandenen
Software-Spezifikationen kategorisiert und die geeigneten Videoarten zur Prasentation
dieser auf der Grundlage von Literaturrecherchen klassifiziert wurden, ist ein sinnvolles
Mapping dieser erstrebenswert. Anhand des Mappings und der daraus gewonnenen
Erkenntnisse soll der Requirements Engineer bei der Auswahl einer geeigneten
Videoart, passend zu dem von ihm ausgewahlten Inhalt, unterstiitzt werden.

Ferner werden auf Basis von bisher nicht betrachteten Spezifikationen am Fachgebiet
Software Engineering der Leibniz Universitdt Hannover und von den erarbeiteten
Richtlinien, exemplarische Videos erstellt, um die erarbeiteten Konzepte uberprifen zu
kdnnen.

Um die Wirksamkeit der erarbeiteten Konzepte, Richtlinien und Empfehlungen
beurteilen zu kénnen, wird nach Beendigung der Konzeptionierung der unterstiitzenden
Richtlinien und Empfehlungen eine ausfuhrliche Evaluation durchgefuhrt.

Die erarbeiteten Konzepte, Richtlinien und Empfehlungen werden auch in Form eines
Handbuches zusammengestellt. Dieses Handbuch soll dem Requirements Engineer, der
keine tiefgrindigen Erkenntnisse im Bereich der Videoproduktion besitzt, als
unterstiitzendes Mittel bei der Erstellung von erganzenden Videos aus Inhalten einer
Software-Spezifikation dienen.

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit werden die Begriffe ,,Richtlinien und
,Empfehlungen® immer wieder verwendet. Deshalb werden diese Bezeichnungen jetzt
in Bezug auf das Ziel dieser Arbeit definiert und im weiteren Verlauf verwendet.
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Richtlinien

Bei einer Richtlinie handelt es s sich um einen unterstiitzenden Leitfaden, an den sich
der Leser oder der Anwender halten kann. Dieser basiert auf fundierten Ergebnissen
der Forschungen und kann begriindet werden. In dieser Arbeit wird der Buchstabe ,,R*
als Abkurzung fir die Richtlinien verwendet.

Empfehlungen

Bei einer Empfehlung handelt es sich um einen unterstiitzenden Leitfaden, mit dem
Unterschied, dass dieser noch nicht wissenschaftlich durch die Forschung untermauert
werden kann. In dieser Arbeit wird der Buchstabe ,,E“ als Abkiirzung fiir die
Empfehlungen verwendet.

Definition 2 - Definition der Richtlinien und Empfehlungen im Verlauf dieser Arbeit

1.3 Struktur der Arbeit
Nachdem auf Motivation und Ziel dieser Arbeit eingegangen wurde, wird in diesem
Abschnitt der weitere Aufbau vorgestellt. Insgesamt besteht diese Arbeit aus 7 Kapiteln.

Kapitel 1 der Arbeit dient dem Einstieg in die Thematik dieser Arbeit.Es wird auf die
Bedeutung eines besseren Verstandnisses zwischen den Beteiligten eines Softwarepro-
jekts hingewiesen und die Erstellung von erganzenden Videos aus Inhalten einer
textbasierten Software-Spezifikation angeregt. Anschliefend werden Ziel und Aufbau
der Arbeit vorgestellt.

In Kapitel 2 werden die Grundlagen in dem Bereich Requirements Engineering genauer
betrachtet. Hierbei liegt ein besonderes Augenmerk sowohl auf den essenziellen
Begrifflichkeiten und Definitionen in diesem Bereich als auch auf den wichtigen Phasen
wahrend der Requirements Analysis und dem Requirements Management.

Kapitel 3 widmet sich den verwandten Arbeiten. Hierbei werden bereits praktizierte
Forschungen, die &hnliche Ansétze wie in dieser Arbeit verfolgt haben, betrachtet.
AnschlieRend werden Ahnlichkeiten und Unterschiede dieser zu der vorliegenden
Arbeit geprift, um eine klare Abgrenzung der bereits betriebenen Forschungen zu den
neuen Ansatzen dieser Arbeit zu erhalten.

Im ersten Teil von Kapitel 4 werden Software-Spezifikationen generell genauer
betrachtet. Hierbei liegt die Konzentration auf der Bedeutung und insbesondere auf den
Inhalten und Informationsarten dieser in einem Softwareprojekt. Im zweiten Teil dieses
Kapitels werden speziell die Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software
Engineering der Leibniz Universitdt Hannover betrachtet und inhaltlich analysiert.
Dadurch sollen tiefgrindige Erkenntnisse uber Aufbau, Inhalt und Qualitdt gewonnen



8 Einleitung

werden. Auf Basis dieser Analyse entstehen die relevanten Inhalte und Informations-
arten, die den Kern des weiteren Arbeitsablaufes bilden.

Kapitel 5 befasst sich mit Videos und dem Einsatz dieser im Requirements Engineering.
Zuerst wird der Prozess der Videoproduktion genauer betrachtet, daraufhin die Vor- und
Nachteile vom Videoeinsatz im Bereich Requirements Engineering. Nach der
Einfuhrung werden erste Konzepte, Richtlinien und Empfehlungen auf der Suche nach
geeigneten Video-darstellbaren Inhalten und Informationsarten einer Software-
Spezifikation vorgestellt, dann die geeigneten Videoarten fir die Darstellung auf Basis
von Literaturrecherchen. Anhand von aus der Literatur ausgearbeiteten Schwerpunkten
und Faktoren werden Richtlinien und Empfehlungen fur die Auswahl einer geeigneten
Videoart fir die Darstellung eines Inhalts vorgetragen. Daraufhin werden weitere
allgemeine Richtlinien und Empfehlungen fiir den Videoproduktionsprozess dargestellt,
und weitere spezielle Richtlinien und Empfehlungen zu jedem, der als geeignet
kategorisierten Inhalte und Informationen einer Software-Spezifikation dargelegt. Der
letzte Teil dieses Kapitels bietet eine allgemeine Checkliste mit wichtigen Punkten an,
die bei einer Videoproduktion zu beachten sind.

Nachdem die Konzepte, Richtlinien und Empfehlungen ausfihrlich dargestellt wurden,
fokussiert Kapitel 6 auf die Evaluation. Hierbei werden zuerst die Planung der
Evaluation und der Grund fiir die jeweilig verwendete Methode genauer betrachtet,
danach die Durchfiihrung der Evaluation dargestellt. Letztendlich werden Auswertung
und Analyse der erworbenen Ergebnisse aus der Evaluation ausfiihrlich beschrieben.

Kapitel 7 schliel3t die Arbeit ab. Das Fazit beinhaltet eine kurze Zusammenfassung der
gesamten Arbeit und der Ergebnisse. Zum Schluss wird noch ein Ausblick auf
weiterflihrende Arbeiten zu den dargestellten Ansétzen dieser Arbeit geboten.
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2 Grundlagen

Mit dem Ziel, eine Grundbasis zum besseren Verstandnis dieser Arbeit zu schaffen,
werden in diesem Kapitel die wichtigsten Grundlagen und Grundbegriffe kurz
dargestellt. Dazu wird als Erstes der Begriff Requirements Engineering (kurz RE) und
der RE-Prozess erldutert. Dann wird das RE-Referenzmodell vorgestellt. Anhand
dieses Modells werden die unterschiedlichen Tatigkeiten in einem RE-Prozess
beschrieben.

2.1 Requirements Engineering (RE) und der RE-Prozess

Die vorliegende Arbeit ist in dem Bereich Requirements Engineering verankert.
Deshalb ist es an dieser Stelle wichtig, den Begriff Requirements Engineering und den
gesamten RE-Prozess zu erlautern. Hierfur wird als Allererstes der Begriff laut
International Requirements Engineering Boards (IREB) [13] folgendermalen definiert.

Requirements Engineering

Ein systematischer und disziplinierter Ansatz zur Spezifikation und zum Management
von Anforderungen mit den folgenden Zielen.
= relevante Anforderungen zu kennen, einen Konsens zwischen den Stakeholdern
uber diese Anforderungen zu erreichen, Dokumentation der Anforderungen
gemal gegebener Standards, und das systematische Managen dieser
Anforderungen.
= das Verstehen und die Dokumentation der Bedurfnisse und Winsche der
Stakeholder.
= das Spezifizieren und Managen von Anforderungen, um das Risiko zu
minimieren, ein System auszuliefern, das nicht die Bedirfnisse und Winsche
der Stakeholder erfiillt.

Definition 3 - Requirements Engineering [13]

Aus der oberen Definition ist zu entnehmen, dass es sich bei Requirements Engineering
einerseits um die systematische Ermittlung, Aufbereitung und Dokumentation der
Anforderungen und andererseits die systematische Verwaltung eben dieser
Anforderungen handelt. Dartber hinaus beinhaltet diese Definition drei wichtige
Begriffe ,,Anforderung®, ,,Spezifikation* und ,,Stakeholder®, die in diesem Bereich
eine wichtige Rolle spielen. Da Spezifikationen und speziell Software-Spezifikationen
eine zentrale Rolle in der vorliegenden Arbeit spielen, befasst sich Kapitel 4 ausfiihrlich
mit dieser Thematik. Die Begriffe ,,Anforderung® und ,,Stakeholder* werden allerdings
im weiteren Verlauf mit Anlehnung an IREB [13] definiert.
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Anforderung

= ein vom Stakeholder wahrgenommenes Bedurfnis.

= eine Fahigkeit oder Eigenschaft, die ein System haben soll.

= eine dokumentierte Repréasentation eines BedUrfnisses, einer Fahigkeit oder
einer Eigenschaft.

Definition 4 - Anforderungen [13]

Stakeholder

Eine Person oder Organisation, die einen (direkten oder indirekten) Einfluss auf die
Anforderungen des Systems hat.

Indirekter Einfluss schlieBt auch Situationen ein, in denen eine Person oder
Organisation von dem System betroffen ist.

Definition 5 - Stakeholder [13]

Nachdem der Begriff Requirements Engineering (RE) definiert wurde, wird nun der
RE-Prozess nach Borger et al. [14] in Abbildung 4 dargestellt und genauer betrachtet.

Beschrinkungen

Lassen sich
schwierig oder
unmdglich dndern

2 DNPON
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umgewandelt = e ) 2 Titickeiten v
= s § Titigkeiten g dtigkeiten von
<58 £ System Engineering
RS 2 =S verwendet zu werden
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=90 =
SRS
Ziele

Fiir den Prozess
oder die Ausgabe

Abbildung 4 - RE-Prozess [14]
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Wie aus Abbildung 4 zu entnehmen, bilden Ziele, Beschrankungen und andere
Eingaben den Ausgangspunkt fur den RE-Prozess. Diese mussen erhoben, abgestimmt,
analysiert und letztendlich dokumentiert werden. Ziele bestehen unter anderem aus
Vereinbarungen oder wiederverwendbaren Prozessen und wirken sich auf den RE-
Prozess selbst oder auf die Ausgabe aus. Einschrankungen kénnen unter anderem durch
Einwirkung von Politik, Kultur oder Ressourcen zustande kommen, sind sehr schwierig
oder unmoglich zu &ndern und wirken sich auf den Lésungsraum aus. Unter Eingaben
des RE-Prozesses kann man sich beispielsweise Kundenwiinsche oder ein bereits
existierendes System vorstellen, die durch den RE-Prozess transformiert werden und
sich auch auf den Lo6sungsraum auswirken. Letztendlich gelangt man durch die
Eingaben und den RE-Prozess zu der Ausgabe, beispielsweise der Benutzer-
Spezifikation, die durch weitere Téatigkeiten von System Engineering verwendet wird.

Um den RE-Prozess durchfiihren zu kodnnen, sind verschiedene Tétigkeiten und
unterschiedliche Techniken in der Disziplin Requirements Engineering anzuwenden.
Ein geeignetes Modell der unterschiedlichen Aufgaben und Tatigkeiten im Bereich
Requirements Engineering bieten Borger et al. [14]. Dieses Modell, auch bekannt als
das Referenzmodell des Requirements Engineering ist in Abbildung 5 dargestellt.

l—{ Requirements Engineering }—l

Requirements Analysis Requirements Management

Erhebung - Abstimmung ) s Validierung/ \ }indefungs- Verfolgbarkeit
(Elicitation) Interpretation (Negotiation) Dokumentation Verifizierung management (Tracing)
Identifikation || |Strukturierung || |Identifikation || Fixierung von || |Inhaltliche Behandlung Festhalten der
von (Verfeinern, von Anforderungen, | | Prifung |von zugrunde-
Stakeholdern Verschmelzen, | Abhidngig- Zwischen- (Korrektheit, Anderungs- liegenden
& Gruppicrcn keiten & stéinden. Voillsléndig- wiinschen b Annahmen &
Anfl(])rdcrungs- Klassifizieren) | | Inkonsistenzen | | |Annahmen }I((C(;:{sistcnz) ) Quellen der
quellen Verwaltung Anforderungen

i of | |Auflosung Administrative |von .
Erfassung Konkretisicrung von Attributierung || | Formale | Anforderungs- Festhal :
von Inkonsistenzen Priiffung versionen esthalten,wie
Roh- (Vollstandig- : SlCl} g
F y keit, 5 » Anforderungen
Sfordenigen Priorisierung Konsistenz) Propagieren im System
h%on manifestieren |

Zielanalyse

Anderungen

Abbildung 5 - Requirements Engineering Referenzmodell (RE-Referenzmodell) [14]

Das dargestellte RE-Referenzmodell in Abbildung 5 verdeutlicht, wie komplex der
Bereich Requirements Engineering und dessen Aufgaben und Tatigkeiten sind. Die
Disziplin  Requirements Engineering besteht aus Requirements Analysis und
Requirements Management. Die Requirements Analysis setzt sich mit der Erhebung,
Interpretation, Abstimmung, Dokumentation und Prufung der Anforderungen
auseinander. Das Requirements Management fokussiert auf das Anderungsmanagement
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und die Verfolgbarkeit der Anforderungen. Wegen der umfangreichen Aufgaben und
Tatigkeiten bei der Requirements Analysis und dem Requirements Management wird
jeder Fall in dem weiteren Verlauf der Arbeit separat betrachtet.

2.1.1 Requirements Analysis

Bei der Requirements Analysis oder Anforderungsanalyse gilt es, die Ermittlung,
Erfassung und Konsolidierung von Anforderungen aus den verfligbaren
Anforderungsquellen zu verstehen und zu dokumentieren [13]. Nach dem RE-
Referenzmodell [14] spaltet sich Requirements Analysis in Elicitation, Interpretation,
Negotiation, Dokumentation und Validierung / Verifizierung. Jede Phase und deren
Tatigkeiten werden in dem weiteren Verlauf dieser Arbeit genauer betrachtet. Zu
diesem Zweck wird hauptséchlich auf die Erkenntnisse von Rupp et al. [7], Schneider
[3] und Pohl [2] zurlickgegriffen.

Elicitation (Erhebunq)

Der erste Schritt in einem RE-Prozess beginnt normalerweise mit der Elicitation. In
dieser Phase werden unterschiedlichste Techniken verwendet, um die Anforderungen
(hier noch Rohanforderungen) zu ermitteln und zu erheben. Dazu missen zuerst die
Ziele des Systems und die Systemgrenzen grindlich identifiziert werden, denn alle
weiteren Schritte hangen von den Zielen und Grenzen des Systems ab. Auf3erdem sind
zu Beginn des Projekts noch viele relevante Anforderungsquellen unbekannt. Deshalb
ist ein weiterer wichtiger Vorgang in dieser Phase die Identifikation der Stakeholder
und anderer relevanter Anforderungsquellen wie z.B. die bereits existierenden
Dokumente und das vorhandene Altsystem. Die Ermittlung der Anforderungen erfolgt
darauf durch unterschiedliche Techniken wie z. B. Interviews mit den Stakeholdern,
Workshops, Analysen der alten Dokumente und des Altsystems. Aullerdem werden
weitere kollaborative und kreative Methoden wie z .B. Brainstorming, 6-3-5 Methode
und Mindmapping eingesetzt, um innovative Anforderungen zu ermitteln, die durch
bereits existierende Quellen nicht zu entdecken sind [2], [3].

Interpretation

Die in der Elicitation Phase erhobenen Rohanforderungen bilden im Prozess der
Interpretation die Ausgangsbasis. Diese kann &hnliche, doppelte oder widerspriichliche
Anforderungen enthalten. Die Hauptaufgabe bei der Interpretation besteht in der
Identifikation echter Anforderungen und der Konkretisierung dieser aus den
Rohanforderungen. Daruber hinaus sollen entstehende Relationen zwischen den
Anforderungen erkannt und herausgearbeitet werden. Letztendlich sollen auch die
Anforderungen strukturiert und kategorisiert werden. Zu diesem Zweck werden sowohl
die gesammelten Materialien und Mitschriften aus der Elicitation Phase als auch
herkdmmliche Spezifikationen, Protokolle und Visionen genaustens analysiert.
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Entstandene Nachfragen und Unklarheiten werden mit den Stakeholdern geklart.
Parallel dazu wird bereits mit dem Schreiben der Spezifikation, in dieser Phase noch als
Draft bezeichnet, begonnen [3].

Negotiation (Abstimmunq)

Selten sind die erhobenen Anforderungen der Stakeholder widerspruchs- bzw.
konfliktfrei. ,,In Requirements Engineering existiert ein Konflikt, wenn die Bediirfnisse
und Winsche von verschiedenen Stakeholdern (oder Gruppen von Stakeholdern) sich
beziglich des Systems widersprechen, oder einige der Bedirfnisse und Winsche nicht
bertcksichtigt werden konnen.“ [2] Die Hauptaufgaben dieser Phase liegen in der
Identifikation von Konflikten, Analyse der Konfliktgrinde sowie Auflésung dieser,
sowie in der Dokumentation der Losungen. Da die Auflésung der Konflikte die
Mitwirkung aller Stakeholder benétigt, werden oft &hnliche Methoden wie bei der
Elicitation Phase eingesetzt. Hierbei sind allerdings Workshops wichtiger als
Interviews, da alle Stakeholder zusammengebracht werden sollen, damit die
entscheidenden gemeinsamen Ziele erreicht werden kénnen [2], [3]. Dariber hinaus
sind Aurum und Wohling [15] der Auffassung, dass der Negotiaion Prozess viele
Vorteile mit sich bringt. Beispielsweise konnen mithilfe Prozesses vorhandene
Projekteinschrankungen besser erkannt, die Anpassung an Anforderungsanderungen
besser vorgenommen und die Komplexitét in Projekten besser bewaltigt werden. Beim
Umgang mit abstrakten Faktoren wie der auftretenden Unsicherheit, der Lernforderung
im gesamten Team und einer besseren Lésungsfindung bietet der Negotiation Prozess
ebenfalls Unterstltzung.

Dokumentation

Dokumentation des Wissens ist ein notwendiger Schritt der den gesamten Lebenszyklus
eines Projekts begleitet. Rupp et al. [7] liefern hierfur mehrere Begrindungen. Das
erzeugte undokumentierte Wissen aus den bisher beschriebenen Phasen diffundiert im
Laufe der Zeit durch die Natur des menschlichen Gehirns. Darliber hinaus kann die
Fluktuation der Mitarbeiter zu einem Totalverlust des undokumentierten Wissens
fuhren. AuRerdem ist zu beachten, dass nur dokumentierte Informationen asynchron
und ohne Abweichung den Projektbeteiligten tGbermittelt werden kdnnen. Aufl3erdem
verliert das menschliche Gehirn bei groBeren Mengen an undokumentierten
Informationen den Uberblick. Projektbeteiligte konnen nur dann ihre Meinungen
effektiv aufeinander abstimmen und einen gemeinsamen Konsens bilden, wenn ihr
Wissen dokumentiert wurde. Niedergeschriebenes und visualisiertes Wissen kann
besser verstanden und kommuniziert werden. In der vorliegenden Arbeit wird der
letztere Punkt aufgegriffen, um mithilfe von Visualisierung der Anforderungen in Form
von Videos auf Basis der erarbeiteten Richtlinien und als Ergdnzung der
Spezifikationen durch Darstellung dieser Videos, ein besseres Verstandnis und eine
wirksamere Kommunikation anzustreben.
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Bezogen auf Requirements Analysis bestehen die Aufgaben dieser Phase in der
Fixierung von Anforderungen und Rationale? sowie der Registrierung von
Zwischenstdnden und Annahmen und der Attributierung der Anforderungen. In dieser
Phase werden die neuen Erkenntnisse, insbesondere die aus eventuellen Workshops,
eingearbeitet. Dartiber hinaus entstehen weitere technische Darstellungen, Use Cases,
Tabellen und UML-Diagramme. Um wahrend der Dokumentation klare Formulierungen
der Anforderungen zu erzielen, existieren verschiedene Regeln und Techniken wie die
Regeln nach Neuro Linguistisches Programmieren (NLP), Regeln aus der Linguistik
und Verwendung von Schablonen [3]. Weitere Richtlinien fiir gute Formulierung von
Anforderungen bieten auch Alexander et al. [10]. Laut dieser Richtlinien sollen die
Anforderungen in einfachen aktiven Satzen und einfachem Vokabular formuliert
werden. Nutzer jeder Anforderung sollten identifiziert werden und fir jede Anforderung
sollten verifizierbare Kriterien definiert werden. Das Ziel der Anforderung sollte immer
im Fokus stehen.

Validierung / Verifikation

Nachdem die Anforderungsartefakte durch Elicitation, Interpretation, Negotiation und
Documentation entstanden sind, muss nun sowohl die Qualitat dieser als auch anderer
dokumentierter Informationen sowie der Prozess selbst geprift werden. Dies erfolgt
durch die Validation und der Verifikation. Hierbei werden bei der Validation die bereits
erhobenen Anforderungen der Kunden gegeniiber den tatsdchlichen Winschen dieser
uberprift. Dadurch soll herausgefunden werden, ob die Winsche des Kunden auch
korrekt erhoben wurden. Bei der Validierung werden allerdings die dokumentierten
Anforderungen gegenuber den sogenannten Rohanforderungen Uberpruft, um
herauszufinden, ob die dokumentierten Anforderungen mit den erhobenen Rohanfor-
derungen tibereinstimmen. Durch Uberpriifung der Anforderungsartefakte kann sachlich
entschieden werden, ob diese flr die weiteren Entwicklungsschritte des Softwareent-
wicklungsprozesses freigegeben werden kdénnen, oder nicht. Dabei finden einerseits
inhaltliche und andererseits formale Prifungen der Kundenwiinsche und der
Vordokumente statt. Zu den grundlegenden Methoden der Validierung gehort der Desk-
Check und das Walkthrough. Bei dem Desk-Check handelt es sich um die Verteilung
des zu prufenden Artefakts auf die einzelnen Stakeholder und bei den Walkthrouhs um
die gemeinsame Betrachtung und Besprechung des Artefakts mit den Stakeholdern. Als
fortgeschrittene Methoden konnen eine systematische Uberpriifung des Artefakts und
die Validierung durch Prototypen eingesetzt werden [2], [3], [7].

Wie Dbereits beschrieben, besteht Requirements Engineering aus den Bereichen
Requirements Analysis und Requirements Management. Nachdem in diesem Abschnitt
der Bereich Requirements Analysis ausfuhrlich beschrieben wurde, wird in dem
nachsten Abschnitt der Bereich Requirements Management genauer betrachtet.

’ Eine Rationale beinhaltet die Griinde und die Entscheidungen hinter einer Anforderung, welches zum
besseren Verstandnis der Anforderung fiihrt [49].
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2.1.2 Requirements Management

Ein weiterer Bereich der Disziplin Requirements Engineering besteht aus Requirements
Management. Hierbei handelt es sich um die Verwaltung der vorhandenen
Anforderungen und der damit verbundenen Artefakte. Das Augenmerk liegt dabei
einerseits auf der Verwahrung und Dokumentation und andererseits auf der Anderung
und Nachverfolgung der Anforderungen [13]. Diese Verwaltungsma3nahmen
unterstitzen die Anforderungsanalyse und die weitere Nutzung der Anforderungen.
AuRerdem fiihrt ein gutes Requirements Management unter anderem zur Steigerung der
Kundenzufriedenheit und der Qualitdt von Anforderungen, Produkten und Prozessen.
Weiter werden Projektkosten und Dauer gesenkt und tragen zu Kommunikations-
verbesserungen sowie zu Kontrollvereinfachung komplexer Projekte bei [7].

Change Management

Im Verlauf eines Softwareprojekts &ndern sich die Anforderungen standig. Dies ist trotz
aller Bemuhungen unabdingbar. Es gibt zwei Hauptgriinde fir die Entstehung von
Anderungen: Einerseits handelt es sich um Probleme, die wahrend der Inbetriebnahme
des Systems gefundenen wurden, andererseits um Anderungen im Systemkontext,
wodurch auch die Anforderungen variieren. Die Entscheidungen tiber diese Anderungen
miissen auf gut fundierten Bewertungen basieren, da jede Anderung wirtschaftliche
Konsequenzen zur Folge hat. Somit ist die Nutzung eines systematischen Change
Managements zur Bewaltigung der kontextuellen, operationalen und allgemeinen
Anforderungsanderungen unumganglich. Um tber die Anforderungsanderungen und die
Priorisierung der durchzufiihrenden Anderungen entscheiden zu kénnen, benétigt jedes
Projekt einen sogenannten Change Control Board. Dieser sollte mindestens aus einem
Vertreter des Auftraggebers und einem Vertreter des Projektmanagementteams bzw. des
Entwicklerteams bestehen. Die Aufgaben dieser Gruppe schlieRen unter anderem die
Einordnung der eingehenden Anderungsanfragen und die Aufwandschatzung der
durchzufiihrenden Anderungen mit ein. Weiter ist diese fiir eine Entscheidung Uber die
Anderungsanfragen und die Priorisierung der anerkannten Anderungsanfragen
zustandig. Allerdings werden nicht alle Anderungsanfragen werden auch am Ende
umgesetzt [2], [3].

Tracing

Mit Anlehnung an Pohl [2] wird Requirements traceability als die Fahigkeit der
Beschreibung und der Verfolgung des Lebenszyklus einer Anforderung, sowohl
vorwarts (pre-tracing) als auch rtckwarts (post-tracing) definiert. Hierbei bezieht sich
pre-tracing auf die Dokumentation der zugrunde liegenden Annahmen und Quellen von
Anforderungen wie z. B. die Anforderungsspezifikation. In Kontrast dazu bezieht sich
Post-tracing auf die Dokumentation der Auspragung Anforderungen im System, wie
beispielsweise beim Entwurf und beim Code. Auf Basis der erbrachten Definitionen
besteht die Aufgabe des Tracings darin, die Annahmen und Entscheidungen, welche im
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Laufe eines Projekts geféallt werden, zu dokumentieren, um Zusammenhénge
nachvollziehbar zu gestalten. Daruber hinaus unterstitzen die dokumentierten
Informationen Gber die Anderungen der Anforderungen auch die anderen Téatigkeiten
innerhalb eines Softwareentwicklungsprozesses. Beispielsweise ist eine grindliche
Analyse der Anforderungsanderungen wahrend des Change Managements direkt von
der Qualitat der dokumentierten Verfolgbarkeitsinformationen abhangig [2]. An dieser
Stelle wére noch zu erwahnen, dass effektives tracing nur mithilfe spezieller Werkzeuge
moglich ist [3].

Nachdem in diesem Kapitel die fundamentalen Grundlagen fir den Einstieg in die
Thematik dieser Arbeit dargestellt wurden, wird in den nachsten Kapiteln mit der
Hauptthematik dieser Arbeit begonnen. Hierfir werden zunéchst eine Reihe verwandter
Arbeiten betrachtet.
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3 Verwandte Arbeiten

Videos werden bereits seit langerer Zeit im Bereich des Requirements Engineerings
erforscht, insbesondere bei der Anforderungsanalyse. Daher sind im Laufe der Zeit
zahlreiche Forschungsarbeiten und wissenschaftliche Veroffentlichungen entstanden. In
diesem Kapitel werden nun verwandte Arbeiten bezlglich des Ziels und der Thematik
dieser Arbeit untersucht und deren Ziele und Konzepte kurz erldutert. Dartiber hinaus
werden die Unterschiede zwischen den betrachteten Forschungsarbeiten und dem Ziel
der vorliegenden Arbeit klar dargestellt.

Diese Arbeit befasst sich in erster Linie mit der Unterstitzung bei Erstellung und
Integration von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation durch Entwicklung
von Richtlinien und Empfehlungen. Daraus ergeben sich die zu betrachtenden
Schwerpunkte Einsatz von Videos in Requirements Engineering und Dbereits
entwickelte Richtlinien und Empfehlungen im Bereich der Videoproduktion.

Einsatz von Videos in Requirements Engineering

Der Einsatz von Videos im Bereich Regirements Engineering wurde bereits von
verschiedenen Forschern untersucht. Creighton et al. [16] prasentieren eine neue
Technik fur die Videoanalyse von Szenarien. Dafur verwenden sie Videos, um die
visiondren Aspekte eines zukunftigen Systems darzustellen und verbinden durch ihre
Technik das konzeptionelle mit dem formalen Entwicklungsmodell. Dadurch soll ein
besseres Verstandnis der Anforderungen und bessere Kommunikation zwischen
Endbenutzern und Entwicklern erreicht werden. Bruege et al. [17], [18] betrachten auch
den Ansatz des videobasierten Requirements Engineerings und sehen die Vorteile
dieses Ansatzes in der Darstellung von komplexen Szenarien oder in Bereichen, die ein
hohes fachliches Wissen benétigen, um die schriftliche Form zu verstehen. Schneider
[19] stellt einen neuen Ansatz fir die Erfassung der Ruckmeldungen und Klarung der
Anforderungen durch einfache Videoclips vor. Hierbei kdnnen Nutzer den aktuellen
Zustand des Systems in einem Video zeigen und dazu lhre Anforderungen beschreiben.
Diese Videos konnen an den zustdndigen Adressaten weitergeleitet werden. Mithilfe
eines speziellen Video-Bearbeitungswerkzeugs konnen die Videos dann bearbeitet
werden, um die visuellen Anforderungen der Nutzer zu konkretisieren. Einsatz von ad
hoc Videos als konkrete Reprasentation der Anforderungen in frilhen Phasen eines
Projekts werden von Brill et al. [20] untersucht. Sie vergleichen in ihrer Arbeit diese
Videos mit Use Cases, die weitgehend fur die textuelle Darstellung der Anforderungen
verwendet werden. Sie verdeutlichen, dass einfache ad hoc Videos identisch oder besser
funktionieren als Use Cases, um die Missverstdndnisse in den friihen Phasen eines
Projekts zu vermeiden. Weiter haben sie gezeigt, dass unter denselben Bedingungen,
beispielsweise unter Zeitdruck, mithilfe von Videos mehr Anforderungen verdeutlicht
werden konnten als mit Use Cases. Fricker et al. [21] offerieren die Aufzeichnung von
Anforderungsworkshops als eine geeignete Technik fir die Kommunikation von
reichhaltigen Informationen zwischen Stakeholdern und Entwickler. Da diese Videos
mehrere Aspekte in Bezug auf die Anforderungen und deren Rationale erfassen kdnnen,
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eignen sie sich sehr gut fur die Weitergabe der Benutzeranforderungen an die
Entwickler.

Wie aus den vorgestellten Ansatzen zu entnehmen ist, liegt der Ansatz dieser meist auf
dem Einsatz von Videos in der ersten Phase der Anforderungsanalyse, um
Anforderungen zu erheben, festzuhalten und zu kommunizieren. Dabei existieren meist
noch keine als Text dokumentierten Anforderungen. Diese Arbeit verfolgt genau den
kontrédren Ansatz und betrachtet den Einsatz von Videos als erganzendes Mittel zu
bereits bestehenden Software-Spezifikationen.

Richtlinien und Empfehlungen im Bereich der Videoproduktion

Es gibt mehrere Forschungsansatze, die sich mit Richtlinien und Empfehlungen fir die
Videoproduktion in unterschiedlichen Disziplinen befassen, in denen Videos eingesetzt
werden. Xu et al. [22], betrachten die Beziehungen zwischen dem Benutzermodell und
dem Systemmodell wéhrend der Softwareentwicklung. Sie schlagen die Verwendung
von videobasierten Szenarien fir die Darstellung des Benutzermodells als wertvolles
Mittel in der Softwareentwicklung vor, und stellen ihre best-practices Erfahrungen fur
die effektive Erstellung von Szenario-Videos dar. Plaisant und Shneiderman [23]
befassen sich bereits seit La&ngerem mit Einsatz von Videos in dem Bereich der Human
Computer Interaction (HCI). Auf Basis ihrer Erfahrungen stellen sie eine Reihe von
Richtlinien und Empfehlungen als Unterstitzung fir die Erstellung von
Demonstrationsvideos vor. Diese sollen die kognitiv effektive Erstellung von
komplexen Interaktionen zwischen Mensch und Softwaresystem unterstiitzen. Guo et al.
[24] befassen sich mit VVideos im Bereich des online learning, insbesondere im Bereich
des Massive Open Online Course (MOOQOC). Sie untersuchen in einer empirischen
Studie die Wirkung dieser Videos auf die Betrachter und stellen ihre Erkenntnisse in
Form von Empfehlungen fur die Erstellung solcher Videos dar. Ebner et al. [27]
befassen sich auch mit dieser Thematik und kommen zu dem Entschluss, dass die
Erstellung von MOOCs eine grolRere Herausforderung darstellt, als es zu Beginn den
Anschein hat. Daraufhin bieten sie eine Checkliste an, die eine solide Erstellung solcher
Videos ermdglicht.

All die dargestellten Arbeiten befassen sich mit der Ubermittlung von Inhalten und
Informationen durch Videos und bieten in diesem Zusammenhang Richtlinien,
Empfehlungen oder Erfahrungen fir die effektivere Produktion dieser Art von Videos
an. Bei der Erstellung von ergédnzenden Videos aus Inhalten einer textbasierten
Software-Spezifikation geht es in erster Linie um eine effektivere und verstandlichere
Ubermittlung dieser Inhalte und Informationen, mit dem Zweck das bekannte
Kommunikationsproblem in Softwareprojekten zu reduzieren. Allerdings existieren
speziell in diesem Bereich, aulBer dem Ansatz von Karras et al. [12] keine weiteren
bekannten Ansétze. Dieser Ansatz bietet eine erste Menge an Richtlinien und
Empfehlungen, die sich speziell auf die Erstellung von ergdnzenden Videos aus Inhalten
und Informationen einer Software-Spezifikation befassen. Die vorliegende Arbeit
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knupft genau an dieser Stelle an und bietet letztendlich durch die Entwicklung weiterer
Richtlinien und Empfehlungen, die sich speziell mit der Erstellung von Videos aus
Inhalten und Informationen einer Software-Spezifikation befassen, um diese Prozedur
zu optimieren. Dadurch soll im Endeffekt der Aufwand bei der Produktion von Videos
reduziert werden und dadurch die Motivation zur Erstellung und Verwendung solcher
Videos gesteigert werden. Schlie3lich sollen die Vorteile von Videos auch in diesem
Bereich des Requirements Engineerings genutzt werden.

Nachdem die \erwandten Forschungsarbeiten und wissenschaftlichen \eroffent-
lichungen in Zusammenhang dieser Arbeit betrachtet wurden, wird nun Schritt fur
Schritt in die Hauptthematik dieser Arbeit eingestiegen. Dazu werden zundchst im
néchsten Kapitel Software-Spezifikationen, insbesondere Software-Spezifikationen am
Fachgebiet Software-Engineering, genauer betrachtet und analysiert.
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4 Software-Spezifikationen

Wie in Abschnitt 1.2 beschrieben, hat diese Arbeit in erster Linie die Entwicklung von
Richtlinien und Empfehlungen fur die Umwandlung und Darstellung von relevanten
Inhalten aus Software-Spezifikationen in Form von Videos zum Gegenstand. Um den
Begriff Spezifikation in Requirements Engineering genauer zu analysieren und zu
verstehen werden an dieser Stelle die wesentlichen Aspekte einer Spezifikation genauer
betrachtet. Dieser Abschnitt bezieht sich abgesehen von den selbst durchgefihrten
Analysen der Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering
groRtenteils auf die Erkenntnisse von Ludewig und Lichter [25] und Rupp [7].

4.1 Der Spezifikationsbegriff

Zu Beginn dieses Abschnitts werden die Begrifflichkeiten ,,Spezifikation und
»Software Anforderungsspezifikation ausfiihrlich definiert. Mit Anlehnung an
Ludewig und Lichter [25] definiert das IEEE-Glossar den Begriff Spezifikation und
Software Anforderungsspezifikation wie folgt:

Spezifikation

Ein Dokument in einer vollstandigen, prazisen, verifizierbaren Art und Weise, dass die
Anforderungen, den Entwurf, das Verhalten oder andere Eigenschaften eines Systems
oder die Komponente spezifiziert und haufig die Verfahren, die feststellen, ob diese
Vorschriften erflllt sind, bestimmt.

Definition 6 - Spezifikation [25]

Software-Anforderungsspezifikation

Dokumentation der wesentlichen  Anforderungen (Aufgaben, Performance,
Entwurfseinschrankungen und Attribute) der Software und ihrer externen
Schnittstellen.

Definition 7 - Software-Anforderungsspezifikation [25]

Zentralisiert man obere Definitionen, so dokumentiert eine Anforderungsspezifikation
in einer vollstdndigen, prazisen und verifizierbaren Form die elementaren Anforde-
rungen eines Systems.

Dieser Arbeit werden die Software-Spezifikationen im Fachgebiet Software Engi-
neering zugrunde gelegt. Diese sollen auch die Anforderungen eines zu entwickelnden



22 Software-Spezifikationen

Software-Systems moglichst vollstandig, prazise und verifizierbar beschreiben. Diese
Software-Spezifikationen bilden die Grundlage aller weiteren Entwicklungsphasen der
unterstttzenden Richtlinien und Empfehlungen.

4.2 Spezifikation in dem Software-Entwicklungsprozess

In einem Softwareprojekt stellen die Anforderungen des Kunden die wesentliche
Informationsquelle fiir den Entwurf und die Entwicklung einer erfolgreichen Software
dar. Diese mussen, wie in Abschnitt 2.1 beschrieben, erhoben, analysiert, dokumentiert
und letztendlich geprift werden. Die Entwickler bendtigen genaue Kenntnisse Uber die
Erwartungen der Kunden. Diese beinhalten sowohl die funktionalen als auch auch die
nicht funktionalen Aspekte der zu entwickelnden Software. Die erhobenen
Anforderungen werden in der Software-Spezifikation formuliert und geprift. Dartber
hinaus bestimmen die Anforderungen die Aufgaben der Entwickler. Orientiert an
Ludewig und Lichter [25] sind die erforderlichen Grinde fiir die Existenz einer
Software-Spezifikation in Abbildung 6 dargestellt.

Griinde fiir die Notwendigkeit einer Software-Spezifikation

Die Abstimmung mit dem Kunden bzw. mit dem Marketing
Der Entwurf und die Implementierung

Das Benutzerhandbuch

Die Testvorbereitung

Die Abnahme

Die Wiederverwendung

Die Kl&rung spéterer Einwénde, Regressanspriiche usw.
Die spétere Re-Implementierung

Abbildung 6 - Griinde fur die Notwendigkeit einer Software-Spezifikation [25]

4.3 Qualitatskriterien einer Spezifikation

Rupp et al. [7] beschreiben vier grundlegende Qualitatskriterien, die sich auf die
gesamte Anforderungsspezifikation beziehen. Demnach sollte eine gute Anforderungs-
spezifikation vollstandig, konsistent, erschwinglich und abgegrenzt sein. Im Folgenden
werden die einzelnen Qualitatskriterien genauer betrachtet.

Vollstandig

Sie muss vollstandig sein. Das bedeutet einerseits bezuglich der Funktionalitat des
Systems muiissen alle Eingaben, eingehende Ereignisse und die erwarteten Reaktionen
far alle Funktionalitdten  definiert werden und andererseits auch die
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Qualitatsanforderungen wie z.B. Bedienbarkeit und Verfugbarkeit des Systems
beschrieben werden. AuBerdem darf sie keine unvollstdndigen Anforderungen
beinhalten.

Konsistent

Eine Anforderungsspezifikation wird als konsistent bezeichnet, wenn erstens keine der
beschriebenen Anforderungen sich widersprechen und zweitens keine Anforderung
mehrfach vorkommt.

Erschwinglich

Eine Anforderungsspezifikation ist dann erschwinglich, wenn sie in Bezug auf die
Randbedingungen eines Produktlebenszyklus durch eine Lésung umgesetzt werden
kann. Zu den Randbedingungen gehéren unter anderem die Kosten und der Zeitplan.

Abgegrenzt

Eine Anforderungsspezifikation wird als abgegrenzt bezeichnet, wenn sie keine
Forderungen enthdlt, die nicht explizit von den Stakeholdern in Auftrag gegeben
wurden.

Driiber hinaus sollten Anforderungsspezifikationen sortierbar sein, sodass sie nach
verschiedenen Kriterien wie z. B. Wichtigkeit sortiert werden koénnen. Sie sollten
mehrbenutzerfahig sein und einen gemeinsamen Zugriff fir berechtigte Personen
ermoglichen. AuBerdem sollten sie auch so strukturiert sein, dass sie Modifikationen
und Erweiterungen ermdglichen.

Die in diesem Abschnitt beschriebenen Qualitdtsmerkmale ergeben eine qualitativ
hochwertige Anforderungsspezifikation und sind im weiteren Verlauf dieser Arbeit von
hoher Relevanz. Je qualitativ hochwertiger die zugrunde liegenden Spezifikationen sind,
desto schneller, einfacher und praziser koénnen die erarbeiteten und entwickelten
Konzepte und Richtlinien darauf verwendet werden. Die ersten subjektiven Analysen
der Spezifikationen des Fachgebiets Software Engineering ergaben, dass nicht alle
Anforderungsspezifikationen eine hohe Qualitat aufweisen kdnnen, da sie im Rahmen
des Grundstudiums zum praxisnahen Erlernen der Grundkonzepte eines
Softwareprojekts erfasst und entwickelt wurden. Allerdings ist durch die Festsetzung
bestimmter Quality Gates eine Mindestqualitdt bei den Anforderungsspezifikationen
sichergestellt. Deshalb wird bei der Entwicklung der Konzepte darauf geachtet, dass
diese auf alle Anforderungsspezifikationen anwendbar sind.
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4.4 Detaillierungsebenen einer Spezifikation

Die Anforderungen in einem Softwareprojekt besitzen nicht alle denselben
Verfeinerungsgrad, sie stehen in einer Verfeinerungshierarchie zueinander. Rupp et al.
[7] fUhren auf Basis des Verfeinerungsgrads der verschiedenen Anforderungen eine
Klassifikation durch und bilden ein theoretisches Modell. Dadurch kdnnen
Anforderungen mit demselben Verfeinerungsgrad einer bestimmten Detaillierungsebene
zugeordnet werden. Hierbei wird zwischen funf verschiedenen Detaillierungsebenen,
sogenannten Spezifikationslevels, unterschieden. Die Anforderungen in jeder Ebene
beschreiben das System vollstandig, jedoch abhéngig von dem Verfeinerungsgrad der
Ebene kann dieses entweder sehr abstrakt oder auch sehr detailliert und verfeinert sein.
Die detaillierte Klassifikation wird in Abbildung 7 dargestellt.

Ebene Aus herkbmmlichen VVorgehen, wie z.B. RUP oder V-Modell

Spezifikationslevel 0 Grobe Systembeschreibuﬁg, Systemziele, Systemiberblick,
Vision, Introduction, Mission Statement

Spezifikationslevel 1 Anwendungsfall (Use Case), User Story, (Anwendungs-)
Szenario, Fachkonzept, Funktionsbeschreibung,
Funktionsgliederung, Fachliche Anforderungen,
Organisational Requirement, Featureliste, Kontextabgrenzung

Spezifikationslevel 2 Anwenderforderung, Nutzeranforderung, Operational Concept
Description, Operational Requirements Description, Interface
Requirements Specification, Lastenheft, Sollkonzept,
Grobspezifikation, Operational Requirements, betriebliche
Anforderungen, Testfalle, Featureliste

Spezifikationslevel 3 Detaillierte Anwenderforderung, Technische Anforderungen,
Schnittstelleniibersicht, Schnittstellenbeschreibung, System
Segment Specification, Interface Requirements Specification,
Systemanforderungen, Feinspezifikation, Testfélle,
Featureliste

Spezifikationslevel 4 Komponentenanforderungen, Technische Anforderung,
Schnittstelleniibersicht, Schnittstellenbeschreibung, Software
Requirement Specification, Interface Design Description,
Pflichtenheft, Feinspezifikation, Modulanforderung_;, Testfalle

Abbildung 7 - Detaillierungsebenen und Zuordnung bekannter Begriffe [7]

Die Klassifikation besteht aus zwei Spalten. Die linke Spalte besteht aus flnf
Detaillierungsebenen, sie beginnt mit der Ebene 0 und endet mit der Ebene 4. Hierbei
ist die Ebene O die abstrakteste und die Ebene 4 die detaillierteste Detaillierungsebene.
Der rechten Spalte wurden Begrifflichkeiten zugeteilt, die h&ufig in den herkémmlichen
VVorgehensmodellen der Systementwicklung vorkommen. Die einzelnen Spezifikations-
levels werden im weiteren Verlauf der Arbeit genauer betrachtet.
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Spezifikationslevel 0

Diese Detaillierungsebene vermittelt einen Gesamtuberblick Gber das zu entwickelnde
System. Hierbei wird der Gesamtumfang des Systems kurz und abstrakt dargestellt.
Beschreibungen auf dieser Ebene kdnnen schon Anforderungen in sehr abstrakter Form
beinhalten. AuBer der groben Systembeschreibung sind auf dieser Ebene haufig
Visionen, Absichtserklarungen und die Ziele zu finden.

Spezifikationslevel 1

Auf dieser Ebene werden die fachlichen Ablaufe der zugeordneten Prozesse aus
Spezifikationslevel 1 definiert. Diese, zusammen mit den benétigten fachlichen Daten
und den wesentlichen nichtfunktionalen Anforderungen entwickeln die Anforderungen
auf dieser Ebene.

Spezifikationslevel 2

Auf dieser Ebene werden die fachlichen Abléufe zu den zugeordneten Prozessen aus
Spezifikationslevel 1 definiert. Diese, zusammen mit den benétigten fachlichen Daten
und den wesentlichen nichtfunktionalen Anforderungen entwickeln die Anforderungen
auf dieser Ebene.

Spezifikationslevel 3

Auf dieser Detaillierungsebene werden die (Teil-)Prozesse aus dem Spezifikationslevel
2 detailliert betrachtet und verfeinert. Neben diesen funktionalen Anwenderforderungen
werden die nichtfunktionalen Anforderungen und die Anforderungen an die
Benutzeroberflache in dieser Ebene kategorisiert.

Spezifikationslevel 4

Diese Detaillierungsebene fokussiert auf die Trennung des betrachteten Systems in
Hard- und Software. Alle Anforderungen, die sich mit diesem Teil des Systems
befassen, werden auf dieser Ebene positioniert.

Die aufgefuhrte Klassifikation zeigt,dass Inhalte mit einem niedrigeren Spezifikations-
level ein hoeheres Abstraktionsniveau besitzen.Inhalte auf dem Spezifikationlevel 0
besitzen die hoechste Abstraktion. Dies ist keinesfalls ein Nachteil, denn gerade diese
abstrakten Darstellungen und Beschreibungen der groben Anforderungen bilden die
Basis aller weiteren Teilprozesse, Teilziele und feineren Anforderungen in den tieferen
Detaillierungsebenen. Das bedeutet, wenn die abstrakten Anforderungen in den héheren
Ebenen richtig verstanden werden, wirkt sich das auf allen weiteren Ebenen positiv aus.
Dies macht die hohen Ebenen dieses theoretischen Modells so wichtig.
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Abbildung 8 - Inhalte und Informationsarten einer Software-Spezikation
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Abbildung 8 (siehe Seite 26) veranschaulicht die Informationsarten und Inhalte einer
Software-Spezifikation. Im weiteren Verlauf wird auf die Erstellung dieser Abbildung
noch genauer eingegangen.

Gemal} der Erkenntnisse von Rupp et al. [7] beinhaltet eine Spezifikation eine Menge
unterschiedlicher Informationsarten und Inhalte. Diese Inhalte dienen, wie in Abschnitt
4.1 beschrieben, zur vollstdndigen und prézisen Beschreibung der elementaren
Anforderungen des Systems. Aus genau diesem Grund existieren zahlreiche Vorlagen
und Templates zur Erstellung von Spezifikationen. Zu den bekannten Templates zahlt
das Volere Template von Suzanne und James Robertson [26]. Dieses liefert eine
ubersichtliche Gliederung zur Erfassung der essenziellen Inhalte einer Spezifikation.
Weitere Vorlagen und Empfehlungen im Bereich Anforderungsdokumentation werden
von Alexander et al. [10] und Ludewig und Lichter [25] angeboten. Zusétzlich stellen
viele Firmen und Institutionen ihre eigenen Vorlagen und Templates fir die Erstellung
von Anforderungsspezifikationen zur Verfligung, so auch das Fachgebiet Software
Engineering der Leibniz Universitat Hannover.

Kombiniert man die bekannten Inhalte von Rupp et al. [7] und die aus dem Volere
Template und stellt dieses grafisch dar, entsteht die Abbildung 8 (siehe Seite 26). Diese
Abbildung veranschaulicht exakt die Komplexitdt und Vielseitigkeit der Inhalte und
Informationsarten  einer  Software-Spezifikation. Zieht man noch weitere
Informationsarten und Inhalte aus der Literatur hinzu, ergibt sich ein immer
komplexeres Gebilde mit zahlreichen Informationsarten und Inhalten, von denen jede
ihre eigenen Merkmale und Eigenschaften besitzt, wodurch die Komplexitat weiterhin
gesteigert wird. Aus diesem Grund konzentriert sich der weitere Verlauf dieser Arbeit
ausschlielich auf die relevanten Inhalte der im Rahmen des Softwareprojekts
abgefertigten Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering der
Leibniz Universitat Hannover.

4.6 Spezifikationen des Fachgebiets Software Engineering

Am Fachgebiet Software Engineering der Leibniz Universitat Hannover, unter Leitung
von Prof. Dr. Schneider, findet jahrlich eine Veranstaltung unter dem Namen
Softwareprojekt statt. Dabei fuhren die Teilnehmer ein komplettes Softwareprojekt in
allen Schritten und Phasen durch und entwickeln ein echtes, nutzbares und zum Einsatz
bestimmtes Softwareprodukt fiir interne bzw. externe Kunden. Ausgangspunkt dieses
Softwareprojekts ist die Requirements Analysis Phase (siehe Abschnitt 2.1.1), bei der
am Ende die Anforderungsspezifikationen entstehen. Diese unterscheiden sich in
Komplexitdt und Anwendungsfeld, sind aber vergleichbar lang und besitzen ein
vorgegebenes Template. Abbildung 9 auf der ndchsten Seite zeigt das Inhaltsverzeichnis
und somit auch das grobe Template einer solchen Anforderungsspezifikation.
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Abbildung 9 - Template der Software-Anforderungsspezifikationen am Fachgebiet
Software Engineering

Im vorgegebenen Template sind verschiedene Informationsarten, wie Mission,
Rahmenbedingungen und Umfeld, funktionale Anforderungen und Qualitats-
anforderungen des Projekts, sowie Probleme und Risiken und Abnahmetestfalle
enthalten. Damit &hnelt das Template dem bekannten Volere Template von Suzanne
und James Robertson [26] oder dem IEEE-Template aus Ludewig und Lichter [25].

Da die bereits existierenden Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering die
Basis fiir die Entwicklung von Richtlinien und Empfehlungen als Unterstiitzung bei der
Erstellung von Videos aus Spezifikationsinhalten bilden, wurden diese im weiteren
Verlauf der Arbeit analysiert.

Die inhaltliche Analyse konzentrierte sich darauf herauszufinden, welche der in
Abschnitt 4.5 beschriebenen vielféltigen Informationsarten einer Software-
Spezifikation, speziell in den Software-Spezifikationen des Fachgebiets Software
Engineerings, enthalten sind.

Zu diesem Zweck wurden die bereitgestellten Software-Spezifikationen griindlich
durchgelesen und die unterschiedlichen Inhalte heraus extrahiert. Es wurde fir jede
Spezifikation eine eigene Tabelle mit den darin enthaltenen Informationsarten angelegt.
Bei z&hlbaren Informationsarten wurde versucht, die Anzahl dieser aufzuzahlen und zu
dokumentieren. Allerdings erfolgte die Aufzdhlung auf Basis subjektiver Empfindung
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und aus der Perspektive des Z&hlers, da an vielen Stellen eine klare Trennung der
einzelnen Textpassagen nicht zu erkennen war oder gewisse Abhangigkeiten bestanden.
Den Grund dafir kénnen die beschriebenen Kommunikationsprobleme in Abschnitt 1.1
darstellen, die durch die textbasierte Form dieser Software-Spezifikationen entstehen.
Sie konnen daher zu Mehrdeutigkeit oder Fehlinterpretation beim korrekten Zahlen
fihren, da der Zahler nicht selbst an den einzelnen Projekten beteiligt war und sich erst
mental in die Denkweise der Ersteller der Spezifikationen einarbeiten muss.

Basierend auf den vorhergehenden, ausgefiihrten Schritten wurden 20 unterschiedliche
Software-Spezifikationen inhaltlich analysiert. Daraus konnte man entnehmen, welche
Inhalte bei allen Spezifikationen konstant vorkommen. Bei den zahlbaren Inhalten
wurde die Summe aller gebildet. Die Ergebnisse dieser Analyse sind in Tabelle 1
aufgefiihrt worden. Weitere Betrachtungen der Software-Spezifikationen am Fachgebiet
Software Engineering deuteten auf ein erkennbares Muster hin, welches auf das
verwendete Template und auf die VVoraussetzungen fiir das Bestehen des Quality Gates
zurlickgefuhrt werden kann.

Informationsart VVorkommnis in der Spezifikation
Vision, Mission Bei allen Software-Spezifikationen
GUI Bei allen Software-Spezifikationen
Use Case Diagramm Bei allen Software-Spezifikationen
Funktionsbeschreibung Bei allen Software-Spezifikationen
Abnahmetestfélle 207
Use Case Beschreibung 203
Wiinsche 202
Mockups 109
Einschrénkungen, VVorgaben 107
Qualitatsanforderungen 94
Probleme und Risiken 80
Schnittstellen 49
Risikoportfolio 11

Tabelle 1 - Vorkommen verschiedener Inhalte in 20 Software-Spezifikationen

Die Ergebnisse der inhaltlichen Analyse ergaben, dass die funktionalen Anforderungen
durch die Use Cases und Funktionsbeschreibungen beschrieben werden. Dariiber hinaus
waren aufler dem Risikoportfolio, alle anderen Inhalte, in den betrachteten Software-
Spezifikationen vorhanden. Weitere zufallig ausgewahlte Spezifikationen bestétigten
die Ergebnisse aus der Tabelle 1, sodass auf der Fundierung dieser Analysen, weitere
Entscheidungen getroffen werden konnen. Allerdings haben die Ergebnisse auch
gezeigt, dass nicht alle erhobenen Inhalte dieselbe Qualitat aufweisen kdnnen, was sich
besonders bei den Einschrankungen und Vorgaben, den Qualitatsanforderungen und den
Problemen und Risiken sowie bei den Schnittstellen und den Risikoportfolios
bemerkbar macht.
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In den analysierten Software-Spezifikationen handelt es sich bei den Einschrdnkungen
und Vorgaben oft nur um die von dem Kunden vorgegebenen Programmiersprachen,
Entwicklungsplattform, Datenbank usw.

Bei den Qualitatsanforderungen scheint es auf den ersten Blick, als ob es sich um eine
grolRe Anzahl handelt. Eine genauere inhaltliche Analyse der Software-Spezifikationen
zeigt jedoch, dass es sich in allen betrachteten Projekten um fast gleiche
Qualititsanforderungen, wie Anderbarkeit, Benutzbarkeit, Effizienz, Angemessenheit,
Richtigkeit, Interoperabilitat, Sicherheit oder OrdnungsmaRigkeit, Ubertragbarkeit und
Zuverlassigkeit handelt. Weiter wurde betrachtet, dass die Qualitatsanforderungen in
den meisten analysierten Software-Spezifikationen nicht tiefgrindig ausgearbeitet
wurden, so stellen sie keine wirkliche Interaktion oder Ablauf dar.Sie sind daher
weniger geeignet fur die Videoerstellung.

Im Gegensatz dazu stehen die funktionalen Anforderungen der einzelnen Projekte, die
durch Funktions- und Use Case Beschreibungen, fur jedes Projekt spezifisch und
ausfihrlich ausgearbeitet wurden und sehr viele Interaktionen und Abldufe beinhalten.
Bei den erhobenen Risiken der analysierten Software-Spezifikationen, handelt es sich
meistens nur um allgemeine Risiken des Projekts. Es ist auch ein bestimmtes Muster bei
allen analysierten Software-Spezifikationen zu erkennen. Beispielsweise wurden oft nur
die Krankheit der Mitglieder des Entwicklungsteams oder Probleme mit gewissen
Bibliotheken bei der Entwicklung der Software als Risiko angegeben. Weiter handelt es
sich bei den Schnittstellen nur um eine kurze Beschreibung dieser.

Daruber hinaus besitzt das Template der Software-Spezifikationen am Fachgebiet
Software Engineering den Abschnitt ,,Mo6gliche Abstriche”. In diesem Abschnitt soll
zuvor mit dem Kunden geklart werden, welche Funktionen und Anforderungen aus
dessen Sicht nicht ganz so wichtig sind. Dort kann man angreifen, wenn die Umsetzung
aller Funktionen und Anforderungen aus irgendeinem Grund nicht mdglich ist. Dadurch
erhalt man eine zuverlassige Quelle, um sich einen Uberblick tiber die weniger
relevanten Funktionen und Anforderungen des Projekts zu verschaffen. In den meisten
analysierten Spezifikationen werden die Winsche des Kunden nach Prioritat aufgefihrt.
Dieses kann auch als eine zuverlassige Informationsquelle der Prioritdten des Kunden in
dem Softwareprojekt betrachtet werden. Diese Informationen werden im weiteren
Verlauf der Arbeit, bei der Auswahl Video-darstellbarer relevanter Inhalte, hilfreich
sein.

Auf Basis der erworbenen Erkenntnisse aus der inhaltlichen Analyse der Software-
Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering werden nun die essenziellen
Informationsarten ausgewahlt. Der Grund fur diese Spezialisierung der Auswahl liegt,
wie bereits in Abschnitt 1.2 beschrieben, darin, dass die Betrachtung aller mdglichen
Inhalte und Informationsarten den Rahmen dieser Arbeit sprengen wirde. Deshalb
konzentriert sich diese Arbeit ab jetzt ausschlieBlich auf die Inhalte und
Informationsarten.
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Abbildung 10 stellt die relevanten Inhalte und Informationsarten der Software-
Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering dar.

Relevante Informationsarten der analysierten Software-Spezifikationen

= Vision = Use Case

= Mission =  GUI/Mockup

= Wunsch = Funktionsbeschreibung
= Testfall = Funktionsbeschreibung

Abbildung 10 - Relevante Inhalte der analysierten Software-Spezifikationen

Die ausgewdhlten relevanten Inhalte und Informationsarten werden auf Basis ihrer
Abstraktion und ihrem Zusammenhang in vier Klassen Kkategorisiert. Diese
Klassifizierung ist Abbildung 11 zu entnehmen.

Relevante Inhalte und

Informationsarten fiir

den weiteren Verlauf
dieser Arbeit

Vision oder .
Mission oder 15 s 0a g0 GUI oder Mockup Funktlf) 18
beschreibung

Wunsch Testfall

Abbildung 11 - Relevante Inhalte der analysierten Software-Spezifikationen am
Fachgebiet Software Engineering

An dieser Stelle werden die einzelnen Klassen genauer betrachtet und die darin
enthaltenen Informationsarten kurz definiert.

Klasse 1. Vision / Mission / Wunsch

Diese Klasse bildet mit seinen Informationsarten und Inhalten die Klasse mit dem
hochsten Abstraktionsniveau. Bevor die Anforderungen und Rahmenbedingungen eines
Systems festgelegt werden, sollten Visionen und Ziele des Systems festgelegt werden.
Eine Vision stellt eine realitdtsnahe Vorstellung des zukiinftigen Systems dar [27]. Den
Templates der Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering ist zu
entnehmen, dass eine Mission die Aufgaben des Systems auf einer abstrakten Ebene
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definiert. Der Wunsch hingegen druckt die Erwartung des Kunden vom zukunftigen
System aus.

Klasse 2. Use Case / Testfall

Diese Gruppe beinhaltet die Informationsarten Use Cases und Testfélle. Laut Cockburn
[28] beschreibt ein Use Case, wie ein System auf die Anforderungen des Hauptakteurs
unter verschiedenen Bedingungen reagiert. Eine Use Case Beschreibung ist eine
formale Beschreibung eines Use Case in nattrlicher Sprache, wobei durch die formale
Notation Informationen abgefragt werden, die normalerweise schnell vergessen werden
[7]. Testfalle konnen aus Use Cases abgeleitet werden. Dabei stellt ein Use Case eine
Klasse von Ablaufen dar und ein Testfall einen konkreten Ablauf [29]. Da dies haufig
bei den Spezifikationen des Fachgebiets Software Engineering der Fall ist, wurden diese
beiden Informationsarten zusammen gruppiert.

Klasse 3. GUI / Mockup

Diese Gruppe beinhaltet die Informationsarten GUI und Mockup. Eine GUI beschreibt
die grafische Benutzeroberflache einer betrachteten Software. Ein Mockup ist die
bildliche Darstellung einer solchen grafischen Benutzeroberflache. Diese Darstellung
wird oft verwendet, da die Beschreibung einer Benutzeroberflache in Form
natrlichsprachlicher Anforderungen sehr schwierig ist, und der Leser sich trotz aller
Bemuhungen kein konkretes Bild von ihr machen kann [7].

Klasse 4. Funktionsbeschreibung

Diese Gruppe besteht aus der Informationsart Funktionsbeschreibung. Jedes Software-
System bietet Unterstlitzung bei den vorhandenen Geschéaftsprozessen eines Systems.
Diese Geschéftsprozesse lassen sich in Teilschritte zerlegen. Die Anforderungen jedes
Teilschrittes kénnen unter anderem mithilfe von Funktionsbeschreibungen dargestellt
werden [7]. Betrachtet man die Abstraktionsstufe der Funktionsbeschreibungen, sind
diese nichts anderes als sehr abstrakt dargestellte funktionale Anforderungen.

Die vier dargestellten Klassen der Informationsarten, die auf Basis der inhaltlichen
Analysen der Software-Spezifikationen des Fachgebiets Software Engineering
ausgearbeitet und Klassifiziert wurden, bilden die Basis flr den weiteren Verlauf der
vorliegenden Arbeit.

Da nun die essenziellen Informationsarten der betrachteten Software-Spezifikationen
bekannt sind, kann im n&chsten Abschnitt mit der tiefgriindigen Analyse dieser in
Bezug auf die Erstellung von Videos begonnen werden.
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5 Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation

In Abschnitt 4.6 wurden Software-Spezifikationen und deren unterschiedliche Infor-
mationsarten und Inhalte genauer betrachtet und analysiert. Auf Basis dieser Analysen
wurden vier Gruppen von Informationsarten und Inhalten klassifiziert, die einen
wesentlichen Teil dieser Spezifikationen abdecken. In diesem Abschnitt wird zunéchst
beziiglich der gewonnenen Informationen untersucht, unter welchen Bedingungen sich
diese Inhalte Uberhaupt fir die Erstellung eines Videos eignen. Dazu werden die
essenziellen Eigenschaften und Merkmale der Inhalte untersucht. Weiter werden
geeignete Videoarten, die sich fir die Darstellung dieser eignen, beschrieben. Zu
diesem Zweck werden Richtlinien und Empfehlungen entwickelt, die zur Unterstiitzung
und Erleichterung dieser Prozesse dienen sollen. Denn letztendlich soll der Anwender
dieser Richtlinien und Empfehlungen, in diesem Fall ein Requirements Engineer, in der
Lage sein geeignete Video-darstellbare Inhalte einer Software-Spezifikation zu
erkennen und eine Empfehlung fir eine geeignete Videoart zur Darstellung seines
Inhalts zu bekommen. Dabei soll er durch weitere Richtlinien und Empfehlungen im
Verlauf der Video-Produktion unterstiitzt werden.

5.1 Videos in Requirements Engineering

In diesem Abschnitt wird zunédchst der Prozess einer Videoproduktion mit den
differenzierenden Phasen genauer betrachtet, daraufhin die Vor- und Nachteile von
Videos im Bereich Requirements Engineering.

5.1.1 Prozess der Videoproduktion

Die Videoproduktion ist nach Owens und Millerson [30] ein Prozess, der aus drei
wesentlichen Phasen besteht, der Vorplanung und Vorbereitung, der Produktion und
letztendlich der Nachbereitung. An dieser Stelle werden diese Phasen kurz dargestellt.

Vorplanung und Vorbereitung

Hierbei handelt es sich um die erste und die wichtigste Phase einer Videoproduktion.
Diese ist die zeitaufwendigste Phase des gesamten Prozesses, weil die Ziele der
Produktion festgelegt, Planungen durchgefiihrt, und weitere organisatorische
Entscheidungen getroffen werden und auch das Szenario entsteht.

Produktion

In dem zweiten Schritt geht es um die Videoproduktion selbst. Dabei entstehen die
Video Aufzeichnungen. Je besser die Vorplanung und Vorbereitungen in dem ersten
Teilprozess der Videoproduktion durchgefiihrt werden, desto einfacher und schneller
kann diese Phase durchgefiihrt werden.
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Nachbereitung

Die letzte Phase der Videoproduktion besteht aus der Nachbereitung des erfassten
Videomaterials, in der dieses besichtigt, eventuell geschnitten oder zusammengefihrt
werden muss. Der Aufwand dieser Phase kann bedeutend reduziert werden, indem in
den ersten zwei Phasen sorgféltig und vorausschauend gearbeitet wird.

Bei der Erstellung von Videos aus Software-Spezifikationen muss in der ersten Phase
der Videoproduktion entschieden werden, welche Inhalte Gberhaupt fur die Erstellung
eines Videos geeignet sind. Fir jeden dieser Inhalte missen geeignete Szenarien oder
Storyboards ausgearbeitet werden. AuRerdem mussen Entscheidungen in Bezug auf die
grafische Darstellung, eventuelle Tonaufzeichnungen und die beteiligten Personen in
dem Video getroffen werden. In der zweiten Phase werden die ausgearbeiteten Ideen
aus der ersten Phase als Videomaterial erfasst. Diese werden dann in der letzten Phase
durch Editieren und Hinzufiigen von weiteren Audio-, Video- oder Texteffekten
verfeinert. Diese vielfaltigen Arbeitsprozesse verdeutlichen, dass eine Videoproduktion
sehr schnell sehr aufwendig werden kann. Eine grundliche Vorbereitung und Planung in
der ersten Phase kann den gesamten Prozess unterstitzen.

5.1.2 Vor- und Nachteile von Videos

Im Abschnitt 1.1 wurden Videos mit Anlehnung an Ambler [11], als effektives Mittel
mit einem (beraus reichhaltigen Kommunikationskanal fur die Dokumentation
dargestellt. Der Einsatz von Videos in den diversen Phasen eines Softwareprojekts
wurde bereits in mehreren Forschungsansétzen mit positiven Ergebnissen angewendet.
Ein bekanntes Beispiel hierflir bieten Creigton et al. [16]. Dennoch konnten sich Videos
nicht als das primdre Dokumentations- und Kommunikationsmittel in diesem Bereich
etablieren. Um zu weiteren Ergebnissen zu gelangen, werden an dieser Stelle die Vor-
und Nachteile von Videos, speziell im Bereich Requirements Engineering betrachtet.

Eine Reihe Vorteile sprechen fir die Nutzung von Videos im Bereich Requirements
Engineering. So betrachteten schon Creighton et al. [16] Videos als ein einfaches Mittel
zur Prasentation einer Dokumentation. Damit kann ohne groRen Aufwand, in Bezug auf
Installation, Wartung und Schulung, eine groBe Gruppe an Projektbeteiligten erreicht
werden. Daruber hinaus vermitteln Videos ein verstandliches Modell der realen Welt
fur die Stakeholder sowie eine reichhaltige Quelle fir die Entwickler. Videos eignen
sich auch gut dafur, das Verhalten eines Systems Uber die Zeit zu beschreiben. Sie
vermitteln eine bessere Vorstellung eines zukiinftigen Systems. Jirotka et al. [31] sehen
die Vorteile von Videos darin, dass sie mehrmals angeschaut werden koénnen. Mit
Videos kénnen komplexe Sachverhalte und Situationen besser erfasst und zahlreiche
Details dartiber vermittelt werden. Sie sind sogar in der Lage, durch ihren
Informationsreichtum, die Entwickler bei der Auswahl einer geeigneten Technologie zu
unterstltzen. Brun et al. [32] beschreiben Videos als ein geeignetes Mittel fir die
Kommunikation zwischen Projektbeteiligten mit unterschiedlichen Hintergriinden.
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Videos bieten auBRerdem viele nitzliche Details tber den Kontext des Systems. Brill et
al. [20] sehen die Vorteile von Videos hingegen in der besseren Verstandlichkeit der
Anforderungen und einem besseren Feedback durch die Stakeholder.

Die Nachteile von Videos sind eher auf den hohen Aufwand dieser zuriickzufuihren. So
sehen Broll et al. [33] die Nachteile von Videos sowohl in der aufwendigen Vor- und
Nachbereitung als auch in der Produktion von Videos. Schneider [3] betrachtet die
Analyse von aufgezeichnetem Videomaterial als sehr aufwendig und zeitintensiv, da die
Videomaterialien vollstandig besichtigt werden mussen.

Beziiglich dieser Ansichten lassen sich die wichtigsten Vor- und Nachteile von Videos
folgendermalien zusammenfassen:

Vorteile von Videos in Reqguirements Engineering

= Reichhaltige Informationsquelle fir den Kunden und den Entwickler

= Bessere Verstandlichkeit der Anforderungen durch die Stakeholder und dadurch
besseres Feedback

= Bessere Kommunikation zwischen den Beteiligten eines Projekts mit
unterschiedlichen Kenntnissen und Hintergriinden

= Bessere und detaillierte Erfassung komplexer Sachverhalte und Situationen

Nachteile von Videos in Requirements Engineering

= Aufwendige Vorbereitung bei der Videoproduktion

= Aufwendige Produktion der Videos

= Aufwendige Nachbereitung und Verwaltung der Videos

= Aufwendige und zeitintensive Analyse von Videoaufzeichnungen

Wie den Nachteilen beim Einsatz von Videos im Bereich Requirements Engineering zu
entnehmen ist, spielt der Aufwand in diesem Zusammenhang eine essenzielle Rolle.
Somit konnte jede Unterstiitzung bei der Aufwandsreduktion dazu fuhren, dass sich der
Einsatz von Videos in diesem Bereich weiter verbreitet, sodass von den vielféltigen
Vorteilen dieses Einsatzes in Softwareprojekten profitiert werden kann, und die
Nutzung von Videos in diesem Bereich sich weiter etablieren kann.

5.2 Suche nach Video-darstellbaren Inhalten

Wie bereits beschrieben, handelt es sich bei dem Faktor Aufwand bei der
Videoproduktion im Bereich Requirements Engineering um einen essenziellen Faktor,
der viele Vorteile beim Einsatz von Videos in diesem Bereich tberschattet.

Diese Arbeit soll den Verwender, in diesem Fall den Requirements Engineer, bei der
Erstellung von Videos, aus Inhalten einer Software-Spezifikation, unterstiitzen. Dabeli
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muss sich dieser im ersten Schritt entscheiden, welche Inhalte und Informationsarten er
als Video darstellen mdchte.

Aus diesem Grunde werden an dieser Stelle erste Richtlinien und Empfehlungen, zur
Unterstitzung bei der Auswahl geeigneter Video-darstellbarer Inhalte und
Informationsarten einer Software-Spezifikation, eingefiihrt. Dabei werden folgende
Kriterien beachtet:

= Die Richtlinien sollen den Anwender so genau wie mdglich bei der Auswahl
Video-darstellbarer Inhalte einer Software-Spezifikation unterstitzen.

= Die Richtlinien und Empfehlungen sollen leicht verstéandlich sein, sodass diese
von allen Anwendern, auch von denen mit wenig Erfahrung im Bereich der
Videodarstellung, verwendet werden kdnnen.

= Die Richtlinien und Empfehlungen sollen einfach zu handhaben sein, damit
sie dem Anwender eine Motivation zur Benutzung liefern.

Wie bereits in Abschnitt 1.2 definiert, ist in dieser Arbeit mit einer Richtlinie ein
unterstitzender Leitfaden gemeint, an dem sich Anwender orientieren kénnen. Dieser
basiert auf fundierten Ergebnissen von Forschungen und kann durch diese begriindet
werden. Der Buchstabe ,,R“ wird als Abkiirzung fiir die Richtlinien verwendet. Bei
einer Empfehlung handelt es sich um einen unterstiitzenden Leitfaden, mit dem
Unterschied, dass dieser noch nicht durch wissenschaftliche Forschungen untermauert
werden kann. In dieser Arbeit wird der Buchstabe ,,E*“ als Abkiirzung fiir die
Empfehlungen verwendet.

Die im weiteren Verlauf dargestellten Richtlinien und Empfehlungen auf der Suche
nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten basieren einerseits auf durchgeflhrter
Literaturrecherche auf dem Gebiet des Videoeinsatzes, zur Vermittlung von Inhalten
und Informationen, andererseits auf durchgefuhrter inhaltlicher Analyse von Software-
Spezifikationen, beschrieben in Abschnitt 4.6 und den daraus entnommenen Inhalten
und Informationsarten. Daraus ergibt sich die Basis fiir weitere Untersuchungen im
weiteren Verlauf dieser Arbeit. Diese Richtlinien fiihrten zu vier essenziellen Kriterien,
die bei Videodarstellung eines Inhalts, aus den Software-Spezifikationen am Fachgebiet
Software, von Bedeutung sind. Es entstanden folgende Richtlinien und Empfehlungen
bei der Auswahl eines geeigneten Video-darstellbaren Inhalts.

Achte auf die Zugehorigkeit zu folgenden relevanten Inhalten

= Vision / Mission / Wunsch = GUI/Mockup
=  Use Case/ Test Fall = Funktionsbeschreibung

Bereits in Abschnitt 4.6 wurden die Spezifikationen am Fachgebiet Software
Engineering inhaltlich analysiert. Auf der Grundlage dieser Analysen, die einerseits das
Vorkommen von jedem Inhalt in der Spezifikation und andererseits den internen Kern
und die Qualitat untersuchten, wurden vier Mengen relevanter Inhalte klassifiziert und
definiert, und als Grundlage in dieser Arbeit festgelegt. Diese vier Mengen decken ein
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breites Spektrum der Software-Spezifikationen ab und sind fir das Projekt grundlegend
und von hoher Relevanz. Aus diesem Grund kann die Zugehérigkeit zu diesen Inhalten
als guter erster Indikator fur die grobe Aussortierung der irrelevanten Inhalte aus den
relevanten der Software-Spezifikationen dienen. Somit kann der Anwender sehr schnell
anhand einfacher Uberpriifung herausfinden, ob der von ihm gefundene Inhalt zu den
relevanten Inhalten gehdrt oder nicht.

R 1: Achte auf Interaktion/Ablauf

Bereits durchgefiihrte Forschungen haben gezeigt, dass Videos sehr gut fir die
Veranschaulichung von Interaktionen und Abl&ufen geeignet sind. Plaisant et al. [23]
betreiben ihre Forschungen in dem Bereich der Human Computer Interaction (HCI).
Sie haben Videos erfolgreich eingesetzt, um GUI-Abldufe und Interaktionen mit der
GUI fir Anleitungszwecke zu demonstrieren. Belsole et al. [34] untersuchen den
Einsatz von sogenannten ,Vvideo abstracts“ im Bereich der wissenschaftlichen
Veroffentlichungen und beschreiben Videos als ein geeignetes Mittel fur die
Beschreibung von Abldaufen und Bewegungen von dynamischen Systemen. Brill et al.
[20] haben Videos verwendet um Interaktionen und Abldufe fiir ein visiondres System
zu erfassen und zu demonstrieren, wie ein zu entwickelndes System zukinftig
funktioniert. Sie fanden Videos in Bezug auf die Darstellung von Interaktionen und
Ablaufen sehr geeignet. Creighton et al. [16] haben Videos im Bereich der
Dokumentation von Anforderungen eingesetzt und bezeichnen Videos als ein
geeignetes Mittel fur die Darstellung von Interaktionen und Ablaufen. Sie sind der
Auffassung, dass Betrachtung einer Interaktion oder Ablaufs viel wirksamer ist, als
diese Vorgéange nur in Textform zu lesen. Bruegge et al. [17] setzen Videos fir die
Dokumentation von komplexen Interaktionen und Abldufen ein und konnten damit zu
besserem Verstandnis eines zu entwickelnden Systems fiihren. Betrachtet man einerseits
die Ergebnisse all dieser Forschungen und andererseits die dynamischen Eigenschaften
eines Videos, kommt man zu der Schlussfolgerung, dass Videos dazu geeignet sind,
Interaktionen und Abldufe zu erfassen, und im Gegensatz zum Text mit einem
Mehrwert zurlickgeben konnen. Deshalb sollte ein besonderes Augenmerk bei der
Suche nach Video-darstellbaren relevanten Inhalten darauf liegen, dass diese eine
Interaktion oder einen Ablauf beinhaltet.

R 2: Achte auf die Prioritat fur den Kunden

Ein weiterer Faktor, der bei der Videoproduktion eine wichtige Rolle spielt, ist die
Relevanz des Inhalts einer Software-Spezifikation fir den Kunden. Die
Kommunikationsprobleme zwischen den Kunden und den Entwicklern stellen die
groRte Schwierigkeit dar [3], [10], [7]. Das Hauptziel beim Einsatz von Videos in dem
Bereich der Anforderungsanalyse liegt in der Verringerung dieser Kommunikations-
probleme durch die Effektivitat dieser beziiglich der Dokumentation [11] und in den
Vorteilen bei der Darstellung von komplexen und interaktiven Inhalten [12]. Videos
sind leider, wie unter anderem von Broll et al. [33] beschrieben, sowohl bei der Vor-
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und Nachbereitung als auch in der Produktion und der Verwaltung sehr aufwendig.
Daruber hinaus geht es in einem Softwareprojekt um die Umsetzung der
Kundenanforderungen. Betrachtung all dieser Faktoren legt den Schluss nahe, Videos
auch an fur Kunden relevanten Stellen einzusetzen. Wird noch der Faktor Aufwand bei
einer Videoproduktion hinzugezogen, ware es sinnvoll Videos an Stellen einzusetzen,
die eine hohe oder mittlere Prioritét fiir den Kunden haben.

R 4: Halte jede Videoeinheit kiirzer als 6 Minuten

Einer der wichtigsten Faktoren, die den Betrachter motiviert, sich ein Video
anzuschauen, ist die Dauer des Videos. Ebener et al. [35] haben sich mit dem Bereich
Massive Open Online Course (MOOC) beschaftigt und betrachten Videoeinheiten
zwischen 5 bis 10 Minuten als angemessen. Untersuchungen durch Guo et al. [24] in
diesem Bereich haben gezeigt, dass die durchschnittliche Anteilnahmedauer der
Zuschauer beim Anschauen eines Videos, unabhdngig von der Gesamtlange des Videos,
hochstens 6 Minuten betragt. Weitere Untersuchungen ergaben, dass sich die
durchschnittliche Partizipation von Zuschauern bei Videos, die langer als 9 Minuten
dauern, halbiert. Man kam zu der Schlussfolgerung, dass Videos mit einer Lange von
bis zu 3 Minuten die hdchste durchschnittliche Aufmerksamkeit auf sich ziehen kdnnen.
Dartiber hinaus ist die Dauer des Videos ein essenzieller Faktor, ob ein Video mehr als
nur einmal von den Zuschauern betrachtet wird. Fricker et al. [21] sind auch der
Auffassung, dass nur kurze Videos mehrmals angeschaut werden. Plaisant und
Shneiderman [23] haben sich mit Demonstrationsvideos auseinandergesetzt und
empfehlen ebenfalls die Nutzung kurzer Videoeinheiten. Karras et al. [12] sind der
Auffassung, dass die Videoldnge schon vor der Produktion beriicksichtigt werden sollte.
Das bedeutet: Wenn ein Inhalt nicht innerhalb einer akzeptablen Dauer als Video
darstellbar ist, sollte davon abgesehen werden. Betrachtet man die Erfahrungen, die sich
aus den diversen Forschungen ergeben, kommt man zu der Schlussfolgerung, dass
Videoeinheiten kurz gehalten werden missen, wobei Videos die kirzer als 6 Minuten
sind, Zuschauer besonders dazu anregen sich die Videos gerne ein oder bei Bedarf
mehrmals anzuschauen.

Der Anwender der Richtlinien und Empfehlungen soll unter Zuhilfenahme von den
beschriebenen Richtlinien und Empfehlungen in der Lage sein, anhand einer
vorliegenden Software-Spezifikation, relevante Video-darstellbare Inhalte genauer,
schneller und einfacher zu finden. Diese kdnnen dann im weiteren Verlauf als Video
dargestellt und mit den bereits existierenden textuellen Inhalten kombiniert werden, um
diese zu erganzen. Die essenziellen Kriterien, die bei der Auswahl geeigneter Video-
darstellbarer Inhalte einer Software-Spezifikation entscheidend sind, werden zur
besseren Visualisierung in Abbildung 12 dargestellt.
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Kriterien zur Auswahl Video-darstellbarer relevanter Inhalte und Informationsarten

= Zugehorigkeit zu einer der vier definierten relevanten Inhalte und Infor-
mationsarten (siehe Abschnitt 4.6)
e Vision / Mission / Wunsch
e Use Case / Testfall
e GUI/ Mockup
e Funktionsbeschreibung
= Darstellung einer Interaktion/Ablauf durch den gefundenen Inhalt oder
Informationsart
» Relevanz fur den Kunden bei den Use Cases, Testfallen und Funktions-
beschreibung
= Abschétzung, ob der gefundene Inhalt in einem Video kirzer als 6 Minuten
dargestellt werden kann.

Abbildung 12 - Auswahlkriterien der Video-darstellbaren relevanten Inhalte einer
Software-Spezifikation

Nachdem die einzelnen Richtlinien und Empfehlungen, auf der Suche nach einem
geeigneten Video-darstellbaren Inhalt einer Software-Spezifikation definiert wurden,
sollen diese, in einer verstandlichen und einfach nachvollziehbaren Art, fur die
Anwender dargestellt werden. Dabei sollte auch der Aufwand fur die Verwender so
gering wie moglich gehalten werden. Aus diesem Grund wurden verschiedene
Darstellungsarten untersucht und letztendlich Entscheidungstabellen als die geeignetste
Darstellungsart ausgewahlt. Anwender kénnen sich so einfach von oben nach unten
durcharbeiten und entscheiden, ob sich der von ihnen gefundene Inhalt fir die
Erstellung eines Videos eignet. Die Entscheidungstabelle fir die Informationsarten
Vision, Mission, GUI und Mockup wird in Tabelle 2 dargestellt.

Sie haben eine Vision oder eine Mission oder eine GUI oder einen Mockup gefunden.

Besitzt der gefundene Inhalt eine Interaktion oder einen Ablauf?

Ja Nein

Kann der gefundene Inhalt durch ein Video kurzer als 6
Minuten dargestellt werden?

Ja Nein

Geeigneter Inhalt flr die Ungeeigneter Inhalt fiir die Erstellung eines Videos
Erstellung eines Videos

Tabelle 2 - Entscheidungstabelle fir Vision / Mission / GUI / Mockup

Bei der Vision, der Mission und den GUI-Mockups handelt es sich um Informations-
arten mit sehr hohem Abstraktionsniveau. Da diese das Grundgerist fir das gesamte
Softwareprojekt bilden, wird auf Uberpriifung der Relevanz fiir den Kunden verzichtet.
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Da ein richtiges Verstandnis dieser abstrakten Anforderungen, zu einem besseren
Verstandnis des gesamten Softwareprojekts flhrt, ist der Einsatz von Videos an dieser
Stelle besonders sinnvoll. Dies spiegelt sich dann bei den verfeinerten und konkreteren
Anforderungen im weiteren Verlauf des Projekts wieder und fiihrt dadurch zu einem
besseren Softwareprojekt, woraus auch ein besseres Produkt resultiert.

Die Informationsarten Wunsch, Use Case, Testfall und Funktionsbeschreibung
werden zusatzlich noch wie aus der Tabelle 3 zu entnehmen ist auf die Relevanz flr den
Kunden uberprift.

Sie haben einen Wunsch oder einen Use Case oder einen Testfall oder eine
Funktionsbeschreibung gefunden.

Besitz der gefundenen Inhalte, einer Interaktion oder eines Ablaufs?

Ja Nein

Besitzt der gefundene Inhalt eine hohe oder mittlere Prioritat flr
den Kunden?

Ja Nein

Kann der gefundene Inhalt durch ein Video
klrzer als 6 Minuten dargestellt werden?

Ja Nein
Geeigneter Inhalt Ungeeigneter Inhalt fur die Erstellung eines Videos
flr die Erstellung
eines Videos

Tabelle 3 - Entscheidungstabelle fur Wunsch / Use Case / Testfall / Funktionsbeschreibung

Die Relevanz fur den Kunden ist fir den Anwender der Richtlinien und Empfehlungen,
durch das Template der Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering,
leicht zu verstehen. In diesem werden die Winsche des Kunden priorisiert und in
absteigender Reihenfolge dokumentiert. Dariiber hinaus kann in dem Abschnitt
,»Mogliche Abstriche* nachgelesen werden, welche Teile des Projekts nicht die hochste
Prioritat fur den Kunden haben. Weitere Hilfe bieten auch Use Cases bei denen Prioritat
und Verwendungshaufigkeit angegeben sind. Da die Testfélle auch auf Basis der Use
Cases entstehen, ist daraus die Prioritat der Testfalle ableitbar. Dies soll naturlich nicht
bedeuten, dass einige Testféalle fir das Softwareprojekt unwichtig sind, sondern es
bezieht sich nur auf die Eignung fur eine eventuelle Videodarstellung dieser. Die
Entscheidungstabelle fur die Informationsarten Wunsch, Use Case, Testfall und
Funktionsbeschreibung wird in Tabelle 3 dargestellt.

Wie bereits beschrieben, liegt das Hauptaugenmerk auf den Richtlinien und
Empfehlungen neben der Prézision, auf einer schnellen, einfachen und motivierenden
Anwendung fir den Requirements Engineer. Die Abschatzung der Dauer eines Videos
erscheint auf den ersten Blick aufwendig, es gibt aber Methoden, mit denen man schnell
und genau die Dauer abschatzen kann. Eine dieser Methoden stellen Owens und
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Millerson [30] vor. Hierbei wird das darzustellende Thema in kleinere Segmente und
Schritte zerlegt und deren Dauer abgeschétzt, sodass in kurzer Zeit, eine relativ genaue
Prognose tber die Dauer des Videos erstellt werden kann. Dieses ist einsetzbar bei Use
Cases und Testfallen mit klar definierten Schritten, ebenso wie bei den anderen
Informationsarten und Inhalten einer Software-Spezifikation.

5.3 Auswahl einer geeigneten Videoart

Im vorigen Abschnitt wurden dem Anwender Richtlinien und Empfehlungen in Form
von Entscheidungstabellen zur Verfugung gestellt. Diese sollen bei der Entscheidung
Uber geeignete Video-darstellbare relevante Inhalte einer Software-Spezifikation
Unterstutzung leisten.

In diesem Abschnitt nun soll der Anwender weitere Unterstiitzung bei der Auswahl
einer geeigneten Videoart fir die Darstellung seines ausgewéhlten Inhalts erhalten.
Dazu werden im ersten Schritt die aus der Literatur elaborierten geeigneten Videoarten,
zur Darstellung von Inhalten einer Software-Spezifikation kurz dargestellt, dann wird
auf die Schwerpunkte eingegangen, fir die diese Videoarten geeignet sind. Weiter
werden essenzielle Faktoren definiert, die bei der Erstellung eines Videos aus Inhalten
einer Software-Spezifikation von Bedeutung sind, und als Ergebnis wird dem Anwender
eine geeignete Videoart flr die Darstellung seines Inhalts empfohlen.

5.3.1 Geeignete Videoarten fur Darstellung der Inhalte

Nachdem die Video-darstellbaren Inhalte einer Software-Spezifikation ausgewahlt
wurden, muss nun die geeignete Videoart gefunden werden, um diese als Video
darstellen zu koénnen.

Deshalb wurde im Bereich des videobasierten Requirements Engineering recherchiert,
um herauszufinden, welche Videoarten sich am besten fiir die Erstellung eines Videos
aus diesen Spezifikationsinhalten eignen. Der Grund dafir liegt darin, dass nicht jede
mdogliche Videoart fir die Darstellung von Inhalten einer Software-Spezifikation
geeignet ist. Hinzu kommt, dass sich jede der geeigneten Videoarten speziell fur die
Darstellung bestimmter Inhalte besser eignet als die anderen. Das bedeutet, dass die
geeigneten Videoarten sich je nach darzustellendem Inhalt kategorisieren lassen.

Die umfangreichen Recherchen in diversen wissenschaftlichen Forschungsarbeiten zu
bereits existierenden Forschungsansétzen, die sich mit dem Einsatz von Videos im
Bereich Requirements Engineering auseinandersetzen ergaben, dass speziell in diesem
Bereich funf verschiedene Videoarten verwendet werden.

Die geeigneten Videoarten fir die Darstellung der Inhalte einer Software-Spezifikation
werden zundchst in der Abbildung 13 Seite dargestellt.
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Geeignete Videoarten fiir die Darstellung von Inhalten einer Software-Spezifikation

= Vision Video = Demonstrationsvideo
= Szenario Video = Computergeneriertes Video
=  GUI-Mockup Video

Abbildung 13 - Videoarten fur die Darstellung von Inhalten einer Software-Spezifikation

Die aufgezahlten Videoarten, fur die Darstellung der Inhalte einer Software-
Spezifikation, werden sowohl in der Forschung als auch in der Praxis, groRtenteils in
demselben Kontext eingesetzt und angewandt. Bedauerlicherweise liegen aber keine
festen Definitionen fiir die meisten dieser Videoarten vor, insbesondere bei Vision
Video und Szenario Video. Aus diesem Grund werden diese anhand von vorhandenen
Quellen definiert.

Vision Video

Nach Schneider [3] dient Vision Video als ein Mittel fir die Darstellung einer
existierenden Vision, fur die das System noch nicht existiert. Damit kann
herausgefunden werden, ob alle Stakeholder sich die Vision teilen, da dieses einen
essenziellen Kernpunkt flr den weiteren Entwicklungsprozess eines Systems darstellt.
Dabei stellt man sich vor, dass das System schon existiert, und filmt dieses um die
visiondre Idee in den Vordergrund zu stellen. Balzert [27] ist der Auffassung, dass die
Vision eine realitatsnahe Vorstellung des zukinftigen Systems darstellt, ohne genau auf
die Details einzugehen. Creighton et al. [16] betrachten die Darstellung eines visionaren
Systems, ohne zu sehr ins Detail zu gehen, als essenziellen Gesichtspunk, damit die
Stakeholder zu einem Konsens Uber die Vision des Systems kommen kénnen.

Vision Video

Ein Vision Video stellt eine realitdtsnahe Vorstellung eines noch nicht existierenden
Systems dar, ohne auf die detaillierten Lésungsansatze einzugehen, um das zukunftige
System fir die Stakeholder verstandlicher zu machen.

Definition 8 - Vision Video

Szenario Video

Brill et al. [20] haben bei Verwendung von ad hoc Videos und unter Zeitdruck mehr
Anforderungen erheben konnen als bei Verwendung von Use Cases. lhre Videos
entstanden auf Basis durchgespielter Szenarien, mit deren Hilfe sie die Interaktionen
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und Abl&ufe verstandlicher darstellen konnten. Bruegge et al. [17] dagegen sehen
Szenarien als geeignetes Mittel an, um die Abldufe eines zu entwickelnden Systems fir
den Kunden greifbarer zu machen. Insbesondere sehen sie einen groen Mehrwert in
der Darstellung komplexer Szenarien durch Videos gegeniiber Text. Creighton et al.
[16] verwenden auch den Video-basierten Ansatz, um Szenarien anstelle von Text
durch Videos darzustellen. Laut Mannio und Nikula [36] beschreiben Szenarien die
Interaktion zwischen Benutzer und System in einer narrativen Form. Darlber hinaus
kann ein Szenario die Umwelt, den Kontext und die Handlungen der Anwender mit
einem klaren Anfang und Ende darstellen. Alexander und Maidan [37] betrachten
unstrukturierte Handlungen, Storyboards, operationale Szenarien und Use Cases auch
als Szenarien mit unterschiedlichem Detaillierungsniveau. Betrachtet man einerseits laut
Rupp et al. [7] die Méachtigkeit der Szenarien fur die Entdeckung und Kommunikation
von Anforderungen und andererseits die erfolgreichen Ansatze bei der Darstellung von
Szenarien durch Videos, lasst sich ein Szenario Video folgendermalen definieren.

Szenario Video

Ein Szenario Video stellt eine Abfolge von Interaktionen zwischen Benutzer und
System oder einen Ablauf schrittweise in einer narrativen Form dar. Des Weiteren
kann ein Szenario Video die Umwelt, den Kontext eines Systems und die Handlungen
der Anwender mit einem definierten Anfang und Ende darstellen.

Definition 9 - Szenario Video

GUI / Mockup Video

GUI / Mockups werden bereits seit Langem im Bereich der Anforderungsanalyse
eingesetzt. Zhang und Chung [38] sind der Auffassung, dass GUI / Mockup Abléaufe als
eines der besten Kommunikationsmittel fir die Erhebung und Validierung der
Oberflachenanforderungen dienen. Plaisant und Shneiderman [23] beschreiben ein
Video mit Fokus auf der Bedienung und dem Ablauf einer Benutzeroberflache als ein
GUI / Mockup Video. Hierbei kann es Varianten geben, bei denen der Benutzer oder
ein Korperteil des Benutzers zu sehen ist, aber auch Varianten, wo kein Benutzer zu
sehen ist. Creighton et al. [16] sehen auch den GUI/Mockup Prototyp als eine
geeignete Methode, um dem Benutzer die grafische Oberflache zu zeigen, um ihm ein
Gefuhl fir das spatere System zu vermitteln (look and feel). Rupp et al. [7] sehen die
Essenz von Mockups in der Darstellung von Benutzeroberflachen, da diese durch Text
nicht erfasst werden konnen. Nach den betrachteten Aussagen kann nun ein
GUI / Mockup Video definiert werden.



44 Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation

GUI / Mockup Video

Ein GUI/ Mockup Video stellt die Benutzeroberflache und deren Ablauf oder die
Interaktion eines Benutzers mit dieser in den Vordergrund, wobei das Hauptaugenmerk
immer auf der Benutzeroberflache liegt. In einem GUI/Mockup Video kann ein
Benutzer komplett oder nur ein Korperteil sichtbar sein. Es kann aber auch auf
Darstellung eines Benutzers komplett verzichtet werden.

Definition 10 - Mockup Video

Demonstrationsvideo

Mehrere Ansétze haben die Nutzung von Animationen und Videos als eine Art
Benutzeranleitung fur das Erlernen von Arbeitsschritten untersucht [39], [40], [41].
Weitere Untersuchungen haben gezeigt, dass die Verwendung von Audiounterstiitzung
dazu fuhrt, dass Benutzer kreative Probleme beziiglich dieser Benutzeranleitung besser
losen konnten [42]. Plaisant und Shneiderman [23] beschreiben aufgezeichnete
Demonstrationsvideos, als eine narrative Wiederspiegelung der Benutzung einer
Benutzeroberflaiche durch einen Benutzer. Oud [43] benennt aufgezeichnete
Anleitungen als einfaches und effektives Mittel, um reale Zusammenh&nge und
Kontexte zu simulieren. Mit Anlehnung an durchgefiihrte Untersuchungen kann ein
Demonstrationsvideo folgendermalien definiert werden.

Demonstrationsvideo

Ein Demonstrationsvideo stellt die Verwendung einer Benutzeroberflache, die
Durchfuhrung einer Interaktion oder eines Ablaufs in einer narrativen, fir den
Anwender verstandlichen Art und Weise dar, sodass dieser spéater eigenstandig in der
Lage ist, vergleichbare Interaktionen und Ablaufe durchzuftihren.

Definition 11 - Demonstrationsvideo

Comutergeneriertes Video

Computergenerierte Videos kénnen im Bereich Requirements Engineering insbesondere
bei der Anforderungsanalyse sehr hilfreich sein. Der einfache Grund dafur liegt darin,
dass in den ersten Phasen der Anforderungsanalyse meist noch kein reales System
existiert, um daraus ein Video produzieren zu kénnen. Dieses Problem muss irgendwie
kompensiert werden. Eine LOsung ware dabei die Verwendung von schnellen und
einfachen Ldsungsansétzen, wie z. B. Papierprototypen, wobei sich in manchen Féllen
ein Ergebnis in Bezug auf Verstandlichkeit und Kommunikation der Anforderungen
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erzielen l&sst [16], [20]. Eine weitere Losung konnte aber auch die Anwendung von
computergenerierten Videos darstellen. Damit konnen beispielsweise GUI / Mockups
schnell zusammengeklickt und der Ablauf als Video dargestellt, oder aber komplexere
Interaktionen und Abldaufe anhand computergenerierter Videoeffekte dargestellt werden.
Sonst besteht noch die Mdoglichkeit wie bei Creighton et al. [16] aufgefuhrt, das
konzeptionelle Modell mit dem Anwendungsmodell zusammenzufiihren, um fir ein
besseres Verstandnis zwischen den Projektbeteiligten zu sorgen. Owens und Millerson
[24] beschreiben die computergenerierte Methode, als einen Weg zur Darstellung von
Objekten und Orten, die real nicht existent oder darstellbar sind oder zu denen die
Zuganglichkeit zu aufwendig oder unmdglich ist. Bruegge et al. [43] haben zur
Visualisierung der videobasierten Anforderungen, green-screen-Technik eingesetzt um
eine computergenerierte Oberflache in einer realen Umwelt einzusetzen. AulRerdem
ermoglicht spezielle Software die Produktion von weiteren Videoarten, die auf
Konzepten der virtuellen Realitat (virtual reality) oder erweiterten Realitat (augmented
reality) basieren, und deren Einsatz auch in diesem Zusammenhang vorstellbar waére.
Natlrlich sollte man dabei, wie bei jeder Videoproduktion, den Faktor Aufwand
bertcksichtigen. Die Definition eines computergenerierten Videos kann schon von dem
Namen dieser Videoart wie folgt abgeleitet werden.

Computergeneriertes Video

Bei einem computergenerierten Video handelt es sich um ein Video, bei dem die
erzeugten Bilder mithilfe von spezieller Software erstellt und weiterverwendet werden.

Definition 12 - Computergeneriertes Video

Bisher wurden die geeigneten Videoarten fur die Darstellung von Inhalten und
Informationsarten einer Software-Spezifikation dargestellt und definiert. Im weiteren
Verlauf werden diese Videoarten, bezlglich ihrer darzustellenden Schwerpunkte
genauer betrachtet. Diese sollen dann den zustandigen Requirements Engineer bei der
Auswahl einer geeigneten Videoart unterstiitzen.

5.3.2 Darstellbare Schwerpunkte einer Software-Spezifikation

Betrachtet man jede dieser Videoarten, die im vorigen Abschnitt vorgestellt wurden und
deren spezielles Anwendungsgebiet bezlglich des darzustellenden Inhalts, ist zu
erkennen, dass zwischen vier darzustellenden Schwerpunkten unterschieden werden
kann:

Vision Videos, mit denen man den Schwerpunkt der Vision und die realitatsnahe
Vorstellung eines noch nicht existierenden Systems darstellt [16], [3]. Hierbei steht die
visiondre ldee im Mittelpunkt, und nicht die Details.
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Szenario Videos, mit denen man den Schwerpunkt Mensch-Maschine
Interaktion / Ablauf darstellt. Szenario Videos eignen sich insbesondere fir die
Darstellung von Use Cases [16], [20], [17]. Hierbei liegt das besondere Augenmerk auf
der Anwendung des Systems durch den Benutzer.

GUI / Mockup Videos, mit denen man den Schwerpunkt eines GUI / Mockup Ablaufs
darstellt [16], [23], [38]. Hierbei liegt das besondere Augenmerk auf der GUI und den
Mockups.

Demonstrationsvideos, mit denen man den Schwerpunkt einer Benutzeranleitung
darstellt [23], [40], [41]. Hierbei geht es hauptsdachlich darum, eine Aktion oder einen
Ablauf darzustellen, sodass der Benutzer diese nachvollziehen und spéter anwenden
kann.

Computergenerierte Videos werden in dieser Arbeit als komplementére Videoart zu den
anderen vier dargestellten Videoarten betrachtet. Dadurch soll die Darstellung noch
nicht existierender Systeme, Ablaufe, Objekte und Umgebungen als Video erzielt
werden.

Nachdem die einzelnen Schwerpunkte, die mithilfe geeigneter Videoarten fir die
Darstellung von Inhalten einer Software-Spezifikation dargestellt wurden, werden jetzt,
die als relevant kategorisierten Inhalte und Informationsarten aus Abschnitt 4.6 in
Bezug auf diese Schwerpunkte genauer betrachtet. Dort wurden vier Klassen von
Informationsarten definiert.

Die durchgefuhrte inhaltliche Analyse dieser Klassen demonstriert, dass jeder dieser
Inhalte, abh&ngig von dem jeweiligen Projekt, von der ausgearbeiteten Software-
Spezifikation des Projekts und von den zu entnehmenden inhaltlichen Informationen,
durch unterschiedliche Schwerpunkte dargestellt werden kann. Beispielsweise sind viele
der Use Cases und Testfélle in den Softwarespezifikationen vollkommen auf die
GUI / Mockups bezogen, sodass der Requirements Engineer, der fur die Erstellung der
Videos zustandig ist, fir die Darstellung dieser Use Cases auf den Schwerpunkt
GUI / Mockup Ablauf zuriickgreifen kann. Genau diese Situation kommt auch bei den
anderen Inhalten und Informationsarten vor.

Je nach Situation des jeweiligen Softwareprojekts konnen, Kunden- und
Entwicklerinteressen und vorhandene Madoglichkeiten, die dem zustédndigen
Requirements Engineer, fiir die Erstellung eines Videos aus den ausgewahlten Inhalten
der vorliegenden Software-Spezifikation zur Verfugung stehen, unterschiedliche
Schwerpunkte in den Vordergrund gestellt werden. Hierfiir kann man sich z. B. einen
Requirements Engineer vorstellen, der allein fur die Darstellung einer Mensch-
Maschine Interaktion zustandig ist. Ihm stehen aber keine Kamera, kein darstellbares
System und keine Person, die die Rolle des interagierenden Menschen in dem Video
ubernehmen kann, zur Verfugung. In einer solchen Situation ist der Requirements
Engineer gezwungen auf einen anderen Schwerpunkt wie beispielsweise GUI / Mockup
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Ablauf zuriickzugreifen, und den Faktor Mensch durch Audio oder Video Effekt
erkennbar zu machen.

Creighton et al. [16] haben beispielsweise in ihren Forschungen auch Vision Videos
eingesetzt um das zukunftig zu entwickelnde System fiir den Benutzer greifbarer zu
machen. Im weiteren Verlauf wurden die Videos mit UML-Elementen angereichert und
haben auf diese Weise das konzeptionelle Modell in formale Modelle abgebildet.
Dadurch konnten sie beispielsweise durch Einsatz von Sequenzdiagrammen die
Interaktion fir den Betrachter darstellen.

Daruber hinaus hat die inhaltliche Analyse gezeigt, dass viele Inhalte und
Informationsarten der Software-Spezifikationen ausgezeichnet fir die Erstellung einer
Benutzeranleitung durch Videos geeignet sind, indem man beispielsweise das Szenario
eines Use Case oder einen GUI / Mockup Ablauf in Form eines Demonstrationsvideos
darstellt.

Werden diese Beobachtungen und Erkenntnisse in einer Tabelle zusammengefasst,
erhdlt man einen besseren Uberblick Gber die relevanten Informationsarten aus
Abschnitt 4.6 und die unterschiedlichen Schwerpunkte, die diese darstellen konnen.

Gefundener Inhalt
Vision, Use
Mission, Case, | GUI/Mockup Funktl_ons-
Wunsch beschreibung
Testfall
Vision \/
Interaktion,
0 Ablauf \/ \/ \/ \/
S
2 GUI,
S Mockup
; Interaktion v v v v
Benutzer-
anleitung \/ \/ \/ \/

Tabelle 4 - Darstellbare Schwerpunkte durch die Inhalte der Software-Spezifikationen

Die Tabelle 4 zeigt, dass jede Informationsart unterschiedliche Schwerpunkte darstellen
kann. Dadurch kann der zustdndige Requirements Engineer sich anhand der
individuellen Informationen, die er aus der bestehenden Software-Spezifikation dieses
Projekts entnimmt, fir einen geeigneten Schwerpunkt entscheiden. In Zusammenhang
mit dieser Entscheidung, kdnnen auch weitere Aspekte, wie die Interessen der Kunden
und Entwickler fur die das Video produziert wird, aber auch die zur Verfligung
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stehenden technischen und zeitlichen Mdglichkeiten fir die Videoproduktion eine
entscheidende Rolle spielen. Weiter wird gezeigt, dass eine Vision nicht anhand nur
eines Use Cases, Testfalls, GUI/Mockups oder einer Funktionsbeschreibung
vollstandig dargestellt werden kann. Der Grund dafur liegt allein an den Eigenschaften
dieser Informationsarten in Bezug auf ihre Detaillierungsebene. Die Informationsarten
Vision, Mission und Wunsch besitzen nach Rupp et al. [7] den Spezifikationslevel 0
und sind somit sehr abstrakt. Use Case, Testfall, GUI / Mockup besitzen allerdings alle
ein hoheres Detaillierungsniveau und sind somit zu detailliert, um alleine eine Vision
darstellen zu konnen. Umgekehrt konnen allerdings aus einer Vision andere
Informationsarten abgeleitet und dargestellt werden. So kdnnen einzelne Aspekte einer
Vision wie beispielsweise Ablaufe oder Interaktionen durch diese Informationsarten
deutlich dargestellt werden.

Nach Auswahl eines darzustellenden Schwerpunkts kann nun mit der Selektion einer
geeigneten Videoart begonnen werden. Welche Kiriterien in diesem Zusammenhang
eine wichtige Rolle spielen, und wie eine geeignete Videoart genau ausgewahlt werden
kann, wird in dem nachsten Abschnitt genauer betrachtet.

5.3.3 Auswahl einer geeigneten Videoart

Bisher hat sich der zustdndige Requirements Engineer fiir die geeigneten Video-
darstellbaren Inhalte einer Software-Spezifikation und die darzustellenden
Schwerpunkte dieser entschieden. Nun soll er bei der Auswahl einer geeigneten
Videoart unterstltzt werden. Dazu werden in diesem Abschnitt unterschiedliche
Faktoren definiert, die bei der Auswahl einer geeigneten Videoart eine essenzielle Rolle
spielen. Auf Basis dieser Faktoren werden Empfehlungen fir die Auswahl geeigneter
Videoarten ausgesprochen.

Eigene Analysen der wissenschaftlichen Arbeiten in dem Bereich der videobasierten
Anforderungsanalyse haben ergeben, dass bei der Darstellung von Inhalten und
Informationsarten einer Software-Spezifikation durch Videos drei Schlusselfaktoren
eine fundamentale Rolle spielen. Der Faktor Mensch, der Faktor Existenz des
Systems und der Faktor Umwelt. Diese sind in Abbildung 14 dargestellt.

Faktor
Faktor - Faktor
Existenz des
Mensch Umwelt
Systems

Abbildung 14 - Schlisselfaktoren bei der Auswahl einer Videoart
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Im weiteren Verlauf, werden diese drei wichtigen Faktoren bei der Auswahl einer
geeigneten Videoart genauer betrachtet.

Faktor Mensch

Eine wichtige Entscheidung, die vor der Videoproduktion getroffen werden muss, liegt
darin, ob der Faktor Mensch, in dem Video fir das Verstdndnis des darzustellenden
Inhalts, relevant oder irrelevant ist. Dieser Faktor kann sehr wichtig sein, wenn es sich
um die Darstellung einer Mensch-Maschine Interaktion handelt, wie beispielsweise
wenn die Interaktion in einem Use Case im Fokus steht [36]. Oft flhrt erst die
Darstellung der Anwendung eines neu zu entwickelnden Systems zu einem besseren
Verstandnis fir den Kunden. Plaisant und Shneiderman [23] unterscheiden in diesem
Zusammenhang zwischen Videos, in denen der Faktor Mensch nicht mitwirkt und
Videos, in denen er mitwirkt. Videos mit dem Faktor Mensch kénnen noch unterteilt
werden in solche, die den Menschen vollstandig zeigen oder aber nur ein Korperteil des
Menschen z. B. eine Hand oder ein Finger zu sehen ist. Letzteres kann bei der
Erstellung von GUI / Mockup Videos von Nutzen sein, um den GUI / Mockup Ablauf
in den VVordergrund zu stellen.

Faktor Existenz des Systems

Bei der Erstellung von Videos ist die Existenz des darzustellenden Systems ein weiterer
wichtiger Faktor. Da es sich bei vielen Softwareprojekten um die Entwicklung eines
neuen Systems handelt, stellt die Darstellung eines solchen noch nicht existierenden
Systems oft eine groBe Herausforderung dar. Teilweise existieren aber bereits
Altsysteme, die auch in der elicitation untersucht werden [3], [7]. Es wére an dieser
Stelle eine Uberlegung wert, das neu zu entwickelnde System nach Maglichkeit anhand
des alten Systems fir die Stakeholder darzustellen. Beispielsweise kann ein alter
Geldautomat eingesetzt werden, um die Interaktion eines Kunden, mit einem neu zu
entwickelnden Geldautomaten, besser verstdndlich zu machen. Da sich diese
Madglichkeit leider nicht immer anbietet, missen MaRnahmen und Vorbereitungen
getroffen werden, um ein neu zu entwickelndes System fir die Stakeholder greifbar zu
machen. Wenn aber Videos flr die Validierung von Anforderungen in spateren Phasen
eines Softwareprojekts [16] oder zur Produktion einer Benutzeranleitung [23] eingesetzt
werden, kann von einem bereits existierenden System ausgegangen werden, wodurch
der Aufwand der Produktion massiv reduziert werden kann. Daher sollte bei der
Auswahl der Videoart ein besonderes Augenmerk auf diesem Faktor liegen.

Faktor Umwelt des Systems

Der Faktor Umwelt eines Systems, ist ein weiterer essenzieller Faktor bei der Auswahl
einer Videoart. Es existieren Aspekte und Sachverhalte in der Umwelt eines Systems,
die in Bezug auf Requirements Engineering von Bedeutung sind und aus diesem Grund
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berlicksichtigt werden missen [7]. Es wurden bereits videobasierte Ansatze bei der
Anforderungserhebung eingesetzt, die die Umwelt des Systems als elementaren Faktor
fur den Entwicklungsprozess betrachten [31]. Weitere videobasierte Ansédtze wurden
verwendet, um das neu entwickelte System in seiner realen Umwelt darzustellen, daraus
sollte ein besseres Verstandnis fur den Kunden entstehen, um Anforderungen genauer
validieren zu kénnen [16]. Weitere Ansatze vertreten die Meinung, dass durch die
Darstellung der Anforderungen in der realen Umwelt, das Verstandnis dieser erleichtert
wird. [33]. Bei einem Video beziiglich der Anforderungen, steht nicht nur die
Anwendung des Systems im Vordergrund, sondern auch Umwelt und Kontext in denen
das System verwendet wird, missen beachtet werden. [32]. Dariiber hinaus sind gerade
Videos als effektives und reichhaltiges Medium sehr gut in der Lage, Informationen
uber die Umwelt eines Systems zu erfassen, was durch Text nicht mdglich ist [44]. Die
Betrachtung all dieser Aussagen beweist die Wichtigkeit der Umweltdarstellung eines
Systems. Weil diese sehr vielfaltig sein kann, stellt ihre Darstellung auch einen
Schlisselfaktor dar, deshalb wird an dieser Stelle zwischen einer real darstellbaren- und
einer irrealen Umwelt unterschieden. Die reale Umwelt kann einfach durch ein Video
aufgenommen werden, im Gegensatz dazu muss eine irreale bzw. eine reale Umwelt, zu
der man keinen Zugriff hat, durch andere Methoden wie z. B. Computersimulation
generiert werden.

Der grolle Vorteil der definierten Schlisselfaktoren liegt darin, dass der zustandige
Requirements Engineer diese simpel anhand seines Video-darstellbaren Inhalts
erkennen und auf dieser Basis eine fundierte Video-Auswahl treffen kann.

Die drei definierten Faktoren Mensch, Existenz des Systems und Umwelt des Systems
bilden, zusammen mit dem ausgewéhlten Video-darstellbaren Inhalt eine Software-
Spezifikation mit den vier Schwerpunkten Vision, Interaktion/Ablauf, GUI Mockup
Ablauf und Benutzeranleitung, die Basis fur die Auswahl einer Videoart.Die bisher
durchzufiihrenden Schritte werden von dem fur die Videoproduktion zustandigen
Requirements Engineer, zur besseren Ubersicht in der Abbildung 15 dargestellt.

Durchzufithrende Schritte bis zur Auswahl einer geeigneten Videoart

Schritt 1: Auswahl eines geeigneten Video-darstellbaren Inhalts aus einer
vorliegenden Software-Spezifikation.

Schritt 2:  Auswahl eines geeigneten Schwerpunkts fir die Darstellung des
ausgewahlten Inhalts aus Schritt 1.

Schritt 3: Auswahl einer geeigneten Videoart auf Basis des ausgewahlten
Schwerpunkts aus Schritt 2 und den Faktoren Mensch, Existenz des
Systems und Umwelt des Systems.

Abbildung 15 - Durchzufiihrende Schritte bis zur Auswahl einer geeigneten Videoart




Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation 51

Fur die Auswahl der geeigneten Videoarten wird eine sogenannte Entscheidungstabelle
konzipiert, anhand dieser erhdlt der Requirements Engineer, je nach seinem gefundenen
Inhalt aus der Software-Spezifikation, dem ausgewahlten Schwerpunkt und den
vorhandenen Faktoren eine Videoart als Empfehlung. Bei der Konzeption dieser Tabelle
wurde genau wie bei den Entscheidungstabellen aus Abschnitt 5.2 auf die Prazision,
Verstandlichkeit und die einfache und motivierende Anwendung geachtet.

Bei der empfohlenen Videoart handelt es sich um die geeignetste Videoart, die aus der
ausgewahlten Kombination der vorhandenen Faktoren dargestellt werden kann.
Naturlich wéren neben diesen Empfehlungen auch weitere Videoarten oder Methoden
zur Erstellung von Videos, beispielsweise ad hoc Videos oder sogenannte quick and
dirty Anséatze, vorstellbar. In dieser Arbeit wurde von der Empfehlung dieser Ansatze
abgesehen. Der Grund dafir liegt einerseits in der Bildung einer konsistenten
Grundlage, an der sich potenzielle Anwender orientieren kénnen und andererseits in der
Vermeidung von Unklarheiten und Missverstandnissen. Daher wurden auch die
Entscheidungstabellen in allen Féllen vollstandig ausgearbeitet und von Kirzungen, die
zu Inkonsistenz und dadurch hoéherer kognitiver Belastung der Anwender fihren,

abgesehen.

In Tabelle 5 werden die geeigneten Videoarten fur die Darstellung des Schwerpunkts
Vision veranschaulicht und diskutiert. Die Entscheidungstabellen fiir die weiteren
Schwerpunkte befinden sich im Anhang dieser Arbeit und in dem Benutzerhandbuch,
das im Zusammenhang mit dieser Arbeit entstanden ist.
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Tabelle 5 - Geeignete Videoarten fur die Darstellung des Schwerpunkts Vision

In der vorliegenden Entscheidungstabelle kann sich der zustandige Requirements
Engineer ganz einfach von oben nach unten durcharbeiten. Im ersten Schritt ist der
darzustellende Schwerpunkt erkennbar. Im zweiten Schritt kann anhand des
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darzustellenden Inhalts und der zu entnehmenden Informationen aus der Software-
Spezifikation, uber ein Video mit oder ohne Beteiligung eines Menschen, entschieden
werden. Im dritten Schritt wird die Existenz des Systems betrachtet, wortiber auch
wieder anhand des darzustellenden Inhalts und der zu entnehmenden Informationen aus
der Software-Spezifikation entschieden werden kann. AufRerdem wird in dem dritten
Schritt anhand derselben Fakten entschieden, ob die relevante Umwelt des Systems real
darstellbar ist oder nicht. Letztendlich wird dem Requirements Engineer im letzten
Schritt eine Videoart als Empfehlung vorgestellt.

Im Grunde funktioniert diese Tabelle wie ein Filter, der schrittweise, auf Basis der
ausgewahlten Faktoren, die Auswahlmoglichkeiten einschrankt, sodass im letzten
Schritt nur ein Vorschlag fir den Regirements Engineer Gbrig bleibt.

Bei den dargestellten Videoarten fiir den Schwerpunkt Vision in der Tabelle 5 wird fiir
die Kombinationen, in denen das System noch nicht existiert, und die Umwelt real
darstellbar ist, das Vision Video vorgeschlagen. Allerdings kann fur die Kombinationen,
in denen das System bereits existiert und die Umwelt real darstellbar ist, kein
klassisches Vision Video vorgeschlagen werden, denn laut der Definition stellt ein
Vision Video eine realitdtsnahe Vorstellung, eines noch nicht existierenden Systems dar
(siehe Definition 8). Fur diese Kombination wird ein Szenario Video vorgeschlagen, da
die verschiedenen Aspekte einer Vision von einem existierenden System, sehr gut durch
die Darstellung der bereits existierenden Interaktionen und Abldufe, verstandlich
dargestellt werden kdnnen. Fir den Fall, dass eine reale Darstellung der Umwelt nicht
maoglich ist, muss wie bereits beschrieben zur Darstellung eine computergenerierte
Methode eingesetzt werden. In dem klassischen Fall, indem es sich in erster Linie um
das Verstandnis und die Kommunikation einer Vision von einem noch nicht
existierenden System im Frihstadium eines Softwareprojekts handelt, ist der Einsatz
eines klassischen Vision Videos angebracht.

Dieselbe Vorgehensweise gilt auf Basis von bisher erworbenen und beschriebenen
Erkenntnissen, aus den betriebenen Forschungsarbeiten auf diesem Gebiet, fur alle
weiteren Schwerpunkte. Die weiteren Tabellen fur die geeigneten Videoarten der
Schwerpunkte Interaktion / Ablauf, GUI / Mockup Ablauf und Benutzeranleitung sind
in Anhang A) dieser Arbeit zu finden. Somit erhélt der Requirements Engineer
logischerweise, fir jeden ausgewahlten Video-darstellbaren Inhalt, den Vorschlag zu
einer passenden Videoart. Demzufolge wird dieser im gesamten Prozess, von der
Auswahl geeigneter Inhalte fur die Darstellung, bis hin zur Auswahl einer geeigneten
Videoart, unterstiitzt. Dariiber hinaus soll er durch die in den folgenden Abschnitten
dargestellten allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen und zusétzlich durch spezielle
Richtlinien und Empfehlungen fiir die einzelnen Inhalte und Informationsarten, im
weiteren Verlauf der Videoproduktion, unterstiitzt werden.
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5.4 Allgemeine Richlinien und Empfehlungen

Nachdem der zustdndige Requirements Engineer nun seine Video-darstellbaren Inhalte
und die geeigneten Videoarten dafur ausgewéhlt hat, sollen an dieser Stelle weitere
Richtlinien und Empfehlungen bei der Erstellung von Videos Unterstltzung leisten.
Dadurch soll auch klargestellt werden, auf welche Punkte, bei der Videoproduktion aus
Inhalten einer Software-Spezifikation, zu achten ist.

In diesem Abschnitt liegt der Schwerpunkt bevorzugt auf den weiterflihrenden
Richtlinien fur die Videoerstellung der einzelnen Inhalte einer Software-Spezifikation.
Diese sind einerseits auf Basis der bereits durchgefiihrten Forschungen beim Einsatz
von Videos im Bereich des Requirements Engineering entstanden und andererseits auf
Basis anderer Bereiche die bereits mehr Erfahrung bei der Ubertragung von Inhalten
und Informationen durch Videos besitzen. Bei der Ausarbeitung der Richtlinien wurde
darauf geachtet, dass jede Richtlinie sowie die Begriindung dafur eigenstdndig zu
verstehen ist.

Die erste Serie der allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen befasst sich mit der
ersten Phase der Videoproduktion: der Vorplanung und Vorbereitung.

R 1: Plane erst ausfuhrlich und beginne dann mit der Videoproduktion

Der komplette Prozess der Videoproduktion ist sehr aufwendig [33]. Owens und
Millerson [30] beschreiben die Planungsphase einer Videoproduktion als die
aufwendigste Phase der gesamten Videoproduktion, weil darin die darzustellende Idee
und das Ziel der Produktion, entstehen. Alle weiteren Planungen in Bezug auf das
Szenario, die Vorbereitung von zu verwendenden Grafiken, Selektion geeigneter
Ausstattung, Auswahl des Produktionsorts und Auswahl einer Equipe von eventuellen
Darstellern und weiterem Personal, finden in dieser Phase statt. Deshalb ist es ratsam,
genugend Zeit, gerade flr die ausfuhrliche Planung der gesamten Produktion zu
berechnen.

R 2: Verstehe erst selbst den Inhalt, den du flr andere darstellen mochtest

Die betrachteten Videos in dieser Arbeit werden aus Inhalten bereits existierender
Software-Spezifikationen erstellt, an denen der Requirements Engineer selbst
unbeteiligt war. Textbasierte Anforderungen fiihren wegen spezieller Eigenschaften des
Textes oft zu Kommunikationsproblemen [2], [7]. Dazu kann das Sender-Empféanger-
Modell nach Shannon-Weaver betrachtet werden, in dem mehrere Stérungsquellen zu
einer Missinterpretation der Informationen zwischen Absender, Verfasser der
Spezifikation, und Empfénger, dem zustandigen Requirements Engineer, fihren kdnnen
[45]. Deshalb sollte der als Video darzustellende Inhalt griindlich interpretiert und
verstanden werden, bevor er als Video dargestellt wird. Die erstellten Videos sollen die
Kommunikationsprobleme einer Spezifikation verringern und sie nicht weiter
verstarken.
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R 3: Verwende ein Szenario oder ein Storyboard

Die essenzielle Rolle von Szenarien in dem Bereich des Requirements Engineering
wurde in Arbeiten verschiedener Verfasser betrachtet [2], [7]. Alexander und Maiden
[37] beschreiben ein Szenario als einen Ablauf von Ereignissen in einer narrativen
Form. Seyff et al. [46] betrachten das Durchspielen dieser Szenarien als effektives
Mittel zur Entdeckung der Anforderungen der Stakeholder. Plaisant und Shneiderman
[23] empfehlen die Verwendung eines solchen Szenarios in Form einer narrativen
Geschichte fur die Erstellung von Videos. In Bezug auf Storyboards sehen Truong et al.
[47] Szenarien als eine gangige Technik fir die Visualisierung von Anforderungen.
Bruegge et al. [17] betrachten sowohl die Anwendung dieser als auch Storyboards fiir
die Videodarstellung normaler Anforderungen als ausreichend. Owens und Millerson
[30] sind der Auffassung, dass ein Szenario flr die Aufklarung der darzustellenden
Ideen von Bedeutung ist, weil es zu einer erfolgreichen Produktion verhilft und zu einer
besseren Koordination der zur Verfligung stehenden Ressourcen fiihrt.Weiterhin sind
sie der Auffassung, dass Storyboards wertvolle Zeit beim Dreh einsparen und zu einer
besseren visuellen Vorstellung des darzustellenden Inhalts fiihren. Betrachtet man
einerseits die essenzielle Rolle von Szenarien und Storyboards im Bereich der
Anforderungsanalyse und andererseits die Vorteile und die Essenz dieser fur die
Erstellung eines Videos, so sollte bei jeder Videoproduktion unbedingt ein Szenario
oder Storyboard als Grundlage der Produktion eingesetzt werden.

R 4: Achte auf die Verstandlichkeit des Videos fur den Betrachter

Die Fahigkeit, Anforderungen in einem Kommunikationsmedium schnell erkennen zu
konnen, ist Voraussetzung fir den erfolgreichen Einsatz dieses Mediums in der
Anforderungsanalyse [20]. Gerade Videos besitzen aufgrund ihrer Effektivitat und ihres
reichhaltigen Kommunikationskanals bei der Dokumentation die Fahigkeit,
Anforderungen besser zu vermitteln, und fihren dadurch zu einem besseren Verstandnis
dieser [16], [20], [17], [18]. Das ist auch der Beweggrund, dass in dieser Arbeit Videos
eingesetzt werden. Wie bereits beschrieben ist die Produktion von Videos sehr
aufwendig [33]. Deshalb wird in allen Bereichen, in denen Videos zu Ubermittlung von
Inhalten und Informationen eingesetzt werden, auf die Verstandlichkeit dieser
hingewiesen. Gemaess Plaisant und Shneiderman [23] sollte ein besonderes Augenmerk
bei jeder Videoeinheit auf der Verstandlichkeit dieser liegen. AuRerdem weisen sie auf
die klare und deutliche Ubertragung der Gedanken und Ablaufe hin. Ebner et al. [35]
beschreiben auch die Klarheit und Verstdndlichkeit, der zu Ubermittelnden
Informationen in Videos als sehr essenziell. Aus diesem Grund sollte schon wahrend
der Planung und bei der Produktion auf diese wichtigen Faktoren besonders geachtet
werden. Der Einsatz von narrativen Szenarien, gute Bild- und Tonqualitat, Verwendung
einer einheitlichen deutlichen Sprache und eine einfache Darstellung sind wichtige
Faktoren, die zum besseren Verstandnis eines Videos beitragen.
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Weitere Betrachtungen der Forschungen in diesem Zusammenhang legen groRen Wert
auf eine einfache und klare Darstellungsart [35] und eine deutliche Ausdrucksweise der
zu Ubertragenden Gedanken [23] um eine bessere Verstandlichkeit der zu Ubertragenden
Inhalte zu erreichen. Daraus lassen sich zwei weitere verfeinerte Richtlinien fir die
obere Richtlinie wie folgt definieren:

R 4.1: Achte auf die einfache Darstellung des Videos fur den Betrachter.

R 4.2: Dricke die zu Gbertragenden Gedanken und Abl&aufe deutlich aus.

R 5: Bevorzuge Inhalte und Informationsarten mit einer hohen Abstraktion

Broll et al. [33] empfinden Videos mit einem hoheren Abstraktionsniveau geeigneter als
detaillierte Videos fir die Diskussion der Anforderungen in groRen Gruppen. Carter und
Karatsolis [8] sind der Auffassung, dass kurze Videos, die die Hauptkonzepte
ausdrucken sehr effektiv und Gberzeugend sind und als geeignete Dokumentationsmittel
eingesetzt werden konnten. Karras et al. [12] sehen Inhalte einer Spezifikation mit
einem hohen Detaillierungsniveau flr die Erstellung von Videos geeigneter als
detaillierte Inhalte. Der Grund dafiir ist der groRe Aufwand, der sich bei Anderung der
Anforderungen bei der Videoproduktion ergibt, da detaillierte Anforderungen eher
veranderlich sind als Anforderungen mit hohem Abstraktionsniveau. Sie empfehlen mit
Anlehnung an Rupp et al. [7] die Inhalte und Informationsarten auf den
Detaillierungsebenen 0 und 1 (siehe Abschnitt 4.4) fir die Erstellung von Videos als
geeignet. Betrachtet man die Ergebnisse dieser Forschungen, kommt man zu der
Erkenntnis, dass Inhalte und Informationsarten mit einem hohen Abstraktionsniveau,
wie beispielsweise Vision, Mission, Systemziele, grobe Systembeschreibungen, Use
Cases und Funktionsbeschreibungen, besser fur die Darstellung von Videos aus
Software-Spezifikationen geeignet sind.

R 6: Bevorzuge die visiondren Aspekte

Der Wert der Videos im Bereich der Systemanalyse liegt laut Brill et al. [20] in der
Darstellung einer klaren Vision der Funktionsweise eines Systems. Creighton et al. [16]
weisen auf den Wert von Videos, als zeitlimitiertes Medium hin woraus sie folgern,
dass Videos speziell fur die Darstellung der essenziellen Aspekte eines zukinftigen
Systems geeignet sind. Fricker et al. [21] betrachten den Vorteil dieser Videos fiir die
Entwickler in der Bereitstellung visionédrer Aussagen. Karras et al. [12] untermauern
diese Aussagen und weisen auch auf die Hervorhebung der visiondren Aspekte eines
Systems in Videos hin. Mit Anlehnung an diese Aussagen wird geraten bei der
Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation, ein besonderes
Augenmerk auf die Darstellung der visiondren Aspekte dieser zu legen.
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R 7: Konzentriere dich in jedem Video nur auf einen Inhalt

Mannio und Nikula [36] sagen aus, dass die gemeinsame Darstellung verschiedener
Szenarien zur Verwirrung der Stakeholder beitragen kann. Ebener et al. [35] und
DeMarco und Geertgens [48] sind der Meinung, dass die Trennung der Inhalte fir ein
besseres Verstandnis dieser sinnvoll ware. Plaisant und Shneiderman [23] bestétigen
diese Meinungen und weisen zusatzlich auf die Darstellung jeden Inhalts in einer
eigenstandigen Videoeinheit hin. Dadurch werden Motivation und Verstandnis jeder
eigenstandigen Videoeinheit fur die Betrachter gesteigert. Karras et al. [12] sehen nicht
nur die Videoldnge, sondern auch die Menge der Informationen die es beinhaltet, als
essenziellen Faktor an. Sie empfinden deshalb eine einfache Erkennung der
dargestellten Inhalte fir den Betrachter als notwendig. Beriuicksichtigt man einerseits das
Zeitlimit der Videos und die Essenz der Verstandlichkeit dieser fir den Betrachter, wird
dazu geraten, jeden Inhalt separat in einer eigenstandigen Videoeinheit darzustellen.

R 8: Hol Einverstandnis der Personen ein, die auf dem Video zu sehen sind.

Ein wichtiger Aspekt bei Videos in denen Menschen zu sehen sind, liegt darin, dass
diese mit der Aufzeichnung einverstanden sind. Jirotka und Luff [31] weisen auf die
Wichtigkeit der Zustimmung der beteiligten Personen hin. Owens und Millerson [30]
sind der Auffassung, dass die Einholung einer schriftlichen Einverstandniserklarung das
beste Mittel in diesem Zusammenhang sei. Nach den Aussagen dieser sollten auch
andere Aspekte nicht aufler Acht gelassen werden, die zu eventuellen Copyright
Problemen fiihren kénnten. Die Anwendung dieser einfachen Richtlinie wiirde weitere
Probleme in Bezug auf diese Aspekte vermeiden.

R 9: Achte bei der Produktion des Videos frihzeitig auf mdgliche Einsatze in
weiteren Phasen des Softwareprojekts

Videos werden einerseits meist in den friilhen Phasen eines Softwareprojekts eingesetzt,
um Anforderungen zu kommunizieren, erheben, verstehen und zusammen mit dem
Kunden zu validieren [16], [3], [20]. Andererseits konnen diese aber auch, wie in der
vorliegenden Arbeit, als Dokumentationsmittel zur Ergénzung der schriftlichen
Software-Spezifikation eingesetzt werden. Laut Rupp et al. [7] kdnnen einige
Anforderungsartefakte im weiteren Lebenszyklus eines Projekts wie Architektur,
Feinentwurf oder Implementierung verwendet werden. Deshalb ist es ratsam diesen
Aspekt schon so friih wie moglich zu beriicksichtigen, und diese Artefakte, unter
Betrachtung ihres Lebenszyklus im gesamten Projekt, zu erstellen. Das kann bei
Videos, allein schon wegen der aufwendigen Produktion [33], von Bedeutung und
Interesse sein.

Die zweite Serie, der allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen, bezieht sich auf die
zweite Phase einer Videoproduktion und befasst sich mit dem Charakter dieser.
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R 10: Achte auf die Struktur des Videos

Plaisant and Shneiderman [23] sehen die Struktur bei Demonstrationsvideos als relevant
an und fordern Videos mit einem klaren Anfang, Mitte und Ende. Karras et al. [12] sind
derselben Auffassung und weisen auf die Notwendigkeit einer klaren Struktur fiir das
Verstandnis erganzender Videos durch den Betrachter hin. Deshalb sollten diese mit
einer Einfhrung beginnen, bevor der primare Inhalt dargestellt wird und letztendlich zu
einem klaren Ende kommt. Sie weisen darauf hin, dass sich Inhalte wie Vision,
Szenario und Use Case durch ihre strukturierten Eigenschaften besonders fur die
Erstellung von Videos eignen. Darlber hinaus betrachten Ebener et al. [35] die
Festlegung der Struktur als ersten Schritt bei der Erstellung eines Videos. Dabei sollte
das Video auch mit einer Einfuhrung beginnen, bevor mit den Inhalten fortgefahren
wird. Aus diesem Grund sollte ein besonderes Augenmerk auf der Definition einer
klaren Struktur fur das zu erstellende Video liegen.

Den dargestellten Aussagen ist zu entnehmen, dass die Struktur eines Videos durch eine
klare Einfuhrung am Anfang, einen klaren Hauptteil und einen klaren Abschluss die
Verstandlichkeit dieses Videos gefordert wird. Deshalb kann die obere Richtlinie durch
die folgenden zwei verfeinerten Richtlinien unterstltzt werden:

R 10.1: Beginne mit einer Einfihrung

R 10.2: Achte auf einen klaren Anfang, klaren Hauptteil und klares Ende

R 11: Bevorzuge, wenn moglich, die reale Umgebung des Systems fiur die
Erstellung des Videos

Jirotka und Luff [31] sehen die Unterstiitzung von Videos, die in der realen Umgebung
eines zukunftigen Systems entstehen, als sehr hilfreich an fur die Anforderungsanalyse.
Der Grund dafir ist, dass dadurch Anforderungen entdeckt werden, die von der realen
Umwelt und dem Einsatzgebiet des Systems abhédngig sind. Diese kdnnen sogar die
Auswahl der Hardware beeintrachtigen. Creighton et al. [16] betrachten hergestellte
Videos aus einem System in seiner Anwendungsumgebung als sehr wertvolles Material
fur Kommunikation und Validierung der Anforderungen. Videos aus der realen
Umgebung des Kunden zeigen laut Brun-Cottan und Wall [32] wichtige Details in
Bezug auf ihre Anforderungen, die schon banalisiert oder tibersehen wurden. Sie sehen
einen Vorteil in der Erstellung von Videos in solchen nicht abstrahierten und nicht
idealisierten Umgebungen. Broll et al. [33] beschreiben das Prinzip der realistischen
Darstellung als fundamental. Sie sind der Auffassung, dass die Erstellung eines Videos
in realer Umgebung, trotz Mehraufwands, hilfreicher fir die Kommunikation von
Anforderungen sein kann. Folglich kann die reale Umgebung eines zukinftigen
Systems als wichtiger Faktor bei der Erstellung von Videos im Bereich des
Requirements Engineering betrachtet werden. Aus diesem Grunde ist es ratsam, wenn
maoglich, die reale Umgebung des Systems fiir die Videoproduktion zu verwenden.
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Die dritte Serie der allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen beschaftigt sich mit der
Nachbereitung der Videoproduktion. AuRerdem entspricht die Nachbereitungsphase
auch dem letzten Schritt einer Videoproduktion.

R 12: Plane gentigend Zeit fiir die Nachbereitung der Videoproduktion ein

Die letzte Phase einer Videoproduktion befasst sich laut Owens und Millerson [30] mit
der Nachbereitung der Videoproduktion. In dieser Phase finden weitere Schritte wie das
Editieren (Ausschneiden der unerwinschten Stellen und das Zusammenfiihren der
gewinschten Stellen des Videomaterials), Besprechen des Videos und Hinzuftigen von
weiteren Effekten statt. Die sorgfaltige Durchflihrung jeder diese Schritte nimmt einige
Zeit in Anspruch. Deshalb sollte auf jeden Fall genugend Zeit fir diese Phase
eingeplant werden, um die gesamte Produktionsphase mit einem qualitativ
hochwertigen Video beenden zu kénnen.

R 13: Verwende eine narrative Stimme als Erganzung des Videos

Guo et al. [24] sind der Auffassung, dass eine sprechende Stimme im Bereich von
MOOC-Videos zur Ubermittlung von Inhalten wichtig sein kann. Plaisant und
Shneiderman [23] teilen diese Meinung aus ihrer langjéhrigen Erfahrung in Bezug auf
Demonstrationsvideos in dem HCI-Bereich. Mayer und Anderson [42] haben gezeigt,
dass eine erganzende narrative Stimme bei Videos dazu fiihrt, dass die Betrachter dieser
Videos kreative Probleme besser I6sen konnten. Carter und Karatsolis [8] sehen eine
erganzende Stimme in Zusammenhang mit einem Video als gute Ergédnzung fur die
herkdmmliche Software-Spezifikation, da sie der Meinung sind, dass sich diese sehr gut
in das Gedachtnis der Betrachter einpragt. Deshalb wird der Einsatz einer narrativen
Stimme als essenzieller Aspekt bei der Erstellung von Videos aus Inhalten von
Software-Spezifikationen betrachtet, und dazu geraten Sprache einzusetzen.

Weitere Betrachtungen in Bereichen, die bereits seit Langerem Videos zur Ubermittlung
von Inhalten und Informationen in Zusammenhang mit der dargestellten Richtlinie
einsetzen, fihren zu folgender wichtiger Richtlinie in Bezug auf Einsatz narrativer
Stimme als erganzendes Videomaterial.

R 13.1: Achte darauf, dass die erzahlende und die gezeigte Handlung
synchron ablaufen.

R 13.2: Verwende bei der Sprachaufnahme eines Videos einfache, aktive
und direkte Satze.

R 13.3: Vermeide Abkurzungen bei der Erzahlung.
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R 14: Verwende Audioeffekte, Videoeffekte und Annotationen, um die Aufmerk-
samkeit auf die richtige Stelle zu lenken.

Audioeffekte, Videoeffekte und Annotationen werden bereits in den Bereichen, in
denen es sich um die Ubertragung von Informationen und Inhalten durch Videos
handelt, eingesetzt. So finden Broll et al. [33] den Einsatz von Sound, Animation und
Text in der Nachbereitung eines Videos sinnvoll aber sehr zeitaufwendig. Um die
Aufmerksamkeit des Betrachters bei Demonstrationsvideos auf die relevanten Inhalte
und Informationen zu lenken, empfehlen Plaisant und Shneiderman [23] die
Verwendung dieser drei oben erwahnten Effekte, wodurch ein besseres Verstandnis des
darzustellenden Inhalts erreicht wird. Creighton et al. [16] befinden speziell den Einsatz
von Annotationen fir die videobasierte Anforderungsanalyse sinnvoll. Owens und
Millerson [30] beschreiben wie anhand einfacher Kameraeinstellungen, z. B. durch
Fokussierung, die Aufmerksamkeit der Betrachter besonders angeregt werden kann.
Daruber hinaus bietet die Verwendung von Annotationen im Gegensatz zu
Audioeffekten den Vorteil, dass diese auch, trotz eventueller Probleme bei der
Tonwiedergabe, fur den Betrachter erkennbar sind. Aus diesen Griinden wird bei der
Erstellung von Videos aus Inhalten von Software-Spezifikationen zur Verwendung
dieser Effekte geraten.

R 15: Arbeite sorgfaltig mit dem Videomaterial

Diese Richtlinie bezieht sich auf zwei essenzielle Punkte in Bezug auf das
aufgezeichnete Videomaterial, worauf schon Jirotka und Luft [31] in Bezug auf
Videomaterialien im Bereich Requirements Engineering hinweisen. Erstens sollte das
Videomaterial immer sorgféltig gespeichert werden. Weitere Bearbeitungen sollten
ausschlieBlich nur auf einer Kopie des Originalmaterials durchgefuhrt werden, wodurch
eine Vergeudung der Bemuhungen bei der Produktion verhindert werden soll. Zweitens
sollte auf die Sicherheitsaspekte bei der Verwahrung der Videomaterialien geachtet
werden, weil sie Informationen uber das Projekt beinhalten und daher vor dem Zugriff
unberechtigter Personen sicher aufbewahrt werden sollten. Die beschriebenen Punkte
sind trivial, dennoch sollten sie unbedingt bei Videoproduktionen aus Inhalten einer
Software-Spezifikation beriicksichtigt werden.

R 16: Achte auf die Konsistenz zwischen Software-Spezifikation und Video.

Das gesamte Software-Projekt ist ein dynamischer Prozess, in dem sich einige
Anforderungen andern kénnen [2], [3]. Dies gehort laut Rupp et al. [7] zu den
Hauptproblemen der Systemanalyse. Deshalb weisen sie auf die Notwendigkeit hin, den
Text und damit zusammenhangende Anforderungsartefakte, stdndig auf demselben
Stand zu halten. Das bedeutet, sobald sich eine dieser Eigenschaften &ndert, muss die
andere sofort angepasst werden. Dieses gilt folglich auch fir die auf Basis der
schriftlichen Software-Spezifikation entstandenen Videos. Wird diese Richtlinie nicht
beachtet, kann es zu Missverstandnissen und Problemen im Laufe eines Projekts
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kommen. Es konnte der Fall eintreten, dass beispielsweise ein Projektbeteiligter sich nur
mit dem Text und ein weiterer nur mit dem Video befasst, obwohl sie nicht auf
demselben Wissensstand befinden kdnnten.

Der zustdndige Requirements Engineer kann sich anhand der Videoproduktionsphase,
in der er sich befindet, an die allgemeinen unterstiitzenden Richtlinien und
Empfehlungen halten, um sich Uber die wichtig zu beachtenden Aspekte dieser Phase zu
informieren und diese wahrend seiner Videoerstellungen anzuwenden.

5.5 Spezielle Richtlinien und Empfehlungen

Nachdem im vorigen Abschnitt allgemeine Richtlinien und Empfehlungen fir die
Videoproduktion der Inhalte einer Software-Spezifikation betrachtet wurden, befasst
sich dieser Abschnitt mit speziellen Richtlinien und Empfehlungen flr die einzelnen,
aus Abschnitt 4.6 bekannten Inhalte und Informationsarten. Diese basieren einerseits
auf Eigenschaften, Aufbau und einbezogene Informationen dieser Inhalte und
andererseits auf die bereits in Abschnitt 5.4 ausgearbeiteten Richtlinien und
Empfehlungen. Dazu wurden eigene gesammelte Erfahrungen wéhrend der exempla-
rischen Videoerstellung der Inhalte aus Software-Spezifikation fur die Entwicklung und
Prézisierung angewendet.

In diesem Abschnitt liegt der Schwerpunkt eher auf weiterfihrenden speziellen
Empfehlungen fir die Videoerstellung aus den einzelnen Informationssarten.

1- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fiir eine Vision

Eine Vision wird als eine realitdtsnahe Vorstellung des zukinftigen Systems definiert
[27]. Die Darstellung des Losungsansatzes einer Vision sollte nicht zu detailliert sein.
[16]. Betrachtet man diese elementaren Faktoren zusammen mit den allgemeinen
Richtlinien und Empfehlungen, so kdnnen folgende Richtlinien und Empfehlungen fir
die Darstellung einer Vision ausgesprochen werden.

E 1.1: Beginne mit der Darstellung des zu lésenden Problems.

E 1.2: Erklére das zu l6sende Problem verstandlich und einfach.

E 1.3: Erklare die visionare lIdee, nachdem die Problematik dargestellt wurde.
E 1.4: Stelle den visionaren zukinftigen Losungsansatz dar.

E 1.5: Fokussiere auf den visionaren Aspekt.

E 1.6: Gehe bei der Darstellung der Losung nicht ins Detail.

E 1.7: Beende das Video mit der erfolgreichen Lésung des dargestellten Problems
durch die visionare Idee.
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2- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fiir eine Mission

Die Mission eines Softwareprojekts beschreibt die Aufgaben des zu entwickelnden
Systems auf einer abstrakten Ebene und ist daher auch ein wichtiger Faktor fir die
Inhalte einer Software-Spezifikation. Kombiniert man diese Eigenschaften mit den
allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen ergeben sich folgende spezielle Richtlinien
und Empfehlungen fir die Darstellung einer Mission:

E 2.1: Stelle jede Mission verstandlich und einfach dar.
E 2.2: Fokussiere auf die Aufgabe der Mission.

E 2.3: Demonstriere exakt, was durch die Mission erreicht werden soll.

3- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fir einen Wunsch

Ein Wunsch, bezogen auf den Bereich Requirements Engineering verbalisiert, was der
Kunde sich von dem zukiinftigen System erwartet. Wiinsche werden in den Software-
Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering in absteigender Prioritét
dargestellt. Diese Eigenschaften zusammen mit den allgemeinen Richtlinien und
Empfehlungen fiihren zu folgenden speziellen Richtlinien und Empfehlungen fiir einen
Wunsch.

E 3.1: Stelle jeden Wunsch verstandlich und einfach dar.
E 3.2: Fokussiere auf den Kernpunkt des Wunsches.
E 3.3: Zeige genau, was durch den Wunsch erreicht werden soll.

E 3.4: Bevorzuge Wunsche, die fur den Kunden eine hohe oder mittlere Prioritat
haben.

4- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fiir einen Use Case

In diesem Teil der Arbeit werden Uses Cases mit Anlehnung an Cockburn [28],
Schneider [29] und Alexander und Maiden [37] fir die Entwicklung spezieller
Richtlinien genauer betrachtet.

Ein Use Case beschreibt, wie ein System auf die Anforderungen des Hauptakteurs unter
verschiedenen Bedingungen reagiert, mit anderen Worten stellt es die Interaktion
zwischen (mindestens) einem Akteur und dem System dar, wodurch das Ziel des
Hauptakteurs erreicht wird. Daraus folgernd bilden der Hauptakteur und die Interaktion
zwischen sich und dem System zwei fundamentale Bestandteile eines Use Cases.
Umfeld, Systemgrenzen, Stakeholder und Interessenten, Garantie, Erfolgsfall, Ausloser,
Beschreibung (Szenario), Erweiterung und die Technologie stellen weitere Bestandteile
eines Use Cases dar. Da es sich bei der Erstellung von Videos, in erster Linie um ein
besseres Verstandnis der Anforderungen handelt und laut Richtlinien nur eine
bestimmte Video-Dauer zur Verfligung steht, sollte das Video, so sinnvoll wie moglich
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gestaltet werden. Dafur werden auf Basis der oberen Aussagen und allgemeiner
Richtlinien und Empfehlungen, die folgenden speziellen Richtlinien und Empfehlungen
dargestellt.

E 4.1: Beginne mit den erfullten Voraussetzungen als Einfihrung.
E 4.2: Stelle unbedingt den Hauptakteur (Faktor Mensch) dar.

E 4.3: Wenn der Hauptakteur, aus technischen oder organisatorischen Grunden
nicht angezeigt werden kann, verdeutliche seine Beteiligung mithilfe
anderer Methoden, wie z. B. Audio- oder Videounterstitzung.

E 4.4: Demonstriere die Rolle des Hauptakteurs klar und deutlich. (z. B. Benutzer,
Administrator, usw.)

E 4.5: Stelle die Mensch-Maschine Interaktion in den Vordergrund.
E 4.6: Zeige die Interessen des Hauptakteurs auf.

E 4.7: Stelle in dem Hauptteil des Videos das Hauptszenario dar.

E 4.8: Konzentriere dich auf das Hauptszenario.

E 4.9: Achte auf die Anzahl der Schritte des Hauptszenarios, damit das Video
nicht zu lang wird.

E 4.10: Verzichte auf die Erweiterungen.
E 4.11: Zeige auf jeden Fall den Erfolgsfall.
E 4.12: Verwende den Erfolgsfall, um das Video zu beenden.

E 4.13: Bevorzuge Use Cases mit einer hohen oder mittleren Prioritat. (Falls
erkennbar)

E 4.14: Bevorzuge Use Cases mit einer hohen Verwendungshaufigkeit. (Falls
erkennbar)

Da sich die speziellen Richtlinien und Empfehlungen fiir Use Cases nicht trivialerweise
aus der Definition dieses Inhalts ergeben, werden sie an dieser Stelle kurz begrindet.

Die erfllten Voraussetzungen zu Beginn des Use Cases sind wichtig, um die
Startvoraussetzungen eines Use Cases gut nachvollziehen zu kénnen und sind deshalb
gut als Einleitung fiir das Video geeignet.

Der Hauptakteur und die Interaktion wurden bereits als zwei essenzielle Bestandteile
eines Use case betrachtet. Deshalb sollten beide klar in dem Video dargestellt und
erkennbar gemacht werden. Jeder Hauptakteur kénnte unterschiedliche Rollen besitzen,
die fir das System und den Betrachter des Videos von Bedeutung sein kénnen. Aus
diesem Grund sollte diese Rolle auch im Video hervorgehoben werden. Laut der
Definition eines Use Case, soll letztendlich durch die Interaktion des Hauptakteurs mit
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dem System das Ziel des Hauptakteurs erreicht werden. Deshalb ist das Ziel auch bei
der Erstellung des Videos von Bedeutung.

Die Beschreibung bzw. das Szenario eines Use Case stellt eine sehr gute Basis fur das
Szenario des Videos dar. Aus diesem Grund sollte sich der Hauptteil des Videos mit
dem Szenario des Use Case beschaftigen. Allerdings ist in diesem Zusammenhang auf
die Anzahl der Schritte zu achten, damit das Video nicht zu lang wird. Aus demselben
Grund und um Verwirrung des Betrachters durch mehrere Szenarien zu vermeiden, ist
es ratsam, auf die Erweiterungen des Use Case zu verzichten und nur den Erfolgsfall in
den Vordergrund zu stellen.

Aullerdem sollen Use Cases mit einer hohen oder mittleren Prioritat, und die mit einer
hohen Verwendungshaufigkeit fur die Videoherstellung, bevorzugt werden, da sie eine
wichtigere Rolle in dem Projekt spielen kénnten.

5- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fir einen Testfall

Die betrachteten Testfélle in dieser Arbeit entstehen auf Basis der vorher erstellten Use
Cases aus dem Grund, weil Testfalle sehr gut aus Use Cases abgeleitet werden kénnen
[7]. Dabei stellt ein Use Case eine Serie von Abldufen dar und ein Testfall einen
konkreten Ablauf [29]. Daher sind einige Eigenschaften von Testféllen und Use Cases
in Bezug auf die Videodarstellung gleich. Allerdings handelt es sich bei Testfallen um
konkrete Eingaben von denen exakte Soll-Ausgaben erwartet werden. Betrachtet man
diese Eigenschaften zusammen mit den allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen, so
entstehen die folgenden speziellen Richtlinien und Empfehlungen fir die Darstellung
eines Testfalls durch ein Video.

E 5.1: Beginne mit den erfillten Voraussetzungen als Einfuhrung.

E 5.2: Definiere, welche Soll-Ausgabe zu einer konkreten Eingabe erwartet wird.
E 5.3: Zeige die konkrete Eingabe.

E 5.4: Zeige die exakte erwartete Soll-Ausgabe.

E 5.5: Stelle, soweit beteiligt, die Rolle der beteiligten Person an dem Testfall
deutlich dar. (z. B. Benutzer, Administrator, usw.)

E 5.6: Gehe im Hauptteil auf die konkreten Eingaben und die erwarteten  Soll-
Ausgaben ein.

E 5.7: Achte auf Anzahl der Schritte des Testfalls, damit das Video nicht zu lang
wird.

Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fiir ein GUI / Mockup

Eine GUI beschreibt die grafische Benutzeroberflache bei einer Software. Ein Mockup
ist die bildliche Darstellung einer grafischen Benutzeroberflache. Die bildliche
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Darstellung wird eingesetzt, da die Beschreibung einer Benutzeroberflache durch
naturlichsprachliche Anforderungen schwierig und aufwendig ist, und der Leser sich
trotz aller Bemuhungen kein konkretes Bild davon machen kann. [7]. Allerdings stellt
die Aufzeichnung von kleinen bildlichen Elementen einer Oberflache den Ersteller des
Videos vor neue Herausforderungen. Bei der Erstellung der speziellen Richtlinien und
Empfehlungen fir GUI / Mockups, wurde auller auf die Eigenschaften dieser Inhalte
zusatzlich auf die Erfahrungen von Plaisant und Shneiderman [23] zurlickgegriffen.
Zusammen mit den allgemeinen Richtlinien und Empfehlungen ergab das folgende
Richtlinien und Empfehlungen.

E 6.1: Konzentriere dich auf den Ablauf.

E 6.2: Achte auf die Qualitat der Aufzeichnung, damit die GUI / Mockup-
Elemente klar zu erkennen sind.

E 6.3: Achte darauf, dass die GUI / Mockup-Elemente gentigend grof3 und leicht
erkennbar sind.

E 6.4: Bevorzuge bei der Beteiligung eines Menschen, diesen nur durch einen
Korperteil, z. B. bedienenden Finger, zu zeigen.

E 6.5: Mache bedienende Bewegungen durch einen Finger oder eine Maus
erkennbar oder verwende Audiounterstiitzung um dies fur den Betrachter
zu verdeutlichen.

E 6.6: Verwende passende Soundeffekte um die Aufmerksamkeit auf die richtige
Stelle zu lenken, z. B. beim Driicken der Maustaste.

E 6.7: Verwende passende Bildeffekte um die Aufmerksamkeit auf die richtige
Stelle zu lenken z. B. auf die Bewegung der Maustaste.

E 6.8: Starte das Video von einer logisch nachvollziehbaren Stelle aus, z. B. einer
Hauptseite, fir den Betrachter.

E 6.9: Verwende Zoomen nur dann, wenn es um die Lesbarkeit geht.
E 6.10: Vermeide zu viele Bewegungseffekte, da diese zu Irrefiihrung leiten.

E 6.11: Vermeide zu viele Bild- und Soundeffekte, da diese den Benutzer
verwirren.

7- Spezielle Richtlinien und Empfehlungen fiir eine Funktionsbeschreibung

Wie Dbereits beschrieben unterstiitzt jedes Software-System die vorhandenen
Geschaftsprozesse dieses Systems. Diese sind wiederum in Teilschritte zerlegbar. Die
Anforderungen jedes Teilschrittes konnen unter anderem mithilfe von
Funktionsbeschreibungen dargestellt werden [7]. Im Grunde sind diese nichts anderes
als abstrakt dargestellte funktionale Anforderungen. Eine essenzielle Aufgabe wéhrend
der Dokumentation ist die Fixierung von Anforderungen. Dariiber hinaus sollten auch
die Rationalen hinter den Anforderungen erfasst werden. [3], wobei eine Rationale die
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Grinde und die Entscheidungen hinter einer Anforderung beinhaltet, welches zum
besseren Verstandnis der Anforderung fihrt [49]. Die Prioritdten einer
Funktionsbeschreibung sind oft den Informationen der Software-Spezifikation selbst zu
entnehmen. Eine weitere Hilfe dafir bietet der Abschnitt ,,Mogliche Abstriche in dem
Template der Software-Spezifikationen am Fachgebiet Software Engineering. Unter
Betrachtung dieser Punkte, zusammen mit den allgemeinen Richtlinien und
Empfehlungen, werden folgende spezielle Richtlinien und Empfehlungen fur die
Darstellung einer Funktionsbeschreibung vorgestellt: Stelle die beschriebene Funktion
klar und deutlich in dem Vordergrund.

E 7.1: Stelle die beschriebene Funktionalitat klar und deutlich in den
Vordergrund.

E 7.2: Starte das Video mit der Bedeutung der Funktionsbeschreibung fur das
Projekt.

E 7.3: Zeige im Hauptteil die Funktionsbeschreibung.

E 7.4: Beende das Video mit dem Rationale der Funktionsbeschreibung, um den
Grund der Funktionsbeschreibung klar zu machen. (Falls erkennbar)

E 7.5: Bevorzuge Funktionsbeschreibungen mit einer hohen oder mittleren
Prioritat. (Falls erkennbar)

Die dargestellten speziellen Richtlinien und Empfehlungen in diesem Abschnitt sollen
den zustandigen Requirements Engineer weiterhin bei der Videoproduktion entlasten.
Alle diese Richtlinien und Empfehlungen werden sowohl im Anhang dieser Arbeit als
auch in dem entwickelten Handbuch fiir den Requirements Engineer in tabellarischer
Form dargestellt.

5.6 Checkliste fiir eine Videoproduktion

In diesem Abschnitt wird eine Checkliste in Form von weiteren Richtlinien und
Empfehlungen dargestellt, die sich auf den gesamten Prozess der Videoherstellung
beziehen. Diese entstand mit Anlehnung an Owens und Millerson [30] und Ebener et al.
[35]. Einige der aufgefiihrten Richtlinien und Empfehlungen erscheinen auf den ersten
Blick trivial, dennoch haben sie eine enorme Auswirkung auf den gesamten Prozess der
Videoproduktion und unterstiitzen diesen.

Achte auf die Sicherheit der teilnehmenden Personen bei Videoherstellung.
Achte auf das Budget.

Verwende ein Drehbuch oder ein Storyboard fiir die Videoproduktion.

Hol dir ein schriftliches Einverstandnis von den teilnehmenden Personen bei
Videoherstellung.

Achte auf die Batterie, damit nicht mitten im Dreh Engpésse entstehen.

Achte auf den Speicher, damit nicht mitten im Dreh Engpdsse entstehen.

YV V VYV

VYV VvV
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» Verwende ein Stativ.

» Wahle die richtigen und Uberzeugenden Aufnahmen (shots). Denn diese
entscheiden bei dem Betrachter iber Sichtweise und Interpretation.

» Fihre die Betrachter durch die Szene.

> Vermeide Uberfiillungen in einer Szene, da die Aufmerksamkeit des Betrachters

gestort wird.

Achte auf die Kameraeinstellungen. Nicht immer bietet das automatische

Programm das beste Ergebnis.

Achte auf genligend Raum fiir die Kamerabewegungen.

Achte je nach Situation auf die Kameraaufnahme. (close up oder long shot)

Achte je nach Situation auf den Winkel der Kamera. (Kamerasichtweise)

Achte je nach Situation auf die Kameradistanz.

Verwende das Zoomen, wenn ohne Anderung der Szene auf etwas gezoomt

werden soll.

Verwende Fokussierung, um die Aufmerksamkeit auf etwas Bestimmtes zu

lenken.

Achte auf die Bildscharfe. Das Bild sollte im Fokus am schérfsten sein.

Achte auf den Hintergrund.

Achte auf die Beleuchtung. Wichtige Faktoren hierbei sind Lichtintensitat,

Kontrast, Lichtrichtung und die Farbe. (Dieses kann beispielsweise bei der

Aufnahme einer GUI durch eine Kamera sehr wichtig und hilfreich sein)

» Verwende ein Mikrofon flr die Tonaufnahme.

» Achte schon wéhrend der Aufnahme auf das Editieren.

A\ YVVV VY Y

Y V V

Anhand der in diesem Kapitel entwickelten Richtlinien und Empfehlungen soll eine
solide Basis fiir ein Requirements Engineering geschaffen werden, zur Unterstutzung
bei der Erstellung von Videos mit Inhalten aus Software-Spezifikationen, verbunden mit
der Hoffnung die teilweise fehlenden Erfahrungen, im Bereich der videobasierten
Anforderungsanalyse und Représentation, zu kompensieren.

Videos selbst gelten schon als effektives Kommunikationsmittel, die komplexe und
interaktive Inhalte bedeutend verstandlicher als Text darstellen kdnnen. Leider werden
diese grof3en Vorteile aber von dem Faktor Aufwand Uberschattet. Deshalb kénnte jede
Anstrengung, die zu einer Aufwandsreduktion bei der Videoproduktion im Bereich
Requirements Engineering beitragt, die Beteiligten dazu motivieren, dieses Medium
haufiger einzusetzen, und von den Vorteilen in dem gesamten Softwareprojekt
Gebrauch zu machen.

Im weiteren Verlauf werden die eigenen Erfahrungen bei der Erstellung von Videos aus
Inhalten und Informationsarten einer Software-Spezifikation dargestellt.
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5.7 Eigene Erfahrungen bei der Videoerstellung

Im Verlaufe dieser Arbeit wurden eine Reihe von Videos aus Inhalten der Software-
Spezifikationen des Fachgebiets Software Engineering erstellt. Diese dienten dazu, die
erarbeiteten theoretischen Ansatze auch in der Praxis zu testen, um einerseits die
Praxistauglichkeit dieser herauszufinden und andererseits an weitere Erkenntnisse zu
gelangen, die eine Prazision der erarbeiteten Konzepte ermoglichen. In diesem
Abschnitt werden die eigenen Erfahrungen ganz kurz dargestellt.

Einige Videos entstanden computergeneriert und andere wurden durch eine Kamera
aufgezeichnet. Hierbei wurde eine Canon EOS 100D Kamera eingesetzt. Abbildung 16
zeigt hinter die Kulissen der Videoproduktion eines Use Cases.

Abbildung 16 - Hinter den Kulissen der Videoerstellung

Es wurde versucht die darzustellenden Inhalte auszuwéhlen, an denen auch
Eigenschaften der erarbeiteten Konzepte Uberprift werden konnten, wie z. B.
Betrachtung von Use Cases in mehreren Schritten oder die Mockups, deren Inhalte nicht
aus der Zeichnung trivial zu entnehmen waren. Weiter wurden fast alle Videos mit
Audio-Kommentaren versehen.

Im ersten Schritt wurden die geeigneten Video-darstellbaren Inhalte, je nach
ausgewahltem Schwerpunkt und Faktoren flir eine geeignete Videoart, ausgewahlt.
Dann wurde mit der Vorplanung und Vorbereitungen begonnen, woraus ein detailliertes
Szenario entstand. Auf Basis dieses, konnten weitere bendtigte Materialien fir die
Videoproduktion, wie beispielsweise die benétigten Mockups, erstellt werden. Flr die
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Videos, die mit Audiokommentaren versehen und unterstiitzt wurden, wurde zusétzlich
ein detailliertes Skript vorbereitet. Nachdem alle VVorbereitungen abgeschlossen waren,
wurde mit der Videoaufzeichnung begonnen, die wie bereits beschrieben, entweder mit
der Kamera oder am Computer produziert wurde. Im letzten Schritt der
Videoproduktion, der Nachbereitung, wurde das Material besichtigt, beschnitten und
gegebenenfalls mit Audiokommentaren versehen. Nach mehrmaliger Durchfuihrung des
gesamten Videoproduktionsprozesses wurden sowohl positive als auch negative eigene
Erfahrungen gesammelt, die im weiteren Verlauf der Arbeit genauer erldutert werden.

Eigene Erfahrungen haben gezeigt, dass eine ausfuhrliche Vorbereitung, wie in der
Theorie immer wieder dargestellt wird, in der Praxis tatsachlich das Fundament der
gesamten Videoproduktion bildet. Die Vorbereitungsphase ist der zeitintensivste
Abschnitt der gesamten Videoproduktion. Jede Unbedachtsamkeit wéahrend dieser Phase
fihrt zu Problemen in den weiteren Herstellungsabschnitten, wodurch die Produktion
verzogert oder sogar gestoppt werden kann. Fehlerhaft erstellte Mockups, Finden einer
geeigneten Person fir Videos mit dem Faktor Mensch, die Uberlastete Speicherkarte,
oder die unterbeladene Batterie der Kamera sind nur ein paar kleine Beispiele flr
mdoglich eintretende Pannen.

Weitere Probleme konnen bei der Einarbeitung in eine Software-Spezifikation
entstehen, wenn man an der Entwicklung dieser nicht selbst beteiligt war.Das korrekte
Verstehen ist von grofRer Bedeutung, um die Inhalte fehlerfrei als Video darstellen zu
kdnnen. Es besteht die Gefahr, dass man den Inhalt selbst falsch interpretiert. Deshalb
sollte man sich uneingeschrankt nur auf die Fakten des betrachteten Inhalts
konzentrieren und von jeglicher Selbstinterpretation absehen, um den Inhalt der
Software-Spezifikation korrekt zu explizieren.

Wahrend der Videoaufnahmen selbst, sind weitere wichtige Kriterien zu beachten, wie
z. B. eine Kulisse ohne stérende Faktoren, Ld&rmbelaestigung, die richtige Kameraposi-
tionierung, und gute Lichtverhdltnisse. Dabei handelt es sich um Aufwandsfaktoren, die
wéhrend der Videoproduktion erwahnenswert waren.

In der Phase der Nachproduktion wurden die Videoaufzeichnungen weiter bearbeitet,
uberflussige Stellen der einzelnen Aufzeichnungen wurden herausgeschnitten, die Teile
sinnvoll wieder zusammengefugt, und die Videos wurden richtig positioniert. Ein Teil
der Videos wurde auch mit Audiokommentaren versehen. Eine Audioaufnahme erwies
sich allerdings trotz Einsatzes eines Mikrofons, bedingt durch die unglnstigen
Raumlichkeiten bei der Aufnahme und stérende Gerdusche, die im normalen Zustand
nicht wahrnehmbar waren nicht trivial, sondern ganz im Gegenteil als sehr komplex.
Weitere Faktoren, die noch bei der Aufnahme zu beachten sind, beruhen auf einer guten
Sprachbeherrschung und einer klaren und deutlich zu verstehenden Stimme.

Eine weitere Problematik ist in dem Mangel an guten Programmen, die die Produktion
unterstiitzen, zu sehen. Das wirkt sich besonders dann erschwerend aus, wenn kein
professionelles Team an der Arbeit beteiligt ist. Es stehen zwar kostenlose Programme
fur alle Phasen der Videoproduktion zur Verfligung, allerdings sind viele der gut
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anzuwendenden Programme, speziell im Bereich Requirements Engineering,
kostenpflichtig. Die frei erhaltlichen Programme bieten die bendétigten Features nicht
an, sodass auf mehrere weniger umfangreiche Programme zuriickgegriffen werden
muss. Daraus konnen Probleme im Zusammenhang mit unterschiedlichen
Dateiformaten entstehen.

Die Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation war eine hoch-
interessante und informative Erfahrung. Die Umsetzung von den erarbeiteten
Konzepten in die Praxis kann als eine faszinierende Erkenntnis verbucht werden. Durch
die gesammelten Erfahrungen konnten auch die Richtlinien und Empfehlungen in
Bezug auf ihren Einsatz in der Praxis, weiter prézisiert werden.

Um ein Reslimee zu ziehen, kann abschlielend festgestellt werden, dass der Aufwand
bei der Videoproduktion wirklich sehr hoch ist. Auflerdem kann nicht genug auf die
Wichtigkeit einer grindlichen und ausfuhrlichen Vorplanung und Vorbereitung
hingewiesen werden, denn ohne diese wird der Aufwand bei der Videoproduktion noch
erheblich gesteigert. Allerdings war die Umsetzung der Inhalte aus Software-
Spezifikationen, Erarbeitung von theoretischen Konzepten und die Videoherstellung
eine faszinierende und hochinteressante Erfahrung.
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6 Evaluation

Im Rahmen dieser Arbeit wurden Konzepte und Vorgehensweisen in Form von
Richtlinien und Empfehlungen entwickelt, die einen Requirements Engineer bei der
Erstellung und Integration von Videos aus Inhalten und Informationsarten einer
Software-Spezifikation unterstiitzen sollen.

Die erste Menge der Richtlinien, Empfehlungen und Vorgehensweisen sollen die Suche
nach geeigneten Video-darstellbaren relevanten Inhalten und Informationsarten einer
Software-Spezifkation unterstiitzen. Die zweite Menge der Richtlinien, Empfehlungen
und Vorgehensweisen sollen den Requirements Engineer dabei unterstlitzen, eine
geeignete Videoart fir die Videodarstellung der gefundenen Informationsart
auszuwahlen. Die dritte Menge soll dem Requirements Engineer Unterstutzung bei der
Videodarstellung der einzelnen Inhalte und Informationsarten anbieten. Diese
ausgearbeiteten Richtlinien und Empfehlungen sollen nun an dieser Stelle durch
Probanden evaluiert werden.

Wie bereits in dem Kapitel 3 beschrieben, handelt es sich bei den ausgearbeiteten
Richtlinien und Empfehlungen zur Unterstiutzung bei der Erstellung von Videos in
Software-Spezifikationen um einen neuen Ansatz. Speziell im Bereich des
Requirements Engineering, soweit bekannt, existiert kein vergleichbarer Ansatz zu den
ausgearbeiteten unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen dieser Arbeit. Aus
diesem Grund wird der Schwerpunkt der Evaluation auf qualitative Forschungs-
methoden gelegt. Dabei richtet sich das Hauptaugenmerk der Evaluation auf Verstehen
und Eindricke der Anwender dieser Richtlinien und Empfehlungen. Sind diese zur
Unterstutzung bei der Erstellung von Videos aus Software Spezifikationen aus Sicht der
Verwender verstandlich ausformuliert, kdnnen die Verwender diese entsprechend
einsetzen? Werden diese durch die Anwender als nitzlich und der Aufwand bei der
Verwendung als akzeptabel empfunden? Diese hochst interessanten Aspekte sollen bei
der Durchfuhrung dieser qualitativen Evaluation betrachtet werden. Weiter werden auch
quantitative Daten erhoben, um die Ergebnisse dieser Arbeit besser auswerten zu
konnen.

In Anlehnung an Bortz und Dd&ring [50] wird bei der qualitativen Methode auf die
Quantifizierung der Beobachtungsrealitét verzichtet. Statt auf genauen Messungen und
numerischen Beschreibungen, basiert die qualitative Methode auf Interpretation
verbaler Materialien. Das bedeutet, anstatt den Beobachtungsgegenstand in Zahlen
auszudriicken, werden nichtnumerische qualitative Materialien verwendet. Diese
bestehen unter anderem vorwiegend aus Text, der beispielsweise wéhrend einer
Beobachtung protokolliert wurde oder durch Interviews entstanden ist. Die Probanden
konnen in offenen Befragungen oder Interviews ihre individuelle Meinung artikulieren.
Der Vorteil dieser Methode besteht darin, dass neben der Entscheidungsart auch die
Begriindung dieser zutage gebracht wird. Dadurch enthélt das erhaltene Material
scheinbar mehr Details zu einem Messwert und ist somit reichhaltiger. Wenn diese
Methode verwendet wird, liegt das Interesse an der Analyse dieses reichhaltigen
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Materials. Zu diesem Zweck werden interpretative Methoden, wie gliedern und
strukturieren des erhaltenen Materials, verwendet. Diese sollen dazu dienen die
Erlebnisse und Gedanken der Probanden deutlich und transparent zu machen [50].
Bezogen auf diese Erkenntnisse, sollen bei der qualitativ durchgefiihrten Evaluation,
durch offene Gespréche und semi-strukturierte Interviews mit den Probanden, neue
Erkenntnisse Uber die Stérken, Schwéchen, Vor- und Nachteile der entwickelnden
Richtlinien und Empfehlungen gewonnen werden. Dadurch konnen eventuelle
Prézisierungen in Bezug auf die Richtlinien und Empfehlungen durchgefihrt werden
oder genauere Erkenntnisse, tber bessere Darstellungsformen dieser, fiir die Anwender
gewonnen werden.

Fur die Durchfiihrung dieser Evaluation werden hauptséchlich die Ansatze von Wohlin
et al. [51], die speziell auf Experimente und Evaluationen im Bereich Software
Engineering ausgelegt sind und die qualitativen Forschungsmethoden mit Anlehnung an
Bortz und Doring [50] verwendet. Mit diesen Erkenntnissen wird im weiteren Verlauf
der Arbeit die Planung, Durchfiihrung und Auswertung dieser Evaluation dargestellt.

6.1 Erste Vorbereitungen durch die GQM-Methode

Um geeignete Fragen, Metriken und Indikatoren zum Messen der bereits
ausgearbeiteten Ziele zu definieren, wird an dieser Stelle die Goal/Question/Metric
Methode (GQM Methode) nach Solingen et al. [52] verwendet. Demnach kann eine
zielorientierte Planung und Durchfiihrung der Evaluation stattfinden.

Hierfir werden die beschriebenen Ziele dieser Arbeit genauer betrachtet und
konkretisiert. Die konkretisierten Ziele werden mithilfe von Facetten beschrieben.
Dabei stellen Zweck, Qualitatsaspekt, Betrachtungsgegenstand und Perspektive die
essenziellen Aspekte jeder Facette dar.

Daraufhin wird fir jedes konkretisierte Ziel ein Abstraction Sheet ausgearbeitet. Jedes
besteht aus vier Unterteilungen und beinhaltet auch die Hypothesen. Diese
Unterteilungen sind folgendermalen definiert:

1. Qualitatsaspekt: Welche Faktoren definieren den Qualitatsaspekt?

2. Ausgangshypothese: momentane Erwartung an den Qualitatsaspekt?

3. Einflusshypothese: Was beeinflusst den Qualitatsaspekt und auf welche Weise?
4. Einflussfaktoren: Was hat Einfluss auf den Qualitatsaspekt?

Fur jede dieser Fragen mussen, ausgehend von der definierten Facette fur das
konkretisierte Ziel, Antworten gefunden werden.

Die unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen bei der Suche nach geeigneten
Video-darstellbaren Inhalten einer Software-Spezifikation, die in Form von
Entscheidungstabellen dargestellt wurden, entstanden, wie im Teilabschnitt 1.2
beschrieben, auf Basis des Hauptziels der Arbeit. Das verfeinerte Ziel dieser ist
allerdings die Erhohung der Effektivitdt und die Effizienz bei der Suche nach
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geeigneten Video-darstellbaren Inhalten. An dieser Stelle wird die GQM-Methode fur
die Erhohung der Effizienz dieser Richtlinien und Empfehlungen exemplarisch
durchgefuhrt. Die Facette und das Abstraction Sheet dieses verfeinerten Ziels sind in

Abbildung 17 dargestellt.

Zweck Qualitatsaspekt Betrachtungsgegen- | Perspektive
stand
Steigere Effektivitat Die unterstiitzenden Requirements

Richtlinien und
Empfehlungen in
Form von
Entscheidungstabellen
bei der Suche nach
Video-darstellbaren
relevanten Inhalten
einer Software-
Spezifikation.

Engineer

Qualitatsfaktoren

Einflussfaktoren

Anzahl der gefundenen Video-
darstellbaren relevanten Inhalte einer
Spezifikation.

Die unterstutzenden Richtlinien und
Empfehlungen in Form von
Entscheidungstabellen bei der Suche nach
Video-darstellbaren relevanten Inhalten
einer Software-Spezifikation.

Ausgangshypothese

Einflusshypothese

Aufgrund der fehlenden Erfahrungen in
der Verwendung von Videos in dem
Bereich der Darstellung von Inhalten
einer Spezifikation gestaltet sich die
systematische Erkennung von Video-
darstellbaren relevanten Inhalten
schwierig.

Durch die Verwendung von unterstiitzenden
Richtlinien und Empfehlungen in Form von
Entscheidungstabellen bei der Suche nach
Video-darstellbaren relevanten Inhalten
einer Software-Spezifikation, kann die
Anzahl der gefundenen Video-darstellbaren
relevanten Inhalte einer Software-
Spezifikation beeinflusst werden.

Abbildung 17 - Abstractions Sheet: Effektivitat der Richtlinien und Empfehlungen

Letztendlich werden die Qualitatsfaktoren und die Einflussfaktoren einander
gegenubergestellt. Dadurch kénnen im weiteren Verlauf geeignete Fragen zur Messung
der Qualitatsfaktoren und der Einflussfaktoren formuliert werden. Diese flihren
schlieBlich zu spezifischen und relevanten Metriken und Indikatoren bezuglich des
definierten Ziels in der zugehorigen Facette. Diese Gegenuberstellung und die daraus
abgeleiteten Metriken sind in Abbildung 18 auf der nachsten Seite dargestellt.
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Quialitatsfaktor

Einflussfaktor

Faktoren Anzahl der gefundenen Video- Die unterstutzenden Richtlinien
darstellbaren relevanten Inhalte und Empfehlungen in Form von
einer Spezifikation. Entscheidungstabellen bei der

Suche nach Video-darstellbaren
relevanten Inhalten einer Software-
Spezifikation.

Frage Wie viele Video-darstellbare Helfen die unterstlitzenden
relevante Inhalte einer Software- Richtlinien und Empfehlungen in
Spezifikation werden von einem Form von Entscheidungstabellen
Requirements Engineer gefunden? | bei der Suche nach Video-

darstellbaren relevanten Inhalten
einer Software-Spezifikation?
Wie grol ist die subjektiv Wird die Verwendung der
empfundene Effektivitat bei der Richtlinien und Empfehlungen in
Verwendung von den Richtlinien | Form von Entscheidungstabellen
und Empfehlungen in Form von bei der Suche nach Video-
Entscheidungstabellen bei der darstellbaren relevanten Inhalten
Suche nach Video-darstellbaren einer Software-Spezifikation fir
relevanten Inhalten einer Software- | den Requirements Engineer als
Spezifikation fur den effektiv empfunden?
Requirements Engineer?
Metrik / Bewertung der gefundenen Video- | Anzahl der gefundenen geeigneten
Indikator darstellbaren relevanten Inhalte Video-darstellbaren relevanten

einer Software-Spezifikation mit
bekannter Anzahl an Video-
darstellbaren relevanten Inhalten.

Gemessen in:
[Anzahl gefundener Video-
darstellbarer relevanter Inhalte]

Befragung des Requirements
Engineer nach Verwendung von
den Richtlinien und Empfehlungen
in Form von
Entscheidungstabellen bei der
Suche nach Video-darstellbaren
relevanten Inhalten einer Software-
Spezifikation.

Gemessen in:
[Likert-Skala]

Inhalte.

Gemessen in:
[Anzahl gefundener Video-
darstellbarer relevanter Inhalte]

Durchschnittliche Beurteilung der
subjektiv empfundenen Effektivitat
bei der Verwendung der
Richtlinien und Empfehlungen in
Form von Entscheidungstabellen
bei der Suche nach Video-
darstellbaren relevanten Inhalten
einer Software-Spezifikation.

Gemessen in:
[Likert-Skala]

Abbildung 18 - Gegentiberstellung: Effektivitat der Richtlinien und Empfehlungen

Die GQM-Methode wurde genauso fiir die weiteren Ziele dieser Arbeit in Zusammen-
hang mit den ausgearbeiteten Richtlinien und Empfehlungen durchgefiihrt, um daraus
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die geeigneten Fragen, Metriken und Indikatoren abzuleiten, weil auf diese im weiteren
Verlauf der Evaluation immer wieder zurlickgegriffen wird.

6.2 Planung der Evaluation

Dieser Abschnitt befasst sich ausfuhrlich mit Planung der durchzufiihrenden Evaluation
dieser Arbeit. Diese besteht aus mehreren Schritten, die im weiteren Verlauf genauer
betrachtet werden.

Kontext Auswahl

Als Software-Artefakt wird aus den unterschiedlichen Softwareprojekten am Fachgebiet
Software Engineering eine echte Software-Spezifikation ausgewahlt. Dabei handelt es
sich um eine Software-Spezifikation, die im Rahmen der Veranstaltung Softwareprojekt
fur die Entwicklung eines vorgegebenen Softwaresystems formuliert wurde, um die
realitdtsnahe Anwendung der unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen an realen
Software-Spezifikationen so weit wie moglich sicherzustellen, um letztendlich genauere
Ergebnisse bei der Evaluation zu erzielen.

Die vollstandige Evaluation mehrerer echter Software-Spezifikationen des Fachgebiets
Software Engineering wurde aus zeitlichen Grunden wegen zu langer Dauer nicht
moglich sein. Dieses ware den Probanden auch nicht zumutbar oder wirde durch die zu
lange Evaluationsdauer, den Vorgang bei der Evaluation der unterstiitzenden
Richtlinien und Empfehlungen, beeintrachtigen.

Ausformulierung der Forschungsfragen

In der vorliegenden Arbeit wurden Richtlinien und Empfehlungen entwickelt, die den
Requirements Engineer bei Erstellung und Integration von Videos aus Inhalten von
Software-Spezifikationen unterstitzen sollen. Durch diese Unterstiitzung sollen
Effektivitat und Effizienz bei der Suche und Darstellung von relevanten Inhalten einer
Software-Spezifikation durch den Requirements Engineer gesteigert werden.

Bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation steht die
Wirkung dem Nutzen von bereits entwickelten unterstiitzenden Richtlinien und
Empfehlungen gegentber, wenn keine Richtlinien und Empfehlungen vorhanden sind.
Deshalb werden in dieser Evaluation die Verstandlichkeit, Effektivitat und Effizienz der
entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen genauer betrachtet.

1- Werden die Richtlinien und Empfehlungen fur die Unterstiitzung bei der
Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation in Bezug auf
Ausformulierung und Darstellungsart subjektiv als verstandlich empfunden?
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2- Ist die Anzahl der gefundenen Video-darstellbaren relevanten Inhalte einer
Software-Spezifikation mit Unterstlitzung der ausgearbeiteten Richtlinien und
Empfehlungen groRer als die Anzahl ohne Unterstiitzung dieser?

3- Werden die Richtlinien und Empfehlungen fir die Unterstiitzung bei der
Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation subjektiv als
effektiv empfunden?

4- Werden mit der Verwendung von Richtlinien und Empfehlungen, Video-
darstellbare relevante Inhalte schneller gefunden als bei Suche ohne diese?

5- Ist die Anzahl der richtig ausgewahlten geeigneten Videoarten fur die gefundenen
Video-darstellbaren Inhalte einer Software-Spezifikation mit Unterstltzung der
ausgearbeiteten Richtlinien und Empfehlungen grof3er als die Anzahl ohne

Unterstutzung dieser?

6- Werden die entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen fir die Unterstltzung
bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation
subjektiv als natzlich empfunden?

7- Werden die entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen fir die Unterstltzung
bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation
subjektiv als aufwendig empfunden?

Auswahl der Variablen

Um eine Evaluation durchfuhren zu kdnnen, missen zuerst die unabhangigen und die
abhéngigen Variablen der Evaluation ausgewahlt werden. Die unabh&ngigen
Variablen lassen sich steuern und dndern, wobei die richtige Auswahl allerdings keine
einfache Aufgabe darstellt, da diese auch die abh&ngigen Variablen beeintrachtigen.
Daher ist die Steuerbarkeit der unabhangigen Variablen so wichtig. Die abhangige
Variable misst die Auswirkung des betrachteten Verfahrens. Die direkte Messung der
abhangigen Variablen ist oft unmdglich, deshalb muss diese mithilfe eines indirekten
Mafes gemessen werden [51].

In dieser Arbeit wird die Videodarstellung der Inhalte einer Software-Spezifikation
einmal mithilfe und einmal ohne von unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen
betrachtet. Daraus ergeben sich folgende unabhéngige Variablen.

1. Videodarstellung der Inhalte einer Software-Spezifikation ohne jegliche Hilfe.
2. Videodarstellung der Inhalte einer Software-Spezifikation mithilfe unterstiit-
zender Richtlinien und Empfehlungen.

Wie bereits angedeutet ist die direkte Messung der abh&ngigen Variablen oft
unmoglich. Deshalb muss diese mithilfe eines indirekten MaRes gemessen werden.
Ausgehend von dieser Erkenntnis und basierend auf gestellten Forschungsfragen, die
aus den Zielen und Interessen der Arbeit abgeleitet wurden, miissen nun passende
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abhangige Variable und deren Metriken ausgewéhlt und definiert werden. Dafur wurde
bereits in Teilabschnitt 6.1 die GQM-Methode fir eine zielorientierte Definition von
Fragen, Indikatoren und Metriken vorgestellt. Unter Beriicksichtigung der Ergebnisse
dieser Methode wurden folgende messbare abhangige Variablen identifiziert:

1- Die subjektiv empfundene Verstandlichkeit der Richtlinien und Empfehlungen
fir die Unterstiitzung der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation.

2- Die Anzahl der gefundenen Video-darstellbaren relevanten Inhalte einer
Software-Spezifikation.

3- Die subjektiv empfundene Effektivitat der Richtlinien und Empfehlungen fir
die Unterstiitzung der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation.

4- Die benotigte Zeit bei der Suche nach Video-darstellbaren relevanten Inhalten
einer Software-Spezifikation.

5- Die Anzahl der korrekt zugeordneten Videoarten zu den Video-darstellbaren
relevanten Inhalten einer Software-Spezifikation.

6- Der subjektiv empfundene Nutzen der Richtlinien und Empfehlungen fiir die
Unterstutzung der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation.

7- Der subjektiv empfundene Aufwand der Richtlinien und Empfehlungen fir die
Unterstutzung der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation.

Auswahl der Probanden

Die ideale Zielgruppe fiir die Durchfihrung der Evaluation dieser Arbeit waren
Requirements Engineers. Da eine so grofle Anzahl an Experten aus organisatorischen
Grlnden nicht auffindbar ist, wird stattdessen auf Studierende und Absolventen des
Studiengangs Informatik zuriickgegriffen. Die noch studierenden Probanden stehen kurz
vor dem Abschluss ihres Bachelorstudiums oder befinden sich bereits im
Masterstudium. Alle Probanden, die bereits ihr Studium absolviert haben, sind in
verschiedenen Bereichen der Informatik und in unterschiedlichen Unternehmen
beschaftigt. Alle Probanden besitzen eine Grundausbildung im Informatikbereich,
haben die Grundvorlesungen des Studiengangs Informatik an der Leibniz Universitat
Hannover belegt und kennen sich somit mit Software-Spezifikationen und
Anforderungen in Zusammenhang mit einem Softwareprojekt aus. Ein Teil der
Probanden im Masterstudium und ein Teil der Studienabsolventen haben sogar die
Vorlesung Requirements Engineering im Verlauf ihres Masterstudiums belegt.
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Insgesamt konnten 12 Probanden fir die Durchfiihrung dieser Evaluation gefunden
werden.

Design der Evaluation

Mit Anlehnung an Wohlin et al. [51], , mussen Planung und Design einer Evaluation
sorgféltig durchgefiihrt werden, um den grofitmoglichen Nutzen daraus ziehen zu
konnen. Die Evaluation besteht aus einer Serie Tests und den zu evaluierenden
Verfahren. Das Design einer Evaluation beschreibt, wie die Tests organisiert und
durchgefuhrt werden sollen. Die grundsétzlichen Design Richtlinien sind
Randomisierung, Blockierung und Balanzierung.

Die Randomisierung ist eines der fundamentalen Prinzipien beim Design einer
Evaluation. Alle statischen Analysemethoden basieren auf der Beobachtung
unabhéngiger Variablen. Die Randomisierung sollte bei Zuordnung der Objekte, der
Probanden und der Reihenfolge der Tests eingesetzt werden.

Die Blockierung wird verwendet, um unerwinschte Effekte aus der Evaluation zu
beseitigen, wodurch auch die Genauigkeit der Ergebnisse der Evaluation gesteigert
wird. Wenn bereits beim Design ein kontrollierbarer Faktor erkennbar ist, der die
Antwort unerwiinscht beeinflusst, sollte Blockierung eingesetzt werden, um den
Einfluss dieses Faktors zu eliminieren.

Die Balanzierung fundiert auf dem Design einer ausgeglichenen Evaluation. Dafur
sollte die gleiche Anzahl an Probanden jede Methode evaluieren. Eine Balanzierung
sollte wegen Vereinfachung und starkerer Aussagekraft der statischen Analyse
angestrebt werden. Allerdings ist die Balanzierung keine Notwendigkeit fur das Design
einer Evaluation [51].

Um die essenziellen Richtlinien beim Design der Evaluation dieser Arbeit umzusetzen,
wird versucht, die teilnehmenden Probanden, soweit mdglich, zufallig auszuwéhlen.
Allerdings sind hierbei aus organisatorischen Grinden weitgehende Grenzen gesetzt,
sodass eine vollstandig randomisierte Auswahl der Probanden unmdglich ist. Aullerdem
wird versucht, Probanden auszuwéhlen, die groftenteils dasselbe Erfahrungsniveau
besitzen, sodass sich hier eine Blockierung ertbrigt. Allerdings wird bei der
Bearbeitung der Spezifikation ein Zeitlimit definiert. Damit sollen die negativ
auftretenden Effekte durch eine lange Bearbeitungszeit fur die Probanden blockiert
werden. Das Zeitlimit wird ihnen aber nicht mitgeteilt, damit sie sich nicht unter
Zeitdruck fuhlen und der negative Effekt dieses Faktors moglichst vermindert wird.
Daruber hinaus soll durch die Auswahl einer geraden Anzahl an Probanden die
Balanzierung der Evaluation sichergestellt werden.

Des Weiteren wird das Between-Subjects Design verwendet. Hierbei wird jedem
Probanden nur eine der beiden genannten moglichen Methoden zur Verfiigung gestellt.
Das bedeutet, jeder Proband darf entweder mithilfe der Richtlinien und Empfehlungen
agieren oder ohne. Der Grund daftr liegt in dem Aufwand der grindlichen Bearbeitung
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einer fremden Software-Spezifikation, an dem sie nicht personlich beteiligt waren. Sie
mussen sich hierbei zusatzlich zur Konzentration auf die Thematik der Videoerstellung
aus Inhalten einer Software-Spezifikation auch noch selbst in die Thematik des Projekts
einarbeiten. Daruber hinaus waren andere Design-Typen wie die Verwendung einer
Spezifikation mit beiden Methoden fiir jeden Probanden oder ein Kreuzaustausch von
zwei &hnlichen Software-Spezifikationen einerseits aus zeitlichen Griinden und
andererseits wegen der entstehenden Lerneffekte fur diese Evaluation ungeeignet.

Instrumentation

Das Hauptziel der Instrumentation der Evaluation besteht in ihrer Durchfiihrung und
Beobachtung, ohne die Steuerung dieser zu beeinflussen. Es existieren drei
verschiedene Vorrichtungstypen fur die Durchfiihrung einer Evaluation. Diese sind
Objekte, Leitlinien und Messvorrichtungen. Sie werden wéhrend der Planung der
Evaluation ausgewahlt und vor der Ausfuhrung fir die Evaluation speziell entwickelt
[51].

Als Objekt wird eine echte Software-Spezifikation der durchgefiihrten Softwareprojekte
am Fachgebiet Software Engineering verwendet. Dabei wird darauf geachtet, dass diese
von Inhalt und Léange einer durchschnittlichen Software-Spezifikation am Fachgebiet
Software Engineering entspricht. Dariiber hinaus werden die ausgearbeiteten Richtlinien
und Empfehlungen den Probanden in Form eines kleinen Handbuchs zur Verfiigung
gestellt und entsprechende Leitlinien zur Fihrung der Probanden durch die Evaluation
vorbereitet. AuBerdem werden ihnen zur Erfassung der Daten, spezielle Formulare zur
Verfligung gestellt. Am Ende jeder Evaluationsphase wird ein semi-formales Interview
durchgefuhrt. Zu diesem Zweck werden auch eine Serie Fragen vorbereitet, um eine
grobe Strukturierung der durchzufuhrenden Interviews zu gewahrleisten. Dennoch sind
die Probanden véllig frei, ihren positiven und negativen Feedback, tber ihre Eindriicke
zu den verwendeten Richtlinien und Empfehlungen zu duRern, denn diese machen einen
Hauptteil der Evaluation aus. Es ist leider auch nicht méglich, den gesamten Prozess der
Videoerstellung von der Suche nach einem geeigneten Video-darstellbaren Inhalt einer
Software-Spezifikation bis zur endgiltigen Videoproduktion in dieser Arbeit zu
evaluieren. Dies allein ist schon aus zeitlichen und organisatorischen Griinden, wegen
des hohen Aufwands einer Videoproduktion, den einzelnen Probanden nicht zumutbar.

6.3 Durchfiihrung der Evaluation

Nachdem die Evaluation sorgfaltig geplant wurde, wird in diesem Unterkapitel die
Durchfiihrung genauer betrachtet. Hierfiir wird zuerst die Population der teilnehmenden
Probanden dargestellt. Anschlielend wird die Durchfiihrung einer Evaluation mit einem
Probanden beschrieben. Hierbei wird beim Einsatz des Between-Subject Designs der
Evaluation, an entsprechenden Stellen darauf hingewiesen, wenn es Unterschiede bei
den eingesetzten Methoden gibt.
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6.3.1 Population der Probanden

An der durchgefuhrten Evaluation haben insgesamt 12 Probanden teilgenommen.
Hierbei handelt es sich um 2 Probanden, die sich im Endstadium ihres Bachelorstu-
diums befinden, 1 Proband hat bereits seinen Bachelor erworben und 6 Probanden
befinden sich in ihrem Masterstudium. Davon stehen 2 Probanden kurz vor dem
Abschluss und haben bereits alle Kurse belegt. 3 der Probanden haben bereits ihr
Masterstudium abgeschlossen und sind momentan in der freien Wirtschaft in
verschiedenen Bereichen der Informatik tatig. Alle Probanden studieren bzw. haben an
der Leibniz Universitat Hannover studiert und haben die grundlegenden Vorlesungen in
dem Studiengang Informatik belegt. Die beschriebene Population der Probanden wird
fiir einen besseren Uberblick in Abbildung 19 dargestellt.

25% 25%
Bachelor

Master
Wirtschaft

50%

Abbildung 19 - Population der Probanden

Aulerdem besitzen 2 der Probanden bereits selbst erste Erfahrungen in Erstellung von
Videos beziglich Informationsiibermittlung in Zusammenhang mit Programmierung
und Benutzeranleitung flr bestehende Software. Einer der Probanden ist bereits im
Laufe seines Berufslebens mit Videos in Zusammenhang mit Anforderungen in Kontakt
gekommen. Dabei handelte es sich allerdings um Videos, die von dem Kunden fir die
Softwarefirma produziert wurden. Obwohl es schwierig ist, anhand dieser limitierten
Anzahl an Probanden eine genaue Prognose zu treffen, wird doch bewiesen, dass es
noch wenig Erfahrungen im Bereich des videobasierten Requirements Engineerings
gibt.

6.3.2 Aufbau einer Sitzung

Nach einer kurzen BegruBung wurden die Probanden kurz in die Thematik der Arbeit
und der Evaluation eingeweiht. Daraufhin wurde Ihnen die Aufgabenstellung erklart.
Jeder Proband erhielt drei Aufgaben, die nacheinander durchgefuhrt werden mussten.
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In der ersten Phase der Evaluation (Phase 1) bestand die Aufgabe der Probanden darin,
aus einer echten Software-Spezifikation, die aus ihrer Sicht geeigneten Inhalte fur die
Erstellung eines Videos auszuwahlen. Fur diese Phase wurde ein Zeitlimit von 20
Minuten angesetzt, was aber den Probanden zu Beginn nicht mitgeteilt wurde, damit sie
sich nicht unter Zeitdruck fuhlen sollten und somit keine Beeintrachtigung Ihrer
Arbeitsweise entstehen sollte. Danach wurden die Probanden gebeten, einen
Fragebogen auszufillen, und anschliefend wurde mit den Probanden ein semi-
strukturiertes Interview durchgefihrt, mit dem Ziel die Denk- und VVorgehensweise bei
Probanden ohne jegliche Unterstiitzung nachzuvollziehen. Bei denen mit unterstiit-
zenden Richtlinien und Empfehlungen kamen zuséatzlich ihre persénlichen Eindriicke
von den Richtlinien und Empfehlungen und deren Anwendung mit ins Spiel. Die daraus
gewonnenen Informationen bildeten letztendlich den signifikanten Teil der qualitativen
Evaluation dieser Arbeit.

In der zweiten Phase der Evaluation (Phase 2) ging es darum, dass die Probanden zu
jedem gefundenen Inhalt der ersten Phase, eine passende Videoart selektierten. Sowohl
flr die geeigneten Video-darstellbaren Inhalte als auch fiir die ungeeigneten. Hierfir
wurde den Probanden, die in dem ersten Teil der Evaluation gar keine Unterstiitzung
erhalten hatten, nur eine Liste mit den geeigneten Videoarten zur Verfiigung gestellt.
Die andere Gruppe der Probanden wurde aber weiterhin umfassend mit den
Informationen aus dem Handbuch unterstutzt. Nach dieser Phase der Evaluation wurden
die Probanden gebeten, einen weiteren Fragebogen auszufillen. Daraufhin folgte wie
schon in der ersten Phase ein semi-strukturiertes Interview mit den Probanden.

Die letzte Phase der Evaluation (Phase 3) konzentrierte sich auf die weitere
Vorgehensweise der Probanden bei der Videoerstellung aus gefundenen Inhalten durch
die geeignete Videoart. Dabei sollten die Probanden ohne Hilfestellung ihre
Vorgehensweise fiir den weiteren Vorgang bei der Videoerstellung ihrer Inhalte
schildern. Probanden mit Unterstiitzung dagegen sollten die allgemeinen und speziellen
Richtlinien und Empfehlungen fir die bereits gefundenen Inhalte aus der Software-
Spezifikation in dem bereitgestellten Handbuch finden, sich damit vertraut machen und
diese bewerten. Daraufhin wiederholte sich der Vorgang zum Ausflllen des
Fragebogens, und es folgte ein weiteres semi-strukturiertes Interview. Danach endete
die Evaluation auch fir diese Probandengruppe.

Durch die Verwendung eines Fragebogens und die Vorbereitung eines semi-
strukturierten Interviews sollte eine fiir die Auswertung vollstdndige Datenerhebung
sichergestellt werden.

Eine interessante Beobachtung nach Beendigung der Evaluation lag darin, dass
Probanden beider Gruppen von dem Thema, Erstellung von Videos aus Inhalten einer
Softwarespezifikation, fasziniert waren. Dadurch entstanden langere ausfiihrliche
Diskussionen zu diesem Thema, was zu weiteren bemerkenswerten Erkenntnissen und
Sichtweisen gefihrt hat.
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Letztendlich wurde den Probanden fir die investierte Zeit bei Durchfuhrung der
Evaluation ein Dank ausgesprochen, dann wurden sie verabschiedet.

6.4 Auswertung der Evaluationsergebnisse

In diesem Abschnitt werden die aus Durchfiihrung der Evaluation gewonnenen Daten
und Informationen ausgewertet. Hierfiir werden zuerst die erhobenen Daten prasentiert
und daraufhin analysiert um Ruckschllsse auf die gestellten Forschungsfragen, die auf
Basis des Ziels dieser Arbeit entstanden sind, zu ermdéglichen.

6.4.1 Ergebnisse der Evaluation

Wie schon aus der Einfuhrung dieses Kapitels zu ersehen ist (siehe Seite 71), basiert ein
GroRteil der Evaluation dieser Arbeit auf qualitativen Forschungsansatzen.In diesem
Teilkapitel werden die, durch die Evaluation erworbenen Ergebnisse dargestellt, damit
sie im weiteren Verlauf ausgewertet werden kénnen. Die Zustimmung der Probanden,
in den verteilten Fragebdgen, wurde durch eine Likert-Skala gemessen. Mit Anlehnung
an Bortz und Doring [50] wird diese Methode als Bewertungsskala zur Selbstein-
schatzung bezeichnet. Diese verteilt sich auf die Werte 1, 2, 3, 4 und 5. Hierbei
entsprechen 1 ,,eindeutig zutreffend, 2 ,,zutreffend, 3 ,,weder zutreffend noch nicht
zutreffend®, 4 ,,nicht zutreffend* und 5 ,,eindeutig nicht zutreffend. Diese Werteskala
wurde eingesetzt um die Zustimmung der Probanden zu den gestellten Fragen, die sich
auf die angewandte Methode beziehen, zu registrieren. Durch erste Ergebnisse, in den
auf der Likert-Skala basierenden Fragebtgen, konnten schon wéhrend des semi-
strukturierten Interviews gezielte Fragen an die Probanden gestellt werden, z. B. warum
er / sie etwas eindeutig zutreffend bzw. weniger zutreffend bewerteten. Die erhobenen
Informationen durch diese Interviews wurden kategorisiert, zugeordnet und die
Ergebnisse zusammengefasst. Diese werden an entsprechenden Stellen dargestellt und
um die subjektive Empfindung der Probanden besser darstellen zu kénnen, teilweise mit
den Originalaussagen versehen. Es wurden weitere Daten gemessen, wie die Anzahl der
gefundenen geeigneten Video-darstellbaren Inhalte einer Software-Spezifikation, oder
die verwendete Zeit wahrend der Suche nach geeigneten Inhalten.

Die erworbenen Ergebnisse dieser Evaluation werden zur besseren Ubersicht thematisch
dargestellt, da sie die Basis der Auswertungen im weiteren Verlauf dieser Arbeit bilden.

Verstandlichkeit beziiglich Ausformulierung und Darstellung

In Tabelle 6 (siehe Seite 83) wird das subjektive Empfinden der Probanden, die durch
das Handbuch unterstltzt wurden, beziglich Verstandlichkeit der ausformulierten
Richtlinien und Empfehlungen in jeder Phase der Evaluation dargestellt.
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Zustimmung Phase 1_de‘(3 Phase 2 _der Phase 3 pler
Evaluation Evaluation Evaluation
1 5 1 4
2 1 4 2
3 0 1 0
4 0 0 0
=1 0 0
Mittelwert 1,2 2 1,3

Tabelle 6 - Zustimmung bzgl. der Verstandlichkeit der Ausformulierung

Weiter wird in der Tabelle 7 das subjektive Empfinden der Probanden in Bezug auf
Verstandlichkeit der Darstellungsart von Richtlinien und Empfehlungen, insbesondere
in Form von Entscheidungstabellen in Phase 1 und 2, aber auch durch tabellarische
Darstellung in Phase 3 der Evaluation dargestellt.

Zustimmung Phase 1 _der Phase 2 _der Phase 3 pler
Evaluation Evaluation Evaluation
1 3 2 3
2 3 3 3
3 0 1 0
4 0 0 0
I S — 0 0
Mittelwert 1,5 1,8 1,5

Tabelle 7 - Zustimmung bzgl. der Verstandlichkeit der Darstellungsart

Die Richtlinien und Empfehlungen bei der Suche nach geeigneten Video-darstellbaren
Inhalten in Phase 1 wurden beziglich der Ausformulierung mit einer durchschnittlichen
Zustimmung von 1,3 und bezuglich der Darstellungsart mit einer Zustimmung von 1,5
von den Probanden iberzeugend beurteilt. In den Interviews empfanden mehrere
Probanden insbesondere den Einsatz von Entscheidungstabellen positiv. ,Die
Entscheidungstabellen erméoglichen eine schnelle Uberpriifung der Inhalte®, so drei der
Probanden im Interview. Dariiber hinaus wurde der einfache Aufbau, die Konzentration
auf die essenziellen Auswahlkriterien und Einsatz von Farben bei der Darstellung, von
den Teilnehmern als kognitiv entlastende Faktoren betrachtet und als positive Punkte
vermerkt. Allerdings konnten zwei Probanden mit der Bedeutung des Fachausdrucks
,JFunktionsbeschreibung®, nichts anfangen. Dieses fiihrte zu neuen Uberlegungen und
zu der Entscheidung, bei der neuen Version des unterstiitzenden Handbuches ein
Glossar einzuarbeiten. Damit sollte die Verstandlichkeit fur jeden Anwender bedeutend
verbessert werden.

3 Fur die ausfiihrliche Beschreibung jeder Phase siehe Unterkapitel 6.3.2 auf der Seite 81.
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Die Richtlinien und Empfehlungen in Phase 2, auf der Suche nach einer geeigneten
Videoart, erhielten eine durchschnittliche Zustimmung von 2 fir die Ausformulierung
und 1,8 fir die Darstellungsart. Hierbei beurteilten alle Teilnehmer die Aufteilung nach
Auswahl eines Schwerpunkts und nach den Faktoren Mensch, Existenz und Umwelt des
Systems fiir die Auswahl, sehr positiv. Einer der Probanden &uferte: ,,Durch die
vorgegebenen Faktoren, konnte ich die passenden Videoarten sehr gut finden, allerdings
musste ich mich erst gedanklich in dieses Thema hineinversetzen.“ Gleichermalien
wurde auch die tabellarische Darstellung, die stufenweise zum Ziel fuhrt, in
Zusammenhang mit den Farben von mehreren Teilnehmern im durchgefihrten
Interview, als positiv und kognitiv entlastend empfunden. Allerdings wurde die Menge
an zusatzlichen Informationen, die zum besseren Verstehen der Arbeitsideen zur
Verfligung gestellt wurden, in Bezug auf das unterstlitzende Handbuch, von drei der
Probanden kritisiert. Daraufhin wurden diese zusétzlichen Informationen aus der
aktuellen Version des unterstitzenden Handbuchs entfernt.

Die allgemeinen und speziellen Richtlinien und Empfehlungen wurden auch mit einer
durchschnittlichen Zustimmung von 1,3 beziglich der Ausformulierung und 1,5
beziglich der Darstellung, von allen Probanden affirmativ aufgenommen. Die
Ausformulierung und die Darstellung stellten alle Teilnehmer zufrieden.

Effektivitat

Die Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten und geeigneten Videoarten
beziglich dieser Inhalte in der ersten und zweiten Phase der Evaluation wurde von allen
Probanden ohne jegliche Unterstiitzung ohne Ausnahme als uneffektiv, demotivierend
und frustrierend empfunden. Bei den durchgefuhrten Interviews gaben Probanden
weiterhin an, dass sie keinerlei Inspiration bei ihrer Vorgehensweise hétten. ,,Ich wusste
iiberhaupt nicht, worauf ich bei der Auswahl achten soll”, so zwei der Probanden.
Diejenigen, die sich wichtige Kriterien fur die Auswahl geeigneter Video-darstellbarer
Inhalte vorgestellt hatten, verfingen sich im Laufe der Besichtigung der Software-
Spezifikation zu sehr in den technischen Inhalten des Projekts, sodass sie sich nicht
mehr an die selbst definierten Kriterien halten konnten. Erwahnenswert wére noch, dass
mehrere Probanden teilweise alles aus der Perspektive eines Informatikers betrachteten
mit dem Ergebnis, dass sie Inhalte, die eigentlich fir den Kunden groRe Bedeutung
besitzen und sich sehr gut fur die Erstellung eines Videos eigneten, tbersehen haben.
»Wenn ich im Nachhinein {iberlege, wiren die Use Cases gut geeignet fiir die
Videodarstellung. Da ich personlich Use Cases sehr verstandlich finde, habe ich sie nur
schnell tliberflogen, ohne einen weiteren Gedanken zu verschwenden®, &ullerte ein
weiterer Proband. Bei der dritten Phase wusste diese Probandengruppe auch nicht, wie
sie konkret bei der Videoerstellung der einzelnen Inhalte vorgehen sollte. In den
Interviews wurden mit einer Ausnahme, von den Probanden oft nur allgemeine und
vage Formulierungen verwendet, die sich auch groBtenteils nur auf die ausgewéhlte
Videoart bezogen und nicht auf den konkret darzustellenden Inhalt. AuRBerdem &ufRerten
diesmal alle Probanden ohne Ausnahme, ,,die Vorgehensweise bei der Videoerstellung
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aus konkret darzustellenden Inhalten kann nur uneffektiv sein, weil es uns an den
notigen Kenntnissen mangelt.*

Die Zustimmung beziglich der Effektivitat fiel allerdings bei Probanden, die wahrend
der gesamten drei Phasen unterstiitzt wurden, ganz anders aus. In Tabelle 8 werden die
subjektiven Empfindungen genau dargestellt.

Zustimmung Phase 1 _der Phase 2 Qer Phase 3 Qer
Evaluation Evaluation Evaluation
1 4 3 5
2 2 2 1
3 0 1 0
4 0 0 0
e M 0 0
Mittelwert 1,3 1,7 1,2

Tabelle 8 - Zustimmung bzgl. der Effektivitat der Richtlinien und Empfehlungen

Insgesamt wurden die Richtlinien und Empfehlungen in allen drei Phasen der
Evaluation als effektiv empfunden. Hierbei erreichten die Richtlinien und
Empfehlungen auf der Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten eine
durchschnittliche Zustimmung von 1,3. Die Richtlinien und Empfehlungen bei
Ermittlungen nach einer geeigneten Videoart erhielten eine durchschnittliche
Zustimmung von 1,7. Mit einer durchschnittlichen Zustimmung von 1,2 erzielten die
allgemeinen und speziellen Richtlinien und Empfehlungen die beste durchschnittliche
Zustimmung.

Das subjektive Empfinden der Probanden spiegelt sich in den quantitativen Daten, die
am Rande der qualitativen Untersuchungen gesammelt wurden, wider. In der ersten
Phase der Evaluation wurde die Anzahl, der Video-darstellbar geeigneten Inhalte von
allen Probanden registriert. Dabei wurde zwischen den geeigneten sogenannten korrekt
ausgewahlten und den ungeeigneten, sogenannten falsch ausgewahlten Inhalten
unterschieden.

Tabelle 9 (siehe nachste Seite) stellt diese Daten tabellarisch dar. Im oberen Teil der
Tabelle sind Probanden ohne jegliche Unterstiitzung und im mittleren Teil die
Probanden mit unterstitzendem Material aufgefiihrt. Ganz unten in der Tabelle werden
die Mittelwerte beider Gruppen fiir eine bessere Ubersicht untereinander dargestellt.
Aus dieser Tabelle ist ebenfalls zu ersehen, dass bei der Suche nach geeigneten Video-
darstellbaren Inhalten einer Software-Spezifikation Probanden ohne Unterstiitzung
durchschnittlich nur 7,8 Inhalte pro Person ausgewéhlt haben. Diese Anzahl betrug bei
denen mit Unterstutzung durchschnittlich 11 Inhalte pro Person. Bei den korrekt
ausgewdhlten Inhalten haben Testpersonen mit unterstiitzendem Material
durchschnittlich 10,3 korrekte Inhalte gefunden, das entspricht etwas mehr als dem
Doppelten, verglichen mit den durchschnittlichen 5 korrekten Inhalten, die von
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Probanden ohne Unterstiitzung, gefunden wurden. Die untersuchte Software-
Spezifikation besal} insgesamt 18 geeignete Inhalte. Das bedeutet, dass die Probanden
mit Unterstltzung durchschnittlich 57 % dieser Inhalte und Probanden ohne jegliche
Unterstitzung, in der gleichen Zeit nur durchschnittlich 27,8 % aller moglichen
geeigneten Inhalte gefunden haben.

Proband gefjr?tg;rr?eenallile;al te Geeignete Inhalte Ungeeignete Inhalte
- P1 9 5 4
% P3 6 2 4
3 g P5 3 2 1
Eﬁ a P7 10 7 3
= P9 9 6 3
< P11 10 8 2
- P2 15 14 1
% P4 11 10 1
4=z P6 7 7 0
E: ~ P8 14 14 0
S P10 9 9 0
< P12 10 8 2
Mittelwert
ohne 7,8 5 2,8
Unterstitzung
Mittelwert
mit 11 10,3 0,7
UnterstUzung_g

Tabelle 9 - Anzahl gefundener Video-darstellbarer Inhalte durch alle Probanden

Weiter zeichnet sich eine groliere Differenz der Auswahl ungeeigneter Inhalte ab. Bei
den ungeeigneten Inhalten haben Probanden mit Unterstutzung bei durchschnittlich 0,7
Inhalten, bedeutend weniger ungeeignete Inhalte ausgewahlt als die ohne jegliche
Unterstitzung. Diese hatten durchschnittlich 2,8 Inhalte falsch ausgewéhlt. Daraus kann
man den Rickschluss ziehen, dass die Verwendung von unterstiitzendem Material, zu
mehr als einer Verdoppelung beim Auffinden geeigneter Video-darstellbarer Inhalte
gefihrt hat, und nebenbei wurde die Fehlerquote fast auf ein Viertel reduziert.

Im Zuge der zweiten Phase der Evaluation, in der es sich um die Zuordnung passender
Videoarten handelte, wurde auch eine Reihe von Daten, in Bezug auf die Anzahl der
korrekten und falsch zugeordneten Videoarten gesammelt und in Tabelle 10 (siehe Seite
87) dargestellt. In dieser Tabelle wird bei den gesamten gefundenen Inhalten von einem
Probanden, zwischen den geeigneten (korrekt gefundenen) und ungeeigneten (falsch
gefundenen) Inhalten in der ersten Phase unterschieden. Die Probanden wurden aber
nicht darlber informiert und sie wurden gebeten fir jeden gefundenen Inhalt, wenn
maoglich eine passende Videoart auszuwéhlen. Dadurch soll erstens verdeutlicht werden,
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wie viele geeignete Video-darstellbare Inhalte von den Probanden einer passenden
Videoart zugeordnet werden kénnen und zweitens fur wie viele ungeeignete Video-
darstellbare Inhalte einfach nur eine Videoart.

Proband Gleeignete C?;Z%r;?f: Ungeeignete Eine Videoart
nhalte Inhalte zugeordnet
zugeordnet
2 g PS5 2 1 1 0
= P11 8 7 > 0
c P2 14 14 1 1
g P4 10 8 1 0
g L P 6 7 7 0 0
Eﬁ = P8 14 13 0 0
5 P 10 9 9 0 0
= P12 8 7 2 0
Mittelwert
ohne 5 3,8 2.8 23
Unterstutzung
Mittelwert
mit 1013 917 0’7 0,2
Untersti]zung

Tabelle 10 - Anzahl der gefundenen Videoarten durch alle Probanden

Wie bereits beschrieben, haben die Probanden ohne Unterstlitzung nur eine Liste mit
den flnf geeigneten Videoarten fur die Videodarstellung der Inhalte einer Software-
Spezifikation erhalten. Der Grund dafur lag darin, dass die meisten Probanden dieser
Gruppe ohne diese kleine Hilfe, aufgrund mangelnder Erfahrung und Informationen
nicht in der Lage gewesen waren eine geeignete Videoart fur ihre Inhalte zu finden. Die
erhobenen Ergebnisse haben gezeigt, dass diese Gruppe insgesamt 23 der 30 geeigneten
Video-darstellbaren Inhalte eine richtige Videoart zuordnen konnte. Das bedeutet, dass
in 76,7 % der Falle eine passende Videoart gefunden werden konnte. Allerdings
konnten die Ergebnisse der Probanden, denen unterstiitzende Richtlinien und
Empfehlungen zur Verfugung gestellt wurden, noch sehr viel besser abschneiden. Diese
konnten 58 der 62 geeigneten Video-darstellbaren Inhalte einer richtigen Videoart
zuordnen, das entspricht einer richtigen Auswahl in 93,5 % der Félle.

Bei der Zuordnung der ungeeigneten Inhalte zu einer Videoart unterteilten sich die
Probanden ohne jegliche Unterstiitzung, auBBer der Liste mit den Videoarten, deutlich in
zwei Gruppen. Die erste Gruppe (P 1, P 3, P 7 und P 9), die allein wegen der



88 Evaluation

Aufgabestellung jedem ungeeigneten Inhalt, ohne Uberlegung, eine Videoart
zugeordnet hat. Diese Gruppe ist davon ausgegangen, dass zu jedem Inhalt unbedingt
eine passende Videoart existiert. Die Probanden dieser Gruppe wahlten hauptséchlich
das computergenerierte Video. ,,Mit computergenerierten Videos kann man ja so alles
darstellen®, so zwei der Probanden. Ein weiterer Ansatz, der von diesen Probanden
verfolgt wurde, war ein Szenario Video, indem der ungeeignete Inhalt durch einen
Moderator erklart wurde. Die zweite Gruppe dieser Probanden im Gegensatz zur Ersten
konnte keine passende Videoart fiir die ungeeigneten Inhalte finden, da diese fur eine
Videoerstellung ungeeignet waren. Die erzielten Ergebnisse und die durchgefihrten
Interviews ergaben, dass die erste Gruppe der Probanden bei den Inhalten, die nicht klar
einer Videoart zugeordnet werden konnten, einfach eine Videoart erraten hatte. Bei den
Probanden, die mit unterstiitzendem Material evaluiert wurden, konnte nach den
Interviews, die mit ihnen gefuhrt wurden zu urteilen, dieser Fall durch die entwickelten
Konzepte vermieden werden. ,Ich konnte die zwei Inhalte keinem Schwerpunkt
zuordnen, deshalb habe ich dafiir kein Video ausgewihlt”, meinte einer der Probanden
mit unterstitzendem Material. Der einzige Proband dieser Gruppe, der den
ungeeigneten Inhalt doch noch einer Videoart zugeordnet hatte, dulerte: ,,Ich war mir
bei der Auswahl einer Videoart fir diesen Inhalt sehr unsicher, trotzdem habe ich eine
Videoart einfach nur so ausgewahlt.*

Insgesamt konnen die Richtlinien und Empfehlungen der zweiten Phase, durch das
subjektive Empfinden der Probanden, die diese als Unterstlitzung erhielten (siehe
Tabelle 8) und den erzielten Ergebnissen in Bezug auf die Zuordnung passender
Videoarten, als effektiv betrachtet werden.

In der dritten Phase der Evaluation wurden die Richtlinien und Empfehlungen, die zur
Unterstltzung der Probanden dienten, subjektiv als effektiv empfunden (siehe Tabelle
8). ,,Durch diese erhélt man die Information, worauf bei der Produktion geachtet werden
muss®, duBerten vier Probanden. In den durchgefiihrten Interviews wurde auch von
keinem Probanden Kritik, in Bezug auf die Effektivitit der Richtlinien und
Empfehlungen, ausgetibt.

Aufwand und Nutzen

In Tabelle 11 (siehe Seite 89) wird das subjektive Empfinden der Probanden, denen das
unterstitzende Handbuch zur Verfugung stand, beziglich des Aufwands bei
Anwendung der unterstutzenden Richtlinien und Empfehlungen, dargestellt.

Weiter wird das subjektive Empfinden der Probanden, denen das unterstiitzende
Handbuch zur Verflugung stand bezlglich des Nutzens bei der Anwendung der
unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen in Tabelle 12 (siehe Seite 89)
dargestellt.
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Zustimmung Phase 1 FIer Phase 2 _der Phase 3 pler
Evaluation Evaluation Evaluation
1 4 2 3
2 1 3 2
3 1 1 1
4 0 0 0
=1 0 0
Mittelwert 1,5 1,8 1,7

Tabelle 11 - Zustimmung bzgl. des Aufwands der Richtlinien und Empfehlungen

Zustimmung Phase 1 Qer Phase 2 _der Phase 3 _der
Evaluation Evaluation Evaluation

1 4 4 5

2 2 2 1

3 0 0 0

4 0 0 0

I S—— 0 0

Mittelwert 1,3 1,3 1,2

Tabelle 12 - Zustimmung bzgl. des Nutzens der Richtlinien und Empfehlungen

In den drei Entwicklungsstufen der Evaluation bezuglich des Aufwands ergab sich fiir
die Probanden mit unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen in der ersten Phase
ein durchschnittlich subjektives Empfinden von 1,5, und bei den Richtlinien und
Empfehlungen der zweiten Phase betrug dieses 1,8. In der dritten Phase wurden die
betrachteten Richtlinien und Empfehlungen mit einem durchschnittlichen subjektiven
Empfinden von 1,7 bewertet.

Fur den Nutzen betrug das subjektive Empfinden in Phase 1 durchschnittlich den Wert
von 1,3. Fir Phase 2 und 3 der Evaluation war ein durchschnittliches subjektives
Empfinden von 1,3 und von 1,2 zu registrieren.

Betrachtet man die erhobenen Ergebnisse und die, der semi-strukturierten Interviews, so
haben die Probanden einen Mindestaufwand in die Verwendung der Richtlinien und
Empfehlungen aller drei Phasen investieren missen. Laut ihrer Aussagen wurde dieser
groRtenteils dadurch verursacht, weil sie zum ersten Mal mit den entwickelnden
Richtlinien und Empfehlungen in Berlihrung kamen, und sie sich erst in die Denk- und
Vorgehensweisen, einarbeiten mussten. ,,Man muss sich erst hineinfinden [...]%,
bemerkten zwei Probanden zu den Richtlinien und Empfehlungen der ersten und
zweiten Phase. Eine Probandin &ufRerte sich beziiglich der Richtlinien und
Empfehlungen in der dritten Phase: ,,Man muss sich erst mal in das Thema einlesen,
aber durch die vorhandene Struktur kann man schnell die passenden Richtlinien und
Empfehlungen zu seinem Inhalt finden®. Insgesamt betrachtet konnten sich alle sehr
schnell, in dem unterstitzenden Material, zurechtfinden, und die entwickelnden
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Richtlinien und Empfehlungen aus einer echten Software-Spezifikation am Fachgebiet
Software Engineering anwenden. Der subjektiv empfundene Aufwand wurde nach
Aussagen der Probanden schnell kompensiert durch das subjektive Empfinden beim
Nutzen der Richtlinien und Empfehlungen. Alle Probanden &uRerten sich
Ubereinstimmend positiv Uber den Nutzen der entwickelnden Richtlinien und
Empfehlungen, auf der Suche nach Video-darstellbaren Inhalten, passenden Videoarten
fur diese und letztendlich tber das Erstellen eines Videos aus diesen Inhalten. Bei den
Probanden, die keine Unterstutzung erhielten, war die Stimmung negativ. Kein Proband
konnte einen niedrigen Aufwand und hohen Nutzen bei der Durchfiihrung seiner
Aufgaben empfinden.

Zeit bei der Suche geeigneter Video-darstellbarer Inhalte

Ein wichtiger Faktor, der auch neben der qualitativen Evaluation gemessen wurde, um
weitere Erkenntnisse zu erlangen, war die Zeit, die die Probanden auf der Suche nach
den geeigneten Video-darstellbaren Inhalten einer Software-Spezifikation (Phase 1)
bendtigt haben. Die erfassten Zeiten aller Probanden sind in Abbildung 20 dargestellt.
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Abbildung 20 - Zeit bei der Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten* (Phase 1)

Die gemessenen Zeiten aller Probanden haben gezeigt, dass diejenigen, die ohne
jegliche Unterstiitzung gearbeitet haben, mehr Zeit in die Suche nach geeigneten
Inhalten investieren mussten und dabei auch noch weniger Inhalte gefunden haben, als
Probanden, die durch die Richtlinien und Empfehlungen, unterstiitzt wurden.

Jeder Proband ohne jegliche Unterstiitzung bendétigte durchschnittlich 1147,6 Sekunden,
um im Durchschnitt 7,8 Inhalte einer Software-Spezifikation auszuwéhlen, von denen
letztendlich auch nur 5 Video-darstellbar waren. Die Probandengruppe erwéhnte, dass
sie sich wegen mangelnder Anhaltspunkte, solange mit den Inhalten der Software-

* Die genau gemessenen Zeiten der einzelnen Probanden sind in Anhang B) dieser Arbeit dargestellt.
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Spezifikationen auseinandersetzten, bis die vorgegebene Zeit verstrichen war. ,Ich
wusste nicht genau, worauf ich bei der Auswahl achten musste. Es war irgendwie
frustrierend®, so eine Probandin, die ohne jegliche Unterstiitzung evaluiert wurde.

Probanden mit Unterstutzung haben allerdings vollstandig kontrére Reaktionen gezeigt.
Sie haben im Durchschnitt 1033,4 Sekunden bendtigt um durchschnittlich 11 Inhalte zu
finden, von denen 10,3 fur eine Videodarstellung geeignet waren. Bei dieser Gruppe
haben vier der Probanden vor Ablauf der vorgegebenen Zeit die Suche beendet. ,,Ich
war mir sicher, dass ich so viele geeignete Inhalte wie mdglich gefunden hatte, und ich
wusste iiberhaupt nicht, dass die Zeit limitiert war, erwidhnte einer der Probanden
dieser Gruppe. Zwei der Probanden dieser Gruppe, die die vorgegebene Zeit
ausschopften, waren der Meinung, dass die Suche nach geeigneten Video-darstellbaren
Inhalten am zeitaufwendigsten war, da das Auffinden dieser, ohne grundliches und
zeitaufwendiges Lesen der gesamten Software-Spezifikationen nicht moglich gewesen
ist.

Insgesamt kann auf Basis der gemessenen Zeiten und der Menge an gefundenen
korrekten Inhalten, eine Verbesserung der Effizienz durch die Richtlinien und
Empfehlungen, auf der Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten einer
Software-Spezifikation, festgestellt werden. Diese Steigerung der Effizienz spiegelte
sich auch in den Stimmmungauferungen und dem subjektiven Empfinden der
Probanden, in den durchgeflhrten Interviews nach dieser Phase, wider.

6.4.2 Bewertung der Evaluationsergebnisse

Nachdem die Ergebnisse der Evaluation erhoben und ausgewertet wurden, sollen sie in
diesem Abschnitt beziglich der gestellten Forschungsfragen (siehe Unterkapitel 6.2),
die auf Basis der definierten Ziele dieser Arbeit entstanden, bewertet und diskutiert
werden. Hierflr werden zunédchst die Forschungsfragen unter Verwendung der
durchgefuhrten Auswertungen in dem Unterkapitel 6.4 beantwortet:

1- Nach Analyse der Gbereinstimmend positiven Zustimmung der Probanden (siehe
Tabelle 6, Tabelle 7) bei der qualitativ durchgefiihrten Evaluation, und
Auswertung der zusatzlichen positiv erzielten Ergebnisse in jeder Phase der
Evaluation (siehe Tabelle 9, Tabelle 10, Abbildung 20), werden die entwickelten
Richtlinien und Empfehlungen in Bezug auf die Ausformulierung und
Darstellung als verstandlich betrachtet.

2- Es kann anhand der Anzahl der gefundenen geeigneten Video-darstellbaren
Inhalte durch die Probanden (siehe Tabelle 9) gezeigt werden, dass mithilfe der
unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen, bezuglich der Suche nach
Video-darstellbaren Inhalten, mehrere geeignete Inhalte gefunden werden
konnten.
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3- Die entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen werden auf Basis von den
erworbenen Zustimmungen der Probanden (siehe Tabelle 8), im Zuge der
qualitativ durchgefuhrten Evaluation und der positiv erzielten Ergebnisse (siehe
Tabelle 9, Tabelle 10), als effektiv betrachtet.

4- Mithilfe der entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen fiir die Suche nach
Video-darstellbaren relevanten Inhalten, werden in der Tat in kiirzerer Zeit mehr
relevante Inhalte gefunden als ohne jegliche Unterstiitzung. Den Beweis dafiir
erbrachten die Zeitmessungen (siehe Abbildung 20) und die Anzahl der
gefundenen relevanten Inhalte durch die Probanden (siehe Tabelle 9).

5- Die Anzahl der richtig ausgewahlten geeigneten Videoarten fir die gefundenen
Video-darstellbaren Inhalte einer Software-Spezifikation ist mit den unterstit-
zenden Richtlinien und Empfehlungen gréRer als ohne diese (siehe Tabelle 10).

6- Der Aufwand durch die Anwendung der unterstiitzenden Richtlinien und
Empfehlungen, bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation, wird auf Basis der qualitativen Evaluation als niedrig empfunden
(siehe Tabelle 11). Naturlich muss hier auch wie bei jeder neuen Methode, ein
Mindestaufwand zur Einarbeitung betrieben werden.

7- Die unterstiitzenden Richtlinien und Empfehlungen bei der Erstellung von Videos
aus Inhalten einer Software-Spezifikation werden bei der Anwendung, auf Basis
der qualitativ durchgefiihrten Evaluation, insgesamt als nitzlich empfunden
(siehe Tabelle 12). Diese Wahrnehmung ist gemaR der Beurteilung durch die
Probanden so grof}, dass der Mindestaufwand bei der Anwendung der
Richtlinien kompensiert wird.

Fundiert auf dem Hauptziel dieser Arbeit, durch Entwicklung von Richtlinien und
Empfehlungen, Unterstlitzung bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer
Software-Spezifikation anzubieten, und auf Basis der daraus abgeleiteten Unterziele
und Interessen, wurden Forschungsfragen gestellt und beantwortet. Diese Fragen und
Antworten fiihrten in diesem Zusammenhang zu essenziellen Einblicken, auf die an
dieser Stelle eingegangen wird.

Insgesamt hat die Evaluation gezeigt, dass es im Bereich der Erstellung von Videos, aus
Inhalten einer Software-Spezifikation, an Erfahrungen fehlt. Das fuhrt, ohne jegliche
Unterstitzung bei den Richtlinien, zu grolRen Problemen bei den Vorgehensweisen und
Entscheidungen in diesem speziellen Bereich. Daraus erfolgt eine unstrukturierte und
ungezielte Arbeitsweise, die letztendlich zu fehlender Motivation bei der Bearbeitung
der Software-Spezifikation fihrt. In diesem Zusammenhang dagegen konnten die in
dieser Arbeit entwickelnden Konzepte und konzipierten Richtlinien und Empfehlungen
positive Ergebnisse erzielen.

Die Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten einer Software-Spezifikation
konnte, durch die entwickelnden und durch Entscheidungstabellen dargestellten
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Richtlinien und Empfehlungen erleichtert werden. Aus diesem Grund kann von dem
zustandigen Requirements Engineer in kirzerer Zeit, eine bedeutend grofiere Menge an
geeigneten Video-darstellbaren Inhalten gefunden werden.Es kristallisierte sich auch
noch heraus, dass sich durch Anwendung der Richtlinien und Empfehlungen die Anzahl
der ungeeignet ausgewahlten Inhalte drastisch reduzieren.

Bei Auswahl passender Videoarten fir die gefundenen Video-darstellbaren Inhalte einer
Software-Spezifikation konnten die hierfir entwickelnden Richtlinien und Empfeh-
lungen auch eine klare Steigerung der richtigen Auswahl aufweisen. Der Grund dafur
liegt in den klar definierten Schwerpunkten und essenziellen Faktoren, die ein klar
strukturiertes Auswahlverfahren ermdglichen.

Nach Auswahl der geeigneten Inhalte und der dafiir geeigneten Videoart kdnnen diese
letztendlich dargestellt werden. Die hierflr ausgearbeiteten allgemeinen und speziellen
Richtlinien und Empfehlungen kénnen auch auf Basis des Feedbacks der Probanden als
effektiv und nitzlich betrachtet werden. Als besonders geeignet wurden die speziellen
Richtlinien und Empfehlungen, fir die Videodarstellung der einzelnen Inhalte,
angesehen. Hierbei stimmten die Probanden alle Gberein, dass dieses eine gute Basis fur
die Darstellung der ausgewéhlten Inhalte bietet, die eine schnelle Umsetzung in ein
qualitativ hochwertiges Video ermdglichen.

Insgesamt betrachtet haben die entwickelnden unterstitzenden Richtlinien und
Empfehlungen eine positive Auswirkung auf den gesamten Prozess der Erstellung eines
Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation. Darlber hinaus kompensiert sich der
subjektiv empfundene Aufwand sofort durch den subjektiv empfundenen Nutzen.
Letztendlich kann durch die Anwendung der entwickelnden Richtlinien und
Empfehlungen, eine strukturierte und gezielte VVorgehensweise erzielt werden, und laut
Aussagen der Probanden zur Erhéhung der Motivation, bei der Bearbeitung einer
Software-Spezifikation, fiihren. Allerdings ist zu beachten, dass diese Ergebnisse auf
Basis einer beschrankten Anzahl von Probanden erzielt wurden. Fir genauere Analyse
der erarbeiteten Konzepte wird allerdings eine weitgehend groRere Population an
Probanden bendétigt. Dennoch sind bereits schon jetzt fundierte positive Auswirkungen,
in dem gesamten Prozess der Videoerstellung aus Inhalten einer Software-Spezifikation,
zu beobachten.

6.5 Validierung der Evaluation

Wohlin et al. [51] beschreiben mit Anlehnung an Cook et al. [53] vier Bedrohungen,
sogenannte threats, die bei der Validierung der Evaluation beachtet werden mussen.
Diese sind Ruckschluss-, interne-, Konstruktions- und externe Validierung (eng.
Conclusion, internal, construct and external validity).Das richtige MaR fur die
Validierung der vier Bedrohungen in einer Evaluation zu finden, ist wie viele andere
Probleme in einem Softwareprojekt, ein trade-off Problem, da sich die verschiedenen
Validierungen gegenseitig beeinflussen.
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Um die Ruckschluss-Validierung der Evaluation sicherzustellen, wird versucht, diese
durch eine Vielzahl von Probanden durchzufiihren. Allerdings wird fir eine fundierte
Rickschluss-Validierung eine bedeutend grofiere Probandenanzahl benétigt, als die 12
betrachteten Probanden bei dieser Evaluation. Allerdings konnte man auch schon bei
dieser kleinen Anzahl handfeste Trends beobachten.

Um die interne Validierung sicherzustellen, werden Probanden so weit wie mdglich
zuféllig ausgewahlt. Allerdings ist, wie bereits erléutert, eine vollstandig zuféllige
Auswahl dieser aus organisatorischen Griinden nicht madglich. Im Ubrigen wird
versucht, die Evaluation unter denselben Bedingung in einem leeren und ruhigen Raum
durchzufiihren. Damit soll sichergestellt werden, dass alle Probanden unter gleichen
Konditionen agieren, und storende duRere Faktoren vermieden werden. Darliber hinaus
wird soweit moglich versucht, die anzuwendenden Methoden den jeweiligen Probanden
zuféllig zuzuteilen. AuBerdem werden ihnen die zeitlichen Einschrénkungen nicht
mitgeteilt, um dadurch ihre Handlungen nicht zu beeintrachtigen.

Um die Validierung der Konstruktion sicherzustellen, wurde in den friihen Schritten
die GQM-Methode eingesetzt, die eine zielorientierte Interpretation der Ergebnisse
ermoglicht. Aus den Ergebnissen lassen sich Rickschlisse auf die zuvor definierten
Ziele ziehen. Die erworbenen Erkenntnisse aus der GQM-Methode wurden dann im
weiteren Verlauf der Planung und Umsetzung der Evaluation angewendet.

Um die externe Validierung sicherzustellen, bendtigt man viele echte Requirements
Engineers. Der Zugriff auf solch eine eine grolRe Gruppe an professionellem Personal ist
aus organisatorischen Griinden leider nicht gegeben. Aus diesem Grund wird auf
Studenten des Studiengangs Informatik mit einem gewissen Erfahrungsniveau
zurlickgegriffen, um maoglichst realitdtsnahe Probanden zur Verflgung stellen zu
konnen. Bei der verwendeten Software-Spezifikation wird eine echte Software-
Spezifikation aus dem Fachgebiet Software Engineering verwendet. Somit steht den
Probanden eine realitdtsnahe Software-Spezifikation zur Verfligung. Fur eine bessere
externe Validierung wéren echte Software-Spezifikationen aus dem industriellen
Bereich geeigneter, da diese aber sehr umfangreich sind, wirden sie die zeitliche und
organisatorische Zeitspanne dieser Evaluation sprengen.
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7 Fazit und Ausblick

In diesem Abschnitt wird zunédchst eine kurze Zusammenfassung der vollstandigen
Arbeit prasentiert. Daraufhin wird ein Ausblick auf mogliche weiterflihrende Forschung
unter Verwendung von den erarbeiteten Konzepten dieser Arbeit geboten.

7.1 Fazit

In dieser Arbeit wurde ein neuer Ansatz flr die Unterstiitzung bei der Erstellung von
Videos aus Inhalten einer bereits bestehenden Software-Spezifikation, durch
Entwicklung und Ausarbeitung von Richtlinien und Empfehlungen, dargestellt. Hierfr
wurden zu Beginn die konventionellen textbasierten Softwarespezifikationen und deren
Nachteile betrachtet. Anschlielend wurden Videos als ein geeignetes Kommunikations-
mittel betrachtet, die bei der Produktion und Verwaltung allerdings als sehr aufwendig
empfunden wurden.

Des Weiteren wurden Software-Spezifikationen, insbesondere Software-Spezifikationen
am Fachgebiet Software Engineering, beztglich ihrer Inhalte genauer analysiert.
Parallel dazu wurde anhand von Untersuchungen der Forscher in anderen Disziplinen,
die bereits langere Erfahrungen im Bereich Inhaltsvermittlung und Informationen durch
Videos besitzen, recherchiert. Durch gewonnene Erkenntnisse wurde eine fur den
Anwender moglichst einfache und prazise Entscheidungsmethode, basierend auf
fundierten Richtlinien und Empfehlungen, vorgestellt. Im néachsten Schritt wurde eine
weitere Entscheidungsmethode bei der Auswahl geeigneter Videoarten fir die
unterschiedlichen Inhalte sowie fundierte Richtlinien und Empfehlungen fir die
gesamte Videoproduktion und flr jeden einzelnen Inhalt, vorgestellt. AbschlieRend
wurde eine, aus vorhandenen Quellen ausgearbeitete Checkliste, von den als wichtig zu
beachtenden Punkten wahrend einer Videoproduktion, angelegt.

Uberdies wurde eine Evaluation unter Verwendung qualitativer Forschungsmethoden
durchgefuhrt, um die erarbeiteten Konzepte auch in der Praxis durch Probanden
erproben und beurteilen zu lassen.

Die ersten Eindriicke von der durchgefiihrten Evaluation haben zunéchst zu zwei
interessanten Ergebnissen geflhrt. Erstens, es besteht sehr wenig Erfahrung beim
Einsatz von Videos im Bereich Requirements Engineering, speziell in der Erstellung
von Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation. Zweitens, dass unterstiitzende
Hilfestellung durch die entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen die Motivation
und die erzielten Ergebnisse der Probanden positiv beeinflusst.

Weitere grtindliche Analysen der erhobenen Informationen der Evaluation ergaben, dass
die entwickelnden Richtlinien und Empfehlungen, in Bezug auf Ausformulierung und
Darstellung, sehr gut verstandlich waren. Sie erwiesen sich flr die Probanden auch als
sehr gut anwendbar und hatten dadurch positive Ergebnisse zur Folge, was zu einer
guten Beurteilung der Effektivitdt der betrachteten Richtlinien und Empfehlungen
beigetragen hat. Es musste ein gewisser Aufwand in die Einarbeitung und das Erlernen
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der vorgestellten Richtlinien und Empfehlungen investiert werden, allerdings war dieser
nicht so erheblich, sodass es sich bei dem subjektiven Empfinden der Probanden nicht
extrem negativ auswirkte. Weitere Analysen ergaben, dass die subjektive
Wahrnehmung der Probanden, beziiglich des Nutzens der angewandten Richtlinien und
Empfehlungen, den empfundenen Aufwand kompensierte.

Die erzielten Ergebnisse dieser Arbeit entstanden auf Basis einer beschrankten Anzahl
von Probanden. Fur eine gut fundierte Aussage werden weitere Studien mit einer
Vielzahl von Probanden bendtigt, um die erarbeiteten Konzepte an mehreren
Spezifikationen zu erproben. Insgesamt konnte sich aber der neue betrachtete Ansatz
dieser Arbeit im Hinblick auf das Ziel dieser Arbeit etablieren und eine deutliche
Steigerung der Effektivitdt und Effizienz in Bezug auf den Prozess der Erstellung von
Videos aus Inhalten einer Software-Spezifikation aufweisen. AuBerdem haben die
entwickelten Richtlinien und Empfehlungen zur Motivationssteigerung der Teilnehmer
im gesamten Videoproduktionsprozess gefihrt. Diese positive Tendenz und das Erfolg
versprechende Feedback verdeutlicht, dass der Einsatz von Richtlinien und Empfeh-
lungen in der Praxis auch dazu fuhren kann, die bestehende Zurlickhaltung beim Einsatz
von Videos fir die Darstellung der Inhalte einer Software-Spezifikation zu Uberwinden,
da sie meist aus mangelnden Kenntnissen und dem hohen Aufwand, der bei einer
Videoproduktion entsteht, begriindet ist.

7.2 Ausblick

Nachdem in dem vorigen Abschnitt eine Ubersicht der gesamten Arbeit vorgestellt
wurde, wird nun ein Ausblick auf die weiteren, auf Basis der erzielten Ergebnisse der
potenziellen Forschungsarbeiten geboten.

Die erste Idee hinsichtlich der erarbeiteten Konzepte dieser Arbeit bezieht sich auf die
Uberpriifung, wie sich solche erginzenden Videos aus Inhalten einer Software-
Spezifikation bei den Betrachtern auswirken. Dazu missen mithilfe der gewonnenen
Kenntnisse mehrere Videos mit unterschiedlichen Inhalten erstellt werden und
zusammen mit dem textbasierten Inhalt dem Betrachter zur Verfligung gestellt werden.
Anhand einer Studie kann dann untersucht werden, ob die Betrachter auch wirklich
Videos bevorzugen und den dargestellten Inhalt besser verstehen koénnen, als in
normaler Textform.

Ein weiterer interessanter wissenschaftlicher Ansatz ware auch, das Verhalten der
Betrachter unterschiedlichen Inhalten gegenuber einer Software-Spezifikation
herauszufinden. Wiirden die Betrachter bei besonderen Inhalten z. B. bei einer Vision
eher zu dem erstellten Vision Video tendieren, oder doch die Textform der Vision
bevorzugen? Solche Erkenntnisse konnten zur Prazision der vorhandenen Konzepte
dieser Arbeit beitragen, und eventuell zu weiteren Richtlinien und Empfehlungen
fahren.
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Der néchste Gedanke in Zusammenhang mit weiterfiihrenden Forschungen ergibt sich
aus dem ersten ldeenvorschlag. Hierflr wére die Durchfuhrung einer eye-tracking
Studie bedenkenswert. Dazu mussten zunéchst die auf Basis der unterstutzenden
Richtlinien und Empfehlungen erstellten Videos in die auf textbasierende Umgebung,
der korrespondierenden Software-Spezifikationen, eingebunden werden. Anhand der
Studie kann dann herausgefunden werden, wie diese Videos in direktem
Zusammenhang mit der textbasierten Umgebung von den Betrachtern wahrgenommen
werden. Dadurch konnen wertvolle Erfahrungen, lber die sinnvolle Platzierung der
erganzenden Videos innerhalb einer Software-Spezifikation, gewonnen werden. Der
bewusste Einsatz und die richtige Platzierung dieser Videos konnen zur Steigerung des
trade-off zwischen dem Nutzen der Videos und dem Aufwand der Produktion fihren.

Eine letzte Idee, die basierend auf Konzepten dieser Arbeit verfolgt werden kann, ist die
Teilautomatisierung einiger Schritte in der gesamten Videoproduktion. Hierbei wére
beispielsweise eine intelligente Suche nach geeigneten Video-darstellbaren Inhalten
einer Software-Spezifikation in Erwéagung zu ziehen. Dieser Ansatz wirde auf ein
definiertes Template, wie dem aus Softwareprojekten bekannten Template im
Fachgebiet Software-Engineering und den potenziell geeigneten Inhalten die in
Abschnitt 4.6 definiert wurden, aufbauen. Allerdings liegt eine Erwégung dieses
Ansatzes aufgrund der Komplexitét dieses Bereiches und der Individualitat der einzigen
Software-Spezifikationen momentan noch in weiter Ferne.
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Anhang

A) Geeignete Videoarten fir die verschiedenen Schwerpunkte

Geeignete Videoarten fiir den Schwerpunkt Interaktion / Ablauf

Schwerpunkt Interaktion / Ablauf
Faktor .
Mit Ohne
Mensch
Faktor . . .. . . .. .
) Existiert Existiert nicht Existiert Existiert nicht
Existenz
Faktor
iy Real Irreal Real Irreal Real Irreal Real Irreal
Umwelt
Q) Q) 0 Q) @) @)
o o o o o o
% 3 % 3 3 3 3 3
D o D e e o o ©
> [ > [ [ c [ [
. 2 <@ 2 Sz | sS@ | sSe | sz | S8
Videoart | o | 8@ [ S |88 |58€ |86 |8C | &S
< o =S < o =S o =S o > o > o >
— D — D D D D D
% = % = = =. =. =.
S 3 S 3 3 3 3 3
D D D D D D
w w w wn w w

Tabelle 13 - Geeignete Videoarten fiir Darstellung einer Interaktion / Ablauf

Geeignete Videoarten fiir den Schwerpunkt GUI / Mockup Ablauf

Schwerpunkt GUI / Mockup Ablauf
Faktor .
Mensch Mit Ohne
Fe}ktor Existiert Existiert nicht Existiert Existiert nicht
Existenz
Faktor
Real Irreal Real Irreal Real Irreal Real Irreal
Umuwelt
@) Q) Q) Q)
o o o o
< _g < _g < _g < _g
o o o o
_ = |<g| 2 |<8| 2 |<&8| & | <8
Videoart S = {-; S = {-; S =3 g S = L(_a;
3 @ 3 @ 3 @ S @
2 2 2 2

Tabelle 14 - Geeignete Videoarten fir Darstellung eines GUI / Mockup Ablaufs
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Geeignete Videoarten fir den Schwerpunkt Benutzeranleitung

Schwerpunkt Benutzeranleitung
Faktor .
Mit Ohne
Mensch
Faktor . .. . . .. ;
) Existiert Existiert nicht Existiert Existiert nicht

Existenz

Faktor
Real Irreal Real Irreal Real Irreal Real Irreal

Umuwelt
o 0 Q) 0 O Q) ®) ®)
D o o o @D o o (@]
3 3 = 3 3 3 3 3
o e © e o © e ©
@ =1 S S > S S =

: = S8 [ S8 | =8 S | S8 | S8 S8

Videoart | % | 38 [8€ |88 | Z [8€ |3C | 8¢
o o > o > o > o o > o = o =
@ ) @ 2 > ) 2 2
<. @ ) @ <. @ @ )
S =3 = =3 o = =3 =
D D D D D D D D
o w w [72] o w w [72]

Tabelle 15 - Geeignete Videoarten fir Darstellung einer Benutzeranleitung

B) Evaluation: Erfasste Zeiten

Zeit bei der Suche nach Video-darstellbaren Inhalten einer Software-Spezifikation

Proband | Bendtigte Zeit [s] | Mittelwert
P1 1200
g P3 1200
= o P5 1200 11476
S 3 P7 1200 ’
S P9 086,4
()]
P11 1099,2
P2 915,6
g P4 1111,8
< P6 1200
@ Z
=3[ ps 1200 10334
S P10 961,8
(@]
P12 811,2

Tabelle 16 - Zeit bei der Suche nach geeigneten Inhalten (Phase 1)
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C) Inhalt der CD

Dieser Masterarbeit ist eine CD beigelegt. Diese beinhaltet die ausgearbeiteten
Ergebnisse dieser Arbeit und folgende Daten.

1.
2.

o ok w

Masterarbeit in digitaler Form

Handbuch zur Unterstiitzung bei der Erstellung von Videos aus Inhalten einer
Software-Spezifikation

Erstellte Videos

Zugehdrige Inhalte zu den erstellten Videos

Einverstandnis der Personen auf den Videos

Ergebnisse der Evaluation
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