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1. BLENDED LEARNING - Wissensvermittlung im RE

1.1 Einleitung und Motivation

Einer Anekdote nach wurde Johann Sebastian Bach gefragt, was man denn tun müsse, um 
so außergewöhnlich gut Orgel spielen zu können wie er. Das sei ganz einfach, so seine Ant-
wort. Man müsse nur die richtige Taste zur richtigen Zeit drücken. 

Dies ist zwar eine präzise Antwort, die seine komplexen Fähigkeiten beschreibt, sagt jedoch 
überhaupt nichts darüber aus, wie genau die Fertigkeit „Orgelspielen“ erlernt beziehungs-
weise vermittelt werden kann. 

Ähnlich wie das Spielen eines Instruments ist das Lernen von Requirements-Engineering 
(RE)-Methoden ein komplexer Vorgang. Es ist deshalb nicht ausreichend, ein Buch zu diesem 
Thema zu lesen oder sich einen Vortrag dazu anzuhören. Doch wie vermittelt man solch 
komplexe Vorgänge wie das Erheben, Dokumentieren und Verwalten von Anforderungen 
zielgerichtet und mit Aussicht auf Erfolg?  

Die SOPHIST GmbH ist  seit mehr als 15 Jahren Anbieter von Beratung und Trainings aus dem 
Bereich Requirements-Engineering (kurz: RE) unter der fachlichen Leitung von Chris Rupp. 
Als Wissensvermittler aus dem Bereich Requirements-Engineering arbeiten wir SOPHISTen 
stetig daran die Vermittlung von Fachwissen zu verbessern. Nur so können wir unsere Kun-
den optimal darauf vorbereiten, Requirements-Engineering zu verstehen und anzuwenden. 

Derzeit führen wir mehr als 200 Trainings pro Jahr mit  unterschiedlichen Schwerpunkten 
aus dem Requirements-Engineering durch.
 
Im Rahmen eines internen Forschungsprojekts haben wir in Kooperation mit Hochschulen 
an der Verbesserung der Lehre im Bereich RE gearbeitet. Dieses Projekt mit dem Namen 
WIRE - Wissensvermittlung im Requirements-Engineering hat von den Erfahrungen un-
serer Trainer und wissenschaftlichen Erkenntnissen aus der Forschung profitiert. So konn-
ten bereits mehrere Trainings neu konzipiert und erfolgreich absolviert werden. Teile davon 
wurden auch bereits erfolgreich an Hochschulen zu Lehrzwecken eingesetzt.
Im Zuge eines großen Updates auf eine neue Version von ILIAS haben wir NEW BLENDED 
LEARNING als internes Projekt ins Leben gerufen und hierbei neue Features wie Videos und 
weitere Übungsaufgaben in die Onlinelernplattform integriert. 

Dies ist vielen fleissigen Helfern zu verdanken. Ein herzlicher Dank für viel Engagement 
geht an alle Mitglieder des WIRE- sowie des NEW BLENDED LEARNING-Projektes – sei es  
als kritische Reviewer, Ideenlieferanten, Feedbackgeber, Diskussionspartner oder der 
Unterstützung beim Layout und der Organisation. Ein Extra-Dank geht an alle weiteren  
SOPHISTen, die an der Erarbeitung der Ergebnisse beteiligt waren: 
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Chris Rupp	 Verantwortlich für die strategische Ausrichtung des Projektes;

Carsten Pflug	 Wegbegleiter der ersten Stunde, Verantwortlich für die Qualitäts- 
		  sicherung und inhaltliche Mitarbeit;

Pascal Geis	 Projektkoordination, Inhaltliche Mitarbeit bei der Konzipierung und  
		  Umsetzung von Trainings sowie dem Blended Learning Ansatz;

Susanne Appel 	 Inhaltliche Mitarbeit bei der Konzipierung und Umsetzung  
Alexander Holz	 von Trainings;

Tobias Eigler	 Inhaltliche Mitarbeit bei der Konzipierung sowie technische Umsetzung 
Christian Bock	 der Überarbeitung der Onlinelernplattform;
    
Tim Schwitalski	 Verantwortlich für die technische Umsetzung und Betreuung 	
& die IT-Abteilung	 unserer Onlinelernplattform; Durchführung und Editieren der Video- 
		  produktionen;

Roland Kluge	 Verantwortlich für Layout und den Produktionsprozess der Broschüre  
		  sowie der Leitung, der Durchführung und dem Editieren der Video- 
		  produktionen;
	  
Johannes		 Beratung und fachliche Unterstützung bei der Umsetzung der Online- 
Kirschner		 lernplattform.	  
www.45ers.com
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	1.2 Einführung in die Wissensvermittlung

Die Vermittlung von Wissen ist ein vielschichtiger Prozess zwischen Lehrenden und Lernen-
den. Wie in jeder Kommunikationssituation gibt es auch bei der Vermittlung von Wissen 
immer eine Kommunikation zwischen einem Sender und einem Empfänger. Der Sender, 
auch Wissensträger, besitzt Informationen und sendet diese aus. Das Pendant dazu stellt der 
Empfänger dar – dieser empfängt die Informationen des Senders. Das Ziel der Kommunika-
tion ist es, Informationen störungsfrei zu übertragen. Da wir bei der Wissensvermittlung im-
mer von einem Kommunikationsprozess ausgehen, repräsentiert im Folgenden der Sender 
immer den Lehrenden, während der Empfänger für den oder die Lernenden steht.

Unter Kommunikation kann sich sicher jeder etwas vorstellen. Fragt man jedoch einmal 
nach, dann bekommt man unterschiedliche Antworten, was denn Kommunikation konkret 
ist. So ist ein Gespräch oder Dialog genauso Kommunikation wie ein Vortrag, Gebärdenspra-
che, Chatten oder ein Briefwechsel. 
Jede der hier dargestellten Möglichkeiten eignet sich zur Vermittlung von Wissen und ist 
eine sogenannte Vermittlungsmethode. Diese setzt sich immer aus einer Sozialform und ei-
nem Handlungsmuster zusammen.

	 Sozialformen beschreiben die Zusammenarbeit zwischen Sender und Empfän-
	 ger. Beispiele für Sozialformen sind die Gruppenarbeit oder auch der Frontal-
	 unterricht. Die Sozialformen sind jedoch nur ein Rahmen für den eigentlich ent-
	 scheidenden Teil der Vermittlungsmethode, nämlich die Handlungsmuster . 

	 Handlungsmuster beschreiben das strukturierte Vorgehen, nach dem die 
	 Wissensvermittlung durchgeführt wird. Sehr bekannte Handlungsmuster sind
	 zum Beispiel eine Diskussion oder auch ein Vortrag. Aber auch die Durchfüh-
	 rung eines Improvisationstheaters oder der Einsatz eines Lernspiels kann situati-	
	 onsbezogen eine gute Wahl für die Vermittlung von Wissen sein. 

Dies wirft natürlich die Frage auf, wie man das für die jeweilige Situation passende Hand-
lungsmuster findet. So kann beispielsweise die Bedeutung von Vokabeln innerhalb eines 
Vortrags erklärt werden, möchte man jedoch Tätigkeiten wie zum Beispiel Schwimmen 
lehren, so ist es sinnvoll, den Wissensempfänger selbst aktiv werden zu lassen. An diesem 
Beispiel wird deutlich, dass bei der Wissensvermittlung zwischen verschiedenen Arten von 
Wissen differenziert werden muss. 

„Man kann nicht NICHT kommunizieren!“ Paul Watzlawick
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Die Psychologie unterscheidet hier zwischen deklarativem Wissen (Faktenwissen) und pro-
zeduralem Wissen (Können). So wäre in unserem Beispiel das Vokabellernen deklaratives 
Wissen, während prozedurales Wissen vermittelt wird wenn man Schwimmen lernt.

Deklaratives Wissen beschreibt das Sachwissen oder auch theoretisches Wissen. 

Prozedurales Wissen ist das Wissen um einen Handlungsablauf, also eine Prozedur.

Damit Wissensvermittlung langfristig erfolgreich sein kann, muss weit mehr als nur Wissen 
vermittelt werden. Neben dem Wissensbegriff taucht in der Psychologie und Didaktik der 
Kompetenzbegriff auf. Dieser beinhaltet bereits die beiden Wissensarten (deklaratives und 
prozedurales Wissen), umfasst jedoch auch Attribute wie Bereitschaft, Handlungsfähigkeit 
und Kontext. 

	 • 	 Bereitschaft bedeutet, das erlernte Wissen auch einsetzen zu wollen. 

	 • 	 Handlungsfähigkeit umfasst alle essentiellen Fähigkeiten, die notwedig 
		  sind, um eine Tätigkeit ausführen zu können, wie beispielsweise Kennt- 
		  nisse einer Programmiersprache. 

	 • 	 Darüber hinaus soll der Empfänger dazu befähigt werden, Wissen auf  
		  unterschiedliche Kontexte zu übertragen.

Als Trainingsanbieter fokussieren wir uns auf die Vermittlung von Wissen und gehen dabei 
davon aus, dass sowohl die Bereitschaft, das Wissen auch einsetzen zu wollen, als auch eine 
Handlungsfähigkeit bei unseren Kunden vorhanden sind. Durch das Anwenden von Wissen 
in einer Übung findet gleichzeitig auch immer eine Übertragung von Wissen in einen ande-
ren Kontext statt.

Zusammengefasst kann man sagen, dass ein Sender Wissen vermittelt. Dazu verwendet er 
Vermittlungsmethoden, die sich sowohl in der Sozialform als auch im Handlungsmuster 
unterscheiden können. Der Empfänger als zweiter Kommunikationspartner empfängt 
Informationen des Senders und bekommt dadurch Wissen vermittelt.
Selbstverständlich  hängt die Wissensvermittlung auch sehr stark von der Kompetenz des 
Senders ab. Da die Fragestellung, über welche Kompetenzen ein fähiger Sender für eine 
optimale Wissensvermittlung verfügen muss, an dieser Stelle zu weit gehen würde, gehen 
wir von einem idealen Sender aus, der alle Voraussetzungen für eine ideale Wissens- 
vermittlung mitbringt.
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Abb 1: Kommunikationsmodell für die Wissensvermittlung
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1.3 Die richtige Wahl eines Handlungsmusters

In der Praxis gibt es eine Vielzahl an verschiedenen Handlungsmustern. Jedes einzelne 
dieser Handlungsmuster hat verschiedene Vorteile. Wie bereits festgestellt, hängt die Wahl 
eines geeigneten Handlungsmusters sehr stark davon ab, welche Art von Wissen – dekla-
ratives oder prozedurales – man vermitteln möchte. Anhand einiger Beispiele soll nun der 
Einfluss verschiedenster Gegebenheiten auf ein Handlungsmuster dargestellt werden. 

Möchte man prozedurales Wissen vermitteln (z.B. wie man ein Interview mit einem Sta-
keholder effekiv führt), so muss der Sender den zu lernenden Inhalt in der Vorbereitung 
beeinflussen, d.h. der Sender bereitet eine Übung für den Empfänger vor, die auf dessen 
Wissensstand und die zu erlernenden Abläufe zugeschnitten ist. 

Während der Durchführung eines Handlungsmusters sollte sich der Sender jedoch zurück-
halten, damit die Empfänger möglichst aktiv und eigenständig arbeiten können. Denn 
nur durch das eigenständige Anwenden von Wissen kann prozedurales Wissen erlangt 
werden. 

Wie muss nun aber prozedurales Wissen vermittelt werden, wenn der Lernerfolg gleich-
zeitig immens wichtig ist? Wenn die Wichtigkeit des Lernerfolges hoch ist, benötigt der 
Sender eine Möglichkeit, den Erfolg der Vermittlung auch zu prüfen. Denn nur wenn der 
Sender ein Feedback bekommt, kann er in weiteren Handlungsmustern Wissen gezielt 
vertiefen. Damit fällt ein Handlungsmuster wie die Erarbeitung, also das selbständige An-
eignen von Wissen aus zugewiesenen Quellen, als alleiniges Handlungsmuster weg, denn 
der Sender bekommt keine Rückmeldung über den Lernfortschritt. Es ist dem Sender also 
nicht möglich den Kenntnisstand des Empfängers ohne den Einsatz weiterer Handlungs-
muster zu prüfen.

Wenn jedoch Wissen in großem Umfang vermittelt werden soll, bietet es sich an, auch ver-
schiedene Handlungsmuster einzusetzen, da sonst die Motivation der Empfänger sehr 
schnell absinkt und dadurch der Erfolg der Wissensvermittlung gefährdet wird. Außerdem 
können durch das Verwenden von vielen Handlungsmustern Nachteile einzelner Hand-
lungsmuster ausgeglichen werden. 

Das richtige Handlungsmuster für die Vermittlung von Wissen hängt also von vielen 
Einflussfaktoren ab. Diese zu beachten ist Grundvoraussetzung, um effektiv Wissen zu 
vermitteln.

Bei der Vermittlung von kritischem bzw. sicherheitsrelevantem Wissen verhält es sich ähnlich.

                                                    Dies ist besonders schwierig,  
wenn mehrere Empfänger mit unterschiedlichem Wissensstand vorhanden sind.
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uu  	 Die Wahl des richtigen Handlungsmusters hängt von vielen
	 Einflussfaktoren ab:

	 •	 Art des Wissens (deklarativ/prozedural)

	 •	 Wichtigkeit des Lernerfolges

	 •	 Motivation der Empfänger

	 •	 Vorwissen der Empfänger

•	 	 •	 Räumliche Verteilung der Empfänger

	 •	 Komplexität des Wissens

	 •	 und viele mehr

Im Folgenden beschreiben wir exemplarisch, wie wir diese gewonnene Erkenntnis in der 
Praxis einsetzen.
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2. Gut vermittelt ist halb gelernt 

		  Wissensvermittlung in der Praxis

Um die Wissensvermittlung in der Praxis darzustellen, zeigen wir Ihnen nun ein Beispiel-
szenario, das bei unserer alltäglichen Arbeit sehr häufig auftritt. 
Das im folgenden vorgestellte Vorgehen hat sich in der Praxis bewährt um Schritt für Schritt 
Wissen zu vermitteln und anzuwenden – allerdings unter der Prämisse, dass Zeit bei der 
Schulung des Wissens keine Rolle spielt. Das Problem dieser strukturierten und auf den  
Lernerfolg fokussierten Herangehensweise ist nämlich – es kostet sehr viel Zeit.

2.1 Die Rahmenbedingungen

Wir planen eine Schulung für eine Gruppe von 8 -12 Empfängern. Die Teilnehmer stammen 
aus einem Unternehmen, das gerade die UML als Modellierungsnotation einführt. Damit 
müssen im Rahmen des Trainings alle relevanten UML-Diagramme, die später im Projekt ein-
gesetzt werden, auch vermittelt werden. Unser Beispielszenario fokussiert sich nun auf die 
Vermittlung genau einer Diagrammtechnik. Das Vorgehen kann dann so oder in abgewan-
delter Weise auch für alle anderen Diagramme einer einzuführenden Notation angewendet 
werden. 

Der Sender hat die Aufgabe, den Empfängern den Einsatz eines UML-Klassendiagramms  
als Begriffsmodell näherzubringen. Am Ende der Schulung sollen die Empfänger Klassendia-
gramme als Begriffsmodell selbständig in ihren Projekten einsetzen können. 

2.2 Die Inhalte

Um das Ziel, selbständig ein Begriffsmodell zu erstellen und in einem Projekt zu verwen-
den, zu erreichen, sind eine Reihe von Zwischenschritten notwendig. So muss zunächst das  
benötigte deklarative Wissen vermittelt werden, bevor prozedurales Wissen geschult  
werden kann. Unsere Erfahrung hat gezeigt, dass folgende Inhalte erfolgversprechend sind:

Die Empfänger sollen…

•	 …die Notationselemente eines Klassendiagramms benennen können.  

•	 …die Semantik dieser Notationselemente verstehen. 

•	 …wissen, für welche Problemstellungen Begriffsmodelle verwendet	  
     werden können. 

•	 …Klassendiagramme als Begriffsmodell UML-konform modellieren können.
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 2.3 Das Vorgehen

Damit geeignete Handlungsmuster ausgewählt werden können, haben wir zunächst  
die wichtigsten Einflussfaktoren analysiert. Die Schulung sollte so konzipiert werden, dass 
die Empfänger im Vorfeld keinerlei UML Wissen benötigen, aber am Ende der Schulung  
eigenständig modellieren können. Damit die Empfänger am Ende der Schulung tatsäch-
lich in der Lage sind, Klassendiagramme selbstständig in ihren Projekten einzusetzen, muss  
sowohl deklaratives als auch prozedurales Wissen vermittelt werden.

2.4 Das Ergebnis

Da die Empfänger zu Beginn der Schulung noch keinerlei Vorwissen besitzen, müssen diese 
zunächst die Notationselemente eines Klassendiagramms kennenlernen und die Semantik 
der Notationselemente verstehen. 

Die Erfahrung hat gezeigt, dass unerfahrene Empfänger beim Wissenserwerb vom Sen-
der sehr stark an die Hand genommen werden müssen, um der Gefahr vorzubeugen, sich  
falsches Faktenwissen anzueignen. Aus diesem Grund haben wir uns dafür entschieden,  
die einzelnen Notationselemente und deren Bedeutung durch mehrere Präsentationen zu 
vermitteln. 

Lerntechnisch ist es jedoch auch wichtig, dass Wissen mehrmals wiederholt wird.  
Daher bekommen die Empfänger die Möglichkeit, nach jeder Präsentation das zuvor  
vermittelte Wissen durch verschiedene Handlungsmuster zu festigen. Erfahrungsgemäß 
bereitet das Lernen von Begrifflichkeiten wenig Freude, deshalb empfiehlt es sich an  
dieser Stelle, Lernspiele (zum Beispiel Word-Search Puzzle, ABC-Liste, etc…) zu verwenden. 
Wie derartige Lernspiele funktionieren zeigen wir Ihnen in den Unterkapiteln 2.5.1 bis 2.5.6.

Wenn die Empfänger die Notationselemente der Klassendiagramme beherrschen, sollen 
sie anhand geeigneter Handlungsmuster schrittweise angeleitet werden selbstständig zu 
modellieren. Um prozedurales Wissen zu vermitteln, eignen sich besonders Handlungs- 
muster, bei denen die Empfänger sehr aktiv sind. Hier empfehlen wir beispielsweise per-
spektivenbasiertes Lesen oder diverse Modellierungsübungen. Diese Handlungsmuster  
sehen Sie in den Unterkapiteln 2.5.7 und 2.5.8 in der konkreten Ausprägung.
 
Unsere hier vorgestellten Empfehlungen haben wir zu einem Konzept zusammen- 
gefasst, nach dem wir das Wissen vermitteln, das benötigt wird, um ein Begriffsmodell  
auf Basis des UML-Klassendiagramms zu erstellen. 

Die Semantik beschreibt den Zweck des Notationselements.
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Abb. 2: Fahrplan für ein Training

Handlungsmuster zur Vermittlung von prozeduralem 
Wissen zeichnen sich durch eine hohe Aktivität der 
Empfänger aus.
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 2.5 Die verwendeten Handlungsmuster

Im Folgenden stellen wir Ihnen die Handlungsmuster aus Abb. 2 im Detail vor. Hier zeigen 
wir Ihnen, wie diese funktionieren, was mit ihnen bezweckt werden soll und wie sie auf  
den Kontext des Begriffsmodells angepasst werden.

2.5.1 Die ABC-Liste

Die ABC-Liste ist ein Lernspiel, das parallel zu anderen Handlungsmustern (Vortrag, Präsen-
tation etc.) durchgeführt wird. Ein Lernspiel hat stets den Zweck, einerseits den Lernprozess 
zu unterstützen, andererseits durch spielerische Elemente die Motivation der Empfänger zu 
steigern.

Es ist weniger wichtig, zu jedem Buchstaben des Alphabets einen Begriff zu finden, als  
vielmehr alle wichtigen Begriffe zu erfassen. Dieses Handlungsmuster dient der Wieder-
holung des vermittelten deklarativen Wissens. Ein weiterer Vorteil der ABC-Liste ist, dass 
die Durchführung dieses Handlungsmusters wenig Zeit kostet. Auch eine umfassende 
Be-sprechung der Aufgabe ist nicht nötig. Es ist jedoch sinnvoll eine exemplarisch gefüllte  
ABC-Liste mit den wichtigsten Begriffen am Ende der Vermittlung des deklarativen Wissens 
an die Empfänger auszuhändigen.

2.5.2 Objekte nennen

Das eingesetzte Handlungsmusters ist ein fachliches Gespräch zwischen Sender und  
Empfängern, bei dem deklaratives Wissen, in diesem Beispiel der Unterschied zwischen  
den Begriffen „Klasse“ und „Objekt“, erarbeitet werden soll. Den Unterschied zwischen  
einer Klasse und einem Objekt zu verstehen ist eine wichtige Grundlage.

Eine ABC-Liste ist eine Tabelle, die alle Buchstaben des Alphabets bein-
haltet. Während der Durchführung eines anderen Handlungsmusters 
sammelt der Empfänger Begriffe aus dem fachlichen Kontext und trägt 
diese in seine eigene Liste ein. Dadurch sollen wichtige Terme aus ei-
nem Themenbereich gesammelt werden. Der Empfänger abstrahiert 
dabei selbständig, welche der Begriffe relevant für das Thema sind. 

besitzt Eigenschaften und Methoden
	

ist eine Schablone für Objekte

eine konkrete Ausprägung (Instanz) einer Klasse
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Durch das Erarbeiten der Unterschiede zwischen einer Klasse und einem Objekt im Rahmen 
des fachlichen Gesprächs bleibt das Wissen länger im Gedächtnis, da die Verknüpfung von 
gesammelten Erfahrungen mit Lerninhalten den Wissenserwerb unterstützt.

2.5.3 Zuordnungsübung Szenarien

Nachdem im Rahmen einer Präsentation oder eines Vortrags vermittelt wurde, wann ein 
Klassendiagramm sinnvoll eingesetzt wird, kann die Übung „Zuordnen von Szenarien zum 
Begriffsmodell“ durchgeführt werden. Bei der Durchführung dieses Handlungsmusters wer-
den dem Empfänger kurze Beschreibungen von Szenarien vorgelegt. Der Empfänger ent-
scheidet, zu welchen der Szenarien er ein Begriffsmodell anfertigen würde und begründet 
seine Entscheidung. Diese Aufgabe prüft, ob das vermittelte Wissen verstanden wurde.

Ein Ventilator hat drei Funktionsmodi (aus, Stufe 1, Stufe 2). Bei Stufe 1 
soll sich der Propeller mit 400 U/Min bewegen, bei Stufe 2 soll sich der 
Propeller mit 800 U/Min bewegen.

Ein Computer besteht aus einem Sensor, einem Netzteil und einem 
Ventilator. Ein Computer hat mindestens einen Sensor, kann aber  
ansonsten beliebig viele Sensoren besitzen. Ein Computer besitzt 
genau 1 Netzteil und 3 Ventilatoren. Computer, Sensor, Netzteil und 
Ventilator sind elektrische Geräte. Eine Person besitzt einen oder meh-
rere Computer, ein Computer ist jedoch Besitz von nur einer Person.

Hier eignet sich ein Begriffsmodell zur Darstellung, da die Beziehungen 
zwischen Klassen und ihre Multiplizitäten beschrieben werden!

Der Sender fordert dazu die Empfänger auf, Objekte zu nennen, die sie 
im Raum sehen. Man erwartet, dass Begriffe wie „Stuhl“ oder „Tisch“ 
genannt werden. Der Trainer notiert die genannten Begriffe auf einem 
Flipchart. Durch geschicktes Fragen und Hilfestellungen des Senders 
sollen die Empfänger nun ihre Antworten hinterfragen und darauf 
kommen, dass „Stuhl“ oder „Tisch“ Klassen sind. Durch weitere Fra-
gen und Hinweise kommen die Teilnehmer darauf, dass „der Stuhl des 
Trainers“ ein Objekt ist, also eine konkrete Ausprägung einer Klasse. 
Sobald genügend Beispiele für Klassen und Objekte gesammelt wur-
den, soll der Unterschied zwischen den Begriffen noch einmal deutlich 
hervorgehoben werden. 

Hier ist ein Klassendiagramm nur bedingt sinnvoll 
einsetzbar, da Zustände beschrieben werden.
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 Die Aufgabe „Zuordnen von Szenarien zum Begriffsmodell“ dient der Wiederholung des  
erlernten deklarativen Wissens und fällt unter das Handlungsmuster Übung. Dabei weist  
sie Merkmale sowohl einer geschlossenen, als auch einer offenen Aufgabenstellung auf, 
da einerseits die richtige Lösung ausgewählt werden, andererseits die getroffene Auswahl 
auch begründet werden soll.

2.5.4 Perspektivenbasiertes Lesen

Nachdem im vorherigen Handlungsmuster bereits erste Notationselemente, nämlich Klasse 
und Objekt, vorgestellt wurden, werden im Folgenden weitere Notationselemente durch 
eine Präsentation vermittelt. Das Handlungsmuster „perspektivenbasiertes Lesen“ wird  
begleitend dazu durchgeführt, um das Verständnis des Empfängers für dieses deklarative 
Wissen zu verstärken. 

Das Handlungsmuster schult einerseits das Verständnis des Empfängers für die verschie-
denen Notationselemente im Begriffsmodell, andererseits wird auch vermittelt, wie man  
diese aus einer textuellen Beschreibung heraus erkennt. „Perspektivenbasiertes Lesen“ prüft 
umfangreich den Lernerfolg der Empfänger und durch deren hohe Aktivität kann das ver-
mittelte Wissen gut gefestigt werden.

Der Sender erklärt ein Notationselement. Dazu zeigt er die Syntax des 
Elements, also die graphische Repräsentation, und erklärt die Bedeu-
tung des Notationselements, also die Semantik. Nachdem ein Element 
erklärt wurde, beispielsweise die Klasse, suchen die Empfänger alle 
Kandidaten für eine Klasse beim Modellieren eines Begriffsmodells in 
einem vorbereiteten Text und markieren diese. Nach der Besprechung 
der Lösung wird das nächste Notationselement erklärt und anschlie-
ßen in dem Text markiert.
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Abb. 3: Schüttelwörter-Rätsel
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2.5.5 Schüttelwörter

Nachdem nun alle wichtigen Begriffe zum Begriffsmodell vermittelt wurden, ist es sinnvoll, 
das erlernte deklarative Wissen zu wiederholen und dadurch zu vertiefen. Auch hier schla-
gen wir ein Lernspiel als Handlungsmuster vor, um die Motivation der Teilnehmer aufrecht 
zu halten.
Wir haben uns für das Lernspiel „Schüttelwörter“ entschieden.  

Ein Schüttelwort ist ein Wort, bei dem die Buchstaben durch „schüt-
teln“ in eine falsche Reihenfolge geraten sind. Beispielsweise ergibt das 
Schüttelwort GOLFEINEHER durch richtiges Anordnen der Buchstaben 
das Wort REIHENFOLGE. Der Empfänger bekommt eine Liste mit Schüt-
telwörtern. Er bringt die Buchstaben in die richtige Reihenfolge. Man-
che Buchstaben der richtig geordneten Wörter sind mit Zahlen verse-
hen. Diese Buchstaben werden an der zu der Zahl gehörenden Position 
eines Lösungswortes eingetragen.
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 2.5.6 Richtig-Falsch-Aufgabe

Bevor der Empfänger anfängt selbst zu modellieren, ist ein Zwischenschritt sinnvoll.  
Unsere Wahl fällt auf eine Übung mit geschlossener Aufgabenstellung, bei der ein Klas-
sendiagramm gelesen und verstanden werden soll. Der Sender hat zu diesem Zeitpunkt 
bereits das deklarative Wissen zum Begriffsmodell vermittelt. Nun gilt es, dieses Wissen 
einzusetzen.

Das Handlungsmuster schult das Verständnis eines Klassendiagramms. Obwohl die Übung 
wenig Zeit in Anspruch nimmt, kann dies durch die hohe Aktivität des Empfängers erreicht 
werden. Für dieses Handlungsmuster haben wir aus Platzgründen auf ein Beispiel verzichtet.

2.5.7 Vervollständigen eines Begriffsmodells

Um einen ersten Schritt zum eigenständigen Modellieren eines Klassendiagramms zu unter-
nehmen, haben wir uns für eine Übung mit offener Aufgabenstellung entschieden.

 

Der Empfänger bekommt ein umfangreiches Klassendiagramm sowie 
eine Reihe an Aussagen vorgelegt, die entweder auf das Diagramm 
zutreffen oder nicht. Der Empfänger liest das Klassendiagramm und 
markiert zu jeder Aussage, ob diese richtig oder falsch ist. 

Der Empfänger bekommt ein unvollständiges Klassendiagramm vor-
gelegt bei dem zwar Klassen, nicht jedoch die Beziehungen dazwischen 
dargestellt sind. Aus einer textuellen Beschreibung der Inhalte, die  
in dem Diagramm dargestellt werden sollen, erarbeiten die Empfän-
ger selbständig, zwischen welchen Klassen Beziehungen bestehen.  
Der Empfänger trägt anschließend den richtigen Beziehungstyp, 
beispielsweise eine Aggregation, in das Klassendiagramm ein und  
ergänzt, falls bekannt, noch die Multiplizitäten. 

Beispielaufgabe:
Ein Computer besteht aus einem Sensor, einem Netzteil und einem 
Ventilator. Ein Computer hat mindestens einen Sensor, kann aber  
ansonsten beliebig viele Sensoren besitzen. Ein Computer besitzt  
genau 1 Netzteil und 3 Ventilatoren. Ein Sensor, Netzteil und Ventilator 
wird immer in genau einem Computer verbaut. Sensor, Netzteil und 
Ventilator sind Elektro-Zubehör (E-Zubehör). Eine Person besitzt einen 
oder mehrere Computer, ein Computer ist jedoch Besitz von nur einer 
Person.

E-Zubehör

Sensor Netzteil

Computer

Ventilator

Person
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   Lösung:

Abb. 4: Begriff smodell-Übungsaufgabe

Durch die hohe Aktivität der Empfänger kann das prozedurale Wissen vermittelt werden 
und durch die umfangreiche Prüfung erfährt der Sender schnell, wie erfolgreich die Vermitt-
lung war. Da ein vorgegebenes Diagramm nur erweitert werden soll, kann der Empfänger 
schnell Erfolgserlebnisse verbuchen. Erfolgreiches Bearbeiten von Aufgaben steigert die 
Motivation.
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Der Empfänger bekommt ein unvollständiges Klassendiagramm vor-
gelegt bei dem zwar Klassen, nicht jedoch die Beziehungen dazwischen 
dargestellt sind. Aus einer textuellen Beschreibung der Inhalte, die 
in dem Diagramm dargestellt werden sollen, erarbeiten die Empfän-
ger selbständig, zwischen welchen Klassen Beziehungen bestehen. 
Der Empfänger trägt anschließend den richtigen Beziehungstyp, 
beispielsweise eine Aggregation, in das Klassendiagramm ein und 
ergänzt, falls bekannt, noch die Multiplizitäten. 

Beispielaufgabe:
Ein Computer besteht aus einem Sensor, einem Netzteil und einem 
Ventilator. Ein Computer hat mindestens einen Sensor, kann aber 
ansonsten beliebig viele Sensoren besitzen. Ein Computer besitzt 
genau 1 Netzteil und 3 Ventilatoren. Ein Sensor, Netzteil und Ventilator 
wird immer in genau einem Computer verbaut. Sensor, Netzteil und 
Ventilator sind Elektro-Zubehör (E-Zubehör). Eine Person besitzt einen 
oder mehrere Computer, ein Computer ist jedoch Besitz von nur einer 
Person.

E-Zubehör

Sensor Netzteil

Computer

Ventilator

Person
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2.6 Ein Zwischenfazit

Unsere Erfahrungen haben gezeigt, dass ein schrittweises Heranführen von Empfängern 
an ein komplexes Themengebiet ein sinnvolles Vorgehen ist. Es hilft dabei, komplexe The-
men in kleine, aufeinander aufbauende Stufen aufzuteilen, die ein Empfänger hinaufsteigen 
muss wie eine Treppe. Am Ende der Treppe steht das Ziel – das prozedurale Wissen. Die 
Aufgabe eines Senders ist es, die einzelnen Handlungsmuster – um beim Vergleich mit der 
Treppe zu bleiben: die Treppenstufen – sinnvoll auszuwählen und anzuordnen, so dass jede 
Stufe einzeln zu erklimmen ist. 

Wiederholen von deklarativem Wissen festigt Begrifflichkeiten.  

Lernspiele steigern die Motivation und unterstützen das Vertiefen von Wissen.  

Ein schrittweises Steigern der Intensität und Komplexität beugt Überforderung 
vor. 

Selbständiges Erarbeiten von Lerninhalten hilft beim Lernen, da das Verknüpfen 
von Wissen mit eigenen Erfahrungen kognitive Prozesse anregt.

Prozedurales Wissen kann nur durch Anwenden erlernt werden.

Behalten Sie diese Aspekte immer im Hinterkopf wenn Sie Wissen 
vermitteln möchten.

2.5.8 Modellieren eines Begriffsmodells

Mit Hilfe der zuvor beschriebenen Handlungsmuster wurde eine Basis dafür gelegt, dass  
die Empfänger nun selbständig modellieren können. Hierzu haben wir eine Übung mit  
offener Aufgabenstellung erstellt. 

Das Handlungsmuster festigt durch die hohe Aktivität der Empfänger das gesamte bisher 
vermittelte Wissen.

Der Empfänger bekommt dazu eine Reihe an Teilaufgaben, in denen 
Ausschnitte des Klassendiagramms anhand einer textuellen Beschrei-
bung modelliert werden sollen. Das Diagramm wächst somit schritt-
weise an. Dadurch wird verhindert, dass sich der Empfänger überfor-
dert fühlt und er erlernt eine strukturierte Vorgehensweise.

Kleine Schritte steigern die Motivation!
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3. The NEW WAY to Knowledge - BLENDED LEARNING 

Während unserer langjährigen Erfahrung als Trainingsanbieter hat sich herauskristallisiert, 
dass der Faktor Zeit häufig ein großes Hindernis darstellt. Das bisher vorgestellte Vorgehen 
hat sich in der Praxis bewährt, kostet jedoch enorm viel Zeit. Zeit, die in diesem Ausmaß im 
Rahmen von Trainings oder Schulungen nicht ausreichend zur Verfügung steht. Darunter 
leidet die Wissensvermittlung massiv, denn letztendlich bleibt nur, sich zwischen weniger 
Handlungsmustern und damit weniger Wiederholung auf der einen Seite, oder dem vorge-
stellten Vorgehen bei nur wenigen Themengebieten auf der anderen Seite zu entscheiden. 
Doch auch für dieses Problem haben wir eine Lösung: Blended Learning!
Im folgenden möchten wir Ihnen den von uns entwickelten Blended Learning Ansatz der 
Wissensvermittlung präsentieren, der die Zeitproblematik berücksichtigt und dennoch das 
Vermitteln von prozeduralem Wissen erlaubt.

3.1 Was ist BLENDED LEARNING?

Blended Learning als Kombination aus Online- und Präsenzunterricht verknüpft die Vorteile 
der klassischen Lernmethoden mit denen des E-Learning um dadurch ein möglichst effekti-
ves und motivierendes Lernen zu ermöglichen.

				    Vorteile

    Präsenzveranstaltung	 Soziale Kontakte, Face-to-Face-Kommunikation  

			   Unmittelbares Reagieren auf Verständnisprobleme und 
			   Anregungen

			   Sender kann besser auf Bedürfnisse und Interessen der 
			   Empfänger eingehen

			   Gegenseitige Unterstützung der Empfänger

			   Diskussionen

    E-Learning		  Zeit und Ort frei wählbar

			   Inhaltliche Schwerpunkte individuell festlegen

			   Lerntempo selbst bestimmen

			   Vielfältige Möglichkeiten der Onlinemedien und online-
			   basierter Aufgabetypen (Bild, Video, Ton, Animation, Text)

Die Vorteile der einen Lernmethode stellen negiert 
die Nachteile der jeweils anderen Lernmethode dar.

2.5.8 Modellieren eines Begriffsmodells

Mit Hilfe der zuvor beschriebenen Handlungsmuster wurde eine Basis dafür gelegt, dass  
die Empfänger nun selbständig modellieren können. Hierzu haben wir eine Übung mit  
offener Aufgabenstellung erstellt. 

Das Handlungsmuster festigt durch die hohe Aktivität der Empfänger das gesamte bisher 
vermittelte Wissen.

Der Empfänger bekommt dazu eine Reihe an Teilaufgaben, in denen 
Ausschnitte des Klassendiagramms anhand einer textuellen Beschrei-
bung modelliert werden sollen. Das Diagramm wächst somit schritt-
weise an. Dadurch wird verhindert, dass sich der Empfänger überfor-
dert fühlt und er erlernt eine strukturierte Vorgehensweise.

Kleine Schritte steigern die Motivation!
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 Wie bereits beschrieben ist ein gravierender Nachteil der klassischen Präsenzveranstaltung, 
dass wenig Zeit zum Anwenden von Wissen verwendet werden kann, da das deklarative 
Wissen vermittelt werden muss. Das prozedurale Wissen bleibt oft auf der Strecke. 
Damit erlernen die Teilnehmer im Training dann zwar das deklarative Wissen und haben 
eine gute Basis. Das wirkliche Anwenden entfällt jedoch und muss neben dem Transfer in 
die eigene Projektrealität dann zu Hause im Realprojekt ohne Unterstützung eines Experten 
bewältigt werden. Das kann allerdings nicht der Sinn eines praxisorientierten Trainings sein.

Mit Hilfe von Transferaufgaben legen wir in der Onlinephase den Grundstein für die 
Vermittlung des prozedularen Wissen. In reinem E-Learning kann prozedurales Wissen - wie 
bereits erwähnt - nur ansatzweise vermittelt werden, da realitätsnahe komplexe Aufgabe-
stellungen online nicht sinnvoll betreut werden können. Die tatsächliche Anwendung 
anhand von konkreten Beispielen erfolgt anschließend in der Präsenzveranstaltung in 
unmittelbarer Interaktion mit einem Trainer oder anderen Teilnehmern.

Blended Learning (also eine Kombination aus E-Learning und Präsenzveranstaltung) gleicht 
diese Nachteile aus, schaff t Freiräume für das Anwenden von Wissen und ist somit das op-
timale Vorgehen für die Wissensvermittlung im Requirements-Engineering – denn gerade 
hier ist das Vermitteln von prozeduralem Wissen unabdingbar.

       
                   &       u

Abb. 5: Blended Learning

„Blend“ steht im Englischen für den „Verschnitt“ 
verschiedener Ausgangsbestandteile, beispielsweise 
bei der Herstellung von Whisky oder Tabak.
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3.2 Der Aufbau eines BLENDED LEARNING Trainings

In einer Onlinephase stellt der Sender (in diesem Fall wir als SOPHIST-Trainer) Lerninhalte 
bereit. Dieses deklarative Wissen eignen sich die Empfänger selbständig an. Der Vorteil  
dabei ist, dass sowohl die Zeit, als auch der Ort des Lernens selbst gewählt werden kann,  
beispielsweise auch unterwegs auf einem Smartphone, Laptop oder Tablet - dank dem  
Responsive Design unserer E-Learning Plattform. Auch das Lerntempo oder die Wahl indivi-
dueller Schwerpunkte je nach Interesse kann jeder Empfänger für sich bestimmen. 

Die Onlinephase findet auf einer Lernplattform, einem sogennanten Learn Management 
System, statt (in unserem Fall auf dem Learn Management System ILIAS). Auf dieser steht 
Ihnen ein breites Spektrum an Inhalten zur Verfügung, darunter unter anderem:

•	 eigens von SOPHIST produzierte fachliche Lehrvideos, in denen einer unserer 
Experten ein fachliches Thema im Detail erläutert; 

•	 zusätzliche Lerninhalte, die auf dem Inhalt des CPRE-Buches aufbauen und 
diese vertiefen bzw. ergänzen; 

•	 prüfungsnahe, automatisiert auswertbare Multiple Choice Tests; 

•	 offene Fragen, die Ihnen bei der Reflexion der gelernten Inhalte helfen; 

•	 Transferaufgaben, mit denen Sie einen ersten Schritt in Richtung Anwendung 
versuchen können; 

•	 u.v.m.  

Der Einsatz von Onlinetests bringt viele Vorteile mit sich. So können nahezu alle vor- 
gestellten Handlungsmuster zum Vermitteln und Prüfen von deklarativem Wissen abge- 
bildet werden. Durch die automatisierte Auswertung erhält jeder Empfänger ein unmittel-
bares Feedback über den eigenen Kenntnisstand. So können Schwachstellen herausgefun-
den und gezielt durch Wiederholen der Lerninhalte behoben werden. 

Am Ende der Onlinephase findet die Präsenzphase statt. Um ein einheitliches Niveau mit 
Kenntnis des deklarativen Wissens aller Empfänger zu Beginn sicherzustellen, wird das  
Bestehen aller Onlinetests als Zugangsvoraussetzung dafür angegeben.

Lernen Sie wann und wo Sie wollen!

Testen Sie ihr Wissen durch automatisiert auswertbare Tests!
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 In der 2-tägigen Präsenzveranstaltung wird als Einstieg in ein Themengebiet eine kurze 
Wiederholung des deklarativen Wissens in Form einer Übung durchgeführt. Im Anschluss 
daran werden Fragen zu den Inhalten beantwortet oder bei Bedarf die Lösung der Trans-
feraufgaben gemeinsam besprochen und das prozedurale Wissen geschult. Ein Beispiel  
für eine Präsenzveranstaltung finden Sie in Kapitel 3.4.3 als  „Das Konzept der Präsenzver-
anstaltung“. 
Der letzte, aber auch entscheidende, Vorteil von Blended Learning ist der Faktor Zeit:  
Durch das Auslagern von Wissenserwerb in die Onlinephase bleibt in der Präsenzveran-
staltung mehr Zeit für das Anwenden des Wissens – nur so kann das prozedurale Wissen  
in allen relevanten Bereichen geschult werden.

Abb. 6: Darstellung des Lernverhaltens beim Blended Learning 
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3.3 Die BLENDED LEARNING Trainings der SOPHISTen

Wir haben den Blended Learning Ansatz aufgegriff en und bisher zwei Trainings als Blended 
Learning Variante umgesetzt. 

Abb. 7: Die Blended Learning Trainings der SOPHISTen

Unsere Erfahrungen haben gezeigt dass es sinnvoll ist, neben den verpfl ichtenden Inhalten 
auch zusätzliche Informationen aus unserem Portfolio für die interessierten Empfänger zur 
Verfügung zu stellen. Zu diesem Zweck haben wir fachliche Lehrvideos sowie eine beachtli-
che Menge zusätzlicher Fragen erstellt, die Ihnen nun auf dem SOPHIST LMS zur Verfügung 
stehen. Diese sollten so aufbereitet werden, dass sie zum einen wichtige Informationen be-
inhalten, die dem Empfänger einen Mehrwert bieten, zum anderen jedoch nicht zu umfang-
reich sind, da dies einen Interessenten abschrecken würde. Es hat sich dabei herauskristalli-
siert, dass ein Umfang von 2-3 Seiten nicht überschritten werden sollte.
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 3.4 Best Practices

3.4.1 Der Learning Log

Um den Lernprozess noch besser und effektiver zu gestalten, haben wir darüber hinaus ei-
nen Learning Log eingeführt. Ein Learning Log, auch Lerntagebuch, hilft dem Empfänger 
beim Reflektieren von Lerninhalten indem Leitfragen vorgegeben werden.

	 •	 Welche Aspekte des Gelernten fand ich interessant, nützlich, 
		  überzeugend, und welche nicht? Warum?

	 •	 Welche weiter führenden Fragen wirft das Gelernte auf? 	
		  Regt es mich zu Gedanken an, die über den Stoff im engeren Sinne 
		  hinausführen?

	 •	 Welche Aspekte des Gelernten kann ich bei gegenwärtigen oder zu-
		  künftigen Tätigkeiten selber nutzen? Wie könnte eine solche Nutzung
		  aussehen? Habe ich bereits Aspekte des Gelernten, bewusst oder 
		  unbewusst, genutzt?

	 •	 Welche Fragen blieben offen? Was erschien mir unklar oder auch falsch?

	 •	 Welche Aspekte sollten noch detaillierter behandelt werden? Welche 
		  Aspekte sollen anhand eines Beispiels aus der Praxis erläutert werden?

Indem der Empfänger über die Fragen nachdenkt und für sich einen Learning Log von 1-2 
Seiten schreibt, kann das Wissen vertieft und Fragen aufgedeckt werden. Diese Fragen 
nimmt der Empfänger mit in die Präsenzveranstaltung. Dort werden sie von unseren erfah-
renen Trainern beantwortet. 
Der Learning Log ist dabei nur für jeden Empfänger selbst und nicht für Dritte sichtbar.

Reflektieren Sie Lerninhalte mit Hilfe dieser Leitfragen!

3.4.2 Support und Betreuung

Um einen reibungslosen und problemfreien Ablauf der Onlinephase gewährleisten zu kön-
nen, ist eine gute Betreuung der Empfänger notwendig,  da sie in den meisten Fällen nicht 
mit dem verwendeten Tool der Lernplattform vertraut sind. Optimale Bedingungen für den 
Empfänger zu schaffen ist die Grundvoraussetzung für ein erfolgreiches Lernen.
An dieser Stelle daher ein großes Dankeschön an unsere fachkundigen Kollegen, die sich 
viele Stunden am Tag um die Wünsche, Fragen und Probleme unserer Trainingsteilnehmer 
kümmern und erst dadurch unsere Blended Learning Trainings ermöglichen. Um Ihnen  
die Navigation sowie die Benutzung unserer Onlinelernplattform zu erleichtern haben  
wir für Sie ein Einführungsvideo produziert, in der unser Trainigsadministrator Sie auf einen 
virtuellen Rundgang durch das SOPHIST LMS begleitet.

3.4.3 Das Konzept der Präsenzveranstaltung

Im Folgenden stellen wir Ihnen exemplarisch vor, wie die Präsenzveranstaltung eines  
Blended Learning Trainings aus dem Bereich Requirements-Engineering aussehen kann. 
Unsere Erfahrung hat gezeigt, dass es sich zur Schulung des prozeduralen Wissens  
empfiehlt, ein durchgehendes Beispiel zu konzipieren mit dem der Empfänger selbständig 
arbeitet. Nur so kann die Komplexität des RE in der Praxis nachgestellt werden.

	 Anforderungen erheben: Interview

	 Anforderungen in natürlicher Sprache dokumentieren: 
		  Anwenden von 
		  - Satzschablone 
		  - REgelwerk

	 Anforderungen modellbasiert dokumentieren:
		  - Use-Case-Diagramm
		  - Use-Case-Beschreibung
		  - verfeinern durch Aktivitätsdiagramm, Zustandsautomat
		  - Klassendiagramm als Begriffsmodell erstellen
	
	 Spezifikation erstellen:
		  - Gliederungsstruktur
		  - Glossar erstellen
		  - Einordnen von Inhalten in die Struktur
		  - Nicht-funktionale Anforderungen 

Durch den hier vorgestellten Ablauf der Präsenzveranstaltung werden 
die Inhalte aus der Onlinephase aufgegriffen und angewendet.

Hier werden die Übungen durchge-
führt, die in den Kapiteln 2.5.7 und 
2.5.8 vorgestellt wurden.

Diese Fragen können dann im Training geklärt werden.

Damit steuern Sie den Trainingsinhalt.
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Durch den hier vorgestellten Ablauf der Präsenzveranstaltung werden 
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Damit steuern Sie den Trainingsinhalt.
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  4. Fazit

Die Vermittlung von Wissen ist ein komplexes und noch lange nicht vollständig erforschtes 
Themengebiet. Um eine effektive Wissensvermittlung zu erreichen ist es hilfreich, sich mit 
didaktischen Theorien auseinanderzusetzen, diese mit gesammelten Erfahrungen zu ver-
knüpfen und daraus ein stimmiges, auf die eigenen Bedürfnisse zugeschnittenes Konzept 
zu entwickeln.
Wir haben in dieser Broschüre die für uns relevanten Erkenntnisse zusammengestellt um 
Ihnen zu zeigen, wie die aus unserer Sicht optimale Wissensvermittlung gestaltet ist. Der 
entscheidende Punkt ist dabei für uns die Unterscheidung zwischen deklarativem und 
prozeduralem Wissen, da dies die Auswahl der eingesetzten Handlungsmuster wesentlich 
beeinflusst. So kann deklaratives Wissen auf vielfältige Art und Weise vermittelt werden, 
während prozedurales Wissen nur durch von einem Experten angeleitetes Anwenden von 
Wissen geschult werden kann. 

Gerade im Requirements-Engineering ist prozedurales Wissen notwendig um in der Praxis 
arbeiten zu können. Blended Learning stellt den optimalen Ansatz dar um unsere Trainings-
teilnehmer auf die Praxis vorzubereiten, denn durch das Auslagern des Wissenserwerbs im 
deklarativen Bereich in eine vorgelagerte Onlinephase ist es möglich, in der Präsenzver-
anstaltung genügend Zeit für das Anwenden von Wissen in allen relevanten Bereichen zu 
schaffen.

Wenn Sie sich selbst einen Eindruck von unserer Umsetzung und unserer Lernplattform ma-
chen möchten, besuchen Sie doch unseren Schnupperkurs unter: 

Haben Sie Fragen, Anmerkungen oder Ideen die Sie gerne loswerden möchten? 
Sie möchten ein Blended Learning Training der SOPHIST GmbH hautnah erleben? 
Dann besuchen Sie unsere Homepage unter www.sophist.de, 
schreiben Sie uns unter heureka@sophist.de  
oder melden Sie sich telefonisch unter 
+49 (0) 911 40 900 – 0.

Wir freuen uns, von Ihnen zu hören!

	

bl.sophist.de
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(Deutsch & Englisch) Das legendäre SOPHIST UML2 Plakat 

[Plakate]

  www.sophist.de/wissen-for-free

Das neue modulare SOPHIST Requirements-Engineering Plakat

Prüfen

Ermitteln Dokumentieren

Prüfen und Abstimmen  Verwalten

Requirements-Engineering

Die Abgrenzung des Systems – also des Betrachtungsgegenstandes – zu seiner Umgebung (der 
Kontext) wird genutzt, um klar zu definieren, an welchen Betrachtungsgegenstand Anforderungen 
gestellt werden müssen und dürfen und an welche Gegenstände in der Umgebung nicht. Durch die 
dadurch entstehende Systemgrenze werden hier bereits Schnittstellen zwischen dem System und 
den externen Partnern sichtbar.

System- und Kontextgrenze

Das System

Irrelevante Umgebung

Systemkontext

Systemgrenze

Kontextgrenze

Exemplarische Darstellung (Szenario) der Interaktion mehrere Beteiligter.

UML-Sequenzdiagramm

Hierarchische Zerlegung eines Betrachtungsgegenstands, z. B. als Feature Tree oder als Zielbaum. 

Und-Oder-Bäume

Diagramm zur Ablaufdarstellung von Geschäftsprozessen.

Ereignisgesteuerte Prozesskette

Zerlegt ein System aus Prozesssicht Top Down. Je Prozess (-teil) wird dargestellt, welche Daten 
der Prozess benötigt bzw. erzeugt. Auf oberster Ebene als Kontextdiagramm verwendbar.

Datenflussdiagramm

Alternative zum UML-Klassendiagramm. Wie dieses wird das Entity-Relationship-Diagramm zur 
visuellen Definition der Begriffe eingesetzt.

Entity-Relationship-Diagramm

Ob Skizzen, Wirefames, Muster aus 3D-Drucker, ... Prototypen aller Art machen Anforderungen 
plastischer und ergänzen diese.

Prototypen

Schablone zur natürlichsprachlichen Beschreibung von Testfällen bestehend aus:
Ausgangssituation, Ereignis und erwartetes Ergebnis.

Akzeptanzkriterien-Schablone

Beispiele, Hinweise, Begründungen, Anmerkung, Annahmen, ...
Viele Dinge rund um die Anforderungen sind für das Verständnis hilfreich und wichtig.

Freitext

Versionierung von Anforderungen

Ändert sich der Inhalt einer Anforderung, z. B. aufgrund einer eingehenden Änderung, so wird die 
Anforderung versioniert. Es entsteht eine lineare Kette von Anforderungsversionen auf gleicher De-
taillierungsebene. Vorgänger- und Nachfolgerversion sind bidirektional miteinander verlinkt. Alte 
Versionen dienen der Nachvollziehbarkeit und gelten nicht mehr als aktive Anforderung.

Das Bibliothekssystem muss Reservierungen annehmen können.

LH-Bib-152

Analysiert

3
Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 01.03.2017 16:02 Georg Büchle

Inhalt geändert 02.03.2017 12:40 Georg Büchle

Zustand geändert 02.03.2017 13:57   Georg Büchle

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Historie:

Das Bibliothekssystem muss dem Benutzer die Möglichkeit bieten, ein 
Leihobjekt zu reservieren.

LH-Bib-152

Angelegt

4

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 01.03.2017 16:02 Georg Büchle

Inhalt geändert 02.03.2017 12:40 Georg Büchle

Zustand geändert

Zustand geändert

Inhalt geändert

02.03.2017

03.03.2017

03.03.2017

13:57

10:52

10:52

Georg Büchle

Ralph Essenz

  Ralph Essenz

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Historie:

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC

Aufgaben des Requirements-Managements

Der Requirments-Engineering-Leitfaden ist das zentrale 
Artefakt, in dem alle Prozesse, Methoden, Artefakte, Tools, 
Rollen und Vorgehensweisen dokumentiert sind, die für die 
Durchführung der Anforderungsanalyse gebraucht werden.

RM

Austausch von 
Informationen

Steuerung von  
Abläufen

RM

Auswertung und 
Projektsteuerung

RM RM

Verwaltung innerer 
Zusammenhänge

RE-Leitfaden

RE- 
Leitfaden

Im RE-Leitfaden werden die vier grund-
legenden Aufgaben des RM behandelt. 
Darin ist beschrieben wie sie konkret im 
Projekt durchgeführt werden.

Lebenszyklus von Informationsarten

Darunter versteht man die Definition, welche einzelnen Zustände eine Informationsart von ihrer ersten  
Erstellung bis zu ihrem Endpunkt durchläuft und welche Lebenswege (Zustandsübergang) sie dabei 
nehmen kann. Ebenso können hiermit Rollen, Tätigkeiten, Ereignisse und Bedingungen verknüpft  
werden. Gut darstellbar z. B. mit einem UML-Zustandsdiagramm.

Anforderung gelöscht

Anforderung
gelöscht

Anforderung archiviert

Anforderung
archiviert

Design erstellt

Code
implementiert

Test durchlaufen 
[Test OK]

Test durchlaufen [Test nicht OK]

Umsetzung abgenommen[Abnahme nicht OK]

Umsetzung
abgenommen

[Abnahme OK]

Qualitätssicherung
durchgeführt

[Prüfung nicht OK]

Archiviert

Abgenommen

Angelegt Analysiert

Getestet

Analyse beendet

Umgesetzt

Entworfen

Qualität
geprüft

Gelöscht

Informationsarten

Ein strukturelles Metamodell (z. B. in Form eines UML-Klassendiagramms) hilft zu verstehen, welche 
Informationsarten mit welchen Attributen (näher definiert im Attributierungsschema) zu verwalten 
sind. Ebenso zeigt es die Abhängigkeiten zwischen den Informationsarten, welche sich teilweise als 
Traces im Alltag wiederfinden. Es dient auch als Basis für Werkzeugauswahl und –konfiguration und 
stellt somit ein zentrales Mittel bei der Definition des RE-Prozesses dar. 

Objekt–ID: Objekt–IDTyp
Version: Ganzzahl
Historie: HistorieTyp

Informationsart

Zustand: ZustandTestfallTyp

Ziel

Name: Zeichenkette
Zustand: ZustandAnforderungTyp
Beschreibung: Zeichenkette
Akteur: Zeichenkette
Auslöser: Zeichenkette
Vorbedingung: Zeichenkette
Normalablauf: Zeichenkette

Use–Case
Anforderungssatz: AnforderungssatzTyp
Zustand: ZustandAnforderungTyp

Natürlichsprachliche Anforderung
User–Story: Zeichenkette
Zustand: ZustandUserStoryTyp
Priorität: Ganzzahl

User–Story

Artefakt: Zeichenkette
System: Zeichenkette
Nummer: Ganzzahl

«Datentyp»
Objekt–IDTyp

Angelegt
Analysiert
Qualität geprüft
Entworfen
Umgesetzt
Getestet
Abgenommen
Archiviert
Gelöscht

«Aufzählungstyp»
ZustandAnforderungTyp
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«Aufzählungstyp»
ZustandTestfallTyp

Planned
In Progress
Done

«Aufzählungstyp»
ZustandUserStoryTyp

Aktion: AktionTyp
Datum: DatumTyp
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wird
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Release_1
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ReleaseTyp

System: Zeichenkette
JuristischeVerbindlichkeit: Juristische VerbindlichkeitTyp
Systemaktivität: SystemaktivitätTyp
Objekt: Zeichenkette
Prozesswort: Zeichenkette

«Datentyp»
AnforderungssatzTyp

REdorf
Analyseburg
Anforderungsweiler

«Aufzählungstyp»
VarianteTyp

Release: ReleaseTyp
Variante: VarianteTyp

Anforderung

0..1

0..1

«ist Version von»
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«wird getestet durch»1..* 0..*1..*

0..* 0..* 0..*

0..*«verfeinert»

«verfeinert»

0..*

0..*

«verfeinert»

Testfall

Attribuierungsschema

Ein Attribuierungsschema legt pro Informationsart fest, welche Attribute für die Informationsart ge-
pflegt werden müssen. Diese sind mindestens beschrieben mit Bezeichner, mögliche Werte und Bedeu-
tung der einzelnen Werte. Attribute müssen gepflegt werden, denn sie dienen weiteren Techniken wie 
Sichtenbildung oder Traceability.

Name Syntaktische Definition

ID ...

Zustand angelegt, analysiert, 
geprüft, entworfen, ... 

Historie

Version

Autor

...

...

...

Semantische Definition

...

Für eine Anforderung muss 
Zustand den momentanen 
Bearbeitungsstand der 
Anforderung bedeuten.

...

...

...

Strukturieren

Essenziell wichtig ist eine gute und zweckmäßige Struktur für die hohe Menge an Anforderungen. 
Leicht vorstellbar als Kapitelstruktur in einem Dokument und zumeist als Baumstruktur aufge-
baut. Gliederungen aus Standards, Normen oder Vorgehensmodellen helfen, sich in der Menge der 
Anforderungen zurecht zu finden. An die eigenen Bedürfnisse angepasst werden sie in der Praxis 
einsetzbar.

NFA

NFA

NFA

System

c

c

NFA

B
eg

ri
ff

sm
od

el
l

G
lo

ss
ar

N
aü

rl
ic

h
sp

ra
ch

lic
h

e
A

n
fo

rd
e

ru
n

g
e

n
A

kt
iv

it
ät

sd
ia

g
ra

m
m

 
Z

u
st

an
d

sd
ia

g
ra

m
m

U
se

-
C

as
e

-
D

ia
g

ra
m

m
U

se
-

C
as

e
-

B
es

ch
re

ib
u

n
g

S
ys

te
m

-
ko

n
te

xt
S

ta
ke

ho
ld

er
-

 
ta

be
lle

Z
ie

le

NFA

NFA

1. Ziele

2. Stakeholder

3. Systemkontext
3.1 Versandsystem
3.2 Partnerbibliothek

4. Funktionsspezifische Anforderungen
4.1 Allgemeingültige Anforderungen

4.2 Leihobjekt verleihen
4.2.1 Use-Case-Beschreibung

Leihobjekt verleihen

 

4.2.2 Feinanforderung
         Leihobjekt verleihen

4.2.2.1 Bibliothekskunden identifizieren
4.2.2.2 Entleihberechtigung prüfen
4.2.2.3 Leihobjekt identifizieren
4.2.2.4 Leihvorgang abschließen

4.2.2.1.1 Bibliothekskunden suchen
4.2.2.1.2 Kundenkarte einlesen
4.2.2.1.3 Kundenkarte prüfen

4.2.2.1.3.1 Kundenkarte in
  3 sec prüfen

4.3 Wiederverwendete Anforderung
4.3.1 Fehlermeldung

5. Funktionsübergreifende NFA

6. Begriffsmodell/Glossar

c

Anforderungskonfigurationen und -basislinien

Sind eine Menge definierter Anforderungen in jeweils genau einer Anforderungsversion. Genutzt 
werden Anforderungskonfigurationen und -basislinien vor allem, um sinnvoll zusammenhängende 
Anforderungen, die bereits analysiert sind, in die Realisierung bzw. in Folgedisziplinen des Ent-
wicklungsprozesses zu übergeben. 
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Ticket T1Ticket T1
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Alle Anforderungen 
für Release1

Req-07

Req-24

Req-57 V1

V1

V1

Konfiguration
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Zusammenfassung von Bedingungskombinationen zu einem fachlichen Zustand z. B.  
Falls [Leihobjekt entleihbar], .... 
vgl. auch DMN (decision model and notation) - bei der OMG (Object Management Group) ist der 
Standard unter http://www.omg.org verfügbar.

Entscheidungstabelle

Leihobjekt.Musterexemplar == ja

Leihobjekt.Status == reserviert

entleihbar

nicht entleihbar

j

-

x

j

-

x

n

-

x

n

x

-

High-Level-Darstellung der Funktionalität des Betrachtungsgegenstands (z. B. System).  
Wird auch als Kontextdiagramm verwendet.

UML-Use-Case-Diagramm

Akteur

Bibliothekssystem

Leihobjekt
verleihenLeihobjekt 

reservieren

Leihobjekt zu-
rücknehmen

Leihobjekt
verlängern

Kunde  
verwalten

Bestand  
verwalten

Bibliothekar
Kunde

Assoziation

Systemgrenze

Systemname

<<actor>>
Kundendatenbank

Use-Case

Vorlage für Use-Cases. Wird meist auf die individuellen Bedürfnisse des Projekts, des Unterneh-
mens oder des Vorgehens angepasst. Z. B. Qualitätsaspekte (Qualitätsanforderungen), Ergebnis, 
Alternativen, Ausnahmen, Fehler, ...

Use-Case-Beschreibung

Eindeutige Benennung des Use–Cases. Der Name muss 
mit dem Namen des Use-Cases im Use–Case–Diagramm 
übereinstimmen.

Name des Use–Case

Beschreibung Kurze Beschreibung des Use–Cases.

Akteure Aufzählung aller am Use–Case beteiligten Rollen.

Ereignis, welches dazu führt, dass ein Use–Case abläuft.Auslöser

Vorbedingungen
Aufzählung aller Inputs, sowie aller logischen und zeitli-
chen Bedingungen, die zu Beginn des Use–Cases erfüllt 
sein müssen.

Aufzählung der Schritte des Use–Cases, um das Ergeb-
nis von fachlichem Wert zu erzeugen.Normalablauf

Alternativer Ablauf Abweichende Schritte des Use–Cases, um das Ergebnis 
von fachlichem Wert zu erzeugen.

Abweichende Schritte des Use–Cases, bei denen das 
Ergebnis von fachlichem Wert nicht erzeugt wird.Ablauf mit Fehlern

Ergebnis Beschreibt, welches Ergebnis von fachlichem Wert  
erzeugt wird.

Grafische Definition von Begriffen, deren Eigenschaften und Beziehungen zu anderen Begriffen. 
Auch wenn Klassendiagramme in der Implementierung eine große Rolle spielen - hier nur als 
Begriffsmodell/Informationsmodell auf fachlicher/logischer Ebene.

UML-Klassendiagramm

Kunde
Name
Vorname
Familienstand
Geburtsdatum
Geschlecht

Leihobjekt
Bezeichnung
Freigabealter
Genre
ISBN

Reservierung
Reservierungsdatum
Status

DVD

Erscheinungsjahr

Buch

Autor

Zeitschrift

Ausgabe

   erstellt

1            0..*

liegt vor für

 0..*           1

Generalisierung
Attribut

AssoziationMultiplizität

AssoziationsnameLeserichtung

Klasse 
Eine User-Story beschreibt eine Funktionalität, die für den Kunden oder Benutzer eines Produkts 
oder Systems von Wert ist. Sie besteht aus der schriftlichen Beschreibung der Funktionalität, 
Gesprächen über die Funktionalität und Akzeptanzkriterien, die Details vermitteln und festlegen, 
wann eine User-Story vollständig umgesetzt ist.

User-Story-Schablone

Als <Benutzerrolle>

möchte ich <Funktionalität/Systemverhalten>,

so dass <fachlicher Wert für den Benutzer/Kunden bzw. wirtschaftlicher Nutzen>.

Als Nutzer der Bibliothek 
möchte ich den Bestand nach Büchern eines bestimmten Autors 
durchsuchen können,  
so dass ich alle Bücher meines Lieblingsautors finde.

SOPHIST-Anforderungsschablone - der FunktionsMASTER

Schablone für eine Anforderung / einen Anforderungssatz.  
Hier der FunktionsMASTER mit Bedingung für eine funktionale Anforderung.  
Weitere Schablonen finden Sie in der Broschüre „MASTER - Schablonen für alle Fälle“.

Schritt 6: SOPHIST-REgelwerk anwenden 

<Ausdruck> bedeutet einen Platzhalter: Für Ausdruck müssen Sie etwas einsetzen.

<Bedingung>

MUSS

WIRD

<Akteur>  
DIE MÖGLICHKEIT 

BIETEN
<Objekt>

-

FÄHIG SEIN

<Prozesswort><System>SOLLTE

Schritt 1:  
Wichtigkeit festlegen

Schritt 4:  
Objekt identifizieren

Schritt 2:  
Funktionalität identifizieren

Schritt 3:  
Art der Funktionalität festlegen

Schritt 5:  
Logische und zeitliche  
Bedingungen  
formulieren

Kann einen großen Teil der Anforderungen an die Oberfläche ersetzen. Falls mit Anforderungen 
gleichgesetzt (z. B. Vertragsgegenstand), muss definiert werden, welcher Teil der Darstellung 
verbindlich ist (z. B. RGB-Werte der Farbe der Buttons).

Wireframe

   Leihobjekte identifizieren

Bitte Leihobjekte einlesen

Nachname: [Nachname]
Vorname: [Vorname]
Geburtsdatum: [Geburtsdatum]
Kontostand: € [Kontostand]

Liste der identifizierten Leihobjekte

Foto 
Kunde

ID

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Bezeichnung

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Entleihbarkeit

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Leihobjekt manuell identifizieren Ausleihe abschliessen abbrechen

 � Blockdefinitionsdiagramm
 � Anforderungsdiagramm
 � und weitere

SysML-Diagramme

Sprache für die Modellierung von Systemen, nicht nur Software. Die SysML (Systems Modeling 
Language) als Erweiterung zur UML 2 ergänzt diese um weitere Diagramme bzw. passt einige 
vorhandene Diagramme an die speziellen Bedürfnisse der Systemmodellierung an.
Der Standard ist bei der OMG (Object Management Group) verfügbar unter www.omg.org

Das Aktivitätsdiagramm visualisiert die Ablaufreihenfolge von Schritten (Funktionen) vollständig, 
d.h. inklusive Alternativen, Fehler, Ausnahmen, ...  
Das Einsatzspektrum reicht von Geschäftsprozessen, über die Verfeinerung von Use Cases oder 
Aktionen in anderen Aktivitätsdiagrammen, bis zur Darstellung von Abläufen in Source Code.

UML-Aktivitätsdiagramm

Startknoten

Entscheidungsknoten

Kante

Endknoten

Zusammen- 

führung

Aktion

Bedingung

Parallelisierungs- 
knoten

Synchronisations- 
knoten

[Ausleihvorgang 
beenden]

[nicht  
entleihberechtigt]

[entleihberechtigt]

[entleihbar]
[nicht entleihbar]

[Ausleihvorgang 
fortsetzen]

Entleihberechti-
gung des Kunden 

prüfen

Leihobjekt 
identifizieren

Entleihbarkeit 
des Leihobjekts 

prüfen

Ausleihe  
bestätigen

Empfehlungen 
anzeigen

Ausleihposition 
speichern

weiteres Vorge-
hen wählen

Von Tom Gilb entwickelte Möglichkeit, Qualitätsanforderungen zu quantifizieren. Beliebt in der 
Anwendung, da die Schablone leicht anzuwenden und das Ergebnis leicht zu verstehen ist.

Planguage

Erklärung Konzept/Parameter

Name Name der Anforderung

Grobe, informelle Umschreibung der AnforderungGist 

Scale Definition der Metrik der Anforderung

Operationalisierung der Metrik durch ein handhabbares 
MessverfahrenMeter

Past Vergangener oder aktueller Ausgangszustand für die An-
forderung
Minimalziel für die Anforderung im Sinn von „soeben hin-
reichend“Must

Plan Optimalziel für die Anforderung, im Sinne von „erfolgreich 
und zufriedenstellend“

Reaktion auf TastendruckName

Gist Das System muss schnell auf Tastendruck reagieren

Durchschnittliche Zeit bis zur sichtbaren Reaktion auf den 
TastendruckScale

Meter

Use–Case „Leihobjekt ausleihen“ wird 25 mal durchgeführt. 
Es werden alle Reaktionszeiten des Systems mit Stoppuhr 
gemessen. Aus den Messergebnissen wird der Durchschnitt 
gebildet.

1,3 sPast

Must 1,0 s

0,2 sPlan

  Beispiel:

Anforderungsarten

  Funktionale Anforderungen

Anforderungen lassen sich nach ihrer Art einteilen. Die Art beschreibt eine Unterscheidung  von  
Anforderungen nach einer inhaltlichen Kategorie/Gruppe. Der oft verwendete Begriff  
nicht-funktionale Anforderung spiegelt sich in obiger Aufstellung auch wider: Jede Anforderung,  
die keine funktionale Anforderung ist, ist nicht-funktional.

Nicht-funktionale Anforderungen

Technologische 
Anforderungen

Qualitäts- 
anforderungen

Anforderungen an die  
Benutzungsoberfläche

Anforderungen an durch- 
zuführende Tätigkeiten

Anforderungen an sonstige 
Lieferbestandteile

Rechtlich-vertragliche 
Anforderungen

Qualitätskriterien

Qualitätskriterien helfen zu verstehen, welche Kriterien für die einzelne Anforderung bzw. für das ge-
samte Anforderungsdokument besonders wichtig und zu beachten sind. Anhand dieser Kriterien kann 
beurteilt werden, wie qualitativ hochwertig eine Anforderung/ein Anforderungsdokument ist.

Für jede einzelne Anforderung Anforderungen an 
durchzuführende 

Tätigkeiten

Rechtlich- 
vertragliche 

Anforderungen

Für das Anforderungsdokument

Vollständig Atomar

Technisch lösungsneutral

Konsistent Prüfbar

Notwendig Verfolgbar

Realisierbar Eindeutig

Vollständig

Konsistent

Erschwinglich

Abgegrenzt

Rechtliche Verbindlichkeit

Die rechtliche Verbindlichkeit beschreibt den Grad der Bedeutung, den der Stakeholder den Angaben in 
der Anforderungsspezifikation beimisst. Üblicherweise wird die rechtliche Verbindlichkeit durch Verwen-
dung bestimmter Modalverben (Schlüsselwörter) ausgedrückt.

                      
Verbindlichkeit

                   Deutsches                 Englisches
                           
                               

Schlüsselwort           Schlüsselwort
 
Pflicht                           muss           shall 
Klassifiziert eine rechtlich verbindliche, zwingend zu  
erfüllende Anforderung.

Wunsch             sollte          should 
Wird für Anforderungen verwendet, von deren Umsetzung  
unter bestimmten Umständen abgesehen werden kann.

Absicht             wird             will 
Ermöglicht es, zukünftige Rahmenbedingungen und  
Anforderungen bereits anzukündigen.

Perspektiven auf Anforderungen

Anforderungen an einen Betrachtungsgegenstand können aus drei verschiedenen Perspektiven betrach-
tet werden. Unterschiedliche Dokumentationstechniken bieten die Möglichkeit die Anforderungen einer 
bestimmten Perspektive zu explizieren.

 

Inhalt
Z. B. (Daten–)Strukturen eines  
technischen Systems oder Subsys-
teme.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Klassendiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Strukturperspektive

Inhalt
Z. B. Verhalten eines technischen 
Systems aufgrund  
eingehender Ereignisse.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Zustandsdiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Verhaltensperspektive

Inhalt
Z. B. Funktionalitäten eines techni-
schen Systems, die dem Nutzer zur 
Verfügung stehen.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Aktivitätsdiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Funktionsperspektive

Detaillierungsebenen

Anforderungen können in einer Verfeinerungshierarchie zueinander stehen und so einer von fünf verschiedenen Detaillierungsebenen/Spezifikationslevel zugeordnet werden. Die Anforderungen auf jeder Ebene 
beschreiben dabei den Betrachtungsgegenstand vollständig, je nach Ebene sehr abstrakt oder verfeinert.

  Ebenen

Spezifikations-
level 0

Spezifikations-
level 1

Spezifikations-
level 2

Spezifikations-
level 3

Spezifikations-
level 4

Zugeordnete Begrifflichkeiten

aus herkömmlichen Vorgehen, wie z. B. 
RUP oder V-Modell Scrum Adaptive Software Development Lean Software Development

Grobe Systembeschreibung, Systemziele, Systemüberblick, Vision, Introduction, Mission Statement

Anwendungsfall (Use-Case), User Story, (Anwendungs-) Szenario, Fachkonzept, Funktionsbeschreibung, Funktionsgliederung, 
fachliche Anforderung, Organisational Requirement, Featureliste, Kontextabgrenzung

Anwenderforderung, Nutzeranforderung, Operational Concept Description, Operational Requirements Description, Interface Requi-
rements Specification, Lastenheft, Sollkonzept, Grobspezifikation, Operational Requirement, betriebliche Anforderung, Testfälle, 
Featureliste

Detaillierte Anwenderforderungen, Technische Anforderung, Schnittstellenübersicht, Schnittstellenbeschreibung, System Segment 
Specification, Interface Requirements Specification, Systemanforderung, Feinspezifikation, Testfälle, Featureliste

Komponentenanforderungen, Technische Anforderung, Schnittstellenübersicht, Schnittstellenbeschreibung, Software Requirement 
Specification, Interface Design Description, Pflichtenheft, Feinspezifikation, Modulanforderung, Testfälle

Sprint Goal,
Product Vision

Epic,
Theme

User Story, Technical User Story, 
Backlog Item, Acceptance Crite-

ria, Definition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria, 

Definition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria

Project Vision,  
Project Data Sheet

Product  
Specification Outline

Product  
Specification Outline

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria, 

Definition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria

Release Plan

User Story, Backlog Item, 
Use-Case

User Story, Backlog Item, 
Use-Case, Iteration Plan, 

Qualifier, Test Case

Qualifier, Test Case

Test Case

Mission  
Statement

Actor Goal List, User Role 
Model, Use-Case

Common Domain Model, Test 
Case, Iteration Plan

Architecture Description, 
Test Case

Architecture Description, 
Test Case

aus agilen Vorgehen
Crystal

SOPHIST-Stakeholderlandkarte

Wird genutzt, um beteiligte Rollen zu ermitteln und soll als Gedankenanstoß dienen. Da es sich 
um eine Sammlung aus vielen Jahren der Stakeholderanalyse handelt, sollten viele Rollen bereits 
auf dieser Landkarte verzeichnet sein. Da es jedoch schwer ist, die ganze Welt zu überblicken, sind 
Erweiterungen erlaubt und jederzeit willkommen.

Kano-Modell

Mit der Zeit werden
Begeisterungsfaktoren  
zu Leistungsfaktoren  
und schließlich zu  
Basisfaktoren

Zufriedenheit:  
sehr zufrieden

Zufriedenheit:  
völlig unzufrieden

Begeisterungsfaktoren

Leistungsfaktoren

Basisfaktoren

Erfüllungsgrad
vollständig

Erfüllungsgrad:
völlig unzureichend

Zeit*

Begeisterungsfaktoren = unbewusstes Wissen  
>> Müssen als neue Ideen/Innovationen erst neu erarbeitet/erfunden werden.
Leistungsfaktoren = bewusstes Wissen
>> Werden explizit gefordert und genannt.
Basisfaktoren = unterbewusstes Wissen
>> Werden als selbstverständlich erachtet und oft nicht (mehr) explizit gefordert.

Stakeholder-Tabelle

Funktion

Bibliothekar 
Leiter der Bibliothek

Administrator  
(Wartungs- und 

Schulungspersonal)

Product-Owner

Name

Herr Bauer

Herr Heiner

Paul Ottmer

Kontakt

Tel. 
409000

Heiner@gmx.net

po@ottmer.de

Verfügbarkeit

Von 9-19 Uhr telefonisch 
erreichbar, Mitarbeit zu 
30% möglich, Nürnberg

Per Mail, immer er-
reichbar, Verfügbarkeit 

50%, Nürnberg

Per Mail und tel. tagsüber,  
Verfügbarkeit 100%, Nürnberg

Wissen

Kennt das Altsystem aus 
der Anwendersicht, soll 

mit dem System arbeiten

Vertraut mit vergleichbarer 
Verwaltungssoftware

Koordinator für die 
Inputs der Stakeholder

Interesse & Ziele

Vereinfachung 
der Ausleihprozesse

Stabiles System, geringer 
Wartungsaufwand

ROI des Systems 
sicherstellen

Relevanz

Fachlicher Entscheider

Informationslieferant bzgl. 
Wartungsanforderungen

Entscheider - als Koordinator 
der Stakeholderanforderungen

Ist eine Sammlung aller Beteiligten am Vorhaben/Projekt mit deren wichtigsten Kontaktdaten, 
etc. Sie fungiert als (Projekt-)Adressbuch und ist für alle Beteiligten öffentlich zugänglich. Man 
findet darin jede/jeden, die/den man irgendwann im Projekt benötigt. Deshalb muss sie auch 
stetig aktuell gehalten werden. Die SOPHIST-Stakeholderlandkarte gibt Aufschluss über mög-
liche Rollen.

Transformationsprozesse/-effekte

Realität

Die eingeschränkte persönliche Wahrnehmung 
führt zur Wahrnehmungstransformation.

Der sprachliche Ausdruck des persönlichen  
Wissens führt zur Darstellungstransformation.

Wahrnehmung Wissensdarstellung

Defekte? Defekte?

Sprachlicher Ausdruck 
des Wissens

Persönliche Wahrnehmung Persönliches Wissen

Die Transformationseffekte lassen sich in drei Kategorien einteilen - egal ob sie bei der Wahr-
nehmung oder bei der Wissensdarstellung auftreten:
Tilgung ist ein Indikator für unvollständige Sätze.
Generalisierung ist ein Indikator für fehlerhafte Verallgemeinerungen.
Verzerrung ist ein Indikator für realitätsverfälschende Aussagen.
Das SOPHIST-REgelwerk geht auf die konkreten Effekte dieser drei Kategorien mit seinen Regeln 
näher ein. Mit diesen werden die konkreten Effekte untersucht.

SOPHIST-Ermittlungstechnikenmatrix
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Schlechte kommunikative Fähigkeiten

Geringes Abstraktionsvermögen

Viele verschiedene Meinungen

Machtgefälle zwischen beteiligten Personen

Problematische Gruppendynamik

Organisatorische Einflussfaktoren

Entwicklung für den komplexen Markt

Fixiertes, knappes Projektbudget

Hohe örtliche Verteilung der Stakeholder

Schlechte zeitliche Verfügbarkeit der  Stakeholder

Hohe Anzahl der Stakeholder

Fachliche/Inhaltliche Einflussfaktoren

Hohe Kritikalität des Sachverhalts

Großer Systemumfang

Keine Erfahrung im Fachgebiet

Grobe Anforderungen gesucht

Detaillierte Anforderungen gesucht

Nicht funktionale Anforderungen gesucht

Hohe Komplexität des Sachverhalts

*

Sie wird eingesetzt, um anhand bewerteter Einflussfaktoren und Randbedingungen die am besten ge-
eigneten Ermittlungstechniken der jeweiligen Situation zu identifizieren.
Tipp: Zwei bis drei verschiedene Ermittlungstechniken aus unterschiedlichen Bereichen verwenden, um 
das beste Ergebnis zu erzielen. Ebenso darauf achten, dass unbewusstes, bewusstes und unterbewusstes 
Wissen abgedeckt sind.
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Hohe Anzahl von Stakeholdern

Hohe Kritikalität des Sachverhalts

Weiträumige Verteilung der Stakeholder

Hoher Zeitdruck für Konfliktauflösung

Eindeutigkeit des Ergebnisses wichtig

Geringe Sozialkompetenz der Stakeholder

Komplizierter Sachverhalt

Lange Lebensdauer der Ergebnisse

Geringe Motivation der Stakeholder (aktiv mitzuwirken)

Machtgefälle zwischen beteiligten Personen

Problematische Gruppendynamik

Viele verschiedene Meinungen

Geringe kommunikative Fähigkeiten der Stakeholder

Schlechte zeitliche Verfügbarkeit der Stakeholder

Konflikt betrifft Sachebene

Konflikt betrifft Beziehungsebene

Konflikt betrifft Werteebene

Konflikt betrifft Strukturebene

Konflikt betrifft Interessenebene

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Vermeidung“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Zwang“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Zusammenarbeit“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Entgegenkommen“
Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Kompromissbereitschaft“

Konsolidierungsmatrix

Abstimmen

Entgegenkommen

Zwang Zusammenarbeit

Vermeidung

Kompromiss-
bereitschaft

unkooperativ kooperativ

hoher  
Durchsetzungs- 

wille

niedriger 
 Durchsetzungs- 
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(Relevanz der Beziehung)

Kooperationswille
(Befriedigung der Bedürfnisse des anderen im Vordergrund)

Verhalten im Konfliktfall

A B Einigung

ab

A B

A B

A B

Konfliktlösungen

Kompromiss

Variantenbildung

Ober sticht Unter

Abstimmung

Umgang mit unterschiedlichen oder sich widersprechenden Anforderungen.

Vorbereitung/ 
Rahmen  

 Qualitätsziele 
festlegen

 Prüfzeit-
punkte 

definieren

 Prüfer 
ernennen

Prinzip 1

Prinzip 2

Prinzip 3

Prinzip 4

Prinzip 5

Prinzip 6

Beteiligung der richtigen Stakeholder

Trennung von Fehlersuche und Fehlerkorrektur

Prüfung aus unterschiedlichen Sichten

Geeigneter Wechsel der Dokumentationsform

Konstruktion von Entwicklungsartefakten

Wiederholende Prüfung

Prinzip 6 Prinzip 1

Prinzip 3

P D

CA

Plan
• Prüfbarkeit feststellen
• Prüfgegenstand definieren
• Prüfgegenstand extrahieren  
 und dokumentieren

Check
• Ergebnisse beurteilen

Do
• Stichprobenanforderungen 
 bewerten und beurteilen
• Prüfbericht verfassen

Act
• Maßnahmen zur Qualitäts- 
 sicherung durchführen

Prinzip 6

Prinzip 2

Prinzip 3
Prinzip 5

Prinzip 4

Vorgehen und Methoden zur Prüfung, ob die Anforderungen in der Qualität vorliegen, die vorab 
vereinbart wurde.

Qualitä
tssicherung

durchgeführt

[Prüfung OK]

Anforderung gelöscht

Sichtenbildung

Im Arbeitsalltag zwingend erforderlich und oft genutzt sind Sichten auf die komplette Anforde-
rungsbasis. Unterschieden werden selektive Sichten und verdichtende Sichten:
Selektive Sicht: beinhaltet einen Teil der verfügbaren Anforderungsinformationen (z. B. alle 
Anforderungen im Zustand x mit einer bestimmten Person als aktueller Bearbeiter).
Verdichtende Sicht: enthält generierte oder verdichtete Daten, die nicht unmittelbar in der 
Anforderungsbasis enthalten sind (z. B. eine Fortschrittsauswertung).

Selektive Sichten Verdichtende Sichten

Objekt-ID Zustand Anforderungssatz Version

LH-Bib 152 Angelegt
Das  

Bibliothekssystem  
...

1

LH-Bib 186 Angelegt
Das  

Bibliothekssystem  
...

2

LH-Bib 241 Angelegt
Das  

Bibliothekssystem  
...

3

LH-Bib 639 Angelegt
Das  

Bibliothekssystem 
 ...

4
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Traceability und Nachvollziehbarkeit

Traceability dient unter anderem der Nachvollziehbarkeit oder der Auswirkungsanalyse bei einge-
henden Änderungen. Neben der Versionierung ist die Verfeinerung (Anforderungen über Detail-
lierungsebenen verfeinern) ein oft eingesetzter Trace zwischen Anforderungen. Dabei entsteht zu-
nächst eine Baumstruktur zwischen den Anforderungen der unterschiedlichen Detaillierungsebenen, 
die sich in der Praxis schnell zu einem Graphen wandelt – z. B. durch Mehrfachverwendung/Wieder-
verwendung von Anforderungen.

Als Benutzer möchte ich verliehene Bücher, Zeitschriften und DVDs reser-
vieren können, so dass mein reservierter Leihgegenstand nach Rückgabe 
nicht entliehen wird.

US-Bib-56

Planned

1

REdorf

Release_1

Release_2

Release_3

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 30.02.2017 10:28  Georg Büchle

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Variante:

Release:

Historie:

Das Bibliothekssystem muss dem Benutzer die Möglichkeit bieten, ein 
Leihobjekt über die Webseite der Bibliothek zu reservieren.

LH-Bib-152

Angelegt

5

REdorf

Release_1

Release_2

Release_3

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen

Inhalt geändert

Zustand geändert

Zustand geändert

01.03.2017

02.03.2017

02.03.2017

03.03.2017

16:02

12:40

13:57

10:52

Georg Büchle

Georg Büchle

Georg Büchle

  Ralph Essenz

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Variante:

Release:

Historie:

Anforderungen
Vollständig
Konsistent

Prüfbar
Eindeutig

Realisierbar
Notwendig
Verfolgbar

Techn. Lösungsneutral
Atomar

Spezifikation
Vollständig

Konsistent
Erschwinglich
Abgegrenzt
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      X     X
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      X    X
      X
      X
      X

Stakeholdertabellen, Systemlisten, Dokumentlisten, ...
Oft bei der Verwaltung schwierig. Einerseits werden Tabellen von Requirements-Management-Tools 
nicht immer optimal unterstützt, andererseits leidet oft die Identifizierbarkeit (eine ID pro Anfor-
derung) bei einer Tabelle, da diese oft mehrere Anforderungen enthält.

Tabellen

Rollen- und Rechte-Matrix der natürlichsprachlichen Anforderung

Mit Hilfe von Rollen- und Rechtematrizen wird definiert, welche Rolle im Entwicklungsprozess in 
einem definierten Zustand einer Anforderung bestimmte Tätigkeiten ausführen muss oder darf. So 
wird geregelt, dass jede Person exakt weiß, wann sie ihre Tätigkeit bezüglich einer Anforderung 
durchzuführen hat. Ebenso werden Fehler in der Abarbeitung des Prozesses minimiert.
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BPMN-Prozessdiagramm

Business Process  
„Leihobjekt verleihen“

<<Pool>> Kunde <<Pool>> Bibliothekar

Kunde  
identifizieren

Entleihberechti-
gung prüfen

Ausleihe  
dokumentieren

Ablehnungsgrund 
mitteilen

Kunde  
verwalten

Leihobjekt übergeben

Kundenkarte

Kunde

Leihobjekt

Kunde nicht 
 identifiziert

Kunde identifiziert

nicht entleihberechtigt

entleihberechtigt

Ausleihvorgang beendet

Ausleihe abgelehnt

Ausleihe

Zugeklappter Pool

Aufgeklappter Pool

Nachrichtenfluss

Unspezifisches Endereignis

End-Nachrichtenereignis

Diagramm zur Darstellung von Abläufen mit deren Verantwortlichen. Meist für Geschäfts- 
prozesse verwendet. Weitere Diagrammarten neben dem Prozess-/Kollaborationsdiagramm:  
Konversationsdiagramm und Choreographiediagramm.
Der Standard ist bei der OMG (Object Management Group) verfügbar unter www.omg.org

Daten

Gateways

 Zeigt das Verhalten eines Systems oder den Lebenszyklus / Workflow eines Objekts.

UML-Zustandsdiagramm

Ausleihbar Ausgeliehen

Beschädigt

Zurückgelegt

 repariert [nicht reserviert]  entsorgt

 repariert  
[reserviert]

 abgeholt

zurückgegeben 
[mit Beschädigung]

zurückgegeben [nicht reserviert  
         UND ohne Beschädigung]

 Beschädigung festgestellt

 reserviert

 entsorgt

 Ausleihe erfolgt

zurückgegeben [reserviert  
UND ohne Beschädigung]

[Reservierung storniert ODER  
Reservierungszeitraum abgelaufen]

Zustand

Guard

Trigger

Zeigt Systeme und deren Abhängigkeiten bzw. zerlegt ein System in kleinere Teile.

UML-Komponentendiagramm

Internet

App

Intranet

Bibliotheks– 
   system

Kundendaten– 
        bank

Beziehung

Komponente

Qua
lit
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SOPHIST-
                                                 
              
    

Kurzübersicht

                                                                                                
   
    

                                                                                                                                                
           

                

Regel zur Anforderungsformulierung Defekthafte Signalwörter

P
ro

ze
ss

e 
p
rü
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n

Formulieren Sie jede Anforderung im Aktiv und  
identifizieren Sie den Akteur der Anforderung1 werden; wurden; sind; ...

Drücken Sie Prozesse durch eindeutige/definierte 
Vollverben aus.2 angeben; bereitstellen; 

verhindern; ...

Lösen Sie Nominalisierungen auf, die nicht exakt 
definiert sind, und schreiben Sie pro Nominalisie-
rung eine oder mehrere neue Anforderungen mit 
gutem Vollverb.

3 Rückgabe; Eingabe; Spei-
cherung; Archivierung; ...

Lösen Sie Funktionsverbgefüge auf und bestimmen 
Sie den konkret geforderten Prozess, der das Sys-
temverhalten mit einem „guten“ Vollverb darstellt.

4 zur Verfügung stellen; zu 
Ende bringen; eine Verän-
derung erfahren; ...

Identifizieren Sie die Vollverben und schreiben Sie 
für jedes Vollverb genau einen Anforderungssatz.5 anzeigen und anschließend 

ausdrucken; ...angeben 
und speichern; ...

Analysieren Sie fehlende Informationen zum Voll- 
verb und ergänzen Sie diese falls notwendig.  
Stellen Sie W-Fragen:  
Was? Wem? Wie? Wann? Wie oft?

6 <wer>, <was>, <wann> 
anzeigen; <wer>, <was>, 
<wohin> übermitteln; ...

E
ig

en
sc

h
a
ft

en
 p

rü
fe

n Analysieren Sie fehlende Informationen zum 
Eigenschaftswort, welches sich aus einem Vollverb 
ableitet, und ergänzen Sie sie notwendigenfalls.

7 erzeugte; versandte; 
abgezeichnete; ...

Formulieren Sie Eigenschaftswörter mess- und 
testbar. Achten Sie dabei auf Adjektive, Adverbien 
und insbesondere Vergleiche und Steigerungen.

8 schnell; effektiv; perfor-
mant; besser; intuitiv; 
leichter; ...

Formulieren Sie eigene Anforderungen für 
nicht-funktionale Aspekte, wenn diese eigenstän-
dig behandelt werden sollen oder als übergreifend 
gelten.

9 Qualitätsaspekte,  
wie z. B. Zeitverhalten,  
Verfügbarkeit, ...
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Klären Sie Mögliches und Unmögliches und ersetzen 
Sie deren beschreibende Formulierungen. Hinter-
fragen Sie, was das geforderte Verhalten oder die 
Eigenschaft möglich oder unmöglich macht, und 
bestimmen Sie die identifizierte Logik.

13 muss möglich sein; darf 
nicht möglich sein; ...

Extrahieren Sie Nebensätze, die für die  
Anforderung nicht notwendige Informationen 
enthalten.

14 weil; damit; um; so dass; 
...

Kürzen oder entfernen Sie floskelhafte Wörter 
oder Redewendungen, die für Ihre Anforderungen 
irrelevant sind und präzisieren sie. Vereinfachen 
Sie komplizierte Redewendungen und unnötig 
verschachtelte Sätze.

15 für den Fall; gelb in der 
Farbe; klein in der Größe; 
...

M
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Hinterfragen Sie verwendete Zahl- und Mengen- 
wörter und prüfen Sie, ob mit Ihnen die zu 
bezeichnende Menge der Objekte auch genau 
erfasst wurde.

10 alle; jeder/jeden; immer; 
kein; 7; ...

Klären Sie fehlende Zahl- und Mengenwörter.  
Prüfen Sie, ob Zahl- oder Mengenwörter hinzu- 
gefügt werden können. Ist dies der Fall, bestim-
men Sie die genau gültige Menge an Objekten.

11 soll <welchen> Benutzern 
ermöglichen; <welche> 
Daten genau; ...

Hinterfragen Sie schwammig formulierte  
Substantive und stellen Sie fest, welche Objekte  
oder Akteure genau gemeint sind.

12 der Anwender; die 
Meldung; die Funktion; ...
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Klären Sie Ausnahmen vom Normalverhalten des 
Systems und erweitern Sie die Anforderung bzw. 
formulieren Sie ggf. eine neue.

16 sollen; sollte; müssen; es 
ist notwendig; ...

Anforderungen mit unvollständigen Bedingungs-
strukturen sollten überprüft und ausformuliert 
oder durch eine weitere Anforderung beschrieben 
werden. Bestimmen Sie das Systemverhalten für 
jede noch nicht beschriebene Bedingung.

17 wenn .. dann; falls .. dann; 
für den Fall dass; sollte; ...

Für jede nicht beschriebene implizite Annahme 
müssen eine oder mehrere zusätzliche  
Anforderungen geschrieben werden.

18 falls; nachdem; angezeig-
te View; Kundendaten; ...

Priorität: = hoch  = mittel  = niedrig

Vor allem bei der Ermittlung von Anforderungen genutzt, ist das SOPHIST-REgelwerk jedoch fast 
ein Alleskönner. Es kann auch als Prüftechnik für bereits bestehende Anforderungen eingesetzt 
werden. Oder es hilft bei der Dokumentation von Anforderungen.
Eigentlich immer einsetzbar, sobald es um Texte oder Sprache geht – egal ob geschrieben oder 
gesprochen. Ein tolles Mittel also für die natürlichsprachliche Anforderungsanalyse.

Startzustand

Endzustand

Transition

BA

Fachwissen hautnah und zertifiziert 

Die SOPHISTen sind für ihre Trainings bekannt - egal ob es sich um ein Offenes Training oder um ein Inhouse 
Training handelt, die Vermittlung von Fachwissen und Erfahrungen aus der Praxis stehen im Mittelpunkt. 
Profitieren Sie von den Erfahrungen des erfolgreichsten Anbieters von CPRE-Zertifizierungstrainings. 
Die überdurchschnittliche Bestehensquote unserer Trainingsteilnehmer bei Prüfungen spricht für sich.  
Bei unseren Inhouse Trainings können Sie Ihren Trainingsinhalt maßgeschneidert anpassen und Ihr Trai-
ning aus mehr als 100 Bausteinen zusammensetzen.

Fachwissen mittendrin

Die SOPHISTen sind bei vielen Kunden als Berater oder Coaches im Einsatz - und das branchenübergrei-
fend. Als Methodenführer im Bereich des Requirements-Engineerings sehen wir unsere Aufgabe dar-
in, außerordentliche und perfekt passende Lösungen für und mit unseren Kunden zu erschaffen. Wir  
begleiten unsere Auftraggeber methodisch und operativ von der Phase der Anforderungsanalyse, über 
die Modellierungs-, Architektur- und Designphase, bis hin zu Test und Abnahme. 
Unsere Kundenreferenzen sprechen für sich.

Fachwissen in Buchform

Die SOPHISTen sind als Buchautoren aktiv und haben ihr gesammeltes Fachwissen in mehreren Fach- 
büchern publiziert, die durch ihren Bestseller-Status bereits in diversen Auflagen erschienen sind. Das 
Grundlagenwerk „REQUIREMENTS-ENGINEERING UND -MANAGEMENT“, welches von manchen Lesern 
als die RE-Bibel bezeichnet wird, ist bereits in der 6. Auflage auf dem Buchmarkt erhältlich. Es ist sowohl 
in digitaler Form als auch als klassisch gebundenes Buch verfügbar.

Chris Rupp & die SOPHISTen

Requirements–Engineering und –Management

Bleiben Sie auf dem Laufenden!

Unser Computerbuch-Newsletter informiert  Sie monatlich über neue Bücher und Termine. Profitieren Sie auch von Gewinnspielen und exklusiven Leseproben. Gleich anmelden unter

www.hanser-fachbuch.de/newsletter

Hanser Update ist der IT-Blog des Hanser Verlags mit Beiträgen und Praxistipps von unseren Autoren rund um die Themen Online Marketing, Webent- wicklung, Programmierung, Softwareentwicklung sowie IT- und Projekt  management. Lesen Sie mit und abonnieren Sie unsere News unter

www.hanser-fachbuch.de/update

chris RUPP & die SOPHISTen

REQUIREMENTS- 
ENGINEERING und 
-MANAGEMENT

Aus der Praxis 
von klassisch bis agil

6. A
ufl a

ge

EXTRA: Wissenstest auf der ILIAS®-Lern-plattform unter www.sophist.de/re/checkliste

Mehr Spaß und Effektivität durch ge-hirngerechte Aufbereitung des Wissens

Komplett in Farbe, mit Illustra-tionen und frischem Layout

Fachwissen LIVE

Die SOPHISTen haben ihre eigene Fachkonferenz - die SOPHIST DAYS. 
Diese 2-tägige Veranstaltung findet jährlich statt und überzeugt vor allem durch den guten Mix 
aus Fachvorträgen von Top-Speakern, Koryphäen und RE-Experten, Erfahrungsberichten aus der RE-Pra-
xis, neuen Einblicken, Möglichkeiten zum Erfahrungsaustausch und vielem mehr. 
www.sophistdays.de

Fach-“WISSEN-for-free“

Die SOPHISTen stellen kostenfrei Wissen zur Verfügung. Unter dem Motto „WISSEN-for-free“ veröffent-
lichen wir hilfreiche Broschüren und Plakate (teilweise auch in englisch) als kompakte Wissensquellen 
und übersichtliche Hilfsmittel im RE-Alltag. Bestellen oder downloaden Sie unser „WISSEN-for-free“ 
ganz einfach auf unserer SOPHIST-Website.

Fachwissen - innovativ vermittelt

Die SOPHISTen haben für ausgewählte Trainings ein innovatives Trainingsformat entwickelt, dessen neue 
Art der Wissensvermittlung mehr Praxisbezug und größeren Lernerfolg verspricht. Die Kombination aus 
online-basiertem Selbststudium und Präsenzveranstaltung bietet die Möglichkeit, das Tempo für das 
Erlernen der theoretischen Grundlagen selbst zu wählen und den Lernfortschritt selbst zu testen.

Informationen zu diesem Plakat

hilft Ihnen weiter

Dieses Plakat soll Ihnen bei den Herausforderungen des Requirements-Engineerings behilflich sein.  
Es ist in sechs Bereiche aufgeteilt.
Ganz oben finden Sie allgemeine Informationen zum Requirements-Engineering (hellblau), die sich nicht 
in eine der vier Hauptaktivitäten des Requirements-Engineerings einsortieren lassen.
Darunter finden Sie die vier Hauptaktivitäten des Requirements-Engineerings Ermitteln (rot), Dokumen-
tieren (lila), Prüfen und Abstimmen (grün) und Verwalten (braun) mit wichtigen Techniken der jeweiligen 
Hauptaktivität. Diese sind um einen zentralen Kern (dunkelblau) angeordnet.
Der zentrale Kern des Plakats ist variabel. Fachlich wertvolle Kerne zu verschiedenen Verwendungen der 
in den Hauptaktivitäten dargestellten Techniken können in der Mitte platziert und ausgetauscht werden. 
Durch das A3-Format der Kerne können Sie das Gesamtplakat mit dem für Sie gerade passenden Kern 
leicht modifizieren.

www.sophist.de

www.sophist .de© SOPHIST GmbH 2017
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Agil ≠ Agil - welche Teile Ihres Projekts wollen Sie agil abwickeln?

  Wollen Sie (vorab) spezifizieren oder (nachher) dokumentieren?
Außerhalb des Development- 

Teams - Vorstudie

   

  

Außerhalb des Development- 
Teams - zeitnah

     

     

Innerhalb des Development- 
Teams 

    

Außerhalb des Development 
Teams - nachgelagert

Außerhalb des Development- 
Teams - zeitnah

Innerhalb des Development 
Teams 

     

     

       

 Systemspezifische UmsetzungSystemübergreifende Konzeption  Systemübergreifende Betrachtung

  System- 
übergreifende 
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

Integration

Abnahme

Projekt C

Vorstudie B

CCB 
Change Control Board

  An welchen Stellen einer agilen Entwicklung 
 werden Methoden des RE angewendet?

Product- 
Backlog

 Refine-
ment

Sprint- 
Backlog

Backlog- 
Item

Review   

Retro

Definition 
of Done

Product

Verwalten
Dokumentieren 
(Nicht-funktionale 
Anforderungen)

Daily

 

Ermitteln,  
Dokumentieren, 

Prüfen

  Was muss spezifiziert / dokumentiert werden?

Allgemein
Ziele des Systems 3

1
1
1
1
3

Systemkontext
Stakeholderliste
Annahmen
Fachbegriffsdefinition
Geschäftsprozesse inkl. Geschäftsregeln
System
Informationsmodell
Funktionalität
Nicht-funktionale Anforderungen
Abnahmekriterien
Schnittstellen
Human Machine Interface
Umgang mit Fehlerfällen

Disziplinen benötigen Inhalte in  
Qualitätsstufen  
1: exemplarisch, nicht abgestimmt bis 
3: vollständig und eindeutig

System 
Requirements

System 
Design

System 
Construction

System 
Testing

System 
Maintenance

3
3
-
2
1
-

-
-
-
-
1
-

3
3
-
-
1
-

3
3
3
-
1
-

Knowledge Areas in Anlehnung an SWEBOK

-
-
1
-
2
-
-

3
2
2
-
2
2
-

3
3
3
-
3
3
-

3
3
3
3
3
3
-

3
3
3
-
3
3
3

Basis für 
DoR 

(Definition of 
Ready)  
und  
DoD 

(Definition of Done)

  

  System- 
übergreifende 
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

  System- 
spezifische 

Spezifikation

  System- 
architektur  Design                   Umsetzung         System- 

dokumentation         

System- und 
Integrations-

test
Abnahme Betrieb Wartung

    
    
  

q

q

q

q

q

q

Wunsch A

System-/ 
Product- 
Backlog

System-/ 
Product- 
Backlog

q

q

q

q

q

q System X  
V1

  Sprint  
Planning 

   Meeting

Verwalten

Ermitteln,  
Dokumentieren, 

Prüfen
q

q

Außerhalb des Development- 
Teams - nachgelagert

   

  

Ermitteln,
Abstimmen,  

Dokumentieren

Innerhalb des Development- 
Teams 

       

    

  Wollen Sie Ihre Wünsche systemübergreifend oder systemspezifisch umsetzen?
Systemübergreifende Umsetzung je Team

Wunsch A

System X - Entwicklung und Dokumentation

Systemspezifische Umsetzung je Team

Vorteile:  
 � Ganzheitliche Betrachtung eines Auftrags/Projekts.
 � Einfache Umsetzung von Schnittstellenthemen.

q

q

q

q

q

q

System Y - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

qWunsch B

System X - Entwicklung und Dokumentation

Nachteile:
 � Jedes Team muss in der Lage sein, jedes anzu- 

 passende System zu ändern.
 � Mehrere Teams passen fortlaufend/gleichzeitig 

 ein System an.

System Y - Entwicklung und Dokumentation

Systemspezifische Umsetzung je Team

Wunsch A

System X - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

q

System Y - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

qWunsch B

System X - Entwicklung und Dokumentation

System Y - Entwicklung und Dokumentation

Vorteile:  
 � Leichte Koordination der Änderungen am System.
 � Einfachere Bildung von Development-Teams.
 � Leichtere strategische Enterprise-Architektur- 
 Entwicklung möglich.

Nachteile:
 � Wünsche müssen auf Systeme herunter- 

 gebrochen werden.
 � Schnittstellenthemen müssen teamübergreifend  

 koordiniert werden. 

Product- 
Backlog

Product- 
Backlog

  System- 
übergreifende  
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

System-/
Product- 
Backlog

System-/
Product- 
Backlog

  Mögliches Gesamtbild für die Systementwicklung

System Y  
R3.a

System-/ 
Product- 
Backlog

System- 
architektur Design Umsetzung

System- 
dokumen-

tation
System Z  

2018

Spezifikation und Dokumentation in agilen Projekten
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Verschiedene „Kerne“ zum modifi zieren!
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Das neue Trainingsformat mit schnellerem
Lernerfolg und mehr Praxisbezug!Lernerfolg und mehr Praxisbezug!Lernerfolg und mehr Praxisbezug!

Requirements Engineering in der Praxis 

 • Lernen Sie die Grundlagen des Requirements Engineering 
  und testen Sie Ihr Wissen ortsungebunden mit Hilfe 
  unserer E-Learning Plattform im Vorfeld.
 • An den 2 Tagen der Präsenzveranstaltung werden die Techniken der Anforderungsanalyse und deren  
  Einsatz in Ihrem Projekt erläutert.
 • Der Trainer geht gezielt auf Ihre Ergebnisse der E-Learning Plattform und Ihren Fragen mit viel   
  Praxisbezug ein.
 • Zusätzlich erhalten Sie von uns gratis das Fachbuch „Requirements-Engineering und -Management im  
  Wert von 50 Euro.

Hier finden Sie weitere Informationen:
www.sophist.de/bl-o-reg/ 

Deshalb gleich die neuen Trainings buchen:

Certified Professional for Requirements Engineering
Foundation Level

 • Lernen Sie die theoretischen Inhalte für die Zertifizierung und testen Sie Ihr Wissen ortsungebunden  
  mit Hilfe unserer E-Learning Plattform im Vorfeld.
 • An den 2 Tagen der Präsenzveranstaltung steht die Vorbereitung auf die Prüfung im Mittelpunkt.
 • Der Trainer geht gezielt auf Ihre Ergebnisse der E-Learning Plattform und Ihren Fragen mit viel   
  Praxisbezug ein.
 • Sie erhalten zudem ausführliche Seminarunterlagen, das Buch „Basiswissen Requirements-Engineering  
  und vieles mehr!

Hier finden Sie weitere Informationen:
www.sophist.de/bl-cpre-fl/ 

www.sophist.de

» Grau is alle Theorie,
            maßgebend is auffen Platz. « 

Adi Preißler

Genau. Deshalb müssen sich Mannschaften auch auf den Platz optimal 
vorbereiten. Am Besten geht das mit Profitrainern wie den SOPHISTen. 

Wir coachen Kunden wie Siemens, Daimler, die Bundesagentur für Arbeit, 
Roche, BASF, Volkswagen, Robert Bosch, Lufthansa Systems, EnBW, VHV 
Versicherung und viele andere

 • Anforderungen an Systeme zu hinterfragen, zu verstehen 
  und zu dokumentieren,

 • Widersprüche und Redundanzen in Modellen zu erkennen,

 • Notationen richtig anzuwenden und perfekt zu modellieren,

 • eine Architektur zu wählen, die länger als bis zur Abnahme 
  aktuell ist,

 • agil und angepasst zu arbeiten.

Das Ganze bieten wir in Form von Beratung, Coaching, Trainings und 
Vorträgen.

Wir bewahren Sie vor der Abseitsfalle. 
Sprechen Sie mit uns über Ihren Trainingsplan unter: 
+49 (0) 911 40 900 - 0

Oder schreiben Sie eine E-Mail an heureka@sophist.de

Genau. Deshalb müssen sich Manschaften auch auf den Platz optimal 
vorbereiten. Am Besten geht das mit Profitrnern wie den SOPHISTen.

Wir coachen Kunden wie Siemens, Daimler, die Bundesagentur für  
Arbeit, Roche, Volkswagen, Robert Bosch, Lufthansa Systems, EnBW, 
VHV Versicherung und viele andere

•	 Anforderungen an Systeme zu hinterfragen, zu verstehen 
	 und zu dokumentieren, 

•	 Wiedersprüche und Redundanzen in Modellen zu erkennen, 

•	 Notationen richtig anzuwenden und perfekt zu modellieren, 

•	 eine Architektur zu wählen, die länger als bis zur Abnahme	
	 aktuell ist, 

•	 agil und angepasst zu arbeiten.

Das Ganze bieten wir in Form von Beratung, Coaching, Trainings und 
Vorträgen.

Wir bewahren Sie vor der Abseitsfalle.
Sprechen Sie mit uns über Ihren Trainingsplan unter:
+49 (0) 911 40 900 - 0
Oder schrieben Sie uns eine E-Mail an heureka@sophist.de  
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Das Trainingsformat 
für schnelleren Lernerfolg! 

Sie möchten die Prüfung zum CPRE-Foundation Level ablegen und dabei 
schnell und effektiv das benötigte Wissen erlernen?

Dann buchen Sie doch einfach unser BLENDED LEARNING-Training.

Certified Professional for Requirements Engineering - Foundation Level
• Lernen Sie die theoretischen Inhalte für die Zertifizierung  und testen 

Sie Ihr Wissen ortsungebunden mit Hilfe unserer E-Learning Platform 
im Vorfeld. 

• An den 2 Tagen der Präsenzveranstaltung steht die Vorbereitung auf 
die  Prüfung im Mittelpunkt.

• Der Trainer geht gezielt auf Ihre Ihre Ergebnisse der E-Learning-
Platform und Ihren Fragen mit viel Praxisbezug ein. 

• Sie erhalten zudem ausführliche Seminarunterlagen, das Buch   
„Basiswissen Requirements Engineering“ und vieles mehr!

Hier finden Sie weitere Informationen zu diesem Training:
www.sophist.de/bl-cpre-fl/



BLENDED LEARNING - Die Neue Art der Wissensvermittlung

Wir, die SOPHISTen, sind Anbieter von Trainings und Coachings im Bereich Requirements- 
Engineering. In diesem Rahmen beschäftigen wir uns intensiv mit der Fragestellung, wie 
die optimale Wissensvermittlung aussieht um unsere Kunden auf den Arbeitsalltag des 
Requirements-Engineers vorzubereiten. 
Als den optimalen Weg haben wir für uns Blended Learning entdeckt, 
einen Lehransatz, der

 • klassischen Präsenzunterricht mit E-Learning verknüpft,
 • ein effi  zientes und motivierendes Lernen ermöglicht,
 • das Anwenden von Wissen erleichtert.

Welchen Mehrwehrt bietet Ihnen unsere E-Learning Plattform?

 • Die Möglichkeit orts- sowie zeitunabhängigen Lernens, dank dem 
  Responsive Design unserer Plattform 
 • Fachliche Lehrvideos aus Eigenproduktion
 
Wir zeigen Ihnen, wie Wissensvermittlung funktioniert, welche Probleme auftreten und wie 
diese Probleme durch die Blended Learning Trainings der SOPHISTen gelöst werden.


