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Nunmehr zum achten Male liegt ein Sammelband zum Workshop ,GeNeMe —
Gemeinschaften in Neuen Medien® vor, der Beitrage zu folgenden Themenfeldern
enthalt:

+  Konzepte fur GeNeMe (Geschafts-, Betriebs- und Architektur-Modelle), . . .
+  IT-Unterstutzung (Portale, Plattformen, Engines) von GeNeMe, KIaUS Mel Bner / Martln Engellen (Hrsg)
+ E-Learning in GeNeMe,

+  Wissensmanagement in GeNeMe,

+ Anwendungen und Praxisbeispiele von GeNeMe und

Virtuelle Organisation
und Neue Medien 2005

+ Soziologische, psychologische, personalwirtschaftliche, didaktische und
rechtliche Aspekte von GeNeMe.

Sie wurden aus einem breiten Angebot interessanter und qualitativ hochwertiger
Beitrage zu dieser Tagung ausgewahilt.

Das Interesse am Thema GeNeMe (Virtuelle Unternehmen, Virtuelle Gemein-
schaften etc.) und das Diskussionsangebot von Ergebnissen zu diesem Thema
sind im Lichte dieser Tagung also ungebrochen und weiterhin sehr groB.

Workshop GeNeMe2005
Gemeinschaften in Neuen Medien

Die thematischen Schwerpunkte entsprechen aktuellen Arbeiten und Fragestel-
lungen in der Forschung wie auch der Praxis. Dabei ist die explizite Diskussion
von Geschafts- und Betreibermodellen fur GeNeMe, insbesondere bei der aktu-
ellen gesamtwirtschaftlichen Lage, zeitgemaB und essentiell fur ein Bestehen der
Konzepte und Anwendungen fur und in GeNeMe.

In zunehmendem MaBe rucken weiterhin auch Fragen nach den Erfolgsfaktoren
und deren Wechselbeziehungen zu soziologischen, psychologischen, personal-
wirtschaftlichen, didaktischen und rechtlichen Aspekten in den Mittelpunkt. Des-
halb wurde hierzu ein entsprechender Schwerpunkt in der Tagung beibehalten.

TU Dresden, 6./7.10.2005

MeiBner / Engelien « Virtuelle Organisation und Neue Medien 2005

Konzepte und Anwendungen fur GeNeMe bilden entsprechend der Intention der
Tagung auch weiterhin den traditionellen Kern und werden dem Anspruch auch in
diesem Jahr gerecht.

Die Tagung richtet sich in gleichem MaBe an Wissenschaftler wie auch Praktiker,
die sich Uber den aktuellen Stand der Arbeiten auf dem Gebiet der GeNeMe in-
formieren mochten.
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B.5 Requirements Engineering fir Communities of
Practice: Aufbau der RegMan Community

Ines Griitzner, Patrick Waterson, Carsten Vollmers, Sonja Trapp, Thomas
Olsson

Fraunhofer-Institut fiir Experimentelles Software Engineering Kaiserslautern

1. Einleitung

Eine der Herausforderungen des Requirements Engineering (RE) ist, dass bei der Ent-
wicklung eines Software-Systems sowohl die technischen Einzelheiten als auch der
Kontext des Einsatzes beriicksichtigt werden miissen. Wie schon andere Autoren
bemerkt haben, ist RE ein sozio-technisches Unterfangen [1]. Bei der Entwicklung von
Desktop-Software zum Beispiel ist zu beriicksichtigen, wie der einzelne Benutzer die
Anwendung einsetzen wird. Im Bereich Computer Supported Cooperative Work
(CSCW) ist der Einsatzkontext komplizierter, da Kommunikation und Interaktion
zwischen Benutzern ebenfalls beriicksichtigt werden miissen. Bei der Entwicklung einer
Community of Practice (CoP) muss der Kontext noch weiter ausgedehnt werden, da
Dinge wie Kooperation, Gruppenbildung bzw. Bildung von Netzwerken, Lernen etc.
auch in die Anforderungen einflieen.

CoP wurden in den 90er Jahren des 20. Jahrhunderts vor allem in den Arbeiten von
Etienne Wenger und seinen Kollegen [2, 3] thematisiert. CoP sind dafiir bekannt, dass
sie Wissensaustausch und informelles Lernen zwischen ithren Mitgliedern in beson-
derem MaBle fordern konnen. In einer CoP nimmt das Lernen oft die Form einer
“Lehre” an, bei der Experten neuen oder weniger erfahrenen Mitgliedern Informationen
und Wissen zur Verfiigung stellen und sie dariiber hinaus befdhigen, dieses Wissen auch
anzuwenden [3]. Eine CoP kann schlieBlich auch dazu fiihren, dass ein gemeinsamer
Wissenspool fiir eine bestimmte Domine aufgebaut und gefestigt wird. Gleichzeitig
wird die Kontaktaufnahme und -pflege der Mitglieder untereinander gefordert.

CoP gibt es in unterschiedlichen Varianten: Kollegen, die sich regelmifBig am Arbeits-
platz iiber arbeitsbezogenes Wissen und ihre jeweiligen Erfahrungen austauschen, oder
Online-CoP, bei denen Einzelpersonen und Gruppen iiber E-Mail, Diskussionslisten
oder Internet-basierte Plattformen kommunizieren und kooperieren.

Im Bereich des Software Engineering gibt es eine ganze Reihe von Internetportalen , die
insofern Eigenschaften einer CoP besitzen (z.B. ACM und IEEE), als sie Moglichkeiten
fiir den Austausch und die Verbreitung von Wissen bieten. So haben sich fiir den
Bereich von Open Source Software in jiingerer Zeit einige kleinere CoP gebildet, bei

denen es um Themen wie GNU-/Linux-Projekte (z.B. www.metalab.unc.edu), Soft-
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ware-Architekturen oder die Unified Modeling Language UML (z.B. ArgoUML
(argouml.tigris.org)) geht. Andere betreuen das gesamte Gebiet des Software
Engineering, wie das Virtuelle Software Engineering Kompetenzzentrum
(www.softwarekompetenz.de), das SE-Forschungsergebnisse und —Know how in die
Industrie tragen mdchte. Jedoch gibt es derzeit noch keine Community, die sich speziell
dem Bereich RE widmet.

Der vorliegende Beitrag beschreibt unsere Entwicklung einer Online-CoP fiir das RE
und die Erfahrungen, die wédhrend der Anforderungsphase gesammelt wurden. Aus
Griinden der Vereinfachung sollten zundchst Anforderungstechniken aus dem RE und
verwandten Bereichen angepasst werden (z.B. Web Engineering). Da sich diese Vor-
gehensweise nicht bewihrte, wurde ein eigener Ansatz entwickelt, der in diesem Beitrag

vorgestellt wird.

Auf die allgemeine Beschreibung der ,,ReqMan“ Community folgt die Beschreibung
des Ansatzes, der verwendet wurde, um sowohl die sozialen als auch die technischen
Anforderungen fiir den Aufbau und die weitere Entwicklung der Community syste-
matisch abzuleiten. Dariiber hinaus sollen Erfahrungen (,,Lessons Learned*) als Grund-
lage fiir Forscher und Praktiker beim Aufbau dhnlicher Initiativen dienen. Zum Schluss

erfolgt ein Ausblick auf die Verfeinerung und Weiterentwicklung der entwickelten
Methode.

2. Die ReqMan Community

Das ReqMan-Projekt wird durch das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
gefordert und verfolgt zwei Hauptziele: Methoden und Techniken des RE sollen so
angepasst und aufbereitet werden, dass sie sich fiir den Einsatz in kleinen und mittleren
Unternehmen (KMU) eignen. Dafiir soll eine Infrastruktur in Form eines Internetportals
(www.re-wissen.de) mit einem hinreichend groflen anfidnglichen Informationsangebot
aufgebaut werden, die spdter als Kommunikationsplattform fiir eine deutschsprachige
KMU-bezogene CoP im Bereich RE dienen kann.

Hauptzielgruppe sind zundchst KMU in Deutschland. Als CoP an der Schnittstelle zur
Wissenschaft werden aber auch Akademiker und Studierende als relevante Benutzer-
gruppen angesehen.

Die drei wichtigsten Anwendungsszenarien fiir ein solches Portal sind:

1. Suche nach Informationen zu bestimmten Themen des RE, die bei der Losung kon-

kreter Probleme einer Firma weiterhelfen.
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2. Suche nach Informationen tiber aktuelle Trends und Forschungsergebnisse im RE,

um sich auf dem neuesten Stand zu halten.

3. Vernetzung und Kooperation mit anderen Community-Mitgliedern aus Praxis und
Wissenschatft.

www.re-wissen.de ist als freies und offenes Portal vorgesehen. D.h. Inhalte kdnnen

kostenlos abgerufen werden und sollen andererseits auch kostenlos von den Beitragen-

den bereitgestellt werden.

3. Anforderungen an den Requirements-Prozess einer CoP

In den letzten Jahren ist die Zahl der Online CoP stark angestiegen. Zwar gibt es Richt-
linien fiir die Entwicklung von CoP, z.B. Wenger [2], doch fehlt es bisher an systema-
tischen Prozessen fiir ihre Entwicklung und besonders fiir die Phase der Anforderungs-

spezifikation.

3.1 Charakteristika von CoP
CoP sind gekennzeichnet durch Lernen, (Mit-)Teilen von Wissen, Vernetzung und Ko-
operation. Da diese sozialen Aspekte ausschlaggebend fiir den Erfolg einer Community
sind, miissen Online-Community-Plattformen diese nachhaltig unterstiitzen.
In der Regel bieten CoP-Plattformen die folgenden Funktionalitéten:
- Website
Viele CoP dhneln Websites: Sie bieten ihren Benutzern statische Informationen —
und somit eine Gelegenheit zu informellem Lernen.
- Courseware (Lernsoftware)
Ein wichtiges Ziel von CoP ist die Unterstiitzung von formalem Lernen. So werden
z.B. Web-based Trainings (WBTs) oder andere Arten von Lerninhalten angeboten.
- Groupware
Eine CoP setzt in vielfdltiger Weise auf die Kommunikation und Kooperation

zwischen ihren Mitgliedern und hat deshalb auch Eigenschaften von Groupware.

Bei der Entwicklung von CoP miissen wie in jeder anderen Anforderungssituation die
funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen erfasst und dokumentiert werden.
Hinsichtlich des Erfolgs einer CoP sind jedoch die sozialen Aspekte am wichtigsten.
Das Design der sozialen Interaktion im Kontext der Benutzung stellt eine der groflen
Herausforderungen bei der Entwicklung einer CoP dar, wobei den Charakteristika und

Bediirfnissen der Benutzergruppe ganz besondere Beachtung geschenkt werden muss.
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3.2 Defizite vorhandener Requirements-Ansiitze

Es gibt eine Reihe von Prozessen fiir das RE von z.B. Websites, Courseware und
Groupware. Wie jedoch Lowe zu Recht bemerkt [4], gibt es selbst im Web Engineering
nicht viele Methoden, die funktionale Aspekte mit der Beriicksichtigung des Inhalts
kombinieren. Andere Techniken des RE konzentrieren sich auf die Kooperation (z.B.
[5]) oder das Lern-Design (z.B. [6]), decken dabei aber die sozialen Anforderungen
einer CoP nicht addquat ab.

Tabelle 1 zeigt Anforderungsaspekte, die bei der Entwicklung von Courseware, Web-

sites, Groupware und CoP beriicksichtigt werden miissen.

Aspekte Courseware | Website | Groupware (er(f)o;;iiireh(cjl(l)lf)‘ur)
Funktionalitit X X X X
Benutzerschnittstellen-Design X X X X
Inhalt / Information X X X
Lernen X X
Soziales X

Tabelle 1: Requirements-Ansiitze

Communities zu betreiben und aufrecht zu erhalten erfordert neben einer technischen
Komponente vor allem auch eine starke Betonung der sozialen Elemente. Das soziale
Design einer CoP ist somit entscheidend fiir das Design der Funktionalititen.

Eine Community muss als ganzheitliches sozio-technisches System betrachtet werden
und die Anforderungen miissen das ganze sozio-technische System spezifizieren, nicht
nur dessen technische Funktionalititen. Darum muss der Prozess der Anforderungs-

spezifikation einer CoP besonders folgende Punkte beriicksichtigen:

- Eine Online CoP besteht aus einer Software-Plattform, ihren Benutzern und deren

Interaktion (einschlieBlich des Providers).

- Das Portal muss Lern-, Kommunikations- und Kooperationsszenarien unterstiitzen,

die eine Vielzahl verschiedener Arten von Interaktion abdecken.

4. Der Requirements-Ansatz fiir die ReqMan CoP

Der Requirements-Ansatz fiir die ReqMan CoP basiert auf Arbeiten im Bereich der
Anforderungsspezifikation flir Lernsoftware. Da Lernsoftware die meisten Gemeinsam-
keiten mit Online-CoP aufweist (siehe Tabelle 1), sind hier die meisten Synergien zu

erwarten.
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Im Folgenden wird der gewéhlte Ansatz nidher vorgestellt. Zwecks besserem Verstind-

nis wird zundchst kurz auf den zu Grunde liegenden Ansatz zur Anforderungsspezifi-

kation von Lernsoftware eingegangen.

4.1 Bisherige Arbeiten
Der vorgestellte Ansatz basiert auf IntView RE, einer Variante des TORE-Ansatzes

zum RE [7], der bei der Entwicklung von Courseware verwendet wird [6].

IntView RE definiert die Aktivititen zur Spezifikation der Anforderungen an Course-

ware und die sich daraus ergebenden Produkte auf den vier Ebenen des TORE-

Ansatzes:

Auf der Aufgabenebene werden die Charakteristika der Zielgruppe und deren
Weiterbildungsbedarf beschrieben.

Auf der Domdnenebene werden Lernziele, die zur Erreichung der Lernziele
erforderlichen Inhalte, die sozio-technische Umgebung, in der das Lernen
stattfindet, und die Lehrmethodik definiert.

Auf der Interaktionsebene werden die funktionalen und nicht-funktionalen

Anforderungen an die Lernsoftware spezifiziert.

Auf der Systemebene wird die Architektur der Lernsoftware entworfen.

Abbildung 1 zeigt die Zusammenhinge zwischen den vier Ebenen von IntView RE und

ihren Produkten.

Courseware-Anforderungsspezifikation

Requirements Engineering Aufgabenebene: Courseware-Entwicklung
Projektteam g Ergebnisse der Analyse > Projektteam
\ 4 A\ 4 \ 4
Requirements Engineering Doménenebene: Courseware-Entwicklung
Projektplan g Didaktische Spezifikation g Pline
\ 4
Interaktionsebene: .
Interaktionsspezifikation " LRI
\ 4
Systemebene:
Courseware-Architektur

Abbildung 1: Der IntView RE Ansatz fiir die Entwicklung von Lernsoftware [6]
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4.2 Detaillierte Beschreibung

Der Requirements-Ansatz, der fiir die ReqMan CoP verfolgt wurde, definiert wie
IntView RE die Aktivitdten und Produkte auf den vier TORE-Ebenen.

4.2.1 Aufgabenebene

Die auf der Aufgabenebene durchgefiihrten Aktivitdten umfassen
- die Identifizierung von Zielgruppen,
- die Charakterisierung der identifizierten Zielgruppen und

- die Analyse der Arbeitsaufgaben.

Die Spezifikation der CoP-Anforderungen beginnt mit der Identifizierung der Ziel-
gruppen. Die Informationen werden mithilfe von fragebogenbasierten Interviews mit
den Stakeholdern oder einfach per Fragebogen ermittelt.

Die identifizierten Zielgruppen werden anschlieBend detailliert charakterisiert. Diese
Charakterisierung liefert wichtige Informationen fiir das Design der CoP, insbesondere
fiir die Gestaltung der Wissensvermittlung und der sozialen Interaktionen. Sie ist
Grundlage fiir die optimale Abstimmung der CoP auf die Bediirfnisse der Zielgruppen
und fiir eine effiziente Unterstiitzung der Benutzer beim Wissenserwerb. Erfasst werden

u.a.

- soziodemographische Daten (zum Beispiel Geschlecht, Alter, Berufsausbildung und

Bildungsniveau),

- Motivation fiir den Beitritt zu einer CoP,

- berufliche Erfahrung (besonders hinsichtlich der abgedeckten Inhalte),

- Erfahrungen im Wissenserwerb/Lernen (sowohl mit klassischen Unterrichtsmal-
nahmen als auch mit neuen Bildungsmedien), in der Teamarbeit und in der (medien-
unterstiitzten) Kommunikation,

- Féhigkeiten beziiglich Computer- und Internet-Nutzung sowie

- Erwartungen an die CoP.

Fiir die Darstellung der Informationen werden mehrere Personas entwickelt [8]. Diese
Beschreibungen von in der Regel fiktiven Vertretern der Zielgruppen vereinfachen die
Spezifikation und die Gestaltung der CoP insofern, als fiir ,,reale* Personen und nicht
fiir eine abstrakte Zielgruppe spezifiziert und gestaltet werden kann.

Neben der Charakterisierung der Zielgruppen werden fiir diese Gruppen Arbeitsauf-

gaben identifiziert und analysiert. Erfasst werden u.a.
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- das Wissen, die Féhig- bzw. Fertigkeiten und die Einstellungen, die aus Sicht von
Aufgabenexperten flir die erfolgreiche Durchfilhrung der Arbeitsaufgaben

erforderlich sind sowie

- die Teilmenge an Wissen, Fahig- bzw. Fertigkeiten und Einstellungen, die die
Mitglieder der Zielgruppen als fiir die erfolgreiche Durchfithrung der

Arbeitsaufgaben notwendig erachten.

4.2.2 Doméinenebene

Auf der Doménenebene werden folgende Aktivitdten durchgefiihrt:
- Charakterisierung moglicher Einsatzszenarien,

- Definition von Visionen der CoP,

- Spezifikation der Inhalte der CoP und

- Festlegung von Methoden fiir die Inhaltsvermittlung.

Mogliche FEinsatzszenarien, d.h. mogliche Arten der Nutzung der CoP durch ihre
Mitglieder, werden zusammen mit den zu unterstiitzenden Arbeitsaufgaben mittels
Fragebogen und Interviews erhoben und anschlieSend in die Personas eingearbeitet.

Sie enthalten alle gewlinschten Arten von Interaktion, Kommunikation und Kooperation
zwischen den Benutzern der CoP. Auflerdem werden aus den Einsatzszenarien mogliche
Einstiegspunkte in die CoP und Navigationswege innerhalb der CoP abgeleitet.
CoP-Visionen definieren im Detail, wie die CoP ihre Benutzer bei der Erledigung ihrer
Aufgaben unterstiitzen soll. Auf der Basis der Visionen der CoP und der Spezifikation
der Arbeitsaufgaben werden die Inhalte der CoP bestimmt. Diese richten sich nach den
Arbeitsaufgaben, die die Benutzer im Rahmen ihrer beruflichen Tétigkeit erfolgreich
durchfithren miissen, und nach dem Wissen, den Fahig- und Fertigkeiten und den Ein-
stellungen, die fiir eine erfolgreiche Durchfiihrung erforderlich sind.

AuBerdem werden die Methoden fiir die Vermittlung der Inhalte innerhalb der CoP
spezifiziert. In der CoP wird ein Methodenmix eingesetzt, der auch traditionelle (Fern-)
Lehrmethoden, E-Learning-Methoden, etc. einschlieBen kann. Die Methoden
unterstiitzen nachhaltig die Festigung des Gelernten und stellen den Transfer in die

praktische Arbeit sicher.

4.2.3 Interaktionsebene

Die Interaktionsebene umfasst
- die Spezifikation der Einsatzszenarien,

- die Spezifikation von Kommunikationsmethoden und -funktionalitét, sowie
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- die Spezifikation der Funktionalitét der CoP.

Ein effizienter Wissenstransfer innerhalb der CoP wird erreicht, indem die
Einsatzszenarien, die das Erreichen der CoP-Visionen in besonderem Maf3e verfolgen
und gleichzeitig fiir die Benutzer am wichtigsten sind, spezifiziert werden.

Neben der Spezifikation der Methoden zur Inhaltsvermittlung werden die Methoden
spezifiziert, die soziales Lernen, d.h. Kommunikation und Kooperation unterstiitzen.
Diese Methoden sind fiir den Erfolg einer CoP von Bedeutung, da Wissenstransfer oft
in informellen Lernprozessen stattfindet.

Bei der Spezifikation der Funktionalitit der CoP werden alle zusétzlich zu den bereits
festgelegten Funktionalitdten bendtigten Funktionen identifiziert und beschrieben. Diese
Aktivitat ist vergleichbar mit der Spezifikation der funktionalen Anforderungen in

einem traditionellen Software-Entwicklungsprojekt.

4.2.4 Systemebene
Die Aktivititen der untersten TORE-Ebene, der Systemebene, sind

- die Spezifikation der Navigationspfade, -methoden und -funktionalitét, sowie

- die Spezifikation der Architektur der CoP.

Bei der Spezifikation der Navigationspfade, -methoden und -funktionalitit wird fest-
gelegt, wie die einzelnen Inhaltselemente der CoP miteinander verkniipft werden sollen.
AulBlerdem wird die Navigationsfunktionalitdt identifiziert und beschrieben, die fiir die
Implementierung der Navigationsmethoden in der CoP erforderlich ist.

Zuletzt wird die Architektur der CoP spezifiziert. Dazu werden Software- und, sofern
erforderlich, Hardware-Komponenten, die fiir den Aufbau der CoP gemél ihren Anfor-
derungen und fiir die Integration aller gewiinschten Funktionalititen notwendig sind,
sowie die Schnittstellen zwischen den Komponenten identifiziert und beschrieben.
Tabelle 2 fasst den RE-Ansatz fiir CoP zusammen und vergleicht ihn mit dem urspriing-
lichen TORE-Ansatz [7], dem IntView RE Ansatz [6] und Wengers Richtlinien fiir den
Aufbau einer CoP [2] .
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Wengers TORE RE IntView Ebenen des | Aktivititen auf den | Bei den
Richtlinien Ebenen Courseware | neuen Ebenen Aktivititen
zur Planung RE Ansatzes verwendete
einer CoP Methoden
- “Identifi- Aufgabenebene: | Aufgaben- Aufgaben- 1.1 Identifizierung - Personas
zierung ebene: ebene: von Zielgruppen - Frage-
potenzieller | - Aufgaben bogen
Koordina- - Ergebnisse | - Ergebnisse | 1.2 Charakteri- - Interview
toren und der der sierung von
Vordenker” Analyse Analyse Zielgruppen
- “Interview 1.3 Analyse der
mit poten- Arbeitsaufgaben
ziellen Mit-
gliedern”
- “Festlegung | Doménenebene: | Doméinen- Doménen- 2.1 Charakteri- - Personas
des Primér- ebene: ebene: sierung moglicher
ziels der - As-Is Einsatzszenarien
Community | - To-Be - Didak- - Spezifika-
” - System tische tion von 2.2 Definition von
- “Definition Verantwort- Spezifi- Inhalten CoP-Visionen
der Doméne lichkeit kation und
und Identifi- | - Doménen- Vermitt- 2.3 Spezifikation
zierung der daten lungsme- von CoP-Inhalten
interessieren thoden
den 2.4 Spezifikation
Themen” von Methoden fiir
Vermittlung von
Inhalten
- “Schaffung | Interaktions- Interaktions- | Interaktions- | 3.1 Spezifikation - Use Cases
eines vor- ebene: ebene: ebene: moglicher
laufigen Einsatzszenarien
Designs fiir | - Interaktionen | - Inter- - Anforde-
die CoP” - System- aktions- rungs- 3.2 Spezifikation
funktionen spezifika- spezifi- von CoP-
- UI-Struktur tion kation Funktionalitét
- Interaktions-
daten 3.3 Spezifikation
von Kommuni-
kationsmethoden
und -funktiona-
litéit
- Systemebene: System- System- 4.1 Spezifikation
ebene: ebene: von Navigations-
- Interne pfaden, -
Aktionen - Course- - CoP- methoden und -
- Architektur ware- Architek- funktionalititen
- Interne Daten Architektur | tur
- Dialog 4.2 Spezifikation
- Navig. / der CoP-
Unter- Architektur
stuitzungs-
funktionen
- Screen-
Struktur
- UI-Daten

Tabelle 2: Vergleich der Requirements-Ansétze
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5. Erkenntnisse (“Lessons learned”)

Der neu entwickelte Ansatz fiir die Spezifikation von Anforderungen an eine CoP fiihrt

zu einem stabilen, umfassenden Anforderungsdokument, das einen guten Ausgangs-

punkt fiir das anschlieBende Design der CoP bildet. Im Folgenden werden die wichtig-

sten Erkenntnisse zusammengefasst:

Integration aller Stakeholder von Projektbeginn an

Da es sich bei einer CoP, anders als bei traditioneller Software, um ein soziales und
lebendes System handelt, sind mehr Stakeholder mit unterschiedlichem Hintergrund
in die Spezifikation der CoP-Anforderungen miteinzubeziehen. Auflerdem sollten
alle Stakeholder von Anfang an in alle Aktivititen der Anforderungsspezifikation
aktiv eingebunden werden, um ein vollstindiges Bild des Bedarfs und der Anforde-
rungen zu erhalten und um eine CoP zu entwickeln, die optimal auf die Bediirfnisse

aller Beteiligten ausgerichtet ist.

Forderung der aktiven Beteiligung in allen Phasen der Anforderungsspezifikation
Eine CoP ist als sozialer Treffpunkt fiir Gleichgesinnte mit d&hnlichen Lernzielen und
Interessen zu betrachten: potenzielle CoP-Benutzer sollten daher an allen Aktivitdten

wihrend der Anforderungsspezifikation beteiligt werden.

Moglichst friihzeitige Entwicklung eines Prototyps

Nur wenige Benutzer konnen stindig aktiv an allen Aktivititen der Anforderungs-
spezifikation teilnehmen. Eine friihzeitige Bewertung eines ersten Prototyps durch
interessierte Benutzer der CoP ermdglicht es, die Anforderungen an die CoP und das
Design der CoP in einer frilhen Phase des Projekts zu verbessern, und zwar mit

einem noch verniinftigen Aufwand an Zeit und Kosten.

Entwicklung und Evaluierung des Prototyps in einem iterativen Prozess

Eine einmalige Evaluierung des Prototyps ist oftmals nicht ausreichend, um alle
Anforderungen an eine CoP zu kliren. Die Entwicklung eines Prototyps sollte
vielmehr in mehreren Iterationen und die Evaluierung jeder dieser Iterationen mit

(eventuell unterschiedlichen) Angehdrigen der Zielgruppen erfolgen.

Verwendung von strukturierten Interviews anstatt freier Interviews

Interviews sollten in einer vorgegebenen Struktur erfolgen. Das stellt sicher, dass die
Ergebnisse verschiedener Interviews vergleichbar sind, sowie analysiert und
zusammengefasst werden konnen. Nachteil ist, dass die Antwortmoglichkeiten ein-
geschrinkt sind und individuelle Bediirfnisse und Anforderungen nicht erfasst

werden konnen. Dem sollte folgendermallen begegnet werden:

1. Wihrend eines Kick-off-Workshops mit den wichtigsten Stakeholdern werden

Zielgruppen und Arbeitsaufgaben, die die CoP unterstiitzen soll, identifiziert.
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2. Die Ergebnisse des Workshops dienen dazu, alternative Antworten auf die

geschlossenen Fragen in den strukturierten Interviews auszuarbeiten.

3. In die strukturierten Interviews werden Fragen mit freien Antwortmoglichkeiten,
einbezogen, um individuelle Bediirfnisse und Anforderungen beriicksichtigen zu

konnen.

- Entwicklung von Personas zur Charakterisierung von Zielgruppen
Die Entwicklung von Personas hat sich als geeignete Technik fiir die benutzerzen-
trierte Anforderungsspezifikation bzw. fiir die Erstellung benutzerzentrierter
Designs erwiesen. Mithilfe dieser Personas konnen sich die Entwickler in die Person
eines bestimmten Benutzers der CoP versetzen und so einen Einblick in dessen

Handeln erlangen.

- Entwicklung von Einsatzszenarien zur Spezifikation von Interaktionen
Mithilfe von Einsatzszenarien kann ermittelt werden, wie sich Benutzer durch die
CoP bewegen, um ihre Ziele zu erreichen, und was sie auf dem Weg zur Erreichung
dieser Ziele unternechmen. Deshalb sollte fiir jedes Ziel, das die Benutzer erreichen

wollen, zumindest ein Szenario entwickelt werden.

Die gewonnenen Erkenntnisse gehen in die Verbesserung des vorgestellten Ansatzes fiir
die Spezifikation von CoP-Anforderungen in kommenden Projekten ein. Auch bisher
noch nicht beriicksichtigte Aktivititen aus Wengers Richtlinien [2] fiir die Planung
einer CoP, wie z.B. die Entwicklung eines Geschiftsplans fiir die CoP bzw. fiir das
Portal, sollen integriert werden. Bereits wéhrend der Entwicklung einer CoP sollte
darauf geachtet werden, dass ein aktiver Kern von CoP-Mitgliedern gebildet wird, der

nach der Fertigstellung der CoP diese weiter gestaltet und vorantreibt.

6. Zusammenfassung und Ausblick

Auf der Basis von Forschungsarbeiten im Bereich der Entwicklung von Lernsoftware
wurde ein neuer Ansatz zur systematischen Spezifikation von Anforderungen an eine
CoP entwickelt. Mit dieser ersten Anwendung befindet sich der Ansatz zwar noch in
einem frithen Stadium der Entwicklung, doch zeigen die Erfahrungen aus dem Projekt
RegMan, dass damit erfolgreich sozio-technische Anforderungen fiir CoP abgeleitet

werden konnen.

Fiir die Zukuntft ist geplant, diesen Ansatz weiter zu entwickeln, zu evaluieren und zu
verbessern. Dazu gehdrt auch ein Vergleich des ,,fertigen* Portals bzw. der etablierten

CoP mit den Anforderungen, die mit unserem Ansatz abgeleitet wurden.
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Dartiber hinaus gilt es, den Ansatz zu einer umfassenderen Methode auszubauen, die
auch spitere Phasen im Leben einer CoP mit einbezieht.
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