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Kurzfassung

Internationale, unternehmensibergreifende Zusammenarbeit in verteilten virtuellen Teams
erfordert die Unterstiitzung durch Informationssysteme um eine effektive kooperative Arbeit
fur alle Akteure zu ermdglichen. Diese, meist web-basierenden Kollaborationssysteme dienen
der gemeinsamen Erfillung von Aufgaben, die mittels der Interaktionsformen Koexistenz,
Kommunikation, Koordination, Konsensfindung und Kooperation geldst werden sollen. Die
vorliegende Arbeit beschéftigt sich mit der Einfiihrung von derartigen Systemen und den dafur
bendtigten Grundlagen:

Daten, die innerhalb eines bestimmten Kontexts interpretiert werden, werden als Informationen
bezeichnet. Diese werden in betrieblichen technischen Systemen in unterschiedlicher Weise
verarbeitet.  Derartige  Informationssysteme werden nach ihrem  strategischen
Verwendungszweck in verschiedene Gattungen unterteilt. Dient die Verarbeitung von
Informationen der Kooperation zwischen unterschiedlichen Teams, treffen soziale und
technische Systeme zusammen und bilden ein sozio-technisches Okosystem.

Die Einfiihrung eines Informationssystems, das ein sozio-technischen Okosystem bestmaglich
unterstitzen soll, startet mit dem sorgfaltigen Erheben von Anforderungen. Diese beschreiben
eine Bedingung, Eigenschaft oder Fahigkeit eines Systems zur Erfilllung von Bedirfnissen,
welche sich aus technischen Hintergriinden oder Erwartungen von Stakeholdern ergeben. Im
Rahmen des Anforderungsmanagements werden diese dokumentiert und aktuell gehalten.

Eine komplexe Fragestellung ist es nun, die richtigen Anforderungen an ein einzuftihrendes
System zu finden. Eine geeignete Methode dafir sind Leitfaden gestlitzte Experteninterviews,
durch die subjektive Bedirfnisse an das Informationssystem, sowohl funktionaler als auch
nicht funktionaler Art, gewonnen werden kénnen. Um ein besseres Bild fur die Arbeitsweise
von zukinftigen Anwendern zu bekommen, ist es sinnvoll User Stories zu erheben und mit
den erhobenen Anforderungen zu verknipfen.

Eine zukunftige Einfuhrung bedingt die vorherige Auswahl eines Systems. Basierend auf den
Anforderungen und User Stories ist die Nutzwertanalyse ein geeignetes Instrument, um eine
derartige Entscheidung zu unterstitzen. Daflr ist es notwendig, subjektiv formulierte
Bediirfnisse an das Informationssystem bestmoglich zu objektivieren. Dazu dient eine Kano-
Umfrage zur Gewichtung der vorliegenden Anforderungen.

Dieses Methodenframework der dargestellten Vorgehensweisen ist das Ergebnis der
Masterarbeit und wurde an einer Forschungseinrichtung durchgefihrt und erprobt.



Abstract

Facilitating cooperative work within distributed virtual teams in international, cross-company
cooperation projects requires tremendous support from information systems. These
Collaboration Systems help to fulfill tasks, which are solved with five forms of interaction:
coexistence, communication, coordination, consensus building and cooperation. The present
thesis deals with the implementation of such systems and the required fundamentals:

All data which is interpreted within a special context is called information. Technical company
systems process this information in different manners and purposes. Depending on its
strategic intended use, the information system is categorized. Social and technical systems
are merging into socio-technical ecosystems, if the processing of information serves
cooperation between different teams.

A key factor for the successful implementation of an information system which supports such
socio-technical systems are careful collected requirements, which represent a condition,
capability or feature of a system to meet stakeholder's demands, arisen from technical
background or special expectations. Within the scope of requirements engineering lies the
actualization and documentation of demands on the system.

It is complicated to ensure that the right requirements are collected. A proper method to gather
functional and non-functional demands and expectations is the semi-structured interview. To
gain a better understanding of the methodology of future users, it is advisable to connect
requirements and user stories.

An implementation naturally requires a former selection of a system. Based on requirements
and user stories a cost-utility analysis is a proper instrument of decision-making. It is important
to objectify subjective demands on the system, which is done in this thesis by a Kano survey.

The outcome of this thesis is the former illustrated methodology, which was conducted and
tested within a research company.
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1 Ausgangsituation und Zielsetzung der Arbeit

Der grundsétzliche Bedarf von Kollaborationssystemen bei engen Kooperationen zwischen
und innerhalb von Unternehmen dient als Ausgangssituation fir die vorliegende Arbeit. Diesen
in Betracht ziehend, werden in diesem Abschnitt die Zielsetzung und der Aufbau der Arbeit
erlautert. Als Basis dient eine formulierte Forschungsfrage.

1.1 Ausgangssituation

Gemeinsame Planung und der Austausch von Technologien zwischen Organisationen
zeichnen die Kollaboration zwischen Unternehmen aus und stellen die starkste Form der
Zusammenarbeit innerhalb eines Wertschopfungsnetzwerks dar.! Die dadurch entstehende
Modernisierung der Arbeitsbedingungen erfordert neben organisatorischen Malinahmen auch
die Etablierung von unterstiitzenden Technologien,? um geographisch und moglicherweise
zeitlich verteilte Projekte effizient bearbeiten zu kénnen. Die auf Interaktion, sowohl zwischen
Individuen und Organisationen, als auch zwischen Systemen, orientierten modernen
Kollaborationssysteme (KS) unterstitzen die Kommunikation und Zusammenarbeit derartig
verteilter Projektteams.® Dementsprechend werden in derartigen Konstellationen, Prozesse,
Projekte und Koordination innerhalb und zwischen Organisationen mittels Informations- und
Kommunikationstechnik (IKT) gestitzt.*

Gerade in Forschungseinrichtungen sind enge Kooperationen innerhalb groRRer
Forschungsprojekte ein fixer Bestandteil des Geschéaftsgebarens. Es ist nicht ungewdhnlich,
dass derartige Projekte in Konsortien mit mehreren Dutzend Partnern® abgewickelt werden.
Dies erhoht den Bedarf und die Notwendigkeit an Kollaborationssystemen in
Forschungseinrichtungen dramatisch. Die Herausforderung fur die Informationstechnologie
(IT) Dienstleister dieser Unternehmen ist es, derartige Systeme erfolgreich einzufiihren und zu
etablieren.

1.2 Zielsetzung, Forschungsfrage und Aufbau der Masterarbeit

Vor dem Hintergrund des Bedarfs eines Vorhandenseins von Kollaborationssystemen zur
effizienten Abwicklung von sogenannten Multipartnerprojekten in Forschungseinrichtungen
besteht das Ziel dieser Masterarbeit darin, eine Vorgehensweise zu erarbeiten, die eine
Einfuhrung eines Kollaborationssystems in Forschungseinrichtungen mit ihren spezifischen
Eigenschaften unterstitzt. Forschungseinrichtungen zeichnen sich im Besonderen durch
folgende Aspekte aus:

o Meist eine lose Zusammenarbeit von sehr diversen Teams innerhalb einer Einrichtung.

1vgl. HUBER, S. (2014), S.126

2vgl. KLAFFKE, M. (2016). S. 142

3Vgl. LATTEMANN, C.; STIEGLITZ, S.; KUPKE, S. (2009), S. 267
4Vvgl. RIEMER, K. (2009), S. 7

5 Vgl. SEMI40 (2016), [Onlinequelle 28.09.2016]
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o Es gibt bei der Mehrzahl der Projekte kein gemeinsames Produkt, das von der
Einrichtung  entwickelt und vertrieben wird sondern unterschiedlichste
Forschungsschwerpunkte.

¢ Es werden viele Projekte mit wechselnden Partnern abgewickelt.

e Oftmals existieren eigene Praferenzen zu besonderen Produkten, insbesondere durch
die private Nutzung moderner Informationssysteme (Dropbox, WhatsApp, ...), die
durchgehend auch im Forschungsbereich verwendet werden.

Diese besonderen Aspekte von Forschungseinrichtungen und die damit verbundenen
Anforderungen an Informationssysteme generell und an Kollaborationssysteme im Speziellen
dienen der Arbeit unter anderem als Basis fur die weiter unten dargelegte Forschungsfrage.

Um ein Informationssystem erfolgreich zu etablieren, miissen die Bedirfnisse der Stakeholder
erfasst und verstanden werden, um klare verstandliche Anforderungen an das System zu
formulieren und damit eines der Hauptprobleme der Anforderungsanalyse anzusprechen.® Die
nachfolgende Systemauswahl kann eine entscheidende Rolle fur das gelungene Rollout des
Systems in einem Unternehmen einnehmen.” Ein erneuter Wechsel nach der Entscheidung
fur ein Informationssystem ist nicht ohne Widerstand zu bewerkstelligen. Diesen beiden
Aspekten folgend ist die prazisierte, anwendungsorientierte Forschungsfrage der Masterarbeit
wie folgt:

Wie kann eine Vorgehensweise zur Anforderungserhebung und Auswahl von
Kollaborationssystemen in Forschungseinrichtungen ausgestaltet sein?

Zur Beantwortung der Forschungsfrage werden folgende Unterziele ebenfalls einer
Betrachtung unterzogen:
= Abstimmung des Geschéftsbereichs mit der IT: Das Alignment zwischen IT und
Geschéftsbereich ist eines der zentralen Themen jedes internen IT-Dienstleisters, da
die IT zunehmend als integraler und essenzieller Faktor von Unternehmen
wahrgenommen wird.®
= |nvolvieren der Mitarbeiter flr die Akzeptanz der Systeme: Die Mitarbeiter des
Unternehmens, also die zuktinftigen Benutzer des Systems, spielen fiir eine gelungene
Einflhrung eine zentrale Rolle. Dementsprechend sollen diese von Anfang an in der
Vorgehensweise bertcksichtigt werden, um den Widerstand gegen eine Einfiihrung so
gering wie moglich zu halten.®

In Abbildung 1-1 sind die Elemente der Methode zur Beantwortung der zuvor beschriebenen
Forschungsfrage und deren Unterziele skizziert. Am Ende der Arbeit soll ein Framework an
Methoden stehen, um ein System auswahlen und einflihren zu kénnen.

6 Vgl. RUPP, C.; SIMON, M.; HOCKER, F.; (2009), S. 267

7 Vgl. BERNROIDER, E.; KOCH, S.; (2000); S.329

8 Vgl. HOLTSCHKE, B.; HEIER, H.; HUMMEL, T.; (2009); S.1
9Vgl. ALTHERR, L; EBNER, K.; SMOLNIK, S.; (2016), S. 250
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Ausgangssituation

Vorhandensein eines Kollaborationssystems

Erheben von

Anforderungen
Business to IT Methode Sammeln von User
Alignment Stories
Cbleltté)ng ¥9nlk?nme;(_-,-n Verstandnis der Tatigkeiten
orgaben tur fnformations- der Projektleiter
systeme vom Geschaft.

Nutzwertanalyse

Objektivierte Bewertung der
Funktionen von Kollaborations-
systemen.

Systemempfehlung

Abbildung 1-1: Skizze der Elemente der entwickelten Methode. (Eigene Darstellung)

In Abbildung 1-2 ist der prinzipielle Aufbau der Masterarbeit ersichtlich. Blau hervorgehoben
sind die erarbeiteten Grundbegriffe, Konzepte oder andere Aspekte der Masterarbeit, die zu
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der Beantwortung der Forschungsfrage und fur das Design des Methodenframeworks

notwendig sind.

Grundlagen und Grundkonzepte

Erarbeiten der Grundlagen fir die
Kernthemen und Begriffe der
vorliegenden Arbeit (blau).

Forschungsmethode

Forschungsmethode zur
Erarbeitung der Aspekte der
vorliegenden Arbeit (blau).

Information I Anforderung —\_ EinfGhrung —
L L
Infc i Y —rv_ - g —uv_ Erfolgsfaktoren —
Kooperationssysteme — //V_ i m.anaﬁ__.w:muﬁﬁ::ﬁ: —
Kollaborationssysteme —
Workshops —\_ Paarvergleich —
!
User Stories I Nutzwertanalyse —

Interviews I
{
Umfrage —rv_
Anforderungen —

o o |

Erarbeiten einer Vorgehensweise

zur Einfihrung eines

Kollaborationssystems

Konkrete Vorgehensweise in der
vorliegenden Arbeit Schritt fur
Schritt erlautert.

Anwendung der Vorgehensweise in
einer Forschungseinrichtung

Darstellung des Fallbeispiels, der
konkreten Ergebnisse und die
Auswahl (blau).

Zusammenfassung und Ausblick

Anforderungen —vv_

Strukturierung und
Normalisierung

Normalisierter
Anforderungskat

KANO Umfrage

Gewichteter !
Anforderungskatal :

Workshops

E[ User Stories

\; Zuordnung User Stories —HU

:

Paarvergleich der I

Nutzwertanalyse —,V_ Vorgehensweise zur —

Anwendung der

—.v_ Systemauswahl —

Anforderungen Auswahl <o.dm_ﬁ..mimwmm
Geschaftsstrategie \—,'_[ IT Strategie \—«'_[ Strategische >wumx6\—,'_ Systemvorauswahl

Virtual Vehicle —

IT Strategie

Anwendung

Auswahl eines

mamcawmmm:mnma -
Kollaborationssystems —

Abbildung 1-2: Aufbau der Masterarbeit. (Eigene Darstellung)



Ausgangsituation und Zielsetzung der Arbeit 5

Unter Berlicksichtigung der weiter oben gelisteten Unterziele wird die Beantwortung der
Forschungsfrage folgende Beitrage liefern:

In Kapitel 2 werden die Grundlagen und Grundkonzepte, die fur das Verstandnis der
dargelegten Arbeit notwendig sind, erarbeitet und Begrifflichkeiten vorgestellt.
Insbesondere werden Kollaborationssysteme, das Anforderungsmanagement und die
Einfuhrung von Informationssystemen genauer betrachtet.

In Kapitel 3 wird die Forschungsmethode zur Erhebung von Anforderungen und zur
Auswahl von Informationssystemen naher betrachtet. Es werden qualitative und
guantitative Methoden beschrieben und wie sich diese fir die jeweiligen notwendigen
Schritte im gesamten erarbeiteten Framework eignen.

In Kapitel 4 wird die erarbeitete Vorgehensweise Schritt fir Schritt erlautert. Es werden
die einzelnen, zuvor in der Theorie erarbeiteten Methoden, konkreter beleuchtet. Dazu
gehoren die Erhebung von Anforderungen an das System, die Erfassung von
Tatigkeiten der Projektleiter sowie die Gewichtung und Klassifizierung von
Anforderungen.

Kapitel 5 widmet sich der konkreten Anwendung der Vorgehensweise in einer
Forschungseinrichtung. Es werden die Aspekte, Ableitung der IT Strategie aus dem
Geschéftsgebaren, einzelne Ergebnisse aus den Anforderungsinterviews und die
Nutzwertanalyse beschrieben.

In Kapitel 6 werden die Ergebnisse der Arbeit zusammengefasst und diskutiert, sowie
die Frage der Generalisierbarkeit der Methode erlautert. Abschliel3end wird gezeigt, ob
und mit welchem Ergebnis die Vorgehensweise in der Forschungseinrichtung
angewandt wurde.
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2 Grundlagen und Grundkonzepte

Wie in Abbildung 2-1 schematisch dargestellt wird in diesem Abschnitt ein Uberblick tiber die
fur diese Arbeit notwendigen Grundlagen geliefert. Eine Ableitung des Informationsbegriffs
fuhrt zu den Begriffen innerhalb der Gruppe der Informations- und Kollaborationssysteme, die
fur das weitere Verstandnis notwendig sind. Zu den Aspekten bei einer Einfihrung von
Informationssystemen gehdrt im Besonderen das Anforderungsmanagement, auf das hier,
neben weiteren Erfolgsfaktoren der Informationssystemeinfihrung, naher eingegangen wird.

Information
SO Informationssysteme

systeme
o v
-
% Kooperationssystems
I
5 |
=]
o
=
=
= Anforderung
Q
=]
= Anforderungs
= management
o
L
on
=
=
=
2 Einfiikh
5] infilhrung

Einfihrung -

von |
P — X Erfolgsfaktoren
stemen

Abbildung 2-1: Aufbau des Kapitels. (Eigene Darstellung)
2.1 Informations- und Kollaborationssysteme

Informationssysteme sind soziotechnische Systeme, die aus Menschen und Maschinen
bestehen, die Informationen erzeugen und/oder benutzen und die durch
Kommunikationsbeziehungen verbunden sind. Sie unterstitzen dabei die Strukturierung,
Sammlung, Verarbeitung, Bereitstellung und Nutzung von Daten.’® Daher ist es die
Zielsetzung solcher computergestutzter Informationssysteme, den Menschen und Maschinen
die richtigen Daten zum richtigen Ort zu der richtigen Zeit zur Verfligung zu stellen, um

10vgl. LEMKE, C.; BRENNER, W.; (2015); S. 142
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abgerufen und transformiert werden zu konnen.!! Informationen, die in diesen Systemen
verarbeitet werden, haben ihren Ursprung beim Menschen.

2.1.1 Was ist eine Information?

Zur Klarung, was im Allgemeinen in der Praxis mit Informationen bezeichnet wird, findet man
in der Literatur die Begriffshierarchie Zeichen, Daten, Informationen und Wissen. Im
Unternehmensalltag wird oftmals auf eine Trennung dieser Begrifflichkeiten verzichtet. Einen
wesentlichen Beitrag zur Abgrenzung liefert Krcmar (2015).12

An unterster Ebene finden sich die Zeichen, die aus einem Zeichenvorrat stammen und
die ,Rohstoffe” des Informationssystems darstellen. Diese kdnnen in einen auf einer
bestimmten Syntax basierenden Zusammenhang gebracht und weitergegeben
werden.t3

Diese in Zusammenhang gebrachten Zeichen bilden eine wieder interpretierbare
Repréasentation derselben ab. Dann kann man von Daten sprechen, die sich zur
Kommunikation, Interpretation oder zur Bearbeitung durch Menschen oder Maschinen
eignen.

Werden die Daten in den richtigen Zusammenhang gebracht und durch die Bedeutung
angereichert, spricht man von Informationen.® Aus betriebswirtschaftlicher Sicht
bezeichnet die Information zweckbezogenes Wissen zu 6konomischen Handlungen
und wird dadurch zum Produktionsfaktor im betrieblichen
Leistungserstellungsprozess.*®

Die zweckorientierte Vernetzung von Informationen flihrt zu Wissen. Wissen besteht
aus vielen Informationen und ist die Kenntnis Gber Sachverhalte. Es ist somit durch
Menschen klassifizierte und interpretierte Information und im Bewusstsein verankert.’

vyl
12 vgl.
B vgl.
14 vgl.
15 vgl.
16 vgl.
17 vgl.

ABTS, D.; MULDNER, W.; (2017); S. 15

KRCMAR, H.; (2015); S. 11
BADERTSCHER, K.; SCHEURING, J.; (2007); S. 61
ISO-IEC-2382-1; (2015)

ABTS, D.; MULDNER, W.; (2017); S. 11

KRCMAR, H. (2015); S. 15ff

ABTS, D.; MULDNER, W.; (2017); S. 12
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Zeichen
(=)]
c
= + Syntax = Daten
@
= + Bedeutung | = Information
<
+ Vernetzung = Wissen
0,1,2,3, ... Umsatzliste: Welche Warum kauft
ABC... Nr. Stk. € Kundengruppe eine bestimmte
) 1 100 2000 kauft welche Kundengruppe
© 2 80 1600 Produkte? ein bestimmtes
e 3 80 200 Produkt?
= 4
m

Abbildung 2-2: Wissenstreppe. (Eigene Darstellung)®

Zusammengefasst werden einzelne Zeichen aus einem bestimmten Zeichenvorrat unter der
Verwendung einer bestimmten Syntax zu Daten. Werden diese Daten innerhalb eines
Kontexts interpretiert, werden sie zu Informationen. Wissen entsteht durch die Vernetzung der
verfugbaren Informationen. In Tabelle 2-1 sind einige Unterschiede zwischen den oben
beschriebenen Begrifflichkeiten dargelegt, um diese besser zu verdeutlichen:

Daten Informationen Wissen
Isoliert Kombiniert Verankert (im Bewusstsein)
Kontext unabhangig Kontext abhangig Kontext bildend
Unstrukturiert Strukturiert Vernetzt

Verhaltenssteuerung gering | Verhaltenssteuerung mafig | Verhaltenssteuerung hoch

Tabelle 2-1: Unterschiede zwischen Daten, Informationen und Wissen.*®
2.1.2 Vom Informations- zum Kollaborationssystem

Die Wirtschaftsinformatik spricht mitunter nicht von einem im Betrieb vorhandenen
Informationssystem sondern von mehreren Informationssystemen die sich nach
Verwendungszweck, fir Administration, Disposition und Entscheidungsunterstitzung
unterscheiden.?® Die betrieblichen (im Gegensatz zu den privaten) Informationssysteme
werden in der Literatur in unterschiedlichste Gattungen, abhangig von ihrer strategischen
Wirkung fir das Unternehmen, unterteilt. Hier seien Beschaffungs- und Logistiksysteme,
Systeme zur Unterstiitzung der Managementaufgaben oder Simulationssysteme genannt.?!

18 vgl. ABTS, D.; MULDNER, W.; (2017); S. 12

19 BADERTSCHER, K.; SCHEURING, J.; (2007); S. 62
20 ygl. KRCMAR, H. (2015); S. 23

21ygl. LEMKE, C.; BRENNER, W.; (2015); S. 145ff
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Im Rahmen von sehr gro3en, internationalen und von vielen Partnern abgewickelten Projekten
gibt es einen Bedarf an Informationssystemen zur Unterstitzung der Kommunikation,
Koordination und Kooperation von Teams. In diesem Zusammenhang treffen soziale und

technische Systeme aufeinander und bilden ein sozio-technisches Okosystem. Diese
rechnergestitzte gemeinsame Erfullung von Aufgaben wird auch im deutschsprachigen Raum
Computer Supported Cooperative Work (CSCW) genannt.??> Fir diese Aufgaben werden in
der Literatur folgende Formen der Interaktion genannt: Koexistenz, Kommunikation,
Koordination, Konsensfindung und Kooperation.?

Koexistenz ist die zentrale Voraussetzung fir Zusammenarbeit.?* Sie bedeutet das
Vorhandensein von zwei oder mehreren unterschiedlichen Informationen
beziehungsweise Systemen.

Werden Informationen von einem Menschen zum anderen in beide Richtungen
ausgetauscht, spricht man von Kommunikation.?® Im Zusammenhang mit CSCW
kénnen beispielsweise Ideen ausgetauscht oder Veranderungen von Zustéanden
mitgeteilt werden.

Eine Koordination ist immer dann von Noten, wenn ein oder mehrere Akteure des
betroffenen Systems, beispielsweise Mitglieder eines verteilten Teams, in einem
Abhangigkeitsverhaltnis zueinander stehen. Diese kénnen hierarchisch innerhalb einer
Linienorganisation oder unternehmenstibergreifend sein,?® die aber durchaus ebenfalls
hierarchisch organisiert sein kann (etwa ein Automobilhersteller und seine
Lieferanten).?’

Der Konsens dient dazu, eine Situation die durch drei Eigenschaften gekennzeichnet
ist aufzuldsen:

o ,zwei einander widersprechende Behauptungen oder Interessen,

o beide sind zwar wahr beziehungsweise berechtigt,

o beide sind voneinander abhangig. Nur wenn eine Behauptung wabhr ist, kann
es auch die andere sein und umgekehrt.“®

Dies fuhrt zu einer auf Kommunikation und Aushandlung basierender
Entscheidungsfindung innerhalb eines Teams.

Es wird grundlegend zwischen zwei Kooperationsformen unterschieden, der vertikalen
und der horizontalen Kooperation.

o Die vertikale Kooperation erfolgt mit vor- und nachgelagerten
Wertschdpfungsstufen und bezieht sich beispielsweise auf
Lieferantenintegration.

o Die horizontale Kooperation richtet sich auf die gleiche Stufe der
Wertschopfung aus und findet zwischen (konkurrierenden) Partnern statt, wie

22 \/gl. HANSEN, H.; NEUMANN, G.; (2009); S. 522

23 \/gl. KOCH, M.; GROSS, T.; (2006); S. 167

24 KOCH, M.; (2010), S. 37

25 \/gl. HANSEN, H.; NEUMANN, G.; (2009); S. 519

26 \/gl. HANSEN, H.; NEUMANN, G.; (2009); S. 946ff

27\/gl. ALPAR, P.; ALT, R.; BENSBERG, F.; GROB, H.; WEIMANN, P.: WINTER, R.; (2014); S. 287
28 SCHWARZ, G.; (2014); S. 305
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beispielsweise die in dieser Arbeit in der Ausgangslage diskutierten
internationalen Forschungsprojekten.?®
Eine enge Kooperation stellt somit die Zusammenarbeit an sich dar und bedingt eine
gemeinsame Datenhaltung.

Zusammenfassend dienen Kooperationssysteme dazu, Informationen von mehreren Akteuren
auf einer gemeinsamen Plattform zum Zweck der effektiven Zusammenarbeit bereitzustellen,
um diese zu unterstitzen oder Uberhaupt erst méglich zu machen.

Im privaten Umfeld ist die vernetzte Arbeit im Bereich der Social Networks weit verbreitet und
gang und gabe. Gemeinsam kollaborieren wir an zusammen erlebten Ereignissen. Hier ist
nicht der historische Sinn des Wortes (im Sinne mit dem Feind zusammenarbeiten) gemeint,
sondern das Teamwork an einem gemeinsamen Projekt.*° Betriebliche Informationssysteme,
die die Kollaboration, Koordination und Kommunikation unterstiitzen, werden in der Literatur
mit mehreren synonym zu verwendeten Begriffen bezeichnet: CSCW-Systeme, Collaborative
Software oder Kommunikations- und Kollaborationssystem (KukK).3!

Die weiter oben dargelegte Kooperation und die daflr notwendige zwischenmenschliche
Kommunikation werden durch KuK-Systeme entsprechend unterstiitzt und erlauben die
Koordination von Teammitgliedern und deren Aktivitaten sowie die kollaborative Arbeit an
gemeinsamen Informationen und Objekten. Riemer skizziert diese Interaktionsformen logisch
aufeinander aufbauend.

Kollaboration

Koordination

Kommunikation
Informationsaustausch,
Mitteilungen, Botschaften

Abstimmung von Aktivitidten,
Reihenfolge von Tatigkeiten, etc.

Gemeinsame Ziele, gemeinsame
Ergebnisverantwortung

Abbildung 2-3: Interaktionsprozesse der Gruppenarbeit. (Eigene Darstellung)®?

In Abbildung 2-3 ist der Aufbau der Interaktionsformen zu sehen. Um eine Koordination
zwischen Teammitglieder zu ermoglichen, bedarf es an Kommunikation, die wiederum

29 \/gl. WERNER, H.; (2013); S.118

3 vgl. HOFFERER, M.; SANDRIESTER, B.; (2009); S. 4
31vgl. RIEMER, K.; (2009); S. 7

32 RIEMER, K.; (2009); S. 10
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notwendig ist, um kollaborativ an gemeinsamen Zielen zu arbeiten. Die hier von Riemer (2009)
skizzierte Argumentation fur Kollaborationssysteme ist somit der Begriffsfiihrung von Koch und
GroR3 (2006) hinsichtlich der Kooperationssysteme &ahnlich und unterstreicht die synonyme
Verwendung der Begrifflichkeiten Kooperationssysteme mit Kollaborationssystemen.

Die aus dem privaten Umfeld bekannten webbasierten Informationssysteme sind grundsatzlich
Client-Server-Systeme. Diese bestehen aus zwei logischen Teilen, die zusammen ein
komplettes System mit unterschiedlichen Zustandigkeiten und Rollen bilden.33

Client 1 oy

. 4

@g{f@‘s?
Client 2 Server
Client n

Abbildung 2-4: Clients und Server. (Eigene Darstellung)3

Der Server stellt die Services oder Informationen zur Verfligung, die jeder der beliebig vielen
maoglichen Clients, ohne voneinander zu wissen, anfordert. Diese Clientanforderung (request)
wird vom Server verarbeitet und eine Antwort (reply) wird an den Client zurtickgesendet. Nach
diesem Modell ist das World Wide Web (WWW) aufgebaut. Jede Webanwendung ist im
Grunde ein Client-Server-System. Bei Webanwendungen resp. Webseiten ist zwischen
folgenden Grundklassen zu unterscheiden:

e Statisch: Die Webseite liegt in Form von fertig gestellten, unveréanderlichen
Dokumenten am Server vor und kann mit geeigneten Anfragen durch Clients
aufgerufen und dargestellt werden.3®

e Dynamisch: In dieser Form der Webseiten werden diese erst auf Anfrage des Clients
dynamisch kreiert und dargestellt. Mit dieser Methode kénnen sehr interaktive
Anwendungen programmiert werden.3¢

Auf Basis der dynamischen Webseiten wurden webbasierte Informationssysteme entwickelt,
die sich gerne unter dem Begriff Web 2.0 subsumieren lassen. Dieser Begriff als Fachbegriff
wird ob seiner Unschérfe zwar kritisiert, bildet jedoch einen Sammelbegriff Giber verschiedene

33 vgl. BENGEL, G.; (2014); S. 24
3 BENGEL, G.; (2014); S. 23

3 vgl. BENGEL, G.; (2014); S. 166
3 vgl. KRAUSE, J.; (2016); S.
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Techniken, Standards und Anwendungen.®” Der Begriff wurde von O’Reilly in dem Artikel
,What is Web 2.0"%® gepragt und enthalt folgende grundlegende Design Patterns:=°

e The Long Tail: Nutzung von Algorithmen und Kunden Self-Service um digitale Produkte
(wie E-Books, Apps) verkaufen zu kénnen. Das Bereithalten von Ladenhttern kostet
bei digitalen Produkten nahezu nichts und man kann somit eine Langzeitplanung und
Vermarktung anstreben.

e Data ist the Next Intel Inside: Informationssysteme gewinnen durch die durch diese
Systeme verwalteten Daten an enormen Mehrwert.

e Users Add Value: Ein Erfolgsfaktor fur Web 2.0 Anwendungen ist von Nutzern
generierter Content.

o Network Effects by Default: Nicht jeder Nutzer ist bereit tatsachlich Nutzen zu der
Anwendung beizusteuern. Dementsprechend ist es sinnvoll Nutzerdaten zu
generieren, um von diesen zu lernen und das eigene Modell zu verbessern.

e Some Rights Reserved: Wenn keine Einschrankungen durch Lizenzen bestehen, kann
Content wiederverwendet, vernetzt und letztendlich zur Generierung von Mehrwert
genutzt werden.

e The Perpetual Beta: Nach diesem Prinzip ist das webbasierte Informationssystem
niemals fertig gestellt und nutzt durch die oben genannten Effekte eine kontinuierliche
Weiterentwicklung der Anwendung.

o Cooperate, Don’t Control: Web 2.0 Anwendungen basieren auf dem weiter oben
skizzierten Prinzip der Kooperation. Dies gilt sowohl fir Menschen untereinander als
auch far Datenservices.

e Software Above the Level of a Single Device: Ein immenser Vorteil von Web 2.0
Anwendungen ist die Plattformunabhangigkeit: Ein kooperatives Arbeiten ist von jeder
Plattform aus moglich und erlaubt so eine durchgéngige Zusammenarbeit.

Richter (2010) fasst das Web 2.0 so zusammen:

,<Zusammengefasst stellt das Web 2.0 nicht nur eine Menge neuer
Anwendungssysteme oder isolierter neuer Techniken dar, sondern ist mehr zu sehen
als eine Kombination aus neuen Techniken (Web Services, Ajax, RSS, ...), neuer
Anwendungssystemtypen (Weblogs, Wikis, Mashups, Sociel Bookmarking, ...), einer
sozialen Bewegung (Mitwirken und Selbstdarstellung der Endbenutzer) und neuen
Geschéftsmodellen (Software als Service, The Long Tail, Webtop).“°

Ausgehend von der Begriffsbestimmung von webbasierten Informationssystemen zu Web 2.0
soll hier ein weiterer notwendiger Begriff eingefiihrt und erklart werden: Social Software. In der
Wirtschaftsinformatik werden unter diesem Begriff Informationssysteme verstanden, die unter
Ausnutzung von Netzwerk- und Skaleneffekten die weiter oben skizzierten

37vgl. BACK, A.; GRONAU, N.; TOCHTERMANN, K; (2012); S. 3
38 vgl. WEB2.0 (2005), [Onlinequelle 14.04.2017]

39 vgl. WEB2.0 (2005), [Onlinequelle 14.04.2017]

40 RICHTER, A.; (2010); S. 38
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zwischenmenschlichen Interaktionsformen ermdéglichen und die Identitdten der Nutzer
abbilden.*! Die Einbindung der Nutzer in Social Software ist insofern essentiell, als dass hier
gerne vom Ubergang von zentralistischen Gruppen zu dezentralen Netzwerken gesprochen
wird.#?

Im Rahmen von Social Software sind drei Basis-Funktionen bei der Nutzung zu nennen:*
e Informationsmanagement: Strategien zur Ermoglichung des Findens, der Kombination
und Bewertens von verfligbaren Informationen.
e [dentitdtsmanagement: Konzepte und Strategien zum Ermdoglichen der Darstellung
seiner Selbst in dem Informationssystem.
e Beziehungsmanagement: Konzepte, Strategien und Routinen zum Aufbau und der
Pflege von Beziehungen und Netzwerken.

Im Zusammenhang mit der betrieblichen Nutzung von Social Software im Rahmen von Web
2.0 wird im Allgemeinen von Enterprise 2.0 gesprochen.** Der Begriff wird als erstes von
McAffee (2006) gepragt,*® in dem er gezielt nur Plattformen anspricht die in Unternehmen
eingesetzt werden.

Als Fazit lasst sich folgende Zusammenfassung darstellen: Kollaborationssysteme im
Unternehmensumfeld dienen der Ermoglichung samtlicher Interaktionsformen uber
Informationssysteme, die zur Bildung von horizontalen Kooperationen im Rahmen von
internationalen Forschungstéatigkeiten notwendig sind. Das sozio-technische Okosystem wird
durch Social Software bestmdglich unterstiitzt. Somit ist im Rahmen dieser Arbeit unter einem
Kollaborationssystem ein Enterprise 2.0 Informationssystem gemeint — webbasierend, zum
Bilden von Gruppen und Abbildung deren Interaktionsformen und Basis-Funktionen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird zu gro3en Teilen der Begriff Informationssystem verwendet, im
Fall von Kollaborations- und Kooperationssystemen wird vom Autor hinsichtlich der Auswabhl
einer solchen Systemgruppe ebenfalls nicht unterschieden. Der Begriff Kollaborationssystem
ist jedoch im nicht wissenschaftlichen Sprachgebrauch weiter verbreitet und wird im Rahmen
dieser Arbeit dementsprechend oft verwendet.

2.2 Anforderungsmanagement

Die Einfuhrung eines Informationssystems ist unverrickbar mit dem Erfassen von
Anforderungen verknipft. Sind diese bekannt, missen sie in geeigneter Form dokumentiert
sein, um sie zu verarbeiten und verwalten zu kénnen. Zuallererst muss geklart werden, was
unter einer Anforderung verstanden wird.

41ygl. RICHTER, A.; (2010); S. 40

42 \/gl. STOCKER, A.; TOCHTERMANN, K.; (2012); S. 74

43 ygl. SCHMIDT, J.; (2006); S. 39

44 vgl. BACK A., GRONAU, N.; TOCHTERMANN, K.; (2012); S. 6
45 Vgl. MCAFFEE, A.; (2006); S. 23
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Die ISO/IEC/IEEE 24765 versteht darunter folgende Aspekte: 46

Eine Bedingung oder eine Fahigkeit, die fur einen Benutzer notwendig ist, um ein
Problem zu I6sen,

die Bedingung oder Fahigkeit, die ein System, ein Teilsystem, Produkt oder Service
besitzen muss, um einen Vertrag, Standard oder Spezifikation oder andere, formell
vorgegebene, Dokumente zu erflillen,

eine dokumentarische Reprasentation einer Bedingung oder Fahigkeit aus den ersten
beiden Punkten.

Eine Anforderung inkludiert die quantifizierten und dokumentierten Bedurfnisse,
Winsche, Sehnsiichte des Sponsors, Kunden oder anderer Stakeholder.

Das Referenzmodell CMMI fiir Softwaredevelopment definiert die Anforderungen in &hnlicher
Weise:#’

Eine Bedingung oder Fahigkeit, die von einem Benutzer benétigt wird, um ein Problem
zu l6sen oder ein Ziel zu erreichen.

Eine Bedingung oder eine Fahigkeit, die von einem Produkt, Service, einer
Komponente eines Produkts oder Services besessen oder erfillt sein muss, um einen
Lieferantenvertrag, Standard, Spezifikation oder andere Dokumente zu erftllen.

Eine dokumentierte Reprasentation der Bedingung oder Fahigkeit.

Offensichtlich wurde im Reifegradmodell die Definition von Anforderung in minimal
abgeéanderter Form Ubernommen. Nach Chemuturi (2013) besitzen diese Definitionen aber
entscheidende Liicken, um Anforderungen komplett darstellen zu kénnen:*®

Die Definitionen nach ISO und CMMI sprechen nur von Bedurfnissen (,needs®). Es
werden keine Erwartungen von Benutzern betrachtet. Anforderungen sollten, auch
wenn es keine technischen Hintergriinde gibt, die Eigenschaften und Qualitaten eines
Produkts beschreiben.*®

Sie betrachten keine Beschrankungen von Benutzern in ihrem taglichen Gebrauch der
Software oder im Rahmen ihrer Tatigkeiten.

Es werden keine Schnittstellen zu anderen Systemen betrachtet.

Es werden keine Verantwortlichen und Stakeholder von Anforderungen betrachtet.
Dadurch kénnte man einige wichtige Stakeholder als Quelle von Anforderungen
Ubersehen,* welcher einer der haufigsten Fehler in der Softwareentwicklung ist.

Es werden unerwahnte Bedlrfnisse nicht in Betracht gezogen, da nur dokumentierte
Reprasentationen von Anforderungen fur die weitere Bearbeitung vorgesehen sind.

Diese Einschrankungen und normierten Definitionen betrachtend, definiert Chemuturi eine
Anforderung wie folgt:

46 \/gl. ISO/IEC/IEEE 24765; (2010); S 301
47'vgl. CMMI Software; (2010); S. 456

48 \/gl. CHEMUTURI, M.; (2013); S. 3

49 \/gl. GRANDE, M.; (2014): S. 5

50 \gl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 11
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LA requirement is a need, expectation, constraint or interface of any stakeholders that
must be fulfilled by the proposed software product during its development*>!

Diese Definition adressiert die wichtigsten Punkte von Anforderungen in geeigneter,
kompakter Form. Wichtig sind vor allem die Miteinbeziehung der Punkte Erwartung
(,expectation’) und Beschrankung (,constraint®). Mit Erwartung wird der Teil von
Anforderungen abgedeckt, der nicht explizit von (zuklinftigen) Benutzern genannt wird und
gleichzeitig werden dessen Beschrankungen im taglichen Arbeiten bertcksichtigt. Dies,
zusammen mit der Berucksichtigung aller Stakeholder, das sind Personen oder
Organisationen, die direkten oder indirekten Einfluss auf Anforderungen haben,*? fihrt zu einer
vollstandigen Betrachtung aller notwendigen Aspekte einer Anforderung.

Nicht von den zu betrachtenden Stakeholdern sondern von den Eigenschaften des Produktes
zur Erfillung eines Zwecks gehen Hood et al (2008) in ihrer Definition aus:

LA statement identifying a capability, physical characteristic, or quality factor that
bounds a product or process need for which a solution will be pursued.©?

In Tabelle 2-2 ist ein grober Uberblick lber die Eigenschaften der zuvor dargelegten
Definitionen zu finden. Daraus ableitend, lassen sich aus der Literatur somit folgende Aspekte
einer Anforderung skizzieren und zusammenfassen:
e Eine Anforderung beschreibt eine Bedingung, Eigenschaft oder Fahigkeit eines
Produkts, Services oder deren Komponente zur Erflillung von Bedurfnissen.
o Diese Bedurfnisse ergeben sich aus konkreten technischen Hintergrinden, formuliert
durch betroffene Stakeholder, in Vertragen oder anderen Dokumenten.
o Betrachtet werden sollen auch Beschrankungen und Erwartungen der Stakeholder
sowie Schnittstellen zu anderen Komponenten oder Systemen.
e Beinhaltet eine dokumentierte Reprasentation der Anforderung.

51 CHEMUTURI, M.; (2013), S. 3
52 ygl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 12
53 HOOD, C.; WIEDEMANN, S.; FICHTINGER, S.; PAUTZ, U.; (2008); S. 2
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Grund- Erwartung/ Darstellung Erweiterte Betrachtungs
bedingung Erfullung Merkmale -objekt

Ty Vorhandensein  Problemlésung Dokumentierte Winsche, Mehrere
§ einer Bedingung oder Reprasentation  Sehnsiichte Stakeholder
8 oder Fahigkeit Vertragserfillung,
@ Standards

Vorhandensein  Zielerflllung oder Dokumentierte - Benutzer
5= einer Bedingung Lieferanten- Reprasentation
g oder Fahigkeit vertragserfullung,

Standards

Blickwinkel aus - - Bedurfnisse Stakeholder

der Sicht der (,need®),
g Stakeholder Erwartungen
5 (,expactation),
E Beschrankungen
5 (,Constraint*),

Schnittstellen
(»Interface®)

Lésung fir ein - - Fahigkeit, -
8 Produkt oder physische
Q__ Prozess Charakteristik,

Qualitatsfaktor

Tabelle 2-2: Zusammenfassung Eigenschaften Definitionen von Anforderungen. (Eigene
Darstellung)

Auch im Hinblick zur Einfihrung eines Kooperationssystems schreiben Koch und Gross
(2006), dass die Anforderungen fiur ein derartiges Informationssystem schwer zu erfassen
sind, da diese von den Anwendern selbst nur schwer quantifizierbar sind, die Bedingungen
sich andern oder viele Aspekte generell nicht intuitiv erfassbar sind.>* Aus diesen Griinden und
auch aus der Betrachtung der Aspekte zu Anforderungen heraus ist es notwendig, die Aspekte
des Requirements Engineering naher zu betrachten. Im Softwareentwicklungsprozess oder im
Einfuhrungsprozess von Informationssystemen ist das Requirements Engineering ein
integraler Bestandteil fur eine erfolgreiche Umsetzung.

Pohl und Rupp (2011) verstehen unter Requirements Engineering einen systematischen und
disziplinierten Ansatz zur Spezifikation und dem Management von Anforderungen:®
o Die relevanten Anforderungen zu kennen, Konsens unter den Stakeholdern Uber die
Anforderungen herzustellen, die Anforderungen konform zu vorgegebenen Standards
dokumentieren und die Anforderungen systematisch zu managen.

54 vgl. KOCH, M.; GROSS, T.; (2006); S. 168
55 vgl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 12
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e Die Winsche und Bedurfnisse der Stakeholder zu verstehen, zu dokumentieren sowie
die Anforderungen zu spezifizieren und zu managen um das Risiko zu minimieren,
dass das System nicht den Wiinschen und Bediirfnissen der Stakeholder entspricht.“®

Aus dieser Definition lassen sich vier Haupttatigkeiten im Prozess des Requirements
Engineering ableiten: Ermitteln, Dokumentieren, Prifen und Abstimmen sowie Verwalten.
Diese vier Aktivitaten von Pohl und Rupp (2011) spiegeln sich zum Teil in der Definition von
Hood et.al. (2008) wieder, die den Requirements Engineering Prozess in folgende
Teilprozesse teilen:®’
o Definition des Scopes mit den Aktivitaten:
o Identifizieren und Definition von Schnittstellen sowie
o Definition von Stakeholdern und Rollen.
o Definition der Anforderungen mit folgenden Haupttatigkeiten:
o Erhebung (,elicitation®),
o Spezifikation,
o Analyse und
o Review

Beide Definitionen gehen davon aus, dass mit allen notwendigen Stakeholdern, alle
Anforderungen  erhoben sowie dokumentiert wurden und einem  sténdigen
Veranderungsprozess unterliegen. Dieser Prozess bedingt die Verwaltung und die bestandige
Kontrolle respektive Review der Anforderungen, um stets aktuelle, abgestimmte und gultige
Versionen zu haben. Der Anforderungsmanagement-Prozess ist demnach ein Set an
Tatigkeiten und Aktivitdten, die sicherstellen sollen, dass samtliche Informationen zu
Anforderungen immer aktuell, abgestimmt und fir alle Stakeholder verfuigbar sind.%®

2.3 EinfUhrung von Informationssystemen

Die Erfassung der Anforderungen, die Auswahl der richtigen Software und die
Parametrisierung derselben sind Faktoren, die die erfolgreiche Einfihrung eines
Informationssystems beeinflussen. Das Erfassen von Anforderungen und deren Management
wird in Kapitel 2.2 beschrieben. In diesem Abschnitt wird ein weiterer Aspekt im Rahmen des
Lebenszyklus einer Anwendung beschrieben: Die Einfihrung, die nach Balzert et. al (2009) in
folgende drei Tatigkeiten unterteilt wird:>®

e Einrichtung des Informationssystems,

e Schulung der zukunftigen Benutzer und Administratoren des Systems und

e Inbetriebnahme des gesamten Informationssystems. Darunter wird der Ubergang von

der Installation in den Betrieb verstanden.

56 POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 12

57 \igl. HOOD, C.; FICHTINGER, S.; PAUTZ, U.; WIEDEMANN, S.; (2008); S. 32
58 \/gl. HOOD, C.; FICHTINGER, S.; PAUTZ, U.; WIEDEMANN, S.; (2008); S. 35
59 \gl. BALZERT, H.; BALZERT, H.; LIGGESMEYER, P.; (2009), S. 526
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Die Einfuhrung beinhaltet alle Aspekte und Téatigkeiten, die notwendig sind, um das
Informationssystem einzusetzen.®® Sowohl die Einrichtung als auch die Inbetriebnahme sind
ein integraler Bestandteil der Einfihrung von Informationssystemen, die Schulung der
Mitarbeiter ist ein Top drei Erfolgsfaktor bei der Einfihrung von Systemen und sollte daher
einen essenziellen Bestandteil des Gesamtprojekts einnehmen.®!

Im Rahmen der Einrichtung werden von Krcmar (2015) folgende konzeptionelle Aspekte
unterschieden:®?
e Stichtagsumstellung: Eine sofortige Umstellung von einem vorherigen Zustand auf die
neue Anwendung an einem definierten Zeitpunkt. Balzert et. al (2009) definieren diese
Form der Umstellung als direkte Umstellung, von der jedoch aufgrund des hohen
Risikos abgeraten wird.53
o Parallelisierung: Eine, zumindest teilweise, gleichzeitig gefiihrte Nutzung beider
Informationssysteme bis zur Sicherstellung der Funktionsfahigkeit des neuen
Informationssystems. Der Nachteil einer derartigen Einfihrung ist, dass
mdoglicherweise hohe Kosten (durch den Parallelbetrieb zweier Systeme) und
anderwartige Schwierigkeiten entstehen kénnen.%*
o Teilweise Einfiihrung: Eine stufenweise Durchfihrung der Stichtagsumstellung mit
Teilaspekten der Funktionalitdten und damit einhergehend eine Parallelisierung.
o Versionsumstellung: Ein Wechsel auf eine wesentlich héhere Version kann
maoglicherweise nur Giber den Umweg von niedrigeren Versionen mdglich sein.

Bei der Einfliihrung von Kooperationssystemen sind neben den technischen Faktoren (wie z.B.:
Systemdesign, Antwortzeiten und Funktionen) auch menschliche und organisatorische
Aspekte dringend zu beachten.®® Die ersten werden durch ein gutes Requirements
Engineering, wie in Kapitel 2.2 beschrieben, mdglichst gut adressiert. Letztere beiden sind
durch individuell angepasste MalBhahmen innerhalb der Organisation selbst anzusprechen
und zu behandeln. Richter et. al (2012) fuhren prinzipiell zwei verschieden Arten der
Einflhrungsszenarien von Social Software an. Die kontinuierliche Entwicklung moglicher
Dienste im Rahmen eines partizipativen Vorgang — genannt ,Exploration” - und die zentral
koordinierte, geschulte und auch vermarktete Einflhrung mit einem klaren Fokus auf die
Nutzung des Systems — genannt ,,Promotion“.%®

In Anlehnung an Leyh (2015) und Altherr et al. (2016) sowie von Stocker und Tochtermann
(2012) lasst sich folgendes Klassifikationsschema fir die Erfolgsfaktoren zur Einfihrung von
Informationssystemen zusammenfassen:

60 \igl. ALPAR, P.; ALT, R.; BENSBERG, F.; GROB, H.; WEIMANN, P.; WINTER, R.; (2014), S. 399
61 \gl. LEYH, C.; (2015); S. 422

62 \/gl. KRCMAR, H.; (2015), S. 76

63 \/gl. BALZERT, H.; BALZERT, H.; LIGGESMEYER, P.; (2009), S. 527

64 \/gl. BALZERT, H.; BALZERT, H.; LIGGESMEYER, P.; (2009), S. 527

65 \vgl. ALTHERR, L; EBNER, K.; SMOLNIK, S.; (2016), S. 246

6 \/gl. RICHTER, A.; STOCKER, A.; KOCH, M.: (2012), S. 98
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Kategorie Dimension

Organisatorische Faktoren  Klare Zielvorgaben und klarer Business Case
Unterstitzung durch die Geschéftsfihrung (Verhalten des
Managements sowie Akzeptanz des Managements)
Zusammensetzung des Projektteams
Unternehmensstrategie
Entscheidungskompetenzen des Projektleiters
Sozialer Einfluss und Kultur

Menschliche Faktoren Bedrohungen und Verluste
Personlichkeit und Lernfahigkeit
Aktive Akquise Uberzeugter Nutzer und deren Einbindung

Grundverstandnis der Anwendung
Technologische Faktoren Systemanpassungen und -Modifikationen
Funktionale und Nicht-Funktionale Anforderungen

Table 2-1: Erfolgsfaktoren zur Einfuhrung von Informationssystemen.®’

Um diese Aspekte anzusprechen, sprechen Altherr et. al (2016) von partizipativen und
direktiven MaRnahmen. Diese Auswahl an MalRhahmen deckt sich mit den Einschétzungen
von Richter et. al (2012). Dementsprechend lassen sich zur erfolgreichen Einfihrung eines
Kooperationssystems folgende Aspekte zusammenfassen:

e Partizipative Malinahmen — Exploration: Eine Einbindung der zukinftigen Nutzer im
Rahmen von Schulungen und Beratungen wie auch weitere vertrauensbildende
MaRnahmen senken den Widerstand gegen Informationssysteme.®® Oftmals gehen
derartige Einfihrungen auch von den Nutzern selbst aus und es kristallisieren sich die
Mdglichkeiten des Systems erst nach und nach heraus.%°

o Direktive MalRnahmen — Promotion: Sind die zukiinftige Nutzung und deren Use Cases
bekannt, kann die Nutzung klar kommuniziert und koordiniert werden.”® Dies kann
durch einen proaktiven und umfassenden Implementierungsplan, der mdogliche
Widerstandsszenarien adressiert, umfassend unterstitzt werden.”

67 vgl.: ALTHERR, L; EBNER, K.; SMOLNIK, S.; (2016), S. 248 und LEYH, C.; (2015); S. 423 und STOCKER,
A.; TOCHTERMAN, K.; (2012); S. 217

68 \gl.: ALTHERR, L; EBNER, K.; SMOLNIK, S.; (2016), S. 250

69 \/gl.: RICHTER, A.; STOCKER, A.; KOCH, M.: (2012), S. 101

70 \/gl.: RICHTER, A.; STOCKER, A.; KOCH, M.: (2012), S. 102

7Lygl.: ALTHERR, L; EBNER, K.; SMOLNIK, S.; (2016), S. 251
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3 Forschungsmethode

In diesem Kapitel wird die Vorgehensweise zur Beantwortung der in Kapitel 1 dargelegten
Forschungsfrage dargestellt. Diese lautet wie folgt:

Wie kann eine Vorgehensweise zur Anforderungserhebung und Auswahl von
Kollaborationssystemen in Forschungseinrichtungen ausgestaltet sein?

Die Forschungsfrage wird mit zwei Teilaspekten im Speziellen betrachtet: Wie kann die
Abstimmung zwischen Geschéftsbereich und IT funktionieren und wie kann die
Mitarbeiterakzeptanz erhéht werden?

Des Weiteren ist es sinnvoll zur Beantwortung der Forschungsfrage zwei Kernelemente
einzeln zu betrachten:
¢ Die Anforderungserhebung fiur ein einzufuhrendes Informationssystem.
o Die Entscheidungsunterstitzung bei der  Auswahl des  zukinftigen
Informationssystems.

Es sind aus diesem Grund mehrere Methoden zur Beantwortung dieser Elemente notwendig:
In der Anforderungserhebung ist es obligatorisch den Anwenderbedarf mdglichst genau zu
erheben. Dazu eignen sich qualitative Methoden.

Um eine Objektivierung zu erreichen und letztendlich eine Auswahl fur ein System zu treffen,
werden quantitative Methoden eingesetzt. Die Einzelergebnisse missen in einer
Gesamtbetrachtung mittels Verfahren zur Entscheidungsfindung betrachtet werden.

Eine grafische Darstellung der beiden Kernelemente der Forschungsfrage, die
Anforderungserhebung und die daraus resultierende Auswahl des Systems, inklusive der dafir
eingesetzten Methoden, ist in Abbildung 3-1 ersichtlich: Mit Hilfe von Leitfadeninterviews sollen
Anforderungen erhoben werden, die Uber eine Online-Umfrage objektiviert werden. Einzelne
Workshops fihren zu definierten User Stories, die, zusammen mit den Anforderungen, als
Basis flr eine durchzufiihrende Nutzwertanalyse dienen.
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Abbildung 3-1: Zu erreichende Ziele mit den ausgewéhlten Methoden. (Eigene Darstellung)
3.1 Methoden zur Anforderungserhebung und —Bewertung

Das in Kapitel 2.2 beschriebene Requirements Engineering bedarf bestimmter Methoden, um
die Anforderungen von zukinftigen und bestehenden Nutzern bestmoglich zu erheben, um
daraus qualifizierte Anforderungen zu erstellen.

Pohl und Rupp (2011) stellen zur Ermittlung von explizitem Wissen der betroffenen
Stakeholder fiir die Anforderungen des Systems Techniken zur Befragung vor.” Diese setzen
allerdings voraus, dass die befragten Personen ihr Wissen auch formulieren und darstellen
kénnen, sowie das nétige Engagement gegeniiber der Sache aufweisen.

Anforderungen stellen oftmals die persdnliche Meinung der interviewten Personen dar und
missen aber trotzdem mdoglichst objektiv kategorisiert werden. Eine quantitative
Onlineumfrage mit den erhobenen Anforderungen kann die Bedeutung der Zufriedenheit von
Anforderungen der Stakeholder hervorheben und damit sehr hilfreich bei der Priorisierung
sein.”

In Kapitel 3.1.1 wird eine Befragungstechnik — das Leitfadeninterview - insofern betrachtet, ob
es sich als Methodik zur Erhebung von Anforderungen eignet und wie der Aufbau und Ablauf
eines solchen Interviews aussehen kann. In dem darauffolgenden Kapitel 3.1.2 wird eine
guantitative Methode beschrieben.

72 ygl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 35
73 vgl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 32
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3.1.1 Leitfadeninterviews

In der Sozialforschung wird zwischen qualitativen und quantitativen Methoden unterschieden.
Jeder dieser beiden Aspekte der Sozialforschung hat eine bestimmte Qualitat, abhangig von
der durchgefiihrten Arbeit und den zu bewertenden Kriterien.

Die qualitative Forschung betrachtet Methoden, die nicht mit Zahlen zu tun haben sondern
Ublicherweise mit empirischem Material arbeiten und dies in einem analytischen Prozess
auswerten.’* Zusatzlich zu diesem Aspekt bedirfen qualitative Methoden ein hohes MaR an
Interpretation und des Verstehens, da sich der befragte Wissensgegenstand mit
quantifizierbaren Methoden nicht erschlieBen lasst.” Dementsprechend werden damit oftmals
Fragestellungen die komplexe Ablaufe, soziale Phanomene oder Bedeutungskonstruktionen
zum Thema haben bearbeitet.”® Die Aufnahme von Anforderungen fur Informationssysteme
entspricht aus mehreren Griinden dieser komplexen Ablaufe und auch sozialer Phanomene:

e Eine Unterscheidung nach bewussten, unbewussten und unterbewussten
Anforderungen ist moglich. 77 Davon ausgehend, dass die relevanten Stakeholder die
unbewussten oder gar unterbewussten Anforderungen nicht formulieren kdnnen,
bedarf es einer Interpretation des Wissens.

e Anforderungen stellen, wie in Kapitel 2.2 dargestellt, unter anderem die
Erwartungshaltung von Personen an Systeme dar. Diese Erwartungshaltungen kénnen
funktionaler Natur, die abbilden, was das Informationssystem tun soll, sowie nicht
funktionaler Art, die sich aus Randbedingungen ergeben, sein.”® Dies macht
Anforderungen zu komplexen Ablaufen.

Anhand dieser dargestellten Aspekte scheint eine qualitative Methode zur Erhebung von
Anforderungen ein geeignetes Werkzeug zu sein. Nach Strilbing (2013) ist das
Leitfadeninterview eine der typischsten Formen der qualitativen Forschungsinterviews.”®
Darunter versteht man ein durch einen Leitfaden gestitztes Interview. Stribing (2013)
unterscheidet noch weitere Interviewarten, die entweder eine Untergruppe der
Leitfadeninterviews oder aber nur schwer davon zu unterscheidende Gesprachsfihrungen
sind:8°

e Das Leitfadeninterview,

e das Expertengespréach,

e das narrative Interview und

e das ethnographische Interview.

74 Vgl. STRUBING, J.; (2013), S. 2

5 Vgl. STRUBING, J.; (2013), S. 4

76 Vgl. DRESING, T.; PEHL, T.; (2013); S. 6
77vgl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 34
78 Vgl. GRANDE, M.; (2011), S. 37

7 vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 92

80 vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 92
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Pohl und Rupp (2011) skizzieren das Interview als eine Methode, um von relevanten
Stakeholdern Informationen tiber Anforderungen zu erfahren.?! Diese Stakeholder konnen auf
ihren Gebieten durchaus als Experten eingeschatzt werden: Bogner et al. (2014) definieren
Experten wie folgt:

-Experten lassen sich als Personen verstehen, die sich — ausgehend von einem
spezifischen Praxis- oder Erfahrungswissen, das sich auf einen klar begrenzbaren
Problemkreis bezieht — die Méglichkeit geschaffen haben, mit ihren Deutungen das
konkrete Handlungsfeld sinnhaft und handlungsleitend fiir Andere zu strukturieren. “?

Daraus lasst sich ableiten, dass Experten nicht nur aufgrund ihres Wissens sondern auch ob
ihrer moglichen praktischen Machtausiibung, als Interviewpartner ausgewahlt werden. Dies
spiegelt den Aspekt von relevanten Stakeholdern im Requirements Engineering Prozess
wieder. Aufgrund dieser dargelegten Aspekte ware eine Einschrankung der Methode von
Leitfadeninterviews in Richtung Expertengesprach zulassig.

Das Leitfadeninterview im Anforderungsprozess soll zwei Aspekte sinnvoll bedienen:

o Es soll mit einer gewissen Offenheit gefilhrt werden, sodass mdoglichst kein Einfluss
auf den Stakeholder ausgefuihrt wird und eine Reihe von Themen zur Sprache kommt
und umfanglich erschlossen wird.8

e Es sollen jedoch sogenannte Fallvergleiche ermdglicht werden,®* die eine relevante
Sammlung moglicher Anforderungen  Uberhaupt erst mdoglich  machen.
Dementsprechend muss das Gesprach mit einem strukturierten Leitfaden geflihrt
werden, der als Strukturierung des Themenfelds wie auch als Hilfsmittel in der
Erhebungssituation dient.®®

Nach Bogner et. al (2014) ist das Spektrum, welches unter einem Leitfaden verstanden wird,
breit gestellt. Dies kann von reinen Themensammlungen bis hin zu konkret formulierten
Fragen reichen.®® Stribing (2013) beschreibt den Leitfaden als eine Aneinanderreihung
relevanter Themen und Fragerichtungen, ohne aber hinsichtlich  mdglicher
Frageformulierungen zu stringent zu sein.?” Helfferich (2014) beschreibt den Leitfaden als eine
vorab vereinbarte und systematisch angewandte Vorgabe zur Interviewgestaltung.® In Tabelle
3-1 sind die unterschiedlichen Beschreibungen tbersichtlich zusammengefasst.

81\/gl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 36

82 BOGNER, A.; LITTIG, B.; MENZ, W.; (2014); S. 13

83 vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 92

8 vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 92

8 Vgl. BOGNER, A.; LITTIG, B.; MENZ, W.; (2014); S. 27
8 vgl. BOGNER, A.; LITTIG, B.; MENZ, W.; (2014); S. 28
87 vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 92

88 \/gl. HELFFERICH, C.; (2014); S. 560
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Autor Beschreibung

Bogner et. al (2014) Themensammlung

Stribing (2013) Sammlung relevanter
Fragestellungen/Themen

Helfferich (2014) Systematische Vorgabe zur
Interviewgestaltung

Tabelle 3-1: Beschreibung von Leitfaden nach Autoren. (Eigene Darstellung)

Diese Definitionen des Leitfadens lassen folgenden Schluss zu: Der Leitfaden dient als
Gedachtnisstitze wahrend des Interviews, um eine kompetente Gespréchsfihrung zu
ermdglichen, die eine spatere Auswertung und Vergleichbarkeit der Falle ermdglicht. Bogner
et. al (2014) weisen auch darauf hin, dass die Fragestellungen pro Interview nicht ident sein
mussen, um eine Vergleichbarkeit zu ermdglichen, es ist lediglich wichtig, alle Stakeholder zu
allen Themengebieten ,zum Reden zu bringen“®®

Betrachtet man die oben dargelegten Aspekte, dann kann ein Leitfaden fir ein Interview zur
Anforderungsgewinnung durchaus kurz gehalten sein und lediglich einige Themenfelder so
skizzieren, dass der Interviewer alle fur ihn relevanten Fragestellungen anspricht. Der restliche
Ablauf des Anforderungsinterviews sollte stuationsbedingt und auf den gerade befragten
Stakeholder in Interaktion abgestimmt sein. Striibing (2013) beschreibt dies insofern, als dass
die Qualitat des Interviews nicht von der Gute des Leitfadens, sondern seiner kompetenten
Handhabung abhangt.®® Es ist auch nicht untblich, dass sich Leitfaden im Rahmen der
Erhebung veréndern, denn es konnen neue Aspekte hinsichtlich der zu erwartenden
Anforderungen auftauchen, die dem Requirements Engineer nicht bewusst waren. Dieser
Aspekt hat keinen negativen Einfluss auf die Qualitdt der Methode und ist im Gegenteil ein
Aspekt des Ziels des Interviews: Fir die umrissene Fragestellung (im Sinne der
Anforderungserhebung) gentigend Material zu generieren.%:

3.1.2 Umfrage

Die quantitative, empirische Sozialforschung verfolgt das Ziel, Untersuchungsobjekte
mdoglichst in Form von Modellen, Zusammenhangen und insbesondere in zahlenmaRigen
Auspragungen so objektiv wie mdglich zu beschreiben.®? Atteslander und Cromm (2010)
beschreiben das Vorgehen als deduktiv, objektiv, atiologisch, ahistorisch und geschlossen.®
Hug et. al. (2010) skizzieren die Merkmale der quantitativen Methode ahnlich: objektive
Messung und Quantifizierung von Sachverhalten sowie der Test von Hypothesen, beruhend
auf systematischen, standardisierten Messungen.%

8 \/gl. BOGNER, A.; LITTIG, B.: MENZ, W.; (2014): S. 28

% vgl. STRUBING, J.; (2013); S. 94

°1ygl. BOGNER, A.: LITTIG, B.: MENZ, W.; (2014): S. 32

9 \/gl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 110
93 \/gl. ATTESLANDER, P.; CROMM, J.; (2010) S. 350

% v/gl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 111
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Fur eine auf erhobene Anforderungen basierende und die zukinftigen Nutzer einbindende
Auswahl maglicher Kollaborationssysteme sind eine moglichst objektive Bewertung, Messung
und Darstellung der Anforderungen unumganglich. Es ist somit naheliegend, die mit
gualitativen Methoden erhobenen Anforderungen mit Werkzeugen aus der quantitativen
Sozialforschung zu objektivieren. Diese Kombination der Methoden wird von Atteslander und
Cromm (2010) ebenfalls beschrieben, als dass sich diese beiden Erhebungsmethoden oftmals
gegenseitig bedingen.®®

Eine guantitative Befragen unterliegt nach Hug et. al (2010) folgenden fuinf Phasen:%
e Formulierung einer Hypothese,
e Planung des Fragebogendesigns,
e Durchfiihrung der Befragung,
e Auswertung der Ergebnisse und
e Prasentation der Daten.

Die Bildung einer Hypothese lasst sich im Zusammenhang mit dem gewiinschten Ergebnis
der Objektivierung und Bewertbarkeit von Anforderungen aus Pohl und Rupp (2011) ableiten:®’
Welche Bedeutung hat die schon formulierte Anforderung fir die Zufriedenheit eines
Stakeholders? Damit soll eine angenommene Kategorisierung einer vorhandenen
Anforderung widerlegt oder bestatigt werden.

Im Rahmen des Fragebogendesigns stellen sich die Fragen der wahrheitsgeméafRen Antworten
und vor allem der Rucklaufigkeit.”® Dementsprechend sollte die Hemmschwelle fir eine
Mitarbeit so gering wie moglich gehalten sein. Hier bietet sich das Medium der Onlineumfrage
an. Hug et. al. (2010) bemerken zum Thema Ruicklaufwahrscheinlichkeit, dass diese durch
eine geschlossene, gleichartige Gruppe, die den Sinn hinter der Fragestellung erkennen kann,
erhoht werden kann.®® Diese Beschreibung trifft auf eine Befragung von Stakeholdern und
zuklnftigen Nutzern eines Kollaborationssystems zu grof3en Teilen sicher zu.

Zusatzlich zu der Frage der Rucklaufquote ist es notwendig den Fragebogen so zu gestalten,
dass das Layout des Fragebogens so Ubersichtlich wie méglich gestaltet und der inhaltliche
Aufbau des Fragebogens gut strukturiert ist.!®® Zusatzlich zu diesen beiden Aspekten muss
auf die Gestaltung der Antwortvorgaben geachtet werden, um der Auswertung dienlich zu
sein.1ot

Diese oben skizzierten Rahmenbedingungen lassen sich, in Zusammenhang mit der
vorliegenden Arbeit, wie folgt zusammenfassen:

% \/gl. ATTESLANDER, P.; CROMM, J.; (2010) S. 5

% \/gl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 118

97 \gl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 32

% \/gl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 123

% vgl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 124

100 y/gl. KUHL, S.; (2005); S. 40f

101 ygl. HUG, T.; POSCHESCHNIK, G.; LEDERER, B.; (2010); S. 124
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Die Beantwortung der Bedeutung flr die Zufriedenheit einer vorliegenden Anforderung
fur die zukinftigen Endnutzer als zu beantwortende Fragestellung.

Die Durchfuhrung als Onlineumfrage, um eine geringe Hemmschwelle zu haben.

Eine verstandliche Gestaltung der Antwortvorgaben.

Pohl und Rupp (2011) schlagen zur Bewertung von Anforderungen die Kano Methode vor.102
Das Modell wurde als Qualitatsmodell aus Kundensicht entworfen und als Modell zur
Kundenzufriedenheit verdffentlicht.'° Die Wirkung der Zufriedenheit der Kunden wird aus
deren Perspektive subjektiv beurteilt und unterscheidet finf Kategorien an Anforderungen:

Basisfaktoren: Diese Eigenschaften missen vorhanden sein, um tUberhaupt am Markt
erfolgreich zu sein.’® Oftmals werden derartige Merkmale von Kunden implizit
vorausgesetzt und werden erst beim Fehlen bemerkt. Sind diese Faktoren vorhanden
wecken sie keine positiven Emotionen allerdings negative, wenn sie nicht vorhanden
sind.10°

Leistungsfaktoren: Sind jene Arten von Anforderungen, die der Kunde unbedingt haben
mochte und sind dementsprechend direkt linear mit der Kundenzufriedenheit
verbunden.'® Je besser diese Merkmale erfullt sind, desto zufriedener wird der Kunde
sein. Dadurch wecken sie negative Emotionen (es entsteht Unzufriedenheit) bei Fehlen
und wecken positive Emotionen bei Vorhandensein.%’

Begeisterungsfaktoren: Diese Eigenschaften wollte der Kunde nicht explizit haben, sie
begeistern bei Vorhandensein diesen aber und werden den Wert des Produkts
entsprechend heben. Da diese nicht erwartet werden, wecken sie beim Fehlen keine
negativen Emotionen und kdnnen nicht zu Unzufriedenheit fihren.1%® Durch diese
Eigenschaften schaffen diese Faktoren tberproportionale Kundenzufriedenheit. 1°
Unerhebliche Faktoren: Diese Eigenschaften stéren bei Vorhandensein nicht, bringen
jedoch auch keinen expliziten Nutzen. Sie wecken weder positive noch negative
Emotionen. !0

Ruckweisungsfaktoren: Derartige Faktoren stéren den Kunden bei Vorhandensein und
wecken negative oder bestenfalls keine Emotionen.*!

Dadurch sind einerseits sowohl die Beantwortung der Bedeutung fir die Zufriedenheit, als
auch verstandliche Antwortvorgaben der skizzierten Rahmenbedingungen abgedeckt. Wird
die Befragung Uber eine online verfugbare Plattform durchgefihrt, ist auch die Thematik der
niedrigen Hemmschwelle adressiert.

Die Kategorien zur Kundenzufriedenheit lassen sich graphisch wie in Abbildung 3-2 gezeigt
darstellen. Zu beachten ist, dass durch die zeitliche Entwicklung Begeisterungsfaktoren zu

102 /g,

103 VgI

POHL, K.; RUPP, C,; (2011); S. 32

. VIGENSCHOW, U.; SCHNEIDER, B.; MEYROSE, I.; (2014);
104 /g
105 Vgl
106 Vgl
107 Vgl
108 Vgl
109 VgI.
110 VgI.
111 Vg|.

VIGENSCHOW, U.; SCHNEIDER, B.; MEYROSE, |.; (2014);
MOSER, C.; (2012); S. 44

GRANDE, M.; (2014); S. 51

VIGENSCHOW, U.; SCHNEIDER, B.; MEYROSE, |.; (2014);
MOSER, C.; (2012); S. 44

VIGENSCHOW, U.; SCHNEIDER, B.; MEYROSE, |.; (2014);
MOSER, C.; (2012); S. 44

MOSER, C.; (2012); S. 44
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Leistungsfaktoren und schlief3lich zu Basisfaktoren werden. Prominente Beispiele in unserem
taglichen Leben mit modernen Informationssystemen sind etwa Funktionen wie Drag&Drop
oder bei Mobiltelefonen das Swipe.

Zufriedenheit 4 : sehr zufrieden |
Leistungsfaktoren
Begeisterungs-
faktoren
P Erfallungsgrad
- S
< %”cf_;‘% -
' vollig : R o ! vollstandig '
| unzureichend | - e !
Basisfaktoren
il : vollig unzufrieden |

Abbildung 3-2: Das Kano-Modell zur Kundenzufriedenheit. (Eigene Darstellung)*?

Jede der Kategorien hat eindeutige emotionale Reaktionen bei Fehlen oder Vorhandensein
von Merkmalen und man kann daher auch anhand von emotionaler Reaktionen auf
Merkmalskategorien schlieBen.'*® Die skizzierte Verknlpfung Reaktionen und Kategorien ist
das Prinzip der Kano Methode zur Klassifizierung von Anforderungen und schafft so ein
besseres Verstandnis fir die Erwartungshaltung an ein einzufiihrendes Informationssystem.

Der erste Schritt zur Analyse nach Kano ist das Erheben von Anforderungen. Wie in Kapitel
3.1.1 dargelegt, konnen diese zum Beispiel mittels Leitfadeninterview erhoben werden. Der
nachste Schritt ist die Erstellung eines auf den Anforderungen basierenden Fragebogens. Die
Kano Methode legt die Gestaltung der Antwortmdglichkeiten fest, denn die Fragen mussen fur
jede Anforderung einmal funktional (fir das Vorhandensein) und einmal disfunktional (fur das
Fehlen) gestellt werden.'* In Tabelle 3-2 ist beispielhaft eine derartige Fragestellung formuliert
und ersichtlich.

112 ygl. GRANDE, M.; (2014); S. 52
113 ygl. MOSER, C; (2012); S. 44
114 vgl. MOSER, C.; (2012); S. 44
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Fragestellung Antwortmaoglichkeiten
Wie fanden Sie es, wenn das System eine 1 Das ware toll
Webanwendung wéare? 2 Das muss so sein

3 Das ist mir egal

4 Damit kann ich leben

5 Das finde ich nicht gut
Wie fanden Sie es, wenn das System KEINE ' 1 Das ware toll
Webanwendung wéare? 2 Das muss so sein

3 Das ist mir egal

4 Damit kann ich leben

5 Das finde ich nicht gut

Tabelle 3-2: Fragestellungen der Kano Methode.*®

Die Auswertung erfolgt Uber eine Matrix, die anhand der Antworten im Fragenkatalog die
Kategorie der Anforderung ermittelt. Dabei konnen auch sinnlose Antworten entstehen, ist das
der Fall, war sehr wahrscheinlich die Fragestellung unklar und es bedarf einer
Nachbesprechung, um diese Unklarheiten mdoglicherweise zu beseitigen. Wenn die
Kombination der Antworten in die Kategorie U (Klassifizierung unklar) fallt, bedeutet das, dass
es dem Befragten egal ist, ob die Anforderung vorhanden ist oder nicht.'® In Tabelle 3-3 ist
die Auswertungsmatrix dargestellt.

Nach der Auswertung jeder Anforderung muissen diese in einer Gesamttabelle
zusammengefasst werden, um eine Ubersichtliche Gesamtverteilung aller Anforderungen tber
alle Kano Klassen zu bekommen, um die Ergebnisse tiberhaupt interpretieren zu kénnen.

115 MOSER, C.; (2012); S. 45
116 vgl. SAUERWEIN, E.; BAILOM, F.; MATZLER, K.; HINTERHUBER, H.; (1996); S. 320
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Emotionen beim Fehlen

1 2 3 4 5
positiv muss egal neutral negativ

1 positiv ? B B B L
ST 2muss R U U U M
5 2
2 5
2 3 3 egal R U U U M
© S
? o
© D 4 neutral R U U U M
S 3

5 negativ R R R R ?
M = Basisfaktor L = Leistungsfaktor
B = Begeisterungsfaktor R = Ruckweisungsfaktor
U = Klassifizierung unklar ? = Sinnlose Antworten

Tabelle 3-3: Matrix zur Auswertung der Kano Klassifizierung.?’

In Tabelle 3-4 ist eine Sammeltabelle fir Anforderungen beispielhaft dargestellt. Daraus sind
die Kategorien einzelner Klassen anhand ihrer Haufigkeit zu erkennen.

Anforderung M B U R L 2 Kategorie
Das System soll eine Webanwendung

, 0 2 1 5 0 L
sein.

Das System soll einen Kalender

_ o 3 0 3 2 2 B
besitzen

Tabelle 3-4: Beispiel einer Sammeltabelle fiir Kano Klassen.'®

Zusammenfassend lasst sich folgendes Uber das Instrument der Onlineumfrage sagen:
Mithilfe einer Befragung Uber eine niedrige Hemmschwelle, leicht zugénglichen
Antwortmaoglichkeiten und der aus der Kano Methode entstehenden Ergebnisse lassen sich
gute Resultate zur Klassifizierung von Anforderungen erreichen.

3.2 Methoden zur Auswahl von Informationssystemen

Die in den Kapiteln 3.1.1 und 3.1.2 dargestellten Methoden zielen auf die Erhebung und auf
die Bewertung von Anforderungen ab. Durch diese Verfahren erlangt man ein Bild dariber,
was ein zukilnftiges Informationssystem kénnen muss. Es ist jedoch fir eine erfolgreiche
Einfuhrung essenziell zu verstehen, warum ein Informationssystem bestimmte Anforderungen
haben muss, um das gewiinschte Ziel zu erreichen.

117 ygl. MOSER, C.; (2012); S. 45
118 \y/gl. SAUERWEIN, E.; BAILOM, F.; MATZLER, K.; HINTERHUBER, H.; (1996); S. 322
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Um die Frage nach dem Warum beantworten zu kdnnen, wird in den nachfolgenden Kapiteln
das Konzept der Userstories und das Erheben derselben vorgestellt.

Zuletzt bleibt fur eine erfolgreiche Einflhrung eines Informationssystems die Auswahl eines
geeigneten Systems ibrig. Dem folgend ist es noch notwendig Vorgehensweisen zur
Entscheidungsunterstiitzung vorzustellen.

3.2.1 Stakeholderworkshop

Gerade weil der Begriff des Workshops im téaglichen Sprachgebrauch sehr bekannt ist und
unter Umstéanden inflationar verwendet wird,*° ist es notwendig diesen naher zu betrachten.

Lipp und Will (2008) sehen Workshops als Arbeitstreffen, in denen Personen aul3erhalb der
Routine sich einer gewahlten Thematik widmen.'?° Beermann und Schubach (2015) schranken
den genannten Personenkreis auf bestimmte Personen ein und setzen voraus, dass der
Workshop ein bestimmtes Ziel verfolgt.??* Vigenschow und Schneider (2012) bezeichnen
einen Workshop als eine moderiertes Arbeits- oder Lehrveranstaltung.*?? Kurtz (1981) bezieht
neben der Problemlosung, die Hilfe eines Beraters in die Definition mit ein.'?

Die Grundelemente eines Workshops sind zusammengefasst demnach:
o Moderierte Arbeit,
e in einer eingeschrankten Personengruppe,
e an einem bestimmten Thema/Aufgabe,
e aul3erhalb der Routinearbeit.

Lipp und Will (2008) sowie Kurtz (1981) fihren noch folgende weitere Merkmale auf, die fir
die meisten Workshops gelten:
e Die Teilnehmer sind Spezialisten, Inhaltsexperten sowie Problemverantwortliche oder
direkt Betroffene.?*
e Der Workshop wird Uber einen (externen) Moderator geleitet,'® und nimmt
moglicherweise eine Beratungsfunktion als Experte fir Changemanagement war.12¢
e Es gibt kein knappes Zeitbudget und der Workshop dauert so lange bis eine
Problemlésung eintritt.*?
o Durch die Langfristigkeit der angestrebten Ldsungen der Probleme wirken die
Ergebnisse Uber den Workshop hinaus und sollen Auswirkungen eines geplanten
organisatorischen Wandels zeigen. Kurtz (1981) sieht hier den Workshop vor allem als

119 vgl. LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13

120 ygl. LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13

121 ygl. BEERMANN, S.; SCHUBACH, M.; (2015); S. 6

122 y/gl. VIGENSHOW, U.; SCHNEIDER, B.; (2012); S. 21

123 ygl. KURTZ, H.; (1981); S. 184

124 ygl. LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13 und KURTZ, H.; (1981); S. 184
125 vgl. LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13

126 ygl. KURTZ, H.; (1981); S. 184

127 ygl. LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13 und KURTZ, H.; (1981); S. 184
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Mittel zur Organisationsberatung,?® wenngleich auch Lipp und Will (2008) die
Nachhaltigkeit der Ergebnisse eines Workshops hervorheben.'?

Die Konzentration des Workshops auf die nachhaltige Losung eines bestehenden Problems
fuhrt dazu, dass geklart werden muss, fiur welche Problemstellungen ein Workshop eine
geeignete Methode ist. In erster Linie missen dies Sachprobleme sein, die in einem
dynamischen Gruppenprozess derart bearbeitet werden kdnnen, dass eine Losung tUberhaupt
maoglich ist.*® In der Vorbereitung zu einem Workshop und zur Identifizierung, ob ein Problem
Uberhaupt adaquat bearbeitet werden kann, hilft die Tabelle 3-5 nach Vigenshow und
Schneider (2012).

Was wurde bereits entschieden Worlber kdnnen wir diskutieren?
1 | nichts soll etwas getan werden?
2 | etwas passiert was passieren soll
3 | was passieren soll wie es passieren soll
4 | was und wie es passieren soll wer, mit wem, bis wann, wo, ..
5 alles reines Informieren, Befindlichkeiten erfragen

Tabelle 3-5: Entscheidungsstufen als Fhrungsinstrument.t3!

Die darin ersichtlichen Entscheidungsstufen benennen die zunachst anstehenden Aufgaben
und konnen helfen die Sachproblemstellungen nach Kurtz (1981) entsprechend
einzuordnen:3?
e Schlecht strukturierte Probleme, die noch einer Problemidentifizierung oder —definition
bedurfen sowie
o alle Probleme, die Dbetrachtliche Auswirkungen im  Wirkungskreis der
Problemverantwortlichen haben und
e gruppendynamische Konflikte innerhalb von Organisationen.

Neben dieser, vor allem aus der Sicht des organisatorischen Problems betrachteten,
Sichtweise gehen Beermann und Schubach (2015) in der Bandbreite der adaquaten
Problemstellungen etwas weiter. Sie unterscheiden vier Workshop Klassen:'%
e Zur Entwicklung von neuen Produktideen oder zur Anpassung eines bestehenden
Produkts an eine neue Umwelt.
¢ Die Entwicklung und Erarbeitung von Strategien flr Organisationseinheiten (von Team
bis Unternehmen) unter Einbeziehung der Unternehmensziele.
e Die zuvor naher skizzierten Workshops zum Ldsen von bestehenden Sachproblemen
und
e die Verbesserung der Zusammenarbeit innerhalb von Organisationseinheiten.

128 \/gl. KURTZ, H.; (1981); S. 184

129 /g, LIPP, U.; WILL, H.; (2008); S. 13

130 \/gl. KURTZ, H.; (1981); S. 184

131 Eigene Darstellung nach VIGENSHOW, U.; SCHNEIDER, B.; (2012); S. 22
132 y/gl, KURTZ, H.; (1981); S. 184

133 ygl. BEERMANN, S.; SCHUBACH, M.; (2015); S. 10 ff.
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3.2.2 User Stories

Die Terminologie User Story wurde das erste Mal 1998 im Rahmen von Xtreme Programming
im Vergleich zu den schon bestehenden Use Cases eingefiihrt.'** Sie wird im Xtreme
Programming verwendet, um einerseits gro3e Anforderungsdokumente zu ersetzen und
andererseits, um zu beschreiben, was das Informationssystem fur den Kunden tun soll und
dient der grundsatzlichen Planung von Softwarereleases.'%

Im starkeren MalRe bekannt wurden User Stories im Zusammenhang mit der im Jahr 2001
entstandenen Bewegung der agilen Softwareentwicklung. Diese wurde mit dem agilen
Manifest durch Beck. et. al. gegriindet.

“We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do
it. Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.”*

Einer der Aspekte im Agilen Manifest, die Customer Collaboration, ist essenziell fir das
Entstehen von User Stories, da diese im Xtreme Programming von den Kunden selbst
geschrieben werden sollen.**’

Nach der Beschreibung von Cohn (2004) setzt sich eine User Story aus drei Aspekten
zusammen:138

¢ Eine geschriebene Beschreibung der Story, die fir die Planung verwendet wird,

e (Gesprachsnotizen ber die Story, um alle Details im Blick zu haben sowie

o Tests die belegen, wann die Story abgeschlossen ist.

Nach Jeffries (2001) werden diese drei kritischen Aspekte, bekannt als die drei Cs der User
Story, Card, Conversation, Confirmation genannt.'*®* Damit kann man eine User Story perfekt
beschreiben: Auf der Karte ist der handgeschriebene Text der Story, die Details werden tber
eine Unterhaltung (Conversation) mit dem Kunden ausgearbeitet und akzeptiert tiber einen
Abnahmetest in der Confirmation.

Da User Stories im Generellen von Kunden geschrieben werden und alle Aspekte, die ein
Softwareentwickler benétigt abgedeckt werden sollen, wurde im Jahr 2001 ein Template fir

134 vgl. XP-USER, (1999), [Onlinequelle, 03.06.2017]
135 vgl. XP-USER, (1999), [Onlinequelle, 03.06.2017]
136 AGILE (2001), [Onlinequelle, 03.06.2017]

137 vgl. XP-USER, (1999), [Onlinequelle, 03.06.2017]
138 \/gl. COHN, M.; (2004), S. 4

139 ygl. 3C (2001), [Onlinequelle, 03.06.2017]
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User Stories entwickelt:1*° Role (Rolle), Feature (Ziel), Reason (Nutzen). Diese unten
stehende Schablone kann fir das Schreiben von User Stories nitzlich sein, um keinen
wichtigen Aspekt, wie zum Beispiel den Fokus auf den Nutzen fir den Kunden,** zu
vergessen.

Als ein <Rolle> mdéchte ich <Ziel/Wunsch>, um <Nutzen>.
Oder die kiirzere Variante:
Als ein <Rolle> mochte ich <Ziel/Wunsch>.

Ein Beispiel fir eine, mit dieser Schablone angefertigte User Story ist in Tabelle 3-6 zu sehen:

Rolle Ziel Nutzen
Als mochte ich meine relevanten Kontakte  sodass ich einen Uberblick
Projektkoordinator = und Informationen zu Firmen der Uber das (mogliche)
Partner managen kénnen, Konsortium erhalte.

Tabelle 3-6: User Story Beispiel

Der Nutzen der oben genannten Schablone wird in der agilen Community allerdings
hinterfragt, wie etwa der Tweet eines der Grunder des Agilen Manifests und Autor der drei Cs
aufzeigt.

Ron Jeffries ‘ . ’
e 2+ Folgen
@RonJeffries | )

As an author of the Agile Manifesto

| want that stupid story format to go away
So that people can get to the essence of
user stories.

RETWEETS GEFALLT | z %]
1125 839 ﬂﬁ?llﬂﬁ@l,

0459 -7 Apr. 2016

Abbildung 3-3: Tweet von Ron Jeffries (2016)42

Durch die Konzentration auf die Nutzung von Schablonen kann es nattrlich moglich sein, dass
man die urspriingliche Idee aus Xtreme Programming fur User Stories, namlich die Planbarkeit
von Releases und der Beschreibung des Kundennutzens in den Hintergrund gelangt und man
den Fokus stark auf die Befriedigung der Methode selbst legt. Auch ist es die Idee in der Agilen

140 vgl. RFR (2001), [Onlinequelle, 03.06.2017]
141 vgl. XP-USER, (1999), [Onlinequelle, 03.06.2017]
142 y/g|, RJ-TWITTER (2016), [Onlinequelle, 03.06.2017]
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Softwareentwicklung, dass mit dem Kunden interagiert und mit ihm gemeinsam User Stories
entwickelt werden. Bei der Nutzung der Schablone kann es leicht passieren, dass dieser
Aspekt in den Hintergrund gelangt.

3.2.3 Methoden zur Entscheidungsunterstiitzung

Eine Unterstltzung fur die Auswahl eines Informationssystems kann mit Hilfe von geeigneten
Methoden erreicht werden. Die Selektion eines Kooperationssystems ist eine komplexe
Entscheidung. Ein Mittel, das dazu eingesetzt werden kann, ist die Fragmentierung des
Gesamtproblems (namlich der Bewertung einzelner, zur Auswahl stehender
Informationssysteme) in Teilprobleme. Diese Herangehensweise der mehrdimensionalen
Bewertung von Alternativen wird Nutzwertanalyse genannt.}*® Im Gegensatz zur Kosten-
Nutzen-Analyse (KNA) mit deren Hilfe auch nicht monetére Aspekte in quantifizierbare Grofzen
umgewandelt und eine reine Betrachtung von Investitionsalternativen hinsichtlich
okonomischer Effizienz bewertet werden,'** kénnen bei der Nutzwertanalyse alle Kriterien
analysiert werden. Das Ziel dieses mehrdimensionalen Verfahrens ist die systematische
Auswahl von komplexen Alternativen.'4

Das Verfahren berlicksichtigt mehrere Zielgré3en, deren Erfillung durch verschiedenen
Alternativen gemessen und in Form von Teilnutzwerten angegeben wird. Der Nutzwert ergibt
die Summierung der Teilnutzwerte unter Einbeziehung von Kriteriengewichte zu einem
Gesamtwert.#® Daraus abgeleitet ergibt sich die additive Funktion fur den Nutzwert Ny, einer
Alternative i.

K
Ny = znik X Wy

k=1

Die Teilnutzwerte ni der Alternativen beziiglich der Kriterien k der untersten Hierarchieebene
werden durch Multiplikation der Kriteriengewichte wi vergleichbar gemacht.'#

Dabei gilt, dass alle wi > 0 und es gilt:

Wk:1

-

Dementsprechend muss die Summe aller Gewichte 1 sein und jedes Gewicht selbst grol3er
als null.

In Abbildung 3-4 sind die notwendigen Schritte der Nutzwertanalyse schematisch dargestellt.

13 vgl. KUHNAPFEL, J. B.; (2014); S. 1

14 vgl. BECKER, W.; LUTZ, S; BACK, C.; (2011); S.142

15 \/gl. WIECZORREK, H.W.; MERTENS, P.; (2011); S. 284
s vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 193

17 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 196
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Zielkriterienbestimmung

Zielkriteriengewichtung

Teilnutzenbestimmung

Nutzwertermittiung

Beurteilung der Vorteilhaftigkeit

Abbildung 3-4: Verfahrensablauf bei der Nutzwertanalyse. (Eigene Darstellung)**®

Die Bestimmung der Zielkriterien ist der erste Schritt im Vorgehensverfahren der
Nutzwertanalyse. An die Zielkriterien werden nach Kihnapfel (2014) folgende Anforderungen
gestellt:
e Vollstandigkeit: Das zu bewertende Problem muss vollstdndig von den Kriterien
umfasst sein und es darf kein relevanter Aspekt ausgelassen werden.4°
e Bewertbarkeit: Jedes Kriterium muss bewertbar sein.'*® Dementsprechend muss jedes
Kriterium operational formuliert sein, um daflr eine Messskala ermdglichen zu
kdnnen. 15t
o Relevanz: Objektiv eventuell nicht eindeutig bestimmbar, muss jedes Kriterium fr die
Bewertung der Alternativen bedeutsam sein.52
¢ Reproduzierbarkeit: Wirde eine Bewertung zu einem anderen Zeitpunkt signifikant
anders ausgehen als zum Zeitpunkt der Nutzwertanalyse, dann fuhrt dieses Kriterium
zu einer Instabilitdt des Bewertungssystems und ist somit als Kriterium nicht
brauchbar.>?

Gotz sieht erweiternd zu den oben dargestellten Anforderungen an Kriterien den Aspekt der
Nutzenunabhéangigkeit der Zielkriterien als unabdingbar an.'® Dies bedeutet, dass die
Erfullung eines Zielkriteriums nicht die die Erfiullung eines anderen Kriteriums bedingt.
Zusatzlich dazu sollten keine Kriterien mehrfach erfasst sein. Diese beiden Annahmen
bedingen es, dass auf die Einbeziehung monetérer Aspekte zumeist verzichtet werden muss,
das Vorhanden- oder Nichtvorhandensein von Produkteigenschaft oftmals die
Investitionssumme beeinflusst wird, was der Anforderung der Nutzenunabhangigkeit
widerspricht.

18 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 193
149 \/gl. KUHNAPFEL, J.B.; (2014); S. 8f
150 \/gl. KUHNAPFEL, J.B.; (2014); S. 9
151 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 194
152 y/gl. KUHNAPFEL, J.B.; (2014); S. 9
153 ygl. KUHNAPFEL, J.B.; (2014); S. 9
154 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 194
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Der zweite Punkt im Ablauf der Nutzwertanalyse ist die Gewichtung der Zielkriterien. Die sich
daraus ergebenden Faktoren fur die Analyse geben die Wichtigkeit des einzelnen Kriteriums
an und sind rein subjektiv. Damit die Gewichtungen fir die Entscheidungsfindung transparent
erfolgen, missen diese methodisch erfolgen. Es wird prinzipiell zwischen direkter und
indirekter Intervallskalierung unterschieden.'® Erstere erfolgt, indem den Zielkriterien die
Werte direkt zugeordnet werden, bei letzterer wird zunéchst eine Rangfolge der Zielkriterien
gebildet. Im Rahmen dieser Arbeit werden zwei Methoden zur Gewichtung vorgestellt, die in
Tabelle 3-7 ersichtlich sind. Auf die Darlegung, beispielsweise der Direct Ranking Methode,
die Gewichte direkt Kriterien zuweist, wird verzichtet, da ein groRer Nachteil der Methode darin
besteht, dass jedes Kriterium nur isoliert betrachtet wird und dass Fehler in der Zuweisung
passieren konnen (es werden unterschiedlichen Kriterien die gleichen Gewichte zugewiesen).

Methode Skalierung Charakter
. . . Das Gewicht ergibt sich aus einem
Praferenzanalyse (Paarvergleich) Indirekt . _
unqualifizierten Vergleich
. . _ Das Gewicht ergibt sich aus einem
Analytical Hierarchy Process (AHP) Indirekt

qualifizierten Vergleich
Tabelle 3-7: Gewichtungsmethoden. (Eigene Darstellung)

Eine geeignete Methode zur Berechnung von Gewichten ist der paarweise Vergleich der
Kriterien. Hierbei werden diese hintereinander verglichen und es wird ausgewahlt, welches
Kriterium wichtiger ist. In Abbildung 3-5 die Tabelle fir den Paarvergleich aus dem praktischen
Teil dieser Arbeit zu sehen. Die Ziffer 1 in einem Feld bedeutet, dass die Anforderung in der
Spalte den Paarvergleich gegen die Anforderung in der Zeile gewonnen hat.
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Abbildung 3-5: Auszug aus der Tabelle fur den Paarvergleich. (Eigene Darstellung)

Im Anschluss an diesen Vergleich wird mittels Dreisatz das Gewicht proportional zum Rang
errechnet.’®® Das Gewicht wi ergibt sich aus der Division der Summe der Gewichte und der
Summe der R&nge mal dem spezifischen reziproken Rang r.

155 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 194
156 \/gl. KUHNAPFEL, J.B. (2014); S.15
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Mit steigender Anzahl an Kriterien steigt auch die dafur notwendige Anzahl an Vergleichen an.
In einer klassisch durchgefiihrten Paarvergleichsmethode treten immer zwei Kriterienpaare
gegeneinander an und eine Gruppe aus Personen entscheidet, welches Kriterium gewinnt.
Dadurch liegen zwar vollstandige Préferenzen vor, der Ausgang der Entscheidung kann
jedoch durch die Reihenfolge der Paarvergleiche beeinflusst werden.'*” Dies wird Condorecct
Paradoxon genannt und existiert solange, bis kein Codorecct Gewinner existiert (ein Kriterium,
das gegen alle anderen Kriterien gewonnen hat).

Im analytischen hierarchischen Prozess konnen ebenfalls Gewichte ermittelt werden. Im
Gegensatz zum paarweisen Vergleich wird allerdings auch bewertet, um wieviel besser oder
schlechter ein Kriterium im Vergleich ist. In Abbildung 3-6 sind die Schritte des AHP
Ubersichtlich dargestellt.

Elemente des Modells festlegen

Problem hierarchisch ordnen

Bildung von Priontaten

Bildung der Overall Priornititen

Sensitivitdtsanalyse

Abbildung 3-6: Verfahrensschritte der AHP Technik. (Eigene Darstellung)*°®

Die Elemente des Modells entsprechen den Zielkriterien der Nutzwertanalyse. Als Bedingung
fur den Prozess miussen mindestens zwei Varianten zur Auswahl stehen. Im zweiten Schritt
ist diese Struktur in eine Hierarchie zu ordnen, an der ganz oben das oberste Bewertungsziel
steht, welches sich in Haupt- und Subkategorien unterteilt.'® Fir die Hierarchie gilt, dass
relevante Beziehungen jeweils nur zwischen Elementen von aufeinanderfolgenden Ebenen
bestehen und keine zwischen Elementen innerhalb einer Ebene.’®® Eine beispielhafte
Hierarchie ist in Abbildung 3-7 zu sehen.

157 vgl. GOKELER, J.; GRASSNER, S.; (2011); S.166
158 \/gl. GRUNIG, R.; KUHN, R.; (2013); S. 246ff

159 v/gl. GRUNIG, R.; KUHN, R.; (2013); S. 246

160 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 201
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| Bewertungsziel ‘

‘ Kriterium A ‘ ‘ Kriterium B ‘
‘ Kriterium A1 ‘ ‘ Kriterium B1 ‘
‘ Altemative 1 ‘ ‘ Alternative 2 ‘

Abbildung 3-7: Beispiel einer Hierarchie mit vier Ebenen. (Eigene Darstellung)*®!

Im dritten Schritt des Prozesses werden die Prioritaten ermittelt, indem die relative Bedeutung
eines Kriteriums einer Hierarchieebene durch Paarvergleiche der Kriterien auf derselben
Ebene festgestellt wird.’®? Als Bewertungsgrundlage dient die neunstufige Saaty-Skala.!63
Diese umfasst die Werte eins bis heun und deren Reziprokwerte. Die Skala wird verwendet,
weil eine verbale Bewertungen zu numerischen Zahlenwerten zugeordnet werden und bei
einer Nutzung kénnen die Vergleiche nur die Werte eins bis neun sowie deren reziproken
Werte annehmen.

Skalenwert Definition Interpretation
1 Gleiche Beide verglichenen Elemente haben die gleiche
Bedeutung Bedeutung fiur das nachsthohere Element.
Etwas grolere Erfahrung und Einschatzung sprechen fir eine etwas
3 Bedeutung gréRere Bedeutung eines Elements im Vergleich zu

einem anderen.
Erheblich groRere = Erfahrung und Einschatzung sprechen fiir eine
5 Bedeutung erheblich gréRere Bedeutung eines Elements im
Vergleich zu einem anderen.
Sehr viel grolRere | Die sehr viel gréRere Bedeutung eines Elements hat

Bedeutung sich in der Vergangenheit klar gezeigt.
9 Absolut Es handelt sich um den gré3tmdglichen
dominierend Bedeutungsunterschied zwischen zwei Elementen.

2,4,6,8 Zwischenwerte

Tabelle 3-8: Neun-Punkte-Skala von Saaty.'%

161 vgl. GRUNIG, R.; KUHN, R.; (2013); S. 247
162 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 202
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164 GOTZ, U.; (2014); S. 203
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Fur alle Paare i und k der Elemente aus einer Hierarchieebene muss ein auf der Saaty-Skala
gemessener Wert vic angegeben werden, der fir ein bestimmtes Element der nachsten
Ubergeordneten Ebene aussagt, um wie viel wichtiger i als k ist.1®> Es gilt in Bezug auf die
nachste Ebene immer:

_ 1
Wik = Vis
Im vierten Schritt werden die Overall Prioritaten dargelegt, die man durch fortgesetztes
Ausmultiplizieren und Aufsummieren der Priorititen von der obersten zur untersten
Hierarchieebene erhélt.®® Sie bringen die relative Vorziehungswirdigkeit von Alternativen
zum Ausdruck.

Im flnften und letzten Schritt wird in der Sensitivititsanalyse die Stabilitat der Ldsung
Uberprift, indem untersucht wird, wie volatil das Ergebnis hinsichtlich Variationen einzelner
Einflussstarken reagiert.

Im Prozess der Nutzwertanalyse folgt nach den Punkten Zielkriterienbestimmung und
Zielkriteriengewichtung nun die Teilnutzenbestimmung oder die Bewertung der Kriterien.
Damit eine auf mehreren Attributen basierende Bewertung von Kriterien erfolgen kann, muss
diese anhand einer Skala (beispielsweise von 0-10) erfolgen.

Der nachste Schritt im Prozess ist die Ermittlung des Nutzwerts aus den errechneten
Gewichtungen und erfolgten Bewertungen um die Teilnutzwerte und Gesamtnutzwerte zu
errechnen. Dabei werden in einem ersten Schritt die Bewertungen by mit den Gewichten wy
multipliziert um den Teilnutzwert zu erhalten, die anschlieend zu einem Gesamtnutzwert NW
addiert werden.

NWoiternative = Z Wy X by

Zusammenfassend lasst sich darlegen, dass mit der Nutzwertanalyse recht einfach ein gut
nachvollziehbares Verfahren zur Entscheidungsfindung vorliegt. Problematisch an dem
Verfahren ist mdglicherweise die Ermittlung der Gewichte und Prioraten, da diese
moglicherweise inkonsistent sind.

165 vgl. GOTZ, U.; (2014); S. 202
166 \v/gl. Vgl. GRUNIG, R.; KUHN, R.; (2013); S. 247
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4 Erarbeitung einer Vorgehensweise zur Einfihrung eines
Kollaborationssystems

In den nachfolgenden Kapiteln wird die konkrete Vorgehensweise Schritt fur Schritt dargestellt
und im Detalil erlautert. Zu dieser gehdren das Erheben von Anforderungen, die Erfassung von
Tatigkeiten und die objektive Gewichtung der Anforderungen. In Abbildung 4-1: Schematische
Darstellung der Vorgehensweise sind in einer graphischen Darstellung der Methode, die

einzelnen Elemente, daraus resultierende Dokumente und deren Ablauf ersichtlich.

Anforderungen durch User Stories durch
Geschaitsstrategie interne Workshops mit EU
Leitfadeninterviews Projektleitern
\_{— = n=13 n=10
Q
3 v
s
2 Strukturierung und
i =
IT Strategie @ Normalisierung der
\—T/— g Aussagen
[
3 v
Ableitung von Normalisierter
Strategischen Anforderungskatalog
Vorgaben und Zielen "————-"T""’—_—
T
¥ v
Strategische Aspekie Aufbau der KANO
Umfrage
‘——.___—-'f—-—_
. :
) = Durchfiihrung der Nicht bewertete Vorgehensweise zur
Voragj;gm:mes g KANO Umirage; Anforderungen ] Auswanl eines
£ n=10/25 Systems
L
T = 1
v g v v
Vorausgewihltes i Gewichteter Zuordnung Anwendung
System als Beispiel E Anforderungskatalog Anforderungen zu User | [—» Vorgehensweise an
8 Stories System
-—_____--""--—_ '—~——._.——-'l""'-'__-__
. v v
Paarvergleich der Bewertungsergebnis
gewichteten NWA T Beispielsystem
Anforderungen
-_______-F'f

Abbildung 4-1: Schematische Darstellung der Vorgehensweise zur Einfihrung eines
Kollaborationssystems. (Eigene Darstellung)

4.1 Anforderungserhebung fir ein Kollaborationssystem

Es wurden zwei Methoden angewandt, um die Anforderungen an ein Kollaborationssystem fur
die Abwicklung von Multipartnerprojekten erfassen zu kénnen:
= Erheben von Anforderungen mithilfe von Leitfaden gestitzten Anforderungsinterviews
mit zukinftigen Nutzern des Systems. Das Ergebnis aus diesen Interviews war ein

strukturierter Anforderungskatalog ohne Gewichtung.

= Um eine moglichst objektive Klassifizierung der Anforderungen zu erhalten, wurde eine
Kano Umfrage mit dem zuvor erstellten Anforderungskatalog durchgeftihrt. Dadurch

lassen sich aus den Anforderungen

Basisfaktoren,

Begeisterungsfaktoren ableiten und dementsprechend klassifizieren.

Leistungsfaktoren und
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4.1.1 Leitfadeninterviews mit zukinftigen Systemnutzern

Um eine mdglichst vollstdndige Vorstellung samtlicher Anforderungen an das System zu
bekommen, wurden Leitfadeninterviews mit zuklnftigen Systemnutzern durchgefiihrt. Die
Interviewpartner mussten folgende Kriterien erfiillen:

o Bereichs- oder Gruppenleiter eines Departments am VIRTUAL VEHICLE oder

e Projektleiter eines Multipartnerprojekts im Rahmen einer EU Forderschiene oder

o Poweruser des abzulésenden (zu erganzenden) Systems.
Bereichs- oder Gruppenleiter sind oftmals in der Anbahnung von Multipartnerprojekten beteiligt
und haben dementsprechenden Einblick in die Abwicklung von derartigen Projekten. Bei schon
bestehenden Projektleitern versteht sich dieser Zusammenhang von selbst. Poweruser des
abzulésenden Systems koénnen mit bereits vorhandenen Anforderungen an ein neues
Informationssystem den Auswabhlprozess sinnvoll ergdnzen.

Aus jedem Department des VIRTUAL VEHICLE wurden mindestens zwei Personen, die diese
Kriterien erfiillten, ausgewahlt. Es wurden insgesamt 13 Anforderungsinterviews gefihrt, das
entspricht zum damaligen Zeitpunkt ca. 7% der gesamten Belegschaft des VIRTUAL VEHICLE
und ca. 19% der potentiellen Projektleiter. Der damit verfligbare Personenkreis entspricht den
Bedingungen, die Befragte erfiillen missen: Wissen explizit ausdriicken kénnen und die
Motivation, Zeit und Engagement in die Ermittlung von Anforderungen zu investieren'®’.

Die Interviews fanden in den R&aumlichkeiten vom VIRTUAL VEHICLE statt.
Tonaufzeichnungen wurden von den interviewten Personen nicht gewtnscht. Vor diesem
Hintergrund wurden die Antworten selbst durch den Interviewer auf einem Notebook
mitgeschrieben und der Interviewpartner konnte an einem Monitor die Mitschrift mitlesen. Sind
hier Unklarheiten aufgetreten, konnte das sofort geédndert werden.

Der Leitfaden fir die Anforderungsinterviews ist bewusst kurz gehalten, da im Gesprach
auftretende Fragen sofort geklart werden kénnen und die befragten Personen explizites
Doméanenwissen hinsichtlich der Systemanforderungen fir die Projektabwicklung besitzen.
Die offene Form des Interviews ermoglicht es, die Hintergriinde und Beweggrinde fiir die
Anforderungen gut zu beleuchten und zu verstehen.

Nach den stattgefundenen Interviews wurden die so aufgenommenen Anforderungen in
Prosaform dokumentiert und hinsichtlich méglicher Transformationsprozesse bereinigt. Die fur
das Anforderungsmanagement relevantesten Transformationsprozesse sind Normalisierung,
Substantive ohne Bezugsindex, Universalquantoren, unvollstdndig spezifizierte Bedingungen
und unvollstandig spezifizierte Prozessworter.'®® Die nach diesem Prozess entstandene
Anforderungsliste wurde den Interviewteilnehmern dbermittelt, um zu Uberprifen, ob die
getatigten Aussagen im Interview in der bereinigten Anforderungsdokumentation enthalten
und in ihrem Sinne festgehalten wurde. Nach Durchlauf dieses Prozesses fir alle

167 ygl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 35
168 \/gl. POHL, K.; RUPP, C.; (2011); S. 60
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Interviewpartner entstand eine Liste von 72 konsolidierten und bereinigten Anforderungen fur
das Kollaborationssystem. Dieser strukturierte Anforderungskatalog ohne Gewichtung ist das
Ausgangsdokument fir die im Kapitel 4.1.2 beschriebene Kano Umfrage.

4.1.2 Kano Umfrage unter Nutzern zur Bewertung der erhobenen
Anforderungen

Basierend auf dem strukturierten Anforderungskatalog der am Ende des Prozesses der
Anforderungserhebung, beschrieben in Kapitel 4.1.1, entstand wurde eine Kano Umfrage zur
Klassifizierung der Anforderungen durchgefuhrt.

Die Umfrage wurde an 25 Teilnehmer versendet. Dies entspricht 13% der gesamten
Belegschaft des VIRTUAL VEHICLE und ca. 37% der potentiellen Projektleiter. Motiviert
wurde die Teilnahme durch ein E-Mail mit dem Hinweis auf die kurze Dauer der Umfrage, dem
Verweis auf die Methode und einer Woche Deadline. Am Tag vor dem Ende der Frist wurde
die Umfrage erneut versandt. Die Teilnehmer wurden wie folgt ausgewahlt:

e Alle Teilnehmer aus den Anforderungsinterviews sowie

e alle zusatzlichen Gruppen- und Bereichsleiter der Departments des VIRTUAL

VEHICLE.

An der Umfrage tatséchlich teilgenommen haben zehn Personen, was einer Ricklaufquote
von 40%, 5% der gesamten Belegschaft und 15% der Projektleiter entspricht.

Um den Widerstand an der Teilnahme an der Umfrage und auch den nétigen Zeitaufwand
mdoglichst gering zu halten, wurde der strukturierte Anforderungskatalog reduziert. Reduziert
wurde nach folgenden Merkmalen:
e Sich gegenseitig ausschlielende Anforderungen (,Das System soll einen Kalender
haben“ vs. ,Das System soll keinen Kalender haben"),
e [T technische Anforderungen (,Das System muss eine Verfligbarkeit gré3er als 98,21%
haben®),
e Anforderungen ,die in der strategischen Vorauswahl genannt wurden (,Der
Datentransfer zum System muss verschliisselt sein®).
Durch diesen Prozess wurde der Katalog um 24 Anforderungen reduziert und
dementsprechend flossen 48 Anforderungen in die Umfrage ein.

Da die Fragestellung in einer Kano Umfrage fiir die Umfrageteilnehmer recht komplex ist wurde
auf eine in Papierform durchgefihrte Umfrage verzichtet. Dem entsprechend wurde eine
Onlineumfrage, basierend auf einem Webtool'®® durchgefiihrt. Die sprachliche Barriere,
namlich das englische Interface des Tools und damit die englische Form der funktional und
dysfunktional gestellten Fragen. stellten fir den gut ausgebildeten Teilnehmerkreis keinen
Hemmnisfaktor dar. Die Anforderungen selbst wurden natirlich nicht in das Englische

169 hitp://kanosurvey.com
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Ubersetzt sondern entsprachen den mit den Teilnehmern aus den Interviews abgestimmten
Textbausteinen.

In Abbildung 4-2 ist ein Screenhsot des Onlinetools aus der Sicht eines Teilnehmers zu sehen.
Gut ersichtlich sind die funktionalen und dysfunktionalen Fragestellungen zu der Anforderung.
Die Oberflache des Tools ermdglicht eine fehlerfreie und selbsterklarende Beantwortung der
Fragen. Die Radiobuttons machen eine Mehrfachauswahl unmadglich und ein Weitergehen zur
nachsten Frage ist nur durch Beantwortung beider Fragestellungen mdglich.

How do you feel if this How do you feel if this
feature is PRESENT? feature is ABSENT?

1 like it this way (@N like it this way

1 expect it this way J | expect it this way

L/ 1am neutral L/ | am neutral

': ! | can live with it this way ‘:' | can live with it this way

':' | dislike it this way ‘:" | dislike it this way

Abbildung 4-2: Screenhsot der Kano Umfrage aus der Sicht eines Teilnehmers. (Quelle:
http://kanosurvey.com)

In dem Onlinetool wurde auRerdem eine kurze Erklarung (ersichtlich in Abbildung 4-3) des
Kano Models und der Art der zu beantwortenden Fragen angeboten. Fir die Teilnehmer nicht
unwesentlich und sehr wichtig, war es, dass keine Ruckschlisse auf die Personen moglich.
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Kano survey

Cabinet Logout

Survey: Extranet Ersatz - Entripse Collaboration System - Virtual Vehicle

Survey:

Um die erhobenen Anforderungen an das Extranet sinnvoll klassifizieren und priorisieren zu konnen, werden
diese jetzt anhand der KANO Methode [1] bewertet.

Die von Mitarbeiterinnen gesteliten Anforderungen wurden prazisiert und sollen jetzt anhand einer positiv
und einer negativ gesteliten Frage beantwortet werden:

* How do you feel if this feature is PRESENT?
Wie fiahit es sich an, wenn die in der Frage prasentierte Anforderung vorhanden ist?
* How do you feel if this feature is ABSENT?

Wie, wenn diese Anforderung nicht da ist?

Es sind theoretisch auch "sinnlose” Antworten erlaubt - also sowohl positiv als auch negativ "l like it this
way".

Die Antworten werden schlussendlich ausgewertet und die Anforderun

Die Antworten sind anonym, d.h. es sind keine Rickschlusse

Abbildung 4-3: Screenshot der Erklarung fur die Teilnehmer an der Onlineumfrage. (Quelle:
http://kanosurvey.com)

Die eigentliche Komplexitat der Kano Umfrage, ndmlich die Klassifizierung der Anforderung in
die unterschiedlichen Merkmale anhand der funktionalen und dysfunktionalen Antworten, wird
durch das Webtool automatisch durchgefiihrt. Dadurch wére es auch moglich fur eine sehr
hohe Anzahl an Anforderungen eine schnelle Aussage zu bekommen. In Abbildung 4-4 ist die
Darstellung des Ergebnisses fir den Umfrageadministrator ersichtlich.

Mandatory
Questionable
Indifferent

Reverse

Question

Das System soll eine Webamwendung sein.
Das Webinterface des Systems muss ein gleichzeitiges...

Das System soll ein Anstofen des Hoch— baw____

o o o o

In dem System soll der File— und Verzeichnisbaum.___

Das System soll fur bestimmite Filetypen eine__.

Abbildung 4-4: Backend des Kano Umfragetools, Darstellung des Ergebnisses. (Quelle:
http://kanosurvey.com)
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4.2 Vorbereitung der Systemauswabhl

In den folgenden Kapiteln wird dargelegt, welche Schritte unternommen wurden, um eine
Systemauswahl treffen zu kénnen. Konkret wurden hier folgende Methoden angewandt:
o Durchfihrung eines Workshops um User Stories generieren zu kdnnen. Damit ist es
madglich ein besseres Verstandnis der BedUrfnisse zu bekommen.
e Reihung der Anforderungen und damit eine Vorbereitung fur die Nutzwertanalyse, um
ein System auswahlen zu kénnen.

4.2.1 Workshop mit Projektleitern als zukunftige Key User

Die Erhebung der Anforderungen an das System bringt Einsichten in die Anforderungen der
zuklnftigen Benutzer an das System, aber nicht das Verstandnis fur die Arbeitsablaufe der
Personen. Um diese zu erfassen, wurde ein Workshop mit einem bestimmten Personenkreis
durchgeflhrt. Kriterien fir die Teilnahme am Workshop waren:
e Projektleiter eines bestehenden multinationalen Projekts, an dem das VIRTUAL
VEHICLE Konsortiallead hat oder
e Erfahrung als Projektleiter in einer ebensolchen Situation.

Es wurde ein Workshop mit zehn Teilnehmern durchgefihrt, was 15% der maoglichen
Projektleiter (nicht ausschlieB3lich Projektleiter fir multinationale Grof3projekte) und 5% der
gesamten Belegschaft des VIRTUAL VEHICLE entspricht. Der Autor selbst hat die Moderation
des Workshops tibernommen und die Mitschrift transparent fir alle am Beamer durchgefihrt.

Motiviert wurden die Personen durch ein Motivationsschreiben in E-Mail Form, in dem auf die
zuklnftige Unterstitzung der Projekte durch ein neues Kollaborationssystem hingewiesen
wurde. Zusatzlich dazu, haben vier von den zehn Personen an den Anforderungsinterviews
teilgenommen und wussten dadurch um die Situation Bescheid.

Um konkrete Ergebnisse im Workshop erarbeiten zu kénnen, wurde die Projektabwicklung der
Forschungsprojekte in vier Projektphasen unterteilt:
e Projektantragsphase: In dieser Phase wird der Projektantrag, der viele hundert Seiten
stark sein kann, in enger Abstimmung mit dem gesamten Konsortium ausgefertigt.
Diese Tatigkeiten passieren, bevor das Projekt durch die Fordergeber genehmigt wird.
o Genehmigungsphase: Hier erwartet man das Ergebnis durch den Férdergeber und
bereitet mogliche weitere Tatigkeiten in dem Projekt vor.
e Operative Phase: Die tatsachliche Phase der operativen Projektabwicklung. Je nach
Projektart, kann diese bis zu flnf Jahre dauern.
o Abschluss: In der letzten Phase des Projekts wird dieses beendet und die Ergebnisse
prasentiert.
Es hat sich gezeigt, dass viele der entstandenen User Stories fur alle Phasen identisch sind.
Trotzdem war die Einteilung in Phasen fir die Erarbeitung der User Stories von Vorteil, da
man sich gezielt auf die darin vorkommenden Tatigkeiten fokussieren konnte.
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4.2.2 Generierung von User Stories und Mapping der Anforderungen

Fur jede der in Kapitel 4.2.1 beschrieben Phasen wurde gemeinsam die Fragestellung geklart,
welche Téatigkeiten aus der Sicht des Projektleiters in den einzelnen Phasen durchgefiihrt
werden. Es wurde explizit nicht nach dem ,wie“gefragt, sondern nach dem ,was”und ,warum®

Dementsprechend waren die Fragestellungen in der Form:

o _Welche Tiétigkeiten fiihrst du im Allgemeinen in der Phase XY durch?“ oder

L,Beschreibe bitte deine Téatigkeiten in Phase XY*,

o Warum fiihrst du diese Tétigkeiten in dieser Phase durch?
Die Antworten wurden in Form eines Brainstormings erhoben, das heil3t jeder Teilnehmer
konnte jede Antwort der anderen Teilnehmer erganzen und erweitern. Auch hier wurden keine
Tonaufnahmen gewunscht. Der Workshopleiter hat wahrend dem Workshop mitgeschrieben
und alle Teilnehmer konnten auf einer Leinwand mitlesen und gegebenenfalls korrigieren.

Wahrend des Workshop wurden die gemeinsam getatigten Aussagen zusammengefasst und
als Meta User Stories ausformuliert. Dadurch entstand ein Konsens aller beteiligter
Projektleiter Uber elf User Stories fiir alle Phasen des Projekts.

Nach dem Prozess zur Erfassung der User Stories wurden die existierenden Anforderungen
den User Stories zugeordnet. Dieses Mapping erméglicht folgende Sichten auf die formulierten
Anforderungen, das System selbst und die zukinftigen Nutzer:
e Werden die deklarierten Anforderungen innerhalb der durchzufihrenden Tatigkeiten
Uberhaupt gebraucht?
e Haben die Anforderer in den Interviews an die moglichen Tatigkeiten gedacht?
e Welche Anforderungen sind fir die Nutzwertanalyse relevant und mussen somit
bewertet werden?
Durch diesen Mapping Prozess entstand eine Liste von 30 Anforderungen, die die finale
Anzahl an zu bewertenden Anforderungen fiir die Nutzwertanalyse darstellten.

4.2.3 Nutzwertanalyse

Eine Reihung der Anforderungen wurde durch einen Paarvergleich aller Anforderungen
durchgefuhrt. Der Vergleich erfolgte Uber die ermittelten Gewichte der Kano Klassifizierung
unter Einbeziehung der Nennungen jeder Anforderung durch die Teilnehmer in den
Anforderungsinterviews. Damit sollte verhindert werden, dass eine Anforderung, fur die zwar
eine hohe Gewichtung durch die Kano Umfrage ermittelt wurde, aber dafiir nur einmal genannt
wurde, ein héheres Gewicht hat, als eine oft genannte Anforderung. Dementsprechend ist
sichergestellt, dass eine hoch gewichtete, oft genannte Anforderung auch tatsachlich diese
Relevanz im folgenden Paarvergleich wiederspiegelt. Der Paarvergleich wurde mittels einer
grol3en Matrix in Microsoft Excel (siehe Abbildung 4-5) durchgefiihrt. Dadurch konnte eine
gewichtete Reihung aller Anforderungen durchgefuhrt werden.
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Abbildung 4-5: Auszug aus der Tabelle fir den Paarvergleich der Anforderungen. (Eigene
Darstellung)

Fur die Nutzwertanalyse wurde ein Fragebogen an alle bisher teilgenommenen Personen

ausgeschickt, um die vorausgewahlten Testsysteme zu bewerten. Dieser Fragebogen war wie
folgt aufgebaut:

Motivationsschreiben und Erklarung des Fragebogens: Es wurden kurz die bisherigen
Tatigkeiten erklart und der Fragebogen erldautert. Darunter fallt das
Bewertungsschema: Die Einschatzung der Erfillung der Anforderung in der getesteten
Software auf einer Skala zwischen 10 (perfekt erfullt) bis 1 (nicht erfallt).

Samtliche ermittelten User Stories und die dazu gehorigen Anforderungen inklusive
eines durchzufiihrenden Testszenarios. Damit konnte sichergestellt werden, dass
samtliche Tester die gleichen Testfalle versuchten.

Nicht enthalten waren die Gewichte der Anforderungen, um ein mogliches Bias in
Richtung bestimmter Funktionen zu verhindern.

In Abbildung 4-6 ist beispielhaft an einer User Story (hier ,US-4: Als Projektkoordinator mochte
ich Aufgaben an Projektpartner vergeben und mit Deadlines versehen, sodass ich einen
Uberblick tber die zu erledigenden Arbeiten erhalte®) der Fragebogen ersichtlich. Die in

Zusammenhang mit dieser User Story zu bewertenden Aufgabe ist gemeinsam mit den
zugeordneten Anforderungen zu sehen.
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Us-4  Als Projektkoordinator méchte ich Aufgaben an Projektpartner vergeben und mit Deadlines
s/versehen, sodass ich einen Uberblick iiber die zu erledigenden Arbeiten erhalte.

* Indem eigenen Projekt Aufgaben erstellen.
* Diese Aufgaben einem Benutzer zuweisen.
* Die Aufgaben mit Deadlines versehen.

* Die Aufgaben mit Status hinterlegen.

#

Anforderung

HQ | PP

GC

ANF-g

Das System soll eine Taskverwaltung besitzen.

ANF-7

Die Taskverwaltung des Systems soll eine Zuweisung von Tasks an berechtigte
Benutzer oder Benutzergruppen ermaglichen.

ANF-8

Das System soll Informationen hinsichtlich Tasks, Terminen, Files und
Filednderungen Gruppen und Rollen basiert verteilen knna=

Dac Suctem snll sine Proicldes

Abbildung 4-6: Auszug aus dem Fragebogen zur Bewertung der
Kollaborationssystems. (Eigene Darstellung)

Mit den so gewonnen Bewertungen der Anforderungen, kann eine
durchgefiihrt und ein System ausgewahlt werden.

Funktionen des

Nutzwertanalyse
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5 Anwendung der Vorgehensweise in einer
Forschungseinrichtung

Die in den vorangegangen Kapiteln beschriebene Vorgehensweise wurde in einer
Forschungseinrichtung, dem VIRTUAL VEHICLE, angewandt und vollstandig durchgefihrt. In
den nachfolgenden Kapiteln werden folgende Aspekte beleuchtet:

o Eine Beschreibung der Forschungseinrichtung, deren Strategie und Ausziige aus der
daraus abgeleiteten IT Strategie. Des Weiteren wird kurz auf die Rolle des Autors im
Unternehmen eingegangen.

e Auszige aus den Ergebnissen der Anforderungserhebung und der danach
vorgenommenen Bewertung.

e Die Ergebnisse der Nutzwertanalyse zur Auswahl eines geeigneten
Kollaborationssystems.

5.1 Fallbeschreibung VIRTUAL VEHICLE und die Rolle des Autors

Das VIRTUAL VEHICLE ist eine Forschungseinrichtung, die mit national und international
agierenden Partnerunternehmen und  Universitdten Projekte im  Bereich  der
Fahrzeugentwicklung abwickelt. Diese Forschungstétigkeiten werden durch internationale
Projektgruppen uber mehrere Jahre durchgefuhrt. Diese grof3en internationalen Projekte sind
meist durch die EU gefordert. Am VIRTUAL VEHCILE wurden zum Stand Dezember 2015 41
EU Projekte abgewickelt!".

Durchschnittliche Anzahl an

Partnern
Framework Programe 6 (FP6) 1"t 9
Framework Programe 7 (FP7) 4 5,3
Horizon 2020 (H2020) 4 4,5
VIRTUAL VEHICLE EU 25

Projekte!"

Tabelle 5-1: Durchschnittliche Anzahl an Partnern in EU Projekten gesamt und am VIRTUAL
VEHICLE. (Eigene Darstellung)

In Tabelle 5-1 ist ersichtlich, dass zwar die durchschnittliche Grol3e der Konsortien in den
gesamten Frameworks recht klein, an einer Forschungseinrichtung wie dem VIRTUAL
VEHICLE aber sehr grol3 sein kann. Das momentan gréf3te, vom VIRTUAL VEHICLE
koordinierte Projekt hat 58 beteiligte Partner??3,

170 ygl. Steffan H.; Bernasch J.; Ofenheimer A.; Zrim G.; (2015), S. 16
171 vgl. EU Parlament (2015), [Onlinequelle, 12.10.2016]

172 VIRTUAL VEHICLE internes Informationssystem

173 ygl. DEWI (2016), [Onlinequelle, 13.10.2016]
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Abbildung 5-1: Kumulierte Anzahl EU Projekte am VIRTUAL VEHICLE, inklusive linearer
Trendlinie (Eigene Darstellung)

Anhand der, in Abbildung 5-1 zu sehenden Entwicklung der am VIRTUAL VEHICLE
abgewickelten EU Projekten, ist der Kklare Trend in Richtung internationaler
Multipartnerprojekten gut ersichtlich. Das VIRTUAL VEHICLE nimmt hier in den Jahren 2011
bis 2015 im Durchschnitt in 35% der Falle nicht nur die Rolle als Partner sondern als
Projektkoordinator wahr. Diese Entwicklung tragt der Strategie des VIRTUAL VEHICLE
Rechnung, vermehrt in derartigen Forschungsprojekten tatig zu werden.

Dieser strategische Fokus bedingt jedoch eine Anpassung der IT Strategie und der
Unterstlitzung der Mitarbeiter durch Informationssysteme, die den Anforderungen an eine
derartige Projektlandschaft gerecht werden.

Die Rolle des Autors, als IT Leiter des VIRTUAL VEHICLE, bedingt die Erstellung einer mit
der Geschéftsfilhrung und wesentlichen Bereichen abgestimmte IT Strategie'™® und deren
Anpassung an die Geschaftstatigkeiten. Die IT Strategie hat die Mission:
,Die Aufgabe der internen IT des VIRTUAL VEHICLE Research Centers ist es, die
Geschaftsprozesse mit einer leistungsfahigen und nachhaltigen IT-Infrastruktur zu
bedienen und die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter dabei durch geeignete IT-
Werkzeuge bei ihrer Arbeit bestens zu unterstiitzen. ™

Zwei Punkte aus der IT Strategie haben einen wesentlichen Einfluss auf die
Entscheidungsfindung und die weiter unten ausgefiihrten Vorgaben hinsichtlich der
Systemauswahl:
e Konsolidierung der Unternehmens IT: Uberfiihrung von verteilten IT Systemen in die
Verantwortlichkeit der IT sowie der Ausbau des Services von Enterprise Anwendungen
fur den gesamten Betrieb.1"®

174 Aus Grunden der Geheimhaltung, kann nicht die gesamte IT Strategie des Unternehmens im Rahmen dieser
Diplomarbeit veréffentlicht werden.

175 PLOCHL, M. (2014), S.1

176 vgl. PLOCHL, M (2014), S.4
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Standardisierung und De-Customization: ,Um ein mdglichst integriertes und
anwenderfreundliches Arbeitsumfeld ermdglichen zu kénnen, sollen die IT Losungen
standardisiert werden. Diese LOsungen sollen ohne spezifische Anpassungen
(Customisations) etabliert und Schritt flir Schritt eine De-Customisation durchgefihrt
werden. "’

Am VIRTUAL VEHICLE existierte zum damaligen Zeitpunkt ein System zum Austausch von

Daten.

Aus mehreren Grinden entsprach dieses jedoch nicht mehr dem Stand der Technik:
Das System funktionierte gut fir den reinen Datenaustausch, hatte jedoch keinerlei
unterstitzende Funktionen hinsichtlich Projektabwicklung.

Die Userbility der Anwendung entsprach nicht der aus dem privaten Gebrauch
bekannter Software zum Austauschen von Daten.

Die dem System zugrunde liegende Software war veraltet und hatte daher auch
relevante, nicht mehr zu schlieRende, Sicherheitslicken.

Aulerdem war dem Punkt Konsolidierung und Standardisierung der Unternehmens IT
Rechnung zu tragen.

Bedingt durch diese Aspekte und den zuvor dargelegten starken Fokus auf sehr grol3e
Projekte war es notwendig ein neues Kollaborationssystem einzuftihren.

Aus der IT Strategie lassen sich folgende Vorgaben fir das neu einzufiihrende
Kollaborationssystem ableiten:

Standardsoftware: Einige der zehn groften Software Entwicklungsrisiken, wie zum
Beispiel die Entwicklung falscher Funktionen und User Interface oder unrealistische
Vorstellungen von entstehenden Kosten und Performance Problemen,'”® waren
unbedingt zu vermeiden. Dementsprechend war die Entwicklung einer
Individualsoftware keine Option, da eine lange Projektlaufzeit, mit dem Risiko einer
Uberschreitung von Zeit und Budget, auszuschlieRen war.

Cloud basierend: Nur 16,2 % alle Softwareentwicklungsprojekte werden innerhalb der
Zeit und innerhalb des Budgets abgeschlossen.'”® Die Nutzung von Software as a
Service (SaaS) ermdglicht eine schnellere Service Delivery und praktisch sofortige
Verwendung der Software durch die Nutzer.'® Im Rahmen der IT Strategie wurde die
Frage gestellt, welche Prozesse des Unternehmens potentiell durch Cloud Services
unterstitzt werden kénnen.'8! Die Kollaboration in groRen Projekten ist einer dieser
Prozesse, denn Systeme, die auf Cloud Computing basieren, haben das Potential
(unternehmensutbergreifende) Zusammenarbeit enorm zu unterstitzen.8?

IT Sicherheit: Der Anbieter der SaaS L6sung muss mindestens eine ISO 27001
Zertifizierung besitzen. Zudem wére eine Zertifizierung im Bereich IT
Servicemanagement (ISO 20000) von Vorteil, aber nicht zwingend. Die Applikation

177 pLOCHL, M. (2014), S.5

178 \/gl. BOHM, B. W.; (1991), S 35

179 ygl. JOHNSON, J.; CREAR, J.; POORT, J.; LEE, G.; MULDER, H.; (2015), S 2
180 \jgl, WATERS, B.; (2005), S 36

181 y/gl, HOLLWARTH, T.; (2014), S 127

182 \/gl. MCAFFEE, A.; (2011) [Onlinequelle, 18.10.2016)
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selbst soll mit den Open Web Application Security Project (OWASP) Testing
Guidelines!®® getestet sein. Der Datentransfer zu und von dem System sowie die
abgelegten Daten mussen verschlisselt sein.

e Europaischer Hersteller: Aufgrund der weitgehend harmonisierten
Datenschutzbestimmungen im EWR Raum,!®* ist ein europaischer Anbieter einem
Anbieter aus einem Drittstaat vorzuziehen. Vor allem Anbieter aus den USA sind
aufgrund der Moglichkeiten auf Datenzugriff durch den Patriot Act!®® nicht
auszuwahlen.

e Einordnung des 