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360°-Sicht auf das Projekt

Planung und Durchftihrung eines

integrierten RE Workshops



In der Startphase zu einem Projekt ist die
Unsicherheit fr den Auftraggeber haufig grosB.

In einem integrierten Workshop, der soge-
nannten Foundation Phase, betrachten Sie das
System dazu mit aufeinander abgestimmten
Requirement Engineering Methoden gezielt
von allen Seiten. Das Ergebnis: ein visualisierter
Uberblick Uber die fachlichen Anforderungen,
technische Umgebung und Risiken sowie eine
Umsetzungsroadmap.

Das gibt Sicherheit fur die Umsetzungs-
entscheidung und das ganze Projekt.
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Sicherheit fir die
Umsetzungsentscheidung
und das ganze Projekt



Ein Haus ist nur so gut, wie das Fundament, auf
dem es erbaut ist. Gleiches gilt fur IT-Projekte.
Ist auf der Portfolioebene die Entscheidung fur
ein Projekt gefallen, mussen jetzt die Anforder-
ungen gescharft und ein Plan fur die Umset-
zung erarbeitet werden. Ohne die potenziellen
Einflussfaktoren, die auf das System einwirken,
zu kennen, sind Aussagen zu Kosten oder
Projektdauer wenig belastbar. Daher ist es
wichtig, die Anforderungen vor Projektbeginn
ganzheitlich aus verschiedenen Perspektiven
zu betrachten und damit eine solide Grundlage
fir das Projekt zu schaffen.

Der Chaos Report der Standard Group stellt drei
Erfolgsfaktoren fur IT-Projekte heraus:

1. Einbindung der Endbenutzer

2. Unterstutzung durch das obere
Management

3. Klare Anforderungen

Fur die Klarung von Anforderungen stellt das
moderne Requirement Engineering eine Viel-
zahlvon Werkzeugen zur Verfuigung. Der theo-
retische Hintergrund ist gut beschrieben und
auch hier wird auf die Einbindung von Stake-
holdern und das Erheben von Anforderungen
bei Endbenutzern hingewiesen [GotO5].

Im Folgenden wird mit der Foundation Phase
ein integrierter Workshop vorgestellt, der
einen einheitlichen Rahmen fur eine High
Level Analyse bietet und sich unserer Erfah-
rung nach als Ausgangspunkt fur eine effektive
und effiziente Projektumsetzung bewahrt hat.
Zunachst wird auf die Planung des Workshops
eingegangen: wer sollte teilnehmen, welche
Methoden werden genutzt und welche Arbeits-
mittel werden bendtigt etc. Im Anschluss wird
die konkrete Durchfiithrung der Foundation
Phase beschrieben, einschlieBlich Beispielen fur
geeignete Requirement Engineering Methoden
in den jeweiligen Stufen.
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Foundation Phase:
ein integrierter Requirement Engineering Workshop

Eine Foundation Phase schafft den Start fur
strukturiertes Requirement Engineering in
einem integrierten Workshop. Sie hat das Ziel
das Projekt auf einem hohen Ubersichtslevel
von allen Seiten zu beleuchten, um einen
Gesamtiberblick zu erhalten und die ndchsten
Schritte planen zu kénnen (siehe Abb.1). Dazu
wird eine Reihe aufeinander abgestimmter
RE-Methoden in einem Workshop kombiniert.
Die eingebundenen Projektbeteiligten - das
Management, Stakeholder, Fachbereiche,
Endbenutzer, der Betrieb, Entwickler und

Architekten - lernenssich kennenundverstehen,
dass ihre Partizipation wertvoll fur den Erfolg
des Projekts ist. Die gesammelten Erkenntnisse
der Zusammenarbeit werden sofort visualisiert
und sind im Workshopraum, dem War Room,
zuganglich. Das Ergebnis der Foundation Phase
ist ein priorisiertes Gesamtbacklog mit groben
Anforderungen auf Feature-Ebene, die Fest-
legung eines Minimum Viable Product (MVP)
sowie eine grobe Releaseplanung. Das Backlog
kann bei Bedarf geschatzt werden.

1. Ziele definieren

Fachlicher Scope

Technischer Scope

. Nicht funktionale Anforderungen
Backlog

Risikoanalyse

N oA W

Schéatzen des Backlogs

Abb. 1: Ablauf einer Foundation Phase



Planung des Workshops

Die Planung der Foundation Phase ist ein
Prozess, der viel Abstimmung erfordert und fur
den die erforderliche Zeit eingeplant werden
muss. Je nach ProjektgroBe kann der Vorlauf
zwischenvier bis acht Wochen betragen. Fur die
endgiiltige Festlegung und Feinabstimmung ist
ein Planungsworkshop mit den bereits fest-
stehenden Beteiligten und dem involvierten
Management zu empfehlen.

Bei der Planung sollte das Management von
Beginn an eingebunden sein. Es spielt die
entscheidende Rolle in der Herausarbeitung
der Ziele. Zudem hilft es bei der Organisation
der erforderlichen Ressourcen und gegebe-
nenfalls auftretenden Priorisierungskonflikten
bei den Teilnehmern.

Workshopdauer

Die Dauer des Workshops wird in Abhangigkeit
vom Inhalt des Projekts sowie einer groben
Abschatzung der ProjektgréBe bzw. des
Budgets geplant. Fur Projekte mit Budget-
gréBen von z.B. 500.000 EUR bis 1.000.000
EUR empfiehlt es sich erfahrungsgemaf eine
Foundation Phase tber drei bis vier Tage einzu-
planen. Bei kleineren Projekten kann der Work-
shop auch an einem Tag durchgeftihrt werden.
In beiden Fallen ist eine enge Abstimmung mit
dem Management und dem Projektsponsor
erforderlich.

Teilnehmer

Die Teilnehmer mussen wdhrend des Work-
shops vor Ort sein und entsprechend Zeit daftr
einplanen. Dazuist es erforderlichim Vorfeld die
zuktnftigen Nutzer und die Stakeholder eines
Systems zu identifizieren. Es sollten alle Stake-
holder, die die grundsatzliche Ausrichtung des
Projektes beeinflussen konnen, teilnehmen.
Eine Checkliste der potenziellen Nutzer hilft,
niemanden zu ubersehen. Zu den Nutzern,
die gerne vergessen werden, gehéren z.B. der
Betrieb, Administratoren und die Verwaltung.
Es ist nicht notwendig und sinnvoll, dass alle
Teilnehmer tber die gesamte Dauer des Work-
shops anwesend sind. Die Teilnehmer bringen
jeweils ihre speziellen Anforderungen ein und
wirden sich wahrend vieler Workshop-Phasen
langweilen oder sogar storen. Durch geeignete
Visualisierungstechniken werden die vorhan-
denen Ergebnisse neuen Teilnehmern transpa-
rent gemacht.

Methoden

Die sieben Stufen des Ablaufs der Foundation
Phase geben den Rahmen vor. Die darin einge-
setzten Methoden hdangen vom Projektinhalt,
dem gewlnschten Detaillierungsgrad der
Ergebnisse und den Teilnehmern ab. Die Erar-
beitung von Zielen mit dem Management sollte
immer erfolgen. Nur so kann sichergestellt
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Planung des Workshops

werden, dass im Folgenden wirklich an den
richtigen Themen gearbeitet wird und das
Projekt langfristig die wohlwollende Begleitung
durch das Management erfahrt. Die Teilnehmer
beeinflussen die Methodenwahl durch ihre
Vorkenntnisse und Affinitat zu den geplanten
Methoden. Sie sollenihre Aufgaben, die Arbeits-
weise und die Ergebnisse verstehen und sich
gerne beteiligen. Zumindest ein Teil der Teilne-
hmer wird ja auch zukunftig fir die Zusamme-
narbeit in dem Projekt bendtigt. Die jeweiligen
Ergebnisse werden im weiteren Austausch
mit den Stakeholdern verwendet, und sollen
auch spater noch verstanden werden. Zugleich
missen die Ergebnisse im gewinschten
Detailierungsgrad erreicht werden. Speziell bei
der Aufzeichnung von Geschaftsprozessen gibt
es hier Spielraume. Sind Geschaftsprozessspe-
zialisten dabei, kann eventuell BPMN eine gute
Wahl sein, mit Beteiligten, die sich zum ersten
Mal mit Geschaftsprozessen beschaftigen, ist
Domain Story Telling [Hof18] eine gute Alter-
native. Beim technischen Scope sind die Betei-
ligten in der Regel mit den Methoden vertraut,
bzw. haben keine Schwierigkeit, die Konzepte

zu verstehen. Generell sollte die Planung der
Methoden immer nach dem Motto ,Uberblick
ist wichtiger als Details” erfolgen.

Raum

Die Foundation bendtigt einen Raum (War
Room), der, zumindest wahrend der Dauer des
Workshops, durchgangig nur fir den Work-
shop genutzt werden sollte. Die Wande und
Fenster des Raumes dirfen mit den Visualisie-
rungen der Arbeitsergebnisse behangt werden.
Der Raum muss grof3 genug sein, um mit der
geplanten Anzahl von Workshopteilnehmern
angenehm arbeiten zu kénnen. Dabei sollte
bedacht werden, dass die gemeinsame Arbeit
an den verschiedenen Stationen hauptsach-
lich im Stehen stattfindet. Gleichzeitig missen
jedoch fur alle Beteiligte Sitzplatze vorhanden
sein, denn Klebezettel lassen sich besser

im Sitzen beschriften. Fur die Planung der
mindestens erforderlichen Raumgrofe muss
fur jede Methode Uberlegt werden, wie viele
Teilnehmer anwesend sein werden. Insbeson-
dere ein zu kleiner Raum mit zu wenig Luft und
Bewegungsfreiheit sollte vermieden werden.
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Planung des Workshops
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Abb. 2: Ein War Room bietet Platz zur Visualisierung des Projekts

Wenn fur das Projekt bereits ein Projektraum
existiert, sollte gepruft werden, ob dieser fur
die Foundation Phase geeignet sein kdnnte.
In diesem Fall kénnen die Arbeitsergebnisse
hangen bleiben und weiterbearbeitet werden.
Das bietet sich insbesondere fur die Story Map
[Pat15] an. Zur Raumplanung gehért auch die
Versorgung der Teilnehmer mit Getranken und
Snacks. Dabei sollte berticksichtigt werden, wie
viele Teilnehmer an jedem Tag den Workshop
durchlaufen.

Moderation

Die Foundation Phase bendtigt drei Modera-
toren. Der Hauptmoderator fuhrt durch den
gesamten Workshop. Er bildet den Rahmen
und kiimmert sich um organisatorische Dinge.
Die fachlichen Methoden werden von einem
erfahrenen Requirement Engineer und die
technischen Methoden von einem erfahrenen

Architekten durchgefiihrt. Die Moderation
eines solch groBen und komplexen Workshops
muss gut vorbereitet werden. Die Modera-
toren supervisieren und unterstitzen sich

gegenseitig.

Arbeitsmaterial

Im Laufe des Workshops wird viel Arbeitsma-
terial bendtigt, insbesondere Klebezettel in
allen GréBen und Farben. Bei der Beschaffung
der Klebezetteln muss unbedingt auf Qualitat
geachtet werden, da sie immer wieder umge-
hangt werden. Als Arbeitsflache bieten sich
Pinnwande oder die Wande des Raumes an. Es
sollte immer auf Papier gearbeitet werden, um
die Ergebnisse umhangen und transportieren
zu koénnen. Fur jeden Teilnehmer missen
mittelstarke Filzstifte zur Beschriftung der
Klebezettel vorhanden sein.



Durchfiihrung

Zum Start der Foundation Phase versammeln
sich moglich viele der Teilnehmer im War Room.
Ein Sitzplatz fur alle ist nicht erforderlich. Der
Hauptmoderator erldutert das Ziel des Work-
shops und den weiteren Ablauf. Der Ablauf wird
mit Zeitplanung und Bearbeitungsstatus auf
einem Board visualisiert.

Timeboxing

Die einzelnen Schritte der Foundation Phase
sind mit einer Timebox versehen. Die zeitlichen
Vorgaben werden dberwacht. Die Modera-
toren unterstiitzen sich bei Uberwachung und
Einhaltung der Timeboxen gegenseitig.

Ziele definieren

Um einen guten Uberblick tber die Aufgaben-
stellung zu bekommen, werden zundchst die
relevanten Business Driver, d.h. die ibergeord-
neten Ziele des Projekts, erarbeitet und priori-
siert. Die Definition der Business Driver erfolgt
immer zu Beginn der Foundation Phase und ist
der mafgebliche Erfolgsfaktor fur die darauf
aufbauenden Schritte. Zugleich stellt sie die
groBte Herausforderung dar. Es muss darauf
geachtet werden, dass die Ziele SMART sind,

d. h. spezifiziert, messbar, akzeptiert, realis-
tisch und terminiert. Ideal sind eins bis finf gut
formulierte Ziele, die besonders fur das Impact
Mapping eine zentrale Rolle spielen [Adz12]. Die
Anzahl der Ziele liegt idealerweise zwischen 1
und 5. Zu viele Ziele machen die nachfolgenden
Schritte unibersichtlich und erschweren es den
Beteiligten gute Entscheidungen zu treffen. Fur
die Erarbeitung der Business Driver als Projekt-
ziele sind Manager mit der erforderlichen
Kompetenz und Entscheidungsspielrdumen
erforderlich. Zusatzlich werden die einzelnen
Nutzergruppen des Systems festgestellt und in
der erforderlichen Granularitat beschrieben.

Fachlicher Scope

Im ndchsten Schritt wird der fachliche Umfang
naher betrachtet. Hierfur eignen sich besonders
die Instrumente Impact Mapping, Geschaft-
sprozesse und Screenflow. Ausgehend von den
Geschaftszielen, wird im Rahmen des Impact
Mapping [Adz12] erarbeitet, mit welchen
MaBnahmen die Nutzer eines Systems die Ziele
erreichen moéchten und wie das zu erstellende
System die Nutzer dabei unterstutzt (siehe
Abb. 3).
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Durchfiihrung

Ziel Akteur

Maf3nahme

Lieferbares Ergebnis

Erfassung auf dem
Smartphone

Erfassung jederzeit

Projektmitarbeiter

50% aller Buchungen
am Tag der Leistung

Innendienst

Verwaltung

Abb. 3: Beispiel fur eine Impact Map

Der Vorteil von Impact Mapping ist, dass
jedes Feature des neuen Systems mit einem
Geschaftsziel verknipft ist. Dies verhindert
Wunschkonzerte, in denen Features geplant
werden, die ein Stakeholder schon immer mal
gerne gehabt hatte.

Dartiber hinaus werden die wesentlichen
Geschaftsprozesse, die das System abbilden
soll, von den Beteiligten identifiziert und
mittels einfacher Geschaftsprozessdiagramme,
Business Process Model and Notation (BPMN)
oder Domain Story Telling [Hof18] beschrieben.
Zuletzt wird gemeinsam mit den zukinftigen
Nutzern ein grober Screenflow beschrieben,
der Uberblick tiber die Lésung und Ablaufe gibt.
Die Einbeziehung der zukiinftigen Nutzer setzt
dabei wertvolles implizites Wissen frei.

Die Beteiligten im fachlichen Teil sind Anwender,
Fachbereichsmitarbeiter, der Product Owner,
sofern er schon feststeht, und Architekten.
Die Anwender und Fachbereichsmitarbeiter

moglich

Erfassung mit
Sprachassistent

Keine Kto.-Nr.,
sondern Namen

Einfache Erfassung

Erfassung nicht
erforderlich

Vorhersehbare
Aktivitaten vorbelegt

haben zum Teil keine Erfahrung mit den ange-
wendeten Methoden. Daher mussen diese zu
Beginn jeder Aufgabe gut erklart werden. Die
Moderation des fachlichen Teils tUbernimmt
ein Requirement Engineer, die beiden anderen
Moderatoren unterstiitzen und leisten Super-
vision. Dies betrifft insbesondere das Impact
Mapping. Daher wird zu Beginn allen Beteiligten
das Impact Mappings erklart und mit einem
spielerischen Beispiel eingetibt. Das Impact
Mapping wird jeweils mit allen Beteiligten fur
jeden Business Driver durchgearbeitet. Die
entstehenden Impact Maps bendtigen viel
Platz. Da erfahrungsgemaf die verwendeten
Klebezettel immer wieder umgehangt werden,
sollten die Verbindungslinien erst am Ende
eingezeichnet werden. Bei der Aufzeichnung
der Geschaftsprozesse ist es wichtig, zunachst
die Geschaftsprozesse an sich zu identifizieren.
Dann wird jeder Prozess Schritt fur Schritt erar-
beitet. Dabei muss auf die Granularitat geachtet
werden. Uberblick ist wichtiger als Details.
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Durchfiihrung

Technischer Scope

Im Rahmen der technischen Analyse werden
der architekturelle Kontext, in den das neue
System eingebettet wird, sowie Aufbau und
Struktur des Systems mit Hilfe verschiedener
Instrumente bestimmt. Als Methode bietet
sich hier das C4-Modell an [C4]. Das Kontext-
diagramm beschreibt die Umgebung in dem
das neue System lauft. Dabei werden sowohl
die Nutzer als auch die umgebenden Systeme
visualisiert (siehe Abb. 4). Da es einen Blick von
weit oben gibt und Details ausklammert, ist
es fur fachliche Mitarbeitern und Projektleiter
leicht nachvollziehbar. Das Komponentendi-
agramm hingegeben ermdoglicht einen Zoom
auf das System, indem es die logischen fach-
lichen Komponenten und deren Interaktionen
untereinander darstellt. Um zu verstehen,
wie sich das System in die Gbergeordnete IT-
Struktur einfugt, ist die Erstellung eines Contai-
nerdiagramms hilfreich. Das neue System wird
hierbei als Struktur von zusammenwirkenden
technischen Containern beschrieben und
zeigt, wie diese miteinander kommunizieren.
Noch tiefer ins Detail geht das C4 Kompo-
nenten Diagramm, in dem fur jeden Container
beschrieben wird, aus welchen technischen
Komponenten er besteht (siehe Abb.4).

Die Beteiligten im technischen Teil sind
der Product Owner, Architekten und Soft-
wareentwickler. Die Moderation liegt jetzt
beim Architekten. Die anderen Moderatoren
unterstitzen und leisten Supervision. Fir den
Aufbau des Kontext Diagramms ist es sinn-
voll, im ersten Schritt die ungefahre Anzahl
der beteiligten Systeme abzufragen, um
eine sinnvolle Spielfeldgréfe zu planen. Die

Reisebuchung e Zeciterfassung
Reisekosten- /
abrechnung

Abb. 4: Beispiel fir ein Komponentendiagramm

nachfolgenden Diagramme bauen darauf auf.
Das Containerdiagramm ist fur das Verstandnis
der Architektur sehr wichtig.

Nicht funktionale Anforderungen

Neben den fachlichen Anforderungen an das
System, sollten auch nicht funktionale Anfor-
derungen in einem Brainstorming gesammelt,
konsolidiert und verfeinert werden, da sie einen
betrachtlichen Einfluss auf die Komplexitat der
Software haben kénnen. Zu den nicht funkti-
onalen Anforderungen zahlen z.B. qualitative
Merkmale und weitere Randbedingungen wie
Sicherheitsanforderungen, das Look-and-
Feel, Skalierbarkeit, Wartbarkeit oder Compli-
ance. Teilnehmer dieser Workshop-Phase
sind der Product Owner, Architekten und
Softwareentwickler.
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Durchfiihrung

Backlog

Aus allen bisher gesammelten Ergebnissen
werden grobe Storys erstellt, die in der Story
Map [Pat15] strukturiert und priorisiert werden.
Auf dieser Basis wird das MVP definiert und
eine grobe Release-Planung erstellt. An der
Erstellung des Backlogs sind Architekten, Soft-
wareentwickler und der Product Owner betei-
ligt. Die Moderation liegt jetzt wieder beim
Requirement Engineer. Der Requirement Engi-
neer hat zur Vorbereitung das Schema, anhand
dessen die Storys gruppiert werden, erarbeitet.
Die initiale Erstellung des Backlogs startet mit
dem Einsammeln der Storys. Dazu werden
die Arbeitsergebnisse durchgegangen und die
Storys ,geerntet”. Die Storys sind keine User
Storys im engeren Sinn. Es handelt sich in der

Regel um groB3e User Storys und Features. Bei
der Erstellung der Storys kdnnen Formalismen
auBerAcht gelassen werden. Entscheidend sind
die richtigen Stichworter und das jeder weiB,
was gemeint ist. Werden viele Storys erwartet,
sollten alle Teilnehmer beim Schreiben einbe-
zogen werden. Dabei kann parallel gearbeitet
werden. Die Storys werden in das Schema
einsortiert. Wichtig ist die gemeinsame Prio-
risierung. Bei der Priorisierung bietet es sich
auch an, zundchst parallel zu arbeiten.

Bei der Festlegung des MVP wird die Priorisie-
rung ggf. noch mal gedndert. Priorisierungen
kdnnen bis zuletzt geandert werden, und es
ist auch nicht ungewohnlich, dass ,vergessene*
Storys nachgereicht werden.

T )

Sortierschema

uvp I B
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2. Release

leliond

3. Release

Abb. 5: Schema fur eine Story Map
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Durchfiihrung

Risikoanalyse

Jedes Projekt sollte realistisch betrachtet
werden, um sich auf eventuell auftretende
Probleme bestmdglich vorzubereiten. Es ist
daher wichtig, eine Ubersicht aller potenziellen
Risiken, die das Projekt gefahrden kdnnten,
zu erstellen. In einer anschlieBenden Risi-
koanalyse werden die Risiken hinsichtlich ihrer
Auswirkung und Wahrscheinlich bewertet und
in einer Risikomatrix (siehe Abb. 6) eingeordnet.
In diesem Schritt sollte, neben dem Product
Owner, Architekten und Softwareentwicklern,
das Management wieder mit beteiligt sein.

Wahrscheinlichkeit

Niedrig (1) Mittel (2) Hoch (3)
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Abb. 6: Je friher Risiken erkannt werden, desto
besser

Schatzen des Backlogs

Das Backlog wird bei Bedarf im Nachgang mit
einer den Teilnehmern geldufigen Methode fiir
Massenschatzungen geschatzt. Beteiligte an
der Aufwandsschatzung sind Architekten, Soft-
wareentwickler und der Product Owner.

Abendliche Retrospektive

Nach dem Workshoptag tauschen sich alle Teil-
nehmer dariber aus, was gut und was nicht so
gut gelaufenist. Eswerden MaBnahmen firden
nachsten Tag beschlossen. Der Zeitplan und die
geplanten Methoden werden ggf. angepasst.
Die Teilnehmer werden am ndchsten Morgen
uber eventuell erforderliche Plananderungen
informiert.

Abschluss der Foundation Phase

Zum Abschluss des Workshops wird eine
Feedbackrunde durchfuhrt, denn Gutes soll
bewahrt, weniger Gutes verbessert werden.
Die Ergebnisse der Foundation Phase mussen
dokumentiert und gesichert werden. Neben
dem obligatorischen Fotoprotokoll sollten die
Originalergebnisse aufbewahrt oder in andere
Projektraume uberfuhrt werden, falls der War
Room nicht weiter genutzt werden kann. Dazu
ist es sinnvoll, die Klebezettel zusatzlich mit
einem Klebestift zu fixieren. Die Dokumenta-
tion und die Verpackung eines War Rooms ist
ein erheblicher Aufwand, der fur den Abschlus-
stag eingeplant werden sollte, insbesondere
wenn im Anschluss noch gereist werden muss.



Fazit

Die Durchfihrung einer Foundation Phase
ermoglicht es, im Vorfeld ein grundlegendes
Verstandnis fur die Problemstellung zu entwic-
keln und eine fundierte Informationsbasis fur
das weitere Projektvorgehen zu schaffen. Da es
sich um einen komplexen mehrtagigen Work-
shop mit vielen Teilnehmern handelt, muss er
sorgfaltig vorbereitet werden. Die Planung und
Durchfuhrung des Workshops sind aufwandig
und mit Kosten verbunden. Doch diese Kosten
sind gut investiert: Das Projekt erhalt einen
Uberblick tber die fachlichen Anforderungen,
das technische Umfeld, die nicht funktionalen
Anforderungen, Risiken und eine Roadmap
fur die Umsetzung. Damit beruhen Aussagen
zu Machbarkeit und Kosten auf umfassenden
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Informationen. Dies gibt Sicherheit fur die
Planung der nachsten Schritte. Der Uberblick
enthalt noch keine Details, liefert aber einen
Plan, an welcher Stelle begonnen werden sollte,
Details herauszuarbeiten. Im Idealfall begleiten
die visualisierten Ergebnisse der Foundation
Phase das gesamte Projekt und werden mit
fortlaufender Projektdauer weiterentwickelt.
Sie helfen dabei, dauerhaft gute Entschei-
dungen zu treffen und verhindern, dass ein
Projektteam im Umsetzungsalltag das grofe
Bild aus den Augen verliert. Die Zielgenauig-
keit wird erhéht und es entstehen im Laufe des
Projektes weniger Change Requests, was die
Umsetzung beschleunigt.
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