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Zusammenfassung

Die Anforderungsanalyse in Software-Projekten er-
fordert stets ein hohes Maf an Kommunikation zwi-
schen Kunden und Entwicklern: Eigenschaften des zu
erstellenden Software-Produkts miissen erfalt, Anfor-
derungen an das System und Erwartungen der Kun-
den umgesetzt werden. Die UML bietet hier mit ih-
ren Use Cases lediglich eine nicht kundenspezifi-
siche und semi-formale Herangehensweise; formale
Methoden sind nicht bekannt. In Abhéngigkeit der
informations-technischen Vorbildung des Kunden er-
weist sich nicht nur das Erfassen von Anforderun-
gen und Winschen als problematisch; viel schwie-
riger gestaltet sich die Diskussion ihrer Umsetzung.
Informatiker missen hier nicht zuletzt wegen fehlen-
der Kommunikationsmethoden allgemein versténdlich
und dennoch technisch zielgenau argumentieren.
Dieser Artikel ist bestrebt, das inkrementelle Proto-
typing als eine softwaretechnische Herangehensweise
im Hinblick auf das Erfassen und Diskutieren von An-
forderungen, die Wissenschaftler aus geisteswissen-
schaftlichen Disziplinen an eine Lehr/Lern-Software
stellen, zu motivieren und dieses Entwicklungspa-
radigma damit dem Requirements-Engineering flr
Geisteswissenschaftliche Anwendungen zuganglich zu
machen. Eine geeignete Adaption hier anzuwenden
wird nicht zuletzt durch die breite Einsatzmdoglichkeit
des Prototyping untermauert (vgl. etwa [ZAD93]).

1 DasProjekt Pharos

Im Rahmen des Projektes Pharos soll ein Werk-
zeug zur Gestaltung von webbasierten Studieneinhei-
ten fir den Studiengang Klassische Alterumswis-
senschaften im Rahmen von Bachelor- und Master-
Abschlissen an den Universitaten Bochum und Kéln
entstehen mit dem Ziel, Studierenden mdglichst frih-

zeitig fachliche Orientierungshilfen anzubieten und
die starke Interdisziplinaritat des Studienganges durch
eine Annéherung an die Nachbarfécher und durch Ad-
aptionen aus deren methodischem Apparat deutlich zu
machen.

Das Projekt wird als Kooperation durchgefiihrt. Be-
teiligt sind der Lehrstuhl fir Software-Technologie
der Universitit Dortmund, das Institut fir Archdolo-
gie der Ruhr-Universitat Bochum sowie die Institute
Klassische Archéologie, Alte Geschichte und Klassi-
sche Philologie der Universitat zu Kéln.

Die Studieneinheiten umfassen Lernmodule zu
den Themenkomplexen Homerisches Griechen-
land, Klassisches Athen, Augusteisches Rom und
Das Adoptivkaisertum. Jeder der drei Disziplinen
Klassische Archédologie, Alte Geschichte und Altphi-
lologie obliegt dabei die Aufgabe, sowohl jeden The-
menkomplex aus ihrer Sicht zu beleuchten, die inhal-
tichen Bezlige zu den Nachbarfachern aufzuzeigen als
auch rechnergestutzt unter Verwendung hypermedial
verknUpfter Texte, Grafiken, Fotos etc. zu prasentie-
ren. Die zun&chst von den jeweils anderen Disziplinen
losgeldsten Beitrdage sollen durch Ausnutzung hyper-
medialer Verkniipfungen nicht nur zu einer Interakti-
vitat mit den Lernenden flihren, sondern insbesondere
inhaltliche Querbeziige zwischen den einzelnen Diszi-
plinen explizit machen. Das Erstellen und Andern der
Inhalte soll ebenfalls webbasiert durch dasselbe Werk-
zeug unterstiitzt werden. Dadurch werden die Lernmo-
dule nicht auf eine zuvor fest definierte Anzahl von
Beitrdgen ausgerichtet und somit kein inhaltlich un-
verdnderbares Lernmedium realisiert.

Informatiker stehen hier vor der schwierigen Aufga-
be, die Anforderungen der Geisteswissenschaftler an
eine solche Software mit diesen gemeinsam zu erar-
beiten. Die gefundenen Anforderungen miissen dann
umgesetzt und die Umsetzung wiederum diskutiert
und validiert werden. Es ist also inshesondere der Fra-



ge nachzugehen, welche Methoden und Prinzipien der
Software-Technik eingesetzt werden kénnen, um mit
technisch unvorbelasteten ,,Kunden* {iber das Produkt
kommunizieren zu kénnen.

2 Inkrementelles Prototyping zur
Anforderungsanalyse

In einer ersten Annaherung an das Softwareprodukt ist
seine Zweiteilung festzustellen: Aus Sicht der Lernen-
den sind Inhalte interaktiv anzuschauen; aus Sicht der
Lehrenden sind eben diese Inhalte zu erstellen und hy-
permedial zu verkniipfen. Ebenso ist es nétig, ein ge-
meinsames Lehrziel zu arbeiten, das alle Lernmodule
umspannt.

Zur Erfassung dieser ersten Anforderungen und
moglichen Verfeinerungen helfen die aus der UML be-
kannten Use Cases [FS00]. Die Projektpraxis jedoch
zeigt, dall die Diskussion der Anforderungen dann
bereits nicht mehr verstandlich durchgefuhrt werden
kann: Die Erklarung der UML-Notation gelingt noch
recht einfach, aber es fehlt das pragmatische Verstand-
nis dessen, was dort beschrieben wird. Die Frage nach
einer ,,begreifbaren* Umsetzung der Anforderungen
tritt hier sehr schnell in den Vordergrund.

Eine L&sung dieses nicht unbekannten Phdnomens
bietet das inkrementelle Protytyping [Som01] an: es
gelingt, einen Prototypen zu bauen, der Anforderun-
gen umsetzt und mit dessen Hilfe diskutiert werden
kann, ob 1.) die richtigen Anforderungen erfal3t wur-
den und ob 2.) die Anforderungen korrekt, und das
heilt im Sinne des Kunden, umgesetzt wurden. Die-
se Fragestellung treibt die Forderung nach Validierung
und formaler Verifikation an [GB99]. Unserer Erfah-
rung nach ist die Formalisierung der Anforderungen
jedoch erst ein zweiter Schritt, der hilft, weitere Win-
sche auf Erfillbarkeit oder Widerspriichlichkeit zu un-
tersuchen vor allem dann, wenn die Zahl der Anfor-
derungen und ihre Komplexitét ein individuell zu er-
messendes MaR an Verstandlichkeit iberschreitet oder
es notwendig ist, die beweisbare Korrektheit einer Im-
plementierung zu verlangen. Formalisierung hilft al-
so, die Erfullbarkeit von Anforderungen zu beweisen,
tragt aber in unserem Fall nicht zu deren anschaulicher
Darstellung bei.

Eben dieser Anschauungsaspekt treibt uns an: Die
im inkrementellen Prototyping mdglichst frih an-
gesiedelte Entwicklung eines lauffahigen Produkts
macht die Umsetzung von Anforderungen gerade da-
durch visuell begreifbar, dal3 der Prototyp als Modell
seiner selbst dient. Die Umsetzung von Anforderun-
gen kann also am Prototypen studiert, bestatigt oder
verworfen werden, Anderungswiinsche kénnen kon-
kret aufgezeigt werden.

3 Auswirkungen des Anschau-
ungsaspekts auf den Projekt-
ver lauf

In einer ersten Verfeinerung der Anforderungenwurde
festgelegt, die Interaktion der Studierenden mit dem
Produkt zunéchst in den Hintergrund zu stellen und
die Inhalte selbst zu betrachten: Sie zu erstellen und
einzusetzen stellt hohere Anforderungen.

Um festzustellen, wie die Wissenschaflter/innen der
einzelnen Disziplinen jeweils an die Erstellung hyper-
medialer Préasentationen herangehen mdchten, wur-
den zundchst konzeptionelle Gemeinsamkeiten erkun-
det und die Ergebnisse grafisch fixiert. Hieran konn-
ten Winsche und Vorstellungen diskutiert werden, die
dann zu einem ersten technischen Entwurf, der Archi-
tektur des Werkzeugs, fuhrten.

Es offenbarte sich im Projekt Pharos ein drei-
stufiges Vorgehen bei der Erstellung der Lernmodu-
le, das als Prozemodell verstanden werden kann: von
der Auswahl eines Seitenlayouts tber die Erstellung
der Inhalte hin zu deren hypermedialen Verknipfung.
Die Modellierung dieses Prozesses ist fur Informati-
ker interessant, da sowohl Schnittstellen zu Datenban-
ken zwecks Speicherung der Inhalte als auch die zur
Unterstiitzung dieses Vorgehens nétigen Funktiona-
litditen des Werkzeugs spezifiziert und implementiert
werden missen; fiir die anderen Projektpartner muf3
auch hier wieder auf Transparenz der Ergebnisse wert
gelegt werden: der Prototyp wird nun so erweitert, dai3
die Erstellung von Lernmodulen nachvollziehbar wird
und praktisch erprobt werden kann. Diese Experimen-
tierphase dient der Validierung des Prozemodells.

Die Auswahl konkreter Modulinhalte, die bei den
Geisteswissenschaftlern nicht nur eine hohe Prioritét
sondern auch das grofte Interesse besitzt, kann weiter
voran getrieben und der Prototyp dabei als Werkzeug
gleichsam benutzt und validiert werden. Somit wird
die Auswahl der Inhalte explizit in den Prototyping-
Ansatz eingebunden und die fiir die geisteswissen-
schaftlichen Disziplinen notwendigen Schritte mit den
software-technischen synchronisiert.

Diesen Prozel gilt es im Laufe des Projekts weiter
zu verfolgen und umzusetzen. Dazu wird der Proto-
typ schrittweise derart erweitert, daR die Umsetzung
von Anforderungen anschaulich bleibt und damit de-
ren Diskutierbarkeit in den einzelnen Entwicklungs-
phasen stets gewahrt wird.



4 Bezug zu Hyper media Entwick-
lungsprozessen

Ein Vorgehen zur Erstellung hypermedialer Pré-
sentationen schlagt zum Beispiel das Prozefmodell
OOHDM [SR95] vor. Das Modell ist sicher geeignet,
technisch versierte Anwender zu unterstiitzten: Gei-
steswissenschaftler hingegen bringen die nétigen Vor-
aussetzungen zum Verstandnis dieser Methode nur be-
dingt mit. Dennoch sind solche ProzeBmodelle auch
in Pharos einsetzbar: es mufl wieder eine geeignete
Anschauung der Ergebnisse erarbeitet werden.

Das Erstellen und inshbesondere das Verlinken von
Texten und Grafiken stellt eine weitere Hirde dar, die
es zu nehmen gilt. Wie oben diskutiert sollen die In-
halte der Lernmodule nicht nur von den Geisteswis-
senschaftlern selber erstellt, sondern auch von ihnen
hypermedial verknupft werden. Erfahrungen aus dem
Altenberger Dom-Projekt [ADKO1] zeigen, daf3 eine
selbst in Absprache mit den Anwendern konzipierte
XML-Sprache die Erstellung und Verlinkung von Da-
ten zwar massiv erleichtert, aber dennoch sehr schnell
zu komplex wird, um die nétige Akzeptanz zu finden.

Auch hier muR8 iber eine geeignete Anschaubarkeit
nachgedacht werden. So kann eine grafische Schnitt-
stelle zu einer XML-Sprache, die auf die Bedurfnis-
se der Texterstellung und Verlinkung in Pharos aus-
gerichtet ist, Abhilfe schaffen: Links mussen dann
nicht mehr durch Tags von Hand innerhalb des Textes
geschrieben, sondern kénnen per Knopfdruck in den
Text eingefligt werden; eine entsprechende Funktio-
nalitat ermdglicht das Verlinken von ausgezeichneten
Bereichen in Grafiken.

Andere Entwicklungsparadigmen waren analog zu
behandeln: es sollte stets auf die Umsetzung des Pro-
zesses und die Transparenz der erzielten Ergebnisse
geachtet werden.

5 Fazit

Der bisherige Projektverlauf gibt Anlaf zu der Hoff-
nung, dak 1.) die gewdhlte Form der Anforderungs-
analyse ein technisch qualitativ hochwertiges und
gleichsam akzeptiertes Produkt zu erstellen hilft und
2.) die gezeigte Adaption des inkrementellen Prototy-
ping im Sinne von Lowe und Hall der Definition des
Hypermedia Engineering [LH99] geniigt. Zu beob-
achten ist, da dieser aus einem allgemeinen software-
technischen Vorgehen abgeleitete Prozel speziell auf
hypermediale Anwendungen abzielt und gleichzeitig
auf Geisteswissenschaftler ausgerichtet wird. Es zeigt
sich wieder einmal, daR die ,traditionelle Software-
Technik* hinreichend starke Methoden und Prinzipien

besitzt, die machtig genug sind, um auch die Anfor-
derungsanalyse flr Geisteswissenschaftliche Anwen-
dungen greifbar und gestaltbar zu machen. Der Zu-
gang zu den Ergebnissen der Adaption ist hingegen
stark durch die Anwender gepragt.
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