
 

 

 

 

 

Benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung 
 

Usabil ity Engineering (UE) und Anforderungsvermittlung (AV) sind zwei 

Aktivitätsgruppen des Software und Systems Engineerings. Die Schnittmenge dieser beiden 

Aktivitätsgruppen ist die Erhebung und Analyse von Anforderungen an ein zu entwickelndes 

System. Einige Methoden werden gleichermaßen sowohl im Usability Engineering wie auch in 

der Anforderungsvermittlung benutzt. Es stellen sich daher die Fragen, wie genau die 

Schnittmenge der beiden Disziplinen aussieht und wie die Disziplinen unterscheidbar sind. In 

diesem Beitrag werden diese Fragen aus Sicht der Anforderungsvermittlung betrachtet.  

Zielgruppe dieses Positionspapier sind alle Rollen die Anforderungen an Software stellen, 

ermitteln oder empfangen (bspw. Nutzer, Usability-Engineers, Business-Analysten etc.). 
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1 Benutzerzentrierte  
Anforderungsvermittlung 

Usability Engineering (UE) ist eine Aktivität im 
Software und Systems Engineering. Im UE wird die 
Gebrauchstauglichkeit einer Software oder eines 
Systems sichergestellt. Unter der Gebrauchs-
tauglichkeit einer Software sind i.d.R. solche 
Anforderungen gruppiert, die sich auf die Art der 
Nutzung oder der Darstellung der Software 
beziehen. Um an diese Anforderungen zu kommen, 
müssen die richtigen Stakeholder gefunden 
werden und die Anforderungen ermittelt und 
beschrieben werden. Aus diesem Blickwinkel ist das 
UE eine spezialisierte Form der Anforderungs-
vermittlung.  

Anforderungsvermittlung 

Anforderungsvermittlung ist eine Disziplin, die sich 
aus dem Requirements Engineering (RE) entwickelt 
hat. Im Allgemeinen wird das RE verstanden als ein 
Zusammenspiel der Aktivitäten Anforderungs-
gewinnung, -dokumentation, -konsolidierung, -
validierung und –management (Pohl 2010). 
Basierend auf dieser Einteilung wurde ein 
Rahmenwerk für Anforderungsvermittlung 
empfohlen (Anforderungsfabrik 2014). Wir 
benutzen den Begriff Anforderungsvermittlung als 
Synonym für alle Aktivitäten, die die 
Kommunikation zwischen Stakeholdern starten 
lässt oder diese unterstützt. Die Aktivitätsgruppen 
des Rahmenwerks sind in Kürze beschrieben:

 

1. Ausrichten:  
Das Projekt wird durch die drei Aktivitäten 
‚Bedarf formulieren‘, ‚Scope ermitteln‘ und 
‚Einflussfaktoren analysieren‘ ausgerichtet. 

 
2. Einbinden:  

Identifikation der Anforderungsquellen, d.h. 
wer (Stakeholder) oder was (Gremien, Normen, 
Gesetze, System-dokumentationen etc.) die 
Anforderungen vorgibt. 

 
3. Ermitteln:  

Festlegung der Ermittlungs-techniken (z.B. 
Befragungstechniken, dokumentenzentrierte 
Techniken) und Ermittlung der  
Anforderungen. 

 
4. Dokumentieren:  

Die Anforderungen werden dokumentiert. 
(Aktivitäten ‚Kategorien fest-legen‘, 
‚Dokumentationsrichtlinien festlegen‘, 
‚Qualitätskriterien festlegen‘, Anforderungen 
spezifizieren und modellieren‘ und 
‚Anforderungen prüfen‘). 

 
5. Managen:  

Phasenübergreifende, unter-stützende 
Querschnittsaktivität, die parallel alle 
vorherigen Phasen begleitet und die 
Aktivitäten ‚Kommunikation‘, ‚Änderungs-
management‘, ‚Prozess sicherstellen‘, ‚nächste 
Phase planen‘ sowie ‚Akzeptanz / Motivation‘ 
beinhaltet.  

Ein Überblick der Bausteine des Rahmenwerks ist in 
Abbildung 1 gegeben. Die Aktivitäten des 
Rahmenwerks werden iterativ-inkrementell 
durchlaufen. 
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Usability Engineering nach dem Qualitätsstandard 
der German UPA 

Die German UPA, die im deutschsprachigen Raum 
maßgebliche Organisation für das UE und 
verwandte Disziplinen, definiert einen Qualitäts-
standard zur Umsetzung des UE. Der Qualitäts-
standard ist eine Operationalisierung der Normen 
ISO 9241-210, ISO/TS 18152 und ISO TR 18529 und 
dem Leitfaden Usability der Deutschen 
Akkreditierungsstelle DAkkS. Er „soll für Praktiker 
eine konkrete und somit nützliche Anleitung für die 
Planung und Durchführung professioneller 
Aktivitäten entlang der Usability-Engineering-
Prozesse bereitstellen [und …] Anforderungen an 
die Qualität der Ergebnisse […] dieser Aktivitäten 
liefern“ (German UPA 2012, S. 5). Hierzu werden die 
folgenden Aktivitätsgruppen definiert: 

1 Planung der menschzentrierten Gestaltung 
2 (sechs Aktivitäten) 
3 Den Nutzungskontext verstehen und 

beschreiben (fünf Aktivitäten) 
4 Die Nutzungsanforderungen spezifizieren  

(fünf Aktivitäten) 
5 Gestaltungslösungen entwerfen, die die 

Nutzungsanforderungen erfüllen (fünf 
Aktivitäten) 

6 Gestaltungslösungen aus der Benutzer-
perspektive evaluieren (fünf Aktivitäten) 

7 Das Produkt bei den Benutzern einführen 
(sechs Aktivitäten) 

8 Langzeitbeobachtung (fünf Aktivitäten) 

Nach ISO 9241-210 wird Aktivitätsgruppe 1 
einmalig ausgeführt, die Aktivitätsgruppen 2 bis 5 
werden iterativ-inkrementell ausgeführt. In der 
Regel führt nicht ein Usability Engineer alle 
Tätigkeiten selbst aus. Der Qualitätsstandard 
definiert Prozessrollen wie den Usability Engineer, 
Interaktionsdesigner, Informationsarchitekt, User 
Interface Designer, Usability Tester und User 
Requirements Engineer.  

Für den Abgleich zur benutzerzentrierten 
Anforderungsanalyse ist die Rolle des User 
Requirements Engineer (URE) am wichtigsten. Der 
URE führt die Aktivitätsgruppen 2 und 3 durch und 
berät bei ausgewählten Aktivitäten der anderen 
Gruppen. Entscheidungsbefugnis obliegt dem URE 
nicht. Jegliche Entscheidungsbefugnis obliegt nur 
dem Usability Engineer, der als Querschnittsrolle 
für alle Aktivitäten verantwortlich ist.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abbildung 1: Das Rahmenwerk der Anforderungsfabrik 
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Schnittmenge und Grenzen aus der Literatur 

Über die Verbindung von UE und RE wird 
kontrovers diskutiert. Ausgewählte Sichtweisen 
hierzu sind die Folgenden. 

Eine Ansicht ist, dass es die „Benutzeranforderung“ 
als solche nicht gibt – besonders prominent 
vertreten in (Alexander 1999). Dabei wird eine 
Anforderung implizit als ein formal definiertes 
Artefakt verstanden. Die Aussagen eines Nutzers 
werden als „Beschwerden, Entwurfs-
entscheidungen, Schnittstellenbeschreibung [oder] 
aktuellen Situationen“ verstanden. Hieraus könnten 
wiederum (Benutzer-)Anforderungen generiert 
werden. Diese Tätigkeit wird dabei dem RE 
zugeordnet. In der Methodik zur Erarbeitung durch 
den Requirements Engineer ist (Alexander 1999) 
aber nah beim UE: Prototyping, Simulationen und 
Feedbackschleifen werden als probate Mittel 
angegeben. 

Für bestimmte Erhebungs- und/oder Evaluierungs-
methoden des UEs wurden auf der Konferenzreihe 
„Mensch und Computer“ schon verschiedene 
Vorschläge unterbreitet: Beispiele der letzten Jahre 
hierfür sind (Figl 2009, [normbasierte 
Ermittlungstechniken]), (Hamborg et al. 2009, 
[prototypenbasiertes Vorgehen]) und (Jahnke et al. 
2008, [Modellierung „GM“]). 

Ebenfalls auf der Konferenzreihe Mensch und 
Computer wurden in den letzten Jahren 
ganzheitliche Verbindungen von UE mit diversen 
anderen Vorgehensmodellen, die ähnliche 
Eigenschaften und/oder Methoden wie das RE 
aufweisen, vorgeschlagen. Bespiele hierfür sind 
(Jeschke et al. 2009, [UML]), (Heckner et al. 2011, 
Verbindung zum Wasserfallvorgehen mit 
Rückschritt]), (Memmel & Reiterer 2008, 
[Werkzeuggetriebenes Vorgehen]), (Riß et al. 2008, 
[exemplarisches Vorgehen in einem Projekt]) und 
(Landmann & Berger 2012, [Designdenken]). 

Aus Sicht der RE-Community haben (Zimmermann 
& Grötzbach 2007) auf einer konzeptuellen Ebene 
das RE mit dem User Centered Design (UCD) 
integriert. UCD bezieht sich, wie der 
Qualitätsstandard der German-UPA, auf die ISO 
9126 und beinhaltet die Schritte zwei bis fünf der 
Aktivitätsgruppen des Qualitätsstandards. 
(Zimmermann & Grötzbach 2007) differenzieren 
drei Arten von Anforderungen: 

 Eine Anforderung an die Gebrauchstauglichkeit 
ist eine nicht-funktionale Anforderung, 
angelehnt an die drei Dimensionen der 
Gebrauchstauglichkeit Effektivität, Effizienz und 
Zufriedenheit. 
 

 Eine Anforderung an den Workflow ist eine 
Beschreibung der essenziellen Interaktions-
schritte, benötigten Informationen und 
Optionen des Benutzers. 
 

 Anforderungen an die Benutzerschnittstellen 
sind konzeptuelle Modelle und Lösungs-
elemente, z.B. die Informationsarchitektur, 
Navigation oder Oberflächenprototypen. 
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Aktivi tät  im UE Aktivi tät  im RE 

Planung der menschzentrierten 
Gestaltung 

Die erste Aktivitätsgruppe wird über die drei Aktivitäten des RE 
„Ausrichten“, „Einbinden“ und „Managen“ umgesetzt. 

Den Nutzungskontext verstehen 
und beschreiben 

Der Nutzungskontext wird in den Aktivitäten „Ausrichten“ identifiziert. 
In der Aktivität „Dokumentieren“ wird er beschrieben.  

Die Nutzungsanforderungen 
spezifizieren 

Die Erhebung der Nutzungsanforderungen wird im RE auf „Ermitteln“ 
und „Dokumentieren“ aufgeteilt.  

Gestaltungslösungen entwerfen, 
die die Nutzungsanforderungen 
erfüllen 

Anforderungsvermittlung zielt auf die Kommunikation zwischen 
Stakeholder. Der Anforderungsvermittler hält sich aus der Gestaltung 
eher heraus.  

Gestaltungslösungen aus der 
Benutzerperspektive evaluieren 

Anforderungen können in der AV auch an Prototypen geprüft 
werden. Es wird in der AV aber weniger der Fokus hierauf gelegt, 
sondern beim Prüfen eher die Gesamtheit der Anforderungen 
betrachtet. Im UE ist die Prüfung durch Prototypen zentral zu sehen. 

Produkteinführung, 
Langzeitbeobachtung 

Im UE werden die Produkteinführung und eine Langzeitbeobachtung 
mit einbezogen. Hierfür gibt es in der AV keine Entsprechung. 
Gewisse Methoden aus anderen Disziplinen können hierfür genutzt 
werden, sind aber in der Praxis selten im Gebrauch. 

 

Tabelle 1: Gegenüberstellung der Aktivitäten des UE und RE 

Schnittmengen und Grenzen aus dem Abgleich der 
Disziplinen 

Eine komplette Zuordnung der Aktivitäten des UE 
zum Rahmenwerk der Anforderungsfabrik ist zu 
komplex um in diesem Positionspapier 
wiedergegeben zu werden. Daher werden nur die 
bedeutendsten Vergleichsmerkmale diskutiert. 
Tabelle 1 stellt diese Gegenüberstellung dar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Definition des benutzerzentrierten Requirements 
Engineering 

Mit den unten verdeutlichten Schnittmengen der 
Disziplinen kann benutzerzentrierte 
Anforderungsvermittlung definiert werden. 
Benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung ist 
eine Sammlung von Aktivitäten, die die 
Kommunikation über Anforderungen zwischen 
Stakeholdern starten lässt oder diese unterstützt. 
Die benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung 
fokussiert bestimmte Anforderungen (1. nicht-
funktionale Anforderungen zur Effektivität, Effizienz 
und Zufriedenheit 2. Anforderungen  an den 
Workflow 3. Anforderungen an 
Benutzerschnittstellen) und den Nutzer der 
Software als Stakeholder. 
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2 Aktuelle Fragestellungen in der 
benutzerzentrierten Anforderungsanalyse 

Anforderungsquellen 

Ian Alexander (Alexander 2005) definiert drei Arten 
von Stakeholdern für ein System. Nicht alle der 
Stakeholder sind als Nutzer zu verstehen, in jeder 
Art kann es allerdings Nutzer geben. Die drei Arten 
sind: 

 Stakeholder des Systems sind unmittelbar vom 
System betroffen, oftmals durch die direkte 
Nutzung. Typische Stakeholder dieser Art sind 
der Nutzer, das Wartungspersonal und 
Administratoren. 

 Stakeholder des Umgebungssystems sind 
mittelbar vom geplanten System betroffen. 
Typischerweise sind dies Vorgesetzte des 
Nutzers oder Empfänger von Berichten aus 
dem System. 

 Stakeholder aus dem weiteren Umfeld sind nur 
indirekt vom System betroffen. Beispiele sind 
hier der Gesetzgeber oder Standardisierungs-
institutionen. 

Der Anforderungsvermittler fokussiert alle drei 
Arten von Stakeholdern, UE konzentriert sich 
dagegen auf die Stakeholder des Systems. Von 
allen Stakeholdern können Nutzungs-
anforderungen erhoben werden. Während die 
funktionalen Anforderungen wahrscheinlich von 
Stakeholdern des Systems erhoben werden 
können, so werden wahrscheinlich viele nicht-
funktionale Anforderungen eben nicht von den 
Stakeholdern des Systems vollständig erhoben 
werden können. Insbesondere Stakeholder des 
Umgebungssystems und des weiteren Umfelds 
werden hier die erfolgsrelevanten Anforderungen 
bereitstellen.  

Als Beispiele hierzu: Typische Reaktionszeiten von 
Systemen können unternehmensweit als Standard 

hinterlegt und damit von einzelnen Projekten 
referenziert und wiederverwendet werden. Beinahe 
jeder Nutzer hat eine Vorstellung davon, dass ein 
System „schnell“ reagieren soll. Die Erfahrung zeigt 
aber, dass kein durchschnittlicher Nutzer eine 
verlässliche, quantifizierte Aussage über eine 
sinnvolle Reaktionszeit eines Systems machen kann 
(z.B. 10ms, 1 s etc.). Ein weiteres Beispiel: Der 
Vorgesetzte eines Nutzers kann die strategische 
Nutzung vom System wahrscheinlich besser 
einschätzen. Zusammenhänge zu architektonischen 
Vorgaben oder Verlässlichkeit sind kaum vom 
Endbenutzer zu erfahren. 

Problemorientierung vs. Gestaltorientierung 

Anforderungsvermittlung ist eine Aktivität, die 
tendenziell immer von einem Problem ausgeht 
(vgl. hierzu Requirements Engineering als 
Grundlage der Anforderungsvermittlung nach 
Nuseibeh & Easterbrook 2000): Der Stakeholder 
möchte eine Situation verbessert haben. Zur 
Behebung dieses Problems erhebt der 
Requirements Engineer Anforderungen. Sein 
maßgeblicher Fokus liegt in der Erhebung und der 
Konsolidierung – er denkt in erster Linie 
problemorientiert. Anhand von lösungsorientierten 
Modellen (Pohl 2010) erarbeitet er Vorschläge für 
die Systemgestaltung. Diese Vorschläge sind 
jedoch immer auf einer fachkonzeptuellen Ebene, 
Lösungen im technischen Sinne sollen nicht 
gemacht werden. 

Der Usability Engineer nimmt sich spezielleren 
Problemen an als der Requirements Engineer. 
Stakeholder des Systems (oder oft: primäre Nutzer) 
sind dabei seine Quellen für Anforderungen. Der 
Usability Engineer entwirft hierzu konkrete 
Lösungen, oftmals schon in der späteren 
Implementierungssprache. Notwendig hierzu sind 
Kenntnisse über gängige Design-Pattern, 
Gestaltkonzepte und Prototyping-Werkzeuge, 
oftmals auch über aktuelle (Oberflächen-) 
Technologien. 
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Evaluation von Artefakten 

Im Requirements Engineering, als Mutterdisziplin 
der Anforderungsvermittlung, wird recht deutlich 
zwischen Ermittlungs-, Konsolidierungs- und 
Evaluationstechniken unterschieden. Einige 
Techniken vereinen jedoch alle drei Aspekte 
miteinander – Review, Walkthrough oder 
Prototyping können als Technik zu allen der drei 
Zwecke genutzt werden. Der Usability Engineer 
erkennt dies an. Insbesondere anhand von 
Evaluationstechniken werden neue Anforderungen 
erhoben. Evaluationen sind oftmals praxis-
orientierter als im RE: Eye- oder Mouse-Tracking 
oder Langzeitbeobachtungen sind hier gängig. 

Der Requirements Engineer evaluiert i.d.R. nicht die 
Prototypen oder die lösungsorientierten Modelle, 
sondern die Anforderungen in ihrer Gänze. Auf 
dieser abstrakteren Ebene wird geprüft, indem eine 
Lösungsstrategie ausgehandelt wird. Hierzu 
werden die Anforderungen der Stakeholder 
konsolidiert.  

Eine Konsequenz davon ist, dass die 
Evaluationstechniken des UE und des RE nicht 
deckungsgleich und nicht direkt zuordenbar sind. 
Vielmehr muss ein Austausch zwischen den Rollen 
stattfinden. Durch eine große Schnittmenge in den 
Techniken und im Verständnis können die 
Evaluationsaktivitäten und -ergebnisse der Rollen 
synchronisiert werden. 

Projekt- vs. Produktbetrachtung 

Im UE werden sowohl die Produkteinführung als 
auch eine Langzeitbeobachtung des Produkts 
adressiert. Die Arbeit des Usability Engineers kann 
somit, aus dem Qualitätsstandards, nicht rein 
projektbezogen betrachtet werden. UE ist dadurch 
als Betreuung eines Produkts im Laufe seines 
Lebenszyklus zu verstehen. Ob dies durch eine 
Rolle mit verschiedenen Personen oder langzeitig 
durch eine Person durchgeführt wird, bleibt davon 
unberührt. 

Der Anforderungsvermittler ist beinahe aus-
schließlich in Projekten verortet. Typischerweise ist 
der Anforderungsvermittler zu Beginn des Projekts 
stärker eingebunden und zum Ende des Projekts 
weniger stark. In der Produkteinführung ist der 
Anforderungsvermittler nicht mehr eingebunden 
und eine Langzeitbetrachtung aus Sicht der 
Anforderungsvermittlung findet nicht statt. Hier 
liegt eine grundlegende Differenz zwischen dem 
UE und der Anforderungsvermittlung. 
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3 Fazit und Ausblick 

 

Anhand von etablierter Literatur wurde dargelegt, dass es eine große Schnittmenge zwischen dem 
Usability Engineering und der Anforderungsvermittlung gibt. Anforderungsvermittlung ist eine Sammlung 
von Aktivitäten, die die Kommunikation über Anforderungen zwischen Stakeholdern starten lässt oder 
diese unterstützt. Die benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung fokussiert bestimmte Anforderungen 
(1. nicht-funktionale Anforderungen zur Effektivität, Effizienz und Zufriedenheit 2. Anforderungen  an den 
Workflow 3. Anforderungen an Benutzerschnittstellen) und den Nutzer der Software als Stakeholder. 

Die prototypischen Rollen Anforderungsvermittler und Usability Engineer sind nicht deckungsgleich. Es ist 
jedoch denkbar, dass sich Anforderungsvermittler spezialisieren und sich durch das Erlernen von neuen 
Techniken in Richtung des UE weiterbilden. Erste Ansätze dazu sind im Advanced Level „Elicitation & 
Consolidation“ des IREB vorhanden.  

Die Aktivitäten des Usability Engineering und der Anforderungsvermittlung müssen zueinander logisch 
und chronologisch abgeglichen werden, um Effizienz in der praktischen Arbeit beider Disziplinen zu 
gewinnen und den Nutzen des UE deutlicher herauszustellen. Insbesondere beim Planen der Aktivitäten 
sowie beim Ermitteln und Dokumentieren der Anforderungen sollten Anforderungsvermittler und Usability 
Engineer zusammen arbeiten. Dem benutzerzentrierten Anforderungsvermittler sollten entsprechende 
Abhängigkeiten bekannt sein.  

Das vorgestellte Rahmenwerk kann als Grundlage für die benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung 
verstanden werden. Der iterative Charakter ist sowohl im UE, als auch im Rahmenwerk vorhanden, viele 
Techniken sind gleich. Hierfür muss der Anforderungsvermittler stärker gestaltungsorientiert denken und 
gleichzeitig das Stakeholdermanagement über alle drei Arten von Stakeholder aufrechterhalten. Dies wird 
aus unserer Sicht die maßgebliche Herausforderung sein um benutzerzentrierte Anforderungsvermittlung 
durchzuführen. 

 

 

 

Anforderungsfabrik GmbH & Co.  KG 

E-Mail:    info@anforderungsfabrik.de 
Telefon: +49 2133 / 47 98 680 

Hoeninger Straße 17 
41542 Dormagen 

 

Als Anforderungsvermittler unterstützen wir Sie in Ihrem 
Projektalltag an der Verbindung zwischen Business und IT.  
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benutzerzentriert. 

Kontakt ieren Sie uns.  
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