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VIELE MENSCHEN,

EINE CROWD

Heutzutage hat jedes Produkt eine »Crowdc; eine sehr
groBe, heterogene und physikalisch verteilte Menge an
Stakeholdern, die online miteinander interagieren. Wer
mit dieser Crowd umzugehen weiB3, kann die Macht
von sprichwortlich allen kanalisieren und entfesseln und
verschafft sich damit einen Marktvorteil gegenulber
Wettbewerbern, die dieses Potenzial nicht erkennen.

Mit dieser Crowd ist weder die Schlange an der Super-
marktkasse noch das Gedrange im morgendlichen
Pendlerzug gemeint. Die Crowd geht weit dartber hin-
aus. Man denke beispielsweise an Crowdfunding. Hier
zahlt die Crowd freiwillig Geld, um eine Initiative zu
unterstitzen, die ihnen gefallt, und zwar Uber eine
Plattform (z.B. Kickstarter), auf der diese Initiativen auf-
gelistet sind. Auf diese Weise bekommen Startups ihr
Startkapital zusammen, Kleinunternehmen finanzieren
damit die Entwicklungskosten flr innovative Produkte,
und Kampagnen fiir gute Zwecke erreichen Interessen-
gruppen, um Spenden fir Projekte zu sammeln.

Immer haufiger lagern Unternehmen Aufgaben an die
Crowd aus (Crowdsourcing). Diese reichen von einfa-
chen Aufgaben wie der Kategorisierung von Bildern
oder dem Ausflllen eines Fragebogens (wie auf Ama-
zon Mechanical Turk) bis zu kreativ-komplexen Aufga-
ben wie Losungsvorschlagen flr Problemszenarien oder
Einreichung visueller Designs (wie bei Threadless). Hier-

bei erhalt entweder jeder eine Belohnung oder nur der-
jenige, der die beste Idee hat. Manchmal gibt es gar
keine Gegenleistung (z.B. Wikipedia).

Durch die Verwendung eines Produkts macht die
Crowd Erfahrungen mit dem Produkt aus erster Hand.
Diese Crowd-Erfahrung wird haufig
viewportale oder Feedbackkanale geteilt. Dadurch kén-
nen die Produktentwickler verstehen, was der Crowd
gefallt bzw. nicht geféllt oder was ihnen fehlt, und so-
mit das Produkt verbessern, was zu einem besseren
Kundenerlebnis fihrt. Bei Software kénnen die Produkt-
entwickler mittels Crowd-Evaluierung sogar evaluie-
ren und analysieren, wie die Crowd das Produkt ver-
wendet. Um Schlussfolgerungen (ber Engpasse und
andere Probleme zu ziehen, werden bestimmte Aspekte
der Interaktion des Nutzers mit dem Produkt aufge-
zeichnet oder gemessen, wonach mithilfe von Analysen
Problemmuster in der Verwendung identifiziert werden.

Uber Re-

Wir zeigen lhnen, wie Sie das enorme Potenzial der
Crowd anzapfen kénnen, um bessere Produkte zu ent-
wickeln. Die Loésungen des Fraunhofer-Instituts fir Ex-
perimentelles Software Engineering IESE unterstitzen
Sie bei diesem Vorhaben. Als Beispiel dient ein Unter-
nehmen, das Apps entwickelt (s. Seite 7), aber diese
Losungen koénnen auch in fast jeder anderen Branche
eingesetzt werden.
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INDIVIDUALISIERUNG
AUF EINEM NEUEN LEVEL

Sie haben ein tolles Produkt, das eine Losung fur
ein Problem bietet, das viele Menschen haben. Aber wie
kénnen diese damit glucklicher werden? Welche Bedrf-
nisse oder Ideen wurden eventuell (bersehen oder sind
vielleicht noch unklar? Und ist es moglich, thren Markt
auf andere potenzielle Nutzer auszudehnen? Die Ant-
worten auf all diese Fragen sind da drauf3en!

Ein Produkt wird nie erfolgreich sein, wenn man nicht
den Verbrauchermarkt berlcksichtigt. Wer wird Ihr Pro-
dukt kaufen und benutzen? Wie hilft Ihr Produkt dem
Nutzer, seine Ziele zu erreichen? Erfillt das Produkt die
Erwartungen lhrer Kunden? Solche und andere Fragen
mUssen beantwortet werden, bevor selbst das einfachs-
te Produkt entwickelt wird. Ohne breites und tiefes Ver-
standnis fir die Zielgruppe des Produkts erhdht
sich das Risiko, am Markt zu versagen.

Interviews, Fragebdgen und Workshops sind einige der
popularsten und bewahrtesten Techniken, um zu verste-
hen, was der Markt will und braucht. In Kombination
mit Kreativitatstechniken kdnnen sie in vielen Umgebun-
gen verwendet werden, um ausfihrliche Meinungen,
Wilnsche und Anforderungen einzuholen. Jedoch eig-
nen sich diese Techniken besonders flir wenige Stake-
holder. Zum Beispiel ist es unpraktisch, mehr als ein paar
Interviews durchzuflhren, weil das viel Zeit und Kosten
erfordert.

Aber vielleicht reicht das alles fir Sie nicht mehr aus.
Wollen Sie all Ihre Stakeholder auf jedem Kontinent ver-
stehen, dann stoBen Sie mit traditionellen Methoden
des Requirements Engineering (RE) schnell an Ihre Gren-
zen. Sie wissen, dass lhre Kunden nicht alle gleich den-
ken, also mussen Sie in wesentlich groBerem Umfang
herausfinden, was sie denken. Dies ermdglicht es Ihnen,
Ihr Produkt oder Ihren Service weiterzuentwickeln, die
Erwartungen besser zu erfillen und attraktiv fur poten-
zielle neue Kunden zu werden. Aber wie kdnnen Sie
solche Informationen von hundert, tausend oder gar
einer Million Menschen erhalten? Und wie konnen Sie
diejenigen herausfiltern, deren wertvoller Kommentar
die Losung fir ein Problem enthalt, das viele haben?

Offensichtlich wird ein neuer Ansatz benétigt, der beste-
hende RE-Praktiken erganzt. Einer, der Informationen
von vielen Menschen einholen kann, was nicht manuell
getan werden kann. Das erfordert dedizierte Werkzeuge
und Techniken, mit deren Hilfe diese Arbeit ohne gro-
Ben Aufwand bewaltigt werden kann; die ein hohes
Kosten-Nutzen-Verhaltnis haben, da sie viele Ein-
blicke mit minimalem Aufwand ermdglichen; und die
lhnen wertvolle Zeit bei der Vorbereitung, Durchfihrung
und Bearbeitung der Winsche und Beddirfnisse Ihrer
Kunden sparen. Der »Crowd-basierte« Ansatz des
Fraunhofer IESE ist ein solcher Ansatz, der Ihnen hilft,
lhre Kunden noch besser zu verstehen.
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EINFACH
FRAGEN

Vielleicht erkennen Sie sich in dem nachfolgenden Bei-
spiel selbst wieder, unabhangig von lhrer Branche.

Ein erfolgreiches Entwicklungsunternehmen hat mehrere
Apps in seinem Portfolio. Da diese sehr effektive und
intuitive Losungen fir Alltagsprobleme bieten, sind die
meisten davon sehr popular geworden. Die Zahl der
Downloads ist Uberwaltigend, ebenso wie die Zahl der
Reviews, in denen Nutzer die Apps loben, kritisie-
ren oder derzeit nicht verfligbare Funktionalitaten nach-
fragen. All diese Informationen Uber Crowd-Erfahrungen
liefern wichtigen Input fir Managemententscheidungen
zu einigen der dringendsten Fragen.

Die Unternehmensphilosophie war immer, Apps zu ent-
wickeln, die die Lebensqualitat ihrer Nutzer verbessern.
Aber wieso sind einige Apps weniger popular? \Warum
setzen diese Apps sich nicht durch? Und wer wirde sie
kaufen? AuBerdem gab es in letzter Zeit keine verwert-
baren Ideen fir die Entwicklung neuer Apps. Welche
kreativen Ideen fiir neue Apps haben die Nutzer?

Bei Apps, bei denen Produkte von Wettbewerbern er-
folgreicher sind, stellt sich die Frage, was das Unterneh-
men aus dem lernen kann, was seine Wettbewerber
anders machen (was die Kreativitat betrifft)? Wie
kann sich das Unternehmen gegenlber seinen Wettbe-
werbern durchsetzen, indem es als erstes neue Features

einflhrt und schnell und adaquat auf die Winsche und
BedUrfnisse der Kunden reagiert? Fir Apps, die das Un-
ternehmen selbst noch gar nicht entwickelt hat, kénnte
es auf Basis der Nutzerreviews zu Apps von Wettbewer-
bern herausfinden, was deren Nutzern fehlt, und an-
schlieBend eine neue App entwickeln, die die Kundener-
wartungen besser als die App der Wettbewerber erfillt.

Eine manuelle Auswertung des Feedbacks Tausender
von Nutzern ist ein gewaltiges und kostspieliges Unter-
fangen. Mit einer automatisierten Methode konnte man
Probleme schnell identifizieren und I6sen und neue
und verbesserte Funktionalitaten vor der Konkurrenz
hinzufligen. Berichte Uber Bugs, Beschwerden, Anfragen
nach Features, Lob und Qualitatsanforderungen kénnten
Durch Analyse von
Crowd-Evaluierungsdaten konnte man verstehen, wie
Nutzer mit der App arbeiten und welche Probleme sie
dabei haben. So kénnte ein Unternehmen die Crowd zu

automatisch analysiert werden.

seinem Vorteil nutzen.

Wie sieht es bei lhnen aus? Haben Sie bereits lhre
Crowd identifiziert, d.h., alle Nutzer und potenziellen
Nutzer lhrer Produkte? Verflgen Sie Gber Mittel, um
diese Crowd zu verstehen? Sind diese Mittel in der Lage,
mit der Crowd zusammen zu wachsen, und nutzen die-
se Mittel im Gegenzug das Potenzial der Crowd, um
zum Wachstum lhres Unternehmens beizutragen?

07






MACHTIGE
CROWDS

Stellen Sie sich einen einzelnen Nutzer vor, der seine
Meinung in einem Review zum Ausdruck bringt. Spiegelt
dessen Meinung die Meinung anderer Nutzer wider,
bzw. was gefallt oder missfallt diesen stattdessen?

Eine Crowd ist anders als ein Einzelner. Eine Crowd ist
eine Gruppe von Hunderten bis Millionen von Menschen
mit einem gemeinsamen Interesse. In jeder Crowd gibt
es Gruppeninteraktionen, weshalb das Publikum bei ei-
nem Konzert viel begeisterter ist, als wenn jemand allein
Musik hort. Solche Interaktionen finden auch online un-
ter lhren Nutzern statt. Folglich stammt das, was eine
Crowd produziert, nicht von einzelnen Individuen, son-
dern ist das Produkt vieler Interaktionen, die fir Ihr Un-
ternehmen nutzlicher sind, als Sie erwarten wiirden!

Die Crowd &duBert ihre Wiinsche, Ideen, Kritik und For-
derungen sehr aktiv. Die Entwicklungsfirma in unserem
Beispiel erfahrt von den App-Nutzern, was ihnen (nicht)
gefallt und was fur sie (nicht) funktioniert. Auch unterei-
nander diskutieren Nutzer ihre Meinung. Dieses geteilte
Wissen ist kein Geheimnis; es ist online verflgbar, und
es ware eine Verschwendung, es nicht zu nutzen! Es ist
ganz naturlich, dass das Management die Meinung der
Kunden bei seinen Entscheidungen miteinbezieht. Auto-
matisierung kann daflr sorgen, dass dies entsprechend
optimiert wird. Die Crowd und die Informationen, die sie
liefern kann, sind also tatsachlich gefragt.

Die Crowd besteht aus Menschen, und Menschen sind
Ihr Produkt unter-
schiedlich und kommunizieren unterschiedlich. Manche
auBern ihre Meinung lautstark, manche kénnen zur Mei-
nungsauBerung Uberredet werden, wieder andere sagen
nichts. Diese individuellen Unterschiede missen bertck-
sichtigt werden, um eine ausgeglichene Vorstellung von
den Winschen der Crowd zu bekommen. Traditionellen
RE-Techniken, wie z.B. Fokusgruppen, gelingt dies nicht,
obwohl sie fir ein tieferes Verstandnis der Anforderun-
gen wichtig sind. Mithilfe von Crowd-Erfahrungs- und
Crowd-Evaluierungstechniken lassen sich die Aus-
wirkungen dieser Unterschiede abschwachen.

verschieden. Sie verwenden

Die Crowd kann mithilfe von Motivationsinstrumenten
zu mehr Beitragen Uberredet werden, etwa um eine Ini-
tiative finanziell zu unterstiitzen (Crowdfunding) oder
um gegen Bezahlung Aufgaben zu Ubernehmen
(Crowdsourcing). Wird sie auch zur Abgabe von
Feedback motiviert, kann die Crowd Hilfestellung fir
wichtige Entscheidungen liefern, von visionaren Ent-
scheidungen bis zu Implementierungsentscheidungen.
Ein tiefes Verstandnis fir das, was die Crowd denkt, fur
gewdlnschte Verbesserungen sowie potenzielle Entwick-
lungen und Investitionen gibt dem Management einen
besseren Uberblick. Statt auf der Meinung weniger Sta-
keholder, kénnen Entscheidungen dann auf einer repra-
sentativen Stichprobe basieren.
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INFORMATIONS-
UBERFLUTUNG?

Trotz der zunehmenden Beliebtheit von audiovisuellen
Medien ist das Internet im Grunde immer noch ein text-
basiertes Medium, wo primér schriftlich kommuni-
ziert wird. Reviews, Berichte, Blcher, Chats, E-Mails,
Protokolle und sogar Transkripte sind alles textbasierte
Mittel fUr das Speichern, Teilen und Kommunizieren von
Inhalten. Browsen, Suchen und Kommentieren ist in Tex-
ten einfacher als in anderen Medien. Text kann oft prob-
lemlos geandert werden, was auch kollaboratives Arbei-
ten ermoglicht. Aufgrund ihrer kleineren DateigroBe
kdnnen Texte in groBeren Mengen gespeichert werden.

Die Folge der textbasieren Natur des Internets ist, dass
Menschen oft in schriftlicher Form {iber ihre Erfahrungen
mit lhrem Produkt oder Service berichten. Dies
kann z.B. in E-Mails, Nachrichten Gber Social Media, Be-
richten in Ihrem Bug Tracker oder Reviews in App Stores
geschehen. Ihr eigenes Unternehmen nutzt vielleicht
selbst auch textbasiertes Speichern, indem es z.B. die
Protokolle von Kommunikationen mit Kunden in einem
CRM-System speichert. Mitglieder der Crowd koénnen
unterschiedliche Grinde daflr haben, etwas Uber Ihr
Produkt oder lhren Service zu schreiben. Sie fuhlen sich
vielleicht gesellschaftlich verpflichtet, ein Problem zu
melden, oder sie sind eventuell auf ihren eigenen Vorteil
aus, wenn ein Problem geldst wird. Manche Feedback-
Mechanismen bieten auch Gamification-Elemente oder
helfen jemandem dabei, seinen Status zu erhohen.

Geht die Zahl derer, die ihre Meinung Uber Ihr Produkt
oder lhren Service auBern, einmal in die Tausende und
mehr, haben Sie Zugang zu einer riesigen Menge an
potenziell auBerst wertvollen textbasierten Daten. Diese
Daten stehen zu lhrer Verfigung, um lhr Produkt oder
lhren Service weiterzuentwickeln. Doch wie gehen Sie
mit diesem Feedback um? Wenn diese Daten manuell
bearbeitet werden, ist es aufwandig, Parallelen zu zie-
hen und objektiv die Fragen zu priorisieren, die adres-
siert werden sollten. Ohne Werkzeugunterstiitzung ist
das Sammeln, Aggregieren und Analysieren dieser von
der Crowd gelieferten natirlichsprachlichen Daten nicht
zu bewaltigen.

FUr solche Situationen eignet sich die Crowd-
Erfahrungsanalyse. Mittels automatisierter, wie-
derkehrender Review-Analysen kann das Management
zeitnah und kosteneffizient fundierte, qualitativ hoch-
wertige Entscheidungen treffen, die auf statistischen
Beweisen basieren und es ermoglichen, die Haupt-
bedirfnisse und -trends zu priorisieren. Dies unterstitzt
nicht nur das Wachstum der Firma, sondern kann ihr
auch dabei helfen, ihr Portfolio strategisch zu diversifi-
zieren, sich auf ihre Starken zu spezialisieren und
ihre Dienstleistungen fir ihre Nutzer zu personalisieren.
Durch die Vorteile der Automatisierung dieses Schritts
und die Verbesserung der Geschaftsergebnisse werden
die Kosten nach der Anfangsinvestition rasch gedeckt.
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GROSSE CROWDS
BRAUCHEN BIG DATA

Jedes Produkt und jeder Service hat einen bestimmten
Verwendungszweck. Aber verwenden die Nutzer
das Produkt wirklich so? Ist der Ablauf optimierbar? Ist
das Produkt schon optimal, oder besteht ein fortwahren-
des Problem, flr das die Nutzer eine Behelfslosung ge-
funden haben? Vielleicht verwenden einige Nutzer das
Produkt ja flr etwas vollkommen anderes? Dann konnte
lhr Produkt sogar fir diesen neuen Zweck vermarktet
werden! Zu beobachten, wie Nutzer das Produkt tat-
sachlich verwenden, kostet jedoch viel Zeit und Geld
und ist daher nur mit wenigen Nutzern realisierbar. Da-
her nutzen Crowd-
Evaluierungstechniken zur Produktverbesserung.

immer mehr Unternehmen

Bei der Crowd-Evaluierung geht es darum, sich mit Ein-
willigung der Nutzer ein Bild davon zu machen, wie die-
se lhr Produkt verwenden. Aufgrund von Datenschutz-
beschrankungen und weil nicht alle Informationen rele-
vant sind, werden nur bestimmte Verhaltens- und Kon-
textdaten aufgezeichnet. Durch deren Kombination kén-
nen Sie auf die tatsdchliche Nutzung des Produkts schlie-
Ben, um unausgesprochene Winsche zu identifizieren
und, basierend auf unerwarteten Nutzungsmustern,
neue ldeen zu entdecken. Dies kann neue Nutzungs-
maoglichkeiten flr das Produkt und Optimierungsmog-
lichkeiten aufdecken. Solche Informationen brauchen
Sie, um lhre zukinftige Produktentwicklung zu planen.

Da Crowd-Evaluierung und Crowd-Erfahrung zu immer
groBeren Datenmengen flhren und die Beziehungen
zwischen diesen Daten nicht immer eindeutig sind, wer-
den verschiedene Analyseansatze bendtigt. Wenn es mit
traditionellen Techniken nicht mehr gelingt, Daten inner-
halb eines akzeptablen Zeit- und Budgetrahmens zu
analysieren oder sinnvolle Resultate mit ausreichender
Qualitat zu liefern, kommt »Big Data« ins Spiel. Damit
groBe Datenmengen wesentlich schneller verarbeitet
werden koénnen, verzichten Big-Data-Techniken auf ge-
wisse technische Aspekte (z.B. eine konsistente Daten-
bankstruktur).

Big Data werden oft unnétigerweise da verwendet, wo
traditionelle Techniken ausreichend waren,
schlechten Ergebnissen flihrt. Daher stellen viele den
Mehrwert von Big Data in Frage. Aber fUr die Analyse
und den Vergleich von Crowd-Evaluierungs- und Crowd-
Erfahrungsdaten bieten diese Techniken echte Vorteile.
Eine Crowd produziert unterschiedlichste Daten. Re-
views haben eine andere Struktur und Sprache als Bug
Reports, und Logfile-Daten von Apps sind anders als die
von eingebetteten Systemen. Da in vielen Branchen gro-
Ber Wettbewerbsdruck herrscht, missen Daten schnell
verarbeitet werden, um Probleme, Trends und Innovatio-
nen frihzeitig zu identifizieren. Big Data ist unerlasslich
fur diese Art von Anforderungserhebung mit der Crowd.

was zZu
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LASST SIE MIT EINER
STIMME SPRECHEN

Die Analyse vieler Crowd-Erfahrungs-/Evaluierungsdaten
erfordert Automatisierung. Viele Datenerhebungs- und
-analysewerkzeuge liefern nur Teilantworten auf die Fra-
ge, was die Crowd will, und decken nur bestimmte Ar-
ten von Feedback aus bestimmten Teilen der Crowd ab.
Weil sie nicht in der Lage sind, Informationen aus ver-
schiedenen Quellen zu integrieren, ist unklar, ob die Er-
gebnisse sich erganzen oder widersprechen. AuBerdem
werden die Resultate normalerweise nicht validiert, son-
dern ihre Interpretation wird dem Analysten Uberlassen.

Das Fraunhofer IESE bietet nicht nur einen methodischen
Ansatz, der traditionelle RE-Techniken unterstitzt,
indem er Wissen und Informationen aus einem breiten
Pool an Stakeholdern gewinnt, sondern stellt auch eine
Vielzahl von werkzeugbasierten Services bereit. Wir ver-
folgen einen »Crowd-basierten« Ansatz, bei dem die
Crowd die Basis fir die Beantwortung lhrer Fragen in
Echtzeit liefert, zu akzeptablen Kosten und mit einer
Qualitat, die hoch genug ist, um als Richtschnur fur
wichtige Managemententscheidungen zu dienen. Sie
erhalten viele Resultate, von vielen Menschen.

Wie funktioniert das? Zuerst muissen die Quellen ausge-
wahlt werden, aus denen die Daten extrahiert werden.
In unserem Beispiel einer App-Entwicklungsfirma finden
sich die relevanten Crowd-Erfahrungsdaten hauptsach-

lich in App Stores. Diese konnen mit Crowd-
Evaluierungsdaten angereichert werden, was eine opti-
male Korrelation zwischen den Datenquellen und dem
erfassten Anteil der Crowd erfordert. Unsere Quellen
werden kontinuierlich erganzt, damit wir unsere Services
auf lhre Winsche und BedUrfnisse zuschneiden kénnen.
Es besteht noch genlgend Spielraum fir Anpassungen
und flr zukinftige Erweiterungen unserer bereits jetzt

sehr leistungsstarken Werkzeuge!

Die Daten werden anschlieBend mithilfe von »Mining«-
Techniken analysiert. Diese Techniken verwenden Mus-
ter, die explizite und implizite Probleme, Bedirfnisse und
Ideen entdecken. Beim Text Mining werden Crowd-
Erfahrungstexte (sogar Fachjargon) vorbehandelt und
mittels unserer fein abgestimmten Sprachmuster ge-
scannt. Sie erkennen z.B. positive, negative und fordern-
de Aussagen Uber Features bzw. Qualitatsaspekte Ihres
Produkts. AuBerdem optimieren wir die Identifizierung
und Klassifizierung der Aussagen. Beim Usage Mining
decken die Crowd-Evaluierungsmuster Beziehungen zwi-
schen Variablen und den Workflows der Nutzer auf.

Unser Ansatz berlicksichtigt Text und Usage Mining, um
lhre Anforderungen abzuleiten. Wir sind fihrend in der
Forschung in diesem Bereich und unsere Resultate ha-
ben daher groBere statistische Bedeutung und Validitat.
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MEHR ALS
WERKZEUGE

Analysen helfen lhnen, den Erfolg Ihres Produkts durch
Gruppieren und Vergleichen der Produktbewertungen
zwischen Releases zu messen und die Entwicklung des
Feedbacks bezliglich Menge, Qualitat und Inhalt nachzu-
verfolgen. Die Ergebnisse dienen als Richtschnur fir zu-
kinftige Entwicklungen, fur die Erstellung von Manage-
mentberichten, die Definition von Anforderungen usw.

Die Grafik zeigt den typischen Aufbau eines Projekts: In
der Vorbereitungsphase identifizieren wir, was Sie tat-
sachlich brauchen. Fir optimale Analyseergebnisse mus-
sen die charakteristischen Eigenschaften eines Projekts
berlcksichtigt werden. Mittels eines Workshops werden
die Ziele und die Datenquellen bestimmt. AnschlieBend
passen wir die Werkzeuge an die Analyse an. Bei der
Analyse werden Informationen automatisch gesammelt
und Anforderungen halbautomatisch abgeleitet. SchlieB3-
lich werden die Resultate prasentiert und mit lhnen be-
sprochen, um sicherzustellen, dass sie korrekt interpre-
tiert werden. FUr lhre Situation und lhre Beddrfnisse bie-
ten wir lhnen maBgeschneiderte Services auf Basis unse-
rer Werkzeuge!

Motivationsmechanismen: Wir entwerfen Mecha-
nismen, um die Nutzer zur aktiven Teilnahme in Form
des Schreibens von Reviews zu motivieren und um ihre
Bereitschaft zu erhdhen, ihre Log-Daten zu teilen. Die
Ableitung von Anforderungen erfordert eine motivierte
Crowd, die Informationen produziert und teilt.

Quellenauswahl: Wir helfen Ihnen bei der Auswahl
der richtigen Quellen fir Ihren Kontext. Diese haben
einen Einfluss darauf, von wie vielen Nutzern und von
welchen Nutzern Sie relevante Daten bekommen kon-
nen, und in welchem Umfang diese reprasentativ fir
Ihre Nutzerbasis als Ganzes sind. Wir kénnen auch eine
Stakeholder-Analyse durchflhren, um zu spezifizieren,
auf welche Teile der Crowd man sich fokussieren will.

Crawling-Services: Da die meisten Quellen aus Sys-
temen oder Websites von Drittanbietern bestehen wer-
den, entwickeln wir Schnittstellen und Crawler, die es
uns ermoglichen, nur relevante Daten aus den ausge-
wahlten Quellen zu sammeln und diese Daten in einer
gut strukturierten Datenbank zu speichern.
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MEHR ALS
WERKZEUGE

Crowd-Erfahrungsanalysedienste: Wir setzen die
fein abgestimmten Sprachmuster unseres Text-Mining-
Ansatzes ein, um Probleme, Bedirfnisse und Ideen der
Nutzer zu entdecken. Diesen Ansatz haben wir speziell
entwickelt, um die Identifizierung von Anforderungen zu
erleichtern. Mithilfe retrospektiver Analysen kdénnen Sie
bestimmen, ob der aktuellste Release die Nutzer begeis-
tert und Probleme gel®st hat; vergleichende Analysen
helfen Ihnen, lhre Wettbewerber zu Ubertreffen.

Definition von Crowd-Evaluierungsdaten: Wir hel-
fen lhnen zu entscheiden, welche Nutzungsdaten und
Systemereignisse geloggt werden sollen, unter Bertick-
sichtigung der Privacy ihrer Nutzer. Diese Definition be-
stimmt, welche Teile lhres Produkts analysiert werden
kdnnen und somit, welche Probleme oder Bediirfnisse
sich mithilfe der Usage-Analyse identifizieren lassen.

Integrationsservices: Wir sammeln Log-Daten gemaR
Datenschutzverordnungen bzgl. der Nachverfolgung
und Beobachtung von Nutzerverhalten und entwerfen
eine maBgeschneiderte Datenbankstruktur, die lhre Be-
dirfnisse in Bezug auf Speicher- und Analysezwecke
erflllt. Auf Nachfrage kann diese mit experimenteller
Nutzungsbeobachtung in Echtzeit verknUpft werden.

Identifikation von Verhaltensmustern: Mithilfe von
Usage Mining werden die Log-Daten im Hinblick auf
Verhaltensmuster analysiert, um u.a. zu erkennen, wel-

che Probleme die Nutzer mit dem Produkt haben, und
Verbesserungen und Erweiterungen des Produkts Uber
seine derzeitige Servicepalette hinaus zu identifizieren.

Ableitung von Anforderungen: Unsere Ableitung
von Anforderungen basiert auf einem hohen Maf3 an
Integration der Resultate von Text und Usage Mining,
um den hdchstmdglichen Grad an statistischer Gultigkeit
zu erlangen. Falls das, was Leute sagen (Text) dem wi-
derspricht, was wir sehen, dass sie tun (Nutzung), mis-
sen wir die Ursache flr diese Diskrepanz analysieren und
die zugrundeliegenden Anforderungen verstehen.

Testen und Validierung: Wir validieren und verfei-
nern die aus dem Text Mining und dem Usage Mining
abgeleiteten  Anforderungen, z.B.
Fokusgruppen mit ausgewahlten Nutzern, um die Prob-
leme und Winsche der Nutzer besser zu verstehen, oder
mittels A/B-Testen, um die bestmdgliche Implementie-
rung zu identifizieren. AuBerdem koénnen wir eine pra-
diktive Analyse durchfiihren, um zu UGberprifen, ob die
geplanten Anderungen die Nutzer begeistern werden.

mittels  Online-

Dashboard-Services: Unser interaktives Dashboard
zeigt lhnen sofort die Anforderungen der Nutzer an lhr
Produkt und an Konkurrenzprodukte, ihre Probleme,
und was ihnen gefallt oder nicht gefallt. Sie kénnen je-
den Aspekt genauer betrachten und eine umfangreiche
Ubersicht Gber die zugrundeliegenden Daten erhalten.
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UBER
UNS

Das Fraunhofer-Institut fir Experimentelles Software
Engineering IESE in Kaiserslautern ist seit mehr als 20
Jahren eine der weltweit flhrenden Forschungseinrich-
tungen auf dem Gebiet der Software- und Systement-
wicklungsmethoden. Die wissenschaftlichen Mitarbeiter
haben in mehr als 1.200 Projekten ihre Kompetenzen
aus den Bereichen Prozesse, Architektur, Security, Sa-
fety, Requirements Engineering und User Experience
eingebracht.

Unter der Leitung von Prof. Peter Liggesmeyer beschaf-
tigt sich das Fraunhofer IESE mit innovativen Themen
rund um digitale Okosysteme wie zum Beispiel Industrie
4.0, Big Data und Cyber-Security. Als Technologie- und
Innovationspartner fur die digitale Transformation in den
Bereichen Autonomous & Cyber-Physical Systems und
Digital Services erforscht das Institut das Zusammenspiel
von eingebetteten Systemen und Informationssystemen
in digitalen Okosystemen.

Das Fraunhofer IESE ist eines von 72 Instituten und Ein-
richtungen der Fraunhofer-Gesellschaft. Zusammen ge-
stalten sie die angewandte Forschung in Europa wesent-
lich mit und tragen zur internationalen Wettbewerbsfa-
higkeit Deutschlands bei.

Prof. Dr.-Ing. Peter Liggesmeyer
Institutsleiter

Fraunhofer-Institut fiir Experimentelles
Software Engineering IESE
Fraunhofer-Platz 1

67663 Kaiserslautern

Bildnachweis:
Vorder- und Riickseite, S. 0, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16: iStock
S. 2,18, 20, 21, Rickseite Portraits: Fraunhofer IESE
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