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The hardest single part of building a software system is deciding 
precisely what to build. No other part of the conceptual work is as 

difficult as establishing the detailed technical requirements … No 
other part of the work so cripples the resulting system if done wrong. 

No other part is more difficult to rectify later.

       Fred Brooks, 
1987









Requirement

• (1) A condition or capability needed by a user to solve a problem
or achieve an objective. 

• (2) A condition or capability that must be met or possessed by a 
system or system component to satisfy a contract, standard, 
specification, or other formally imposed documents. 

• (3) A documented representation of a condition or capability as 
in (1) or (2).
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Zustimmung                                       Ablehnung

stark              mittel         schwach         stark          mittel         schwach

  +3                   +2               +1                   -1                -2                  -3







Definition (Pohl):

Ein Szenario beschreibt ein konkretes Beispiel für die Erfüllung bzw. 
Nichterfüllung eines oder mehrerer Ziele. Es konkretisiert dadurch 
eines oder mehrere Ziele. Ein Szenario enthält typischerweise eine 
Folge von Interaktionsschritten und setzt diese in Bezug zum 
Systemkontext.



▪



▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪







Lastenheft (DIN 69901 – 5):

• Vom Auftraggeber festgelegte Gesamtheit der Forderungen an 
die Lieferung und Leistungen eines Auftragnehmers innerhalb 
eines Auftrags.

Pflichtenheft (DIN 69901 – 5):

• Das vom Auftragnehmer erarbeitete Realisierungsvorgaben 
aufgrund der Umsetzung des vom Auftraggeber vorgegebenen 
Lastenhefts

Anforderungsspezifikation (Pohl, Rupp, 2021)

• Eine systematisch dargestellte Sammlung von Anforderungen 
(typischerweise für ein System oder eine Komponente), die 
vorgegebenen Kriterien genügt.
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✓

✓

✓



1. Prägnant
2. Aktiv
3. Überprüfbar
4. Verfeinerbar
5. Wertschöpfend
6. Begründbar
7. Deklarativ
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• Schlecht: Das System soll besser sein als das 
Vorgängersystem.

1. Prägnant
2. Aktiv
3. Überprüfbar
4. Verfeinerbar
5. Wertschöpfend
6. Begründbar
7. Deklarativ
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• Schlecht: Die Benutzung des Systems soll 
selbsterklärend sein

1. Prägnant
2. Aktiv
3. Überprüfbar
4. Verfeinerbar
5. Wertschöpfend
6. Begründbar
7. Deklarativ
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• Schlecht: Durch komprimierte Datenübertragung im 
Cache soll das geplante System um 10% kürzere 
Antwortzeiten aufweisen

1. Prägnant
2. Aktiv
3. Überprüfbar
4. Verfeinerbar
5. Wertschöpfend
6. Begründbar
7. Deklarativ
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