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Abstract: Dieser Artikel beschreibt die Verwendung von User Stories fiir die Be-
schreibung von Anforderungen aus Sicht des e-Learning im Kontext der Einfiihrung
eines integrierten Campusmanagementsystems. Die User Stories bilden die Grundlage
fiir die Kommunikation zwischen den Akteuren des e-Learning und den technischen
Entwicklern des Campusmanagementsystems.

1 Einleitung

Die Hochschule Osnabriick hat wie so viele andere Hochschulen eine iiber die Jahre sehr
stark gewachsene IKT-Infrastruktur, bestehend unter anderem aus Systemen zur Studier-
enden- und Priifungsverwaltung, einem Lernmanagementsystem, einem Online-Portal ver-
schiedenen Personalverwaltungssystemen sowie Systemen fiir Finanzmanagement und Con-
trolling. Diese Ansammlung von lose oder gar nicht gekoppelten Systemen wird derzeit
einer umfassenden Restrukturierung unterzogen. Ziel ist es, durch Einfiihrung eines inte-
grierten Campusmanagementsystems' die Prozesse rund um Studium und Lehre auf Basis
einer gemeinsamen genutzten und daher integrierten Datenbasis effizient und im Sinne
einer verbesserten Servicequalitdt optimaler zu gestalten.

Die Integration der verschiedenen Dienste in das Campusmanagementsystem bedeutet ge-
geniiber der bestehenden Ansammlung insbesondere die Elimination von Redundanzen,
und die Neuordnung von Zustindigkeiten auf prozessualer Ebene. Um die Erfahrungen aus
den unterschiedlichen Bereichen der Hochschule hierbei addquat zu berticksichtigen, wird
der Kommunikation zwischen allen beteiligten Akteuren im Prozess der Restrukturierung
und fiir die Definition von Anforderungen an das zu entwickelnde System besonderer Stel-
lenwert beigemessen. Dafiir muss Klarheit iiber die Bediirfnisse und Ziele der einzelnen
Bereiche hinsichtlich der Unterstiitzung ihrer Arbeitsprozesse durch Software herrschen.
Diese Klarheit herzustellen ist in den oft sehr unabhéngigen Organisationsstrukturen von
Hochschulen mit hohen Autonomieanspriichen eine besondere Herausforderung.

Der vorliegende Artikel befasst sich mit der Integration von e-Learning Diensten und
Technologien in das Campusmanagementsystem. Ein notwendiges und zentrales Artefakt

'Wir beziehen uns bei der Verwendung des Begriffs Campusmanagementsystem auf eine Definition von Alt &
Auth [AA10] und verstehen darunter in einem umfassenden Sinn ein System, das sowohl Verwaltungs- und Ma-
nagementprozesse unterstiitzt als auch die Durchfiihrung elektronisch gestiitzter Lehre (e-Learning) ermdoglicht.



fiir die Integration ist eine geeignete Beschreibung der Anforderungen an das zu entwi-
ckelnde System aus Sicht der e-Learning Anwender. Als Methode fiir diese Beschreibung
wird die Formulierung von User Stories vorgeschlagen. User Stories erleichtern die Er-
fassung von Bediirfnissen und Zielen von Anwendern bei der Nutzung von Software. Der
resultierende Anforderungskatalog bildet die Grundlage fiir die Kommunikation zwischen
den e-Learning Anwendern, den technischen Entwicklern und den Verantwortlichen an
der Hochschule. User Stories stellen den Anwender in das Zentrum der Betrachtung und
ermoglicht benutzerzentrierte Softwareentwicklung (gemaf ISO 9241:210 [£S10]). Ein be-
sonderer Vorteil liegt in der Formulierung der Bediirfnisse und Ziele in der Anwenderspra-
che und unter Auslassung technischer Details. User Stories sind aus der agilen Software-
entwicklung [Sch07] bekannt.

Im Folgenden diskutieren wir zunéchst die Notwendigkeit, Anforderungen aus Sicht der
e-Learning Anwender im Kontext integrierter Campusmanagementsysteme neu zu defi-
nieren. Anschliefend geben wir eine kurze Einfiihrung in die Methode der Anforderungs-
definition mit User Stories und beschreiben dann einige Merkmale des an der Hochschule
durchgefiihrten Prozesses und exemplarisch das Ergebnis. AbschlieBend stellen wir auf
Basis unserer Erfahrungen den Nutzen der User Stories als Kommunikationsbasis dar.

2 e-Learning innerhalb eines Campusmanagementsystems

Die Entwicklung der IKT-Infrastruktur an Hochschulen ist tiber die Jahre langsam und
hiufig technologiegetrieben und angebotsorientiert vorangeschritten. Im Ergebnis wer-
den in den verschiedenen Bereichen eine Vielzahl unterschiedlicher und singulirer Sys-
teme betrieben, die wenig gemeinsame Schnittstellen nutzen oder in Teilfunktionen so-
gar konkurrieren. Insbesondere der Bereich der elektronisch gestiitzten Lehre blickt auf
eine ausgiebige Einfiihrungs-, Explorations- und Entwicklungsphase zuriick, die durch
langjdhrige Programme der Bundes- und Landesforderung effektiv vorangetrieben wur-
den (z.B. BMBF-NMB I und II?).

e-Learning kann im Sinne von [Rei03] als Mainahme verstanden werden, durch die Lern-
prozesse in irgendeiner Form elektronisch geleitet, gelenkt oder unterstiitzt werden. Hierfiir
werden sehr viele Technologien verwendet, die typischerweise in Lernmanagementsyste-
men integriert sind. Die Art der e-Learning Nutzung variiert stark zwischen den Hochschu-
len, daher existiert eine groBe Anzahl solcher Systeme [KSL™10]. Das Funktionsspek-
trum von Lernmanagementsystemen geht weit iiber die Unterstiitzung von Lernprozessen
im engeren Sinne hinaus. Es werden vielfach organisatorische Aufgaben abgebildet (z.B.
Verwaltung von Kursen, Kursteilnehmern, Terminen und Rdumen). In zwei mehrjdhrigen
Studien wurden Lernmanagementsysteme untersucht und einheitliche Vergleichskriterien
vorgeschlagen [Sch00], [BHMO3]. Beide Studien zéhlen die Moglichkeit der Verwaltung
organisatorischer Daten mit zu den wichtigsten Merkmalen von Lernmanagementsyste-
men. Diese Daten werden aber oft auch noch an anderer Stelle in der Hochschule gepflegt,
was Mehraufwand, Unklarheit der Zustdndigkeit oder Inkonsistenz der Daten bedeuten

2BMBEF - Neue Medien in der Bildung



kann. Die Integration aller fiir Studium und Lehre relevanten Dienste und Technologien
einer Hochschule in ein Campusmanagementsystem bedeutet daher gerade in administra-
tiven Funktionen eine Reorganisation.

Den Akteuren im e-Learning bietet das umfangreiche Funktionsspektrum von Lernmana-
gementsystemen einen grolen Handlungsspielraum. In der Praxis erweist es sich als hilf-
reich, wenn Lehrenden fiir die Durchfiihrung ihrer e-Learning Konzepte ausreichend Fle-
xibilitdt bei der Nutzung der Software eingerdumt werden kann. E-Learning Konzepte sind
stark individuell geprigt, so dass keine eindeutige Auswahl von Funktionen alle Anwen-
der gleichermalflen befriedigt. Der Zugriff auf administrative Daten und deren Kontrolle ist
wertvoll, um e-Learning Malnahmen im Alltag von Lehrenden und Studierenden zu eta-
blieren. Das Verschieben von Terminen oder das Andern von Raumbuchungen, verbunden
mit der automatisierten Riickmeldung dieser Malnahmen gegeniiber allen Teilnehmern ei-
ner Veranstaltung, ist beispielsweise eine Qualitit von Lernmanagementsystemen, die fiir
viele Lehrende eine komfortable Arbeitserleichterung darstellt. Sie fordert die regelméBige
Nutzung des Systems. e-Learning Konzepte profitieren daher von der Eingliederung der
Lehr-Lernprozesse in die alltdglichen Arbeitsprozesse von Lehrenden und Studierenden.

Die Integration der e-Learning Dienste und Technologien in ein Campusmanagementsys-
tem hat Auswirkungen auf die Durchfiihrbarkeit von e-Learning Konzepten. Insbesondere
wenn durch Elimination von Redundanzen der Zugriff auf Funktionen in den Hochschul-
strukturen neu verortet wird, kann gewohnter Handlungsspielraum eingeschrinkt werden.
Die Anforderungsdefinition fiir das Campusmanagementsystem muss daher die Perspekti-
ve der Anwender einnehmen und deren Bediirfnisse und Ziele formulieren. Anstelle einer
Beschreibung von gewiinschten Funktionen und Technologien wird so in erster Linie kom-
muniziert, welche Arbeitsprozesse die Software unterstiitzen soll.

3 Anforderungsdefinition mit User Stories

Das Schreiben von User Stories ist eine Methode zur Anforderungsdefinition in Software-
projekten, die sich mafigeblich von traditionellen Funktionsspezifikationen unterscheidet.
Bei der Entwicklung komplexer Anwendungssoftware ist es im Vorfeld sehr schwer, Rah-
menbedingungen wie technische Abhingigkeiten oder die Integration der Software in Ar-
beitsprozesse abzuschitzen. Viele Anforderungen ergeben sich erst wihrend des Entwick-
lungsprozesses. User Stories, die bewusst offen und unscharf formuliert werden, tragen
diesem Umstand Rechnung, in dem sie sich darauf beschrinken, die Ziele von Anwen-
dern bei der Nutzung der zu entwickelnden Software zu beschreiben, dabei aber vorerst
offen lassen, wie die Erreichung dieser Ziele durch die Software unterstiitzt werden soll.
Technische Fachsprache ist nicht erlaubt, die Formulierung erfolgt in der Sprache des An-
wenders. Jede einzelne User Story beschreibt genau ein Ziel, aus Sicht des zukiinftigen
Anwenders und aus dessen jeweiliger Rolle heraus. Die Formulierung einer User Story ist
durch folgendes Schema formal definiert [Wir(09]:

Als (Benutzerrolle) will ich (das Ziel) [, so dass (Grund fiir das Ziel) ]. 3

3In dieser formalen Definition ist die Angabe eines Grundes fiir das Ziel im Nebensatz optional.



Im Entwicklungsprozess wird die User Story in konkrete Implementierungsaufgaben fiir
die Entwickler iiberfiihrt. Dabei sollen moglichst hiufig lauffahige Softwareinkremente
entstehen, die bereits Teile des Anforderungskatalogs umsetzen. Detailfragen zu einzelnen
User Stories werden erst dann besprochen, wenn die technischen Rahmenbedingungen
klar sind und die Umsetzung durch die Software abschitzbar ist. Eines der wichtigsten
Merkmale im Umgang mit User Stories ist daher deren Kommunikationsaspekt [Wir09].
Ein Anforderungskatalog auf Basis von User Stories stellt sicher, dass der Sinn und Zweck
der zu entwickelnden Software vollstindig erfasst wird, die konkrete Realisierung bleibt
jedoch vorerst unbeschrieben. Die Abstimmung hieriiber findet fortlaufend statt.

Die resultierende Anforderungsdefinition ist eine nur grobe Beschreibung des erwarte-
ten Produkts zu Gunsten einer sehr genauen Beschreibung der Ziele und Bediirfnisse der
Anwender. Diese Methode fordert die benutzerzentrierte Entwicklung von Anwendungs-
software [HG06]. Benutzerzentrierte Entwicklung steht der technologiegetriebenen Ent-
wicklung entgegen. In der Vergangenheit war gerade der e-Learning Bereich in seiner
Entwicklung sehr stark durch die Entwicklung neuer Technologien geprigt. Eine Anfor-
derungsdefinition auf Basis von User Stories ermoglicht die Erfassung von didaktischen
Anforderungen an ein technisches System, ohne sich dabei in technologischer Betrachtung
des Systems zu verlieren.

4 e-Learning Integration in Campusmanagement durch User Stories
4.1 Gemeinsame Sprache

Eine Verstindigung zwischen Anwendern und Entwicklern ist nur auf Basis eines gemein-
samen Sprachverstindnisses moglich. Die Wortwabhl fiir die Beschreibung von Zielen ge-
geniiber der Softwarenutzung fillt zunichst jedoch sehr unterschiedlich aus und ist durch
die verschiedenen Fachkulturen geprigt. Neben der Vermeidung von technischen Begrif-
fen muss auch der Anwendungskontext allgemeinverstindlich formuliert werden. Eine
Auffiihrung von didaktischen Zielen trigt nicht zur Klarheit beziiglich der Systemgestal-
tung bei. Ein Beispiel: Das Ziel “Als Lehrender will ich die Lernbereitschaft wecken in
dem ich die Relevanz des bevorstehenden Lernprozesses im Kontext aktueller Ereignisse
verdeutliche” kann als Anforderung an eine Software aus technischer Sicht nicht umge-
setzt werden. Es gibt keinen Hinweis welche Handlungsoptionen die Software zur Errei-
chung dieses Ziels anbieten muss. Didaktischen Ziele miissen daher in mehreren User Sto-
ries gegeniiber der Softwarenutzung formuliert werden. Hierfiir konnen User Stories unter
anderem wie folgt lauten: "Als Lehrender will ich einen Ankiindigungstext einstellen” und
”Als Lehrender will ich einem Ankiindigungstext eine Datei anhdngen”.

Die Entscheidung, den Prozess der Anforderungsdefinition mit einer breiten Beteiligung
verschiedener Akteure der Hochschule durchzufiihren, trégt erheblich zur Verbesserung
der Kommunikation zwischen diesen Akteuren bei. Die Verstindigung mit Hilfe einer ein-
fachen und unmissversténdlichen Sprache ermoglicht die Entwicklung eines gemeinsamen
Bildes von der zukiinftigen Software.



4.2 Globale Perspektive

In der gesamten Prozesskette von Studium und Lehre hdngen Verwaltungs- und Lehr-
/Lernprozesse hdufig eng zusammen. Eine nach Funktionen und Zustindigkeiten getrenn-
te Betrachtung der Systemkomponenten wiirde diese Zusammenhinge verdecken. Das
Potential des integrierten Campusmanagementsystems liegt insbesondere in der Schaf-
fung eines rollenspezifischen und einheitlichen Zugangs fiir alle Anwender und der Un-
terstlitzung von deren alltdglichen Arbeitsprozessen. Durch die Zentrierung der Anforde-
rungsdefinition auf den Anwender wird gegeniiber dem System eine globale Perspektive
eingenommen. Welche Systemteile die Anforderung spéter umsetzen, ist fiir den Anwen-
der unwichtig. Folgende User Story verdeutlicht dies: “Als Studierender will ich mich zu
einer Lehrveranstaltung des Vorlesungsverzeichnisses als Teilnehmer anmelden”.

Diese User Story beschreibt aus Sicht des Studierenden die Anmeldung zu einer Lehrver-
anstaltung. Das ist eine Voraussetzung fiir die Teilnahme an der Veranstaltung und damit
auch fiir die Nutzung des e-Learning Angebots. Diese Anforderung wird durch das Ver-
waltungsmodul des Campusmanagementsystems abgebildet. Mit der Anmeldung werden
die Studierenden aber auch fiir das e-Learning Angebot freigeschaltet und in den digitalen
Lernbereich der Veranstaltung eingetragen.

Auch im laufenden Semesterbetrieb ist diese Verzahnung der Bereiche zu beobachten. "Als
Lehrender will ich den Ablaufplan meiner Veranstaltung beschriften (Themen eintragen,
Hinweise hinterlegen)” und "Als Lehrender will ich den Ablaufplan meiner Veranstaltung
verdndern (Termine, Zeiten, Riume)”.

Die Raum- und Stundenplanung ist iiblicherweise eine Verwaltungsangelegenheit. Lehren-
de benotigen aber Zugriff darauf. Zu einer konkreten Seminarstunde sollen dem Lernenden
beispielsweise die Inhalte und Ziele, eine detaillierte Struktur der Stunde oder andere Rah-
menbedingungen mitgeteilt werden. Das mag in erster Linie keine klar didaktische Anfor-
derung sein, sie bedingt jedoch die individuelle Steuerung des Lernprozesses, indem so
die detaillierte Kennzeichnung ermoglicht wird, welche Erwartungen an den Lernenden
zum jeweiligen Termin gestellt werden. Lehrende bendtigen auBlerdem die Moglichkeit,
spontane Abweichungen vom Ablaufplan zu kommunizieren. Durch die Verwaltung wird
fiir ein Seminar vielleicht ein fester Termin in einem bestimmten Horsaal geplant. Fiir
den Lehrenden kann ein spontaner Wechsel fiir die Durchfiihrung von Experimenten oder
Exkursionen notwendig sein.

4.3 Rollenwechsel: Hineinversetzen in den Anwender

Die User Stories sind aus Sicht der Anwender in den Rollen der Studierenden und Leh-
renden aufgestellt und in einer allgemeinverstindlichen Sprache verfasst. Dadurch kénnen
sich sowohl die Promotoren aus dem Bereich e-Learning als auch die technischen Entwick-
ler in die Abldufe und Titigkeiten der Anwenders versetzen. Das ist die Voraussetzung fiir
benutzerzentrierte Softwareentwicklung.



4.4 Basis fiir fortlaufende Kommunikation

Der Anforderungskatalog ist keine vollstindige Beschreibung des zu entwickelnden Sys-
tems. Er stellt die Basis fiir einen fortlaufenden Kommunikationsprozess dar, in dem die
Anforderungen schrittweise prizisiert und in Programmieraufgaben iibertragen werden.
Durch die User Stories sind auch Aufgaben mehrfach aufgenommen, die letztlich auf ei-
ne technische Realisierung zuriickgefiihrt werden. Um die resultierenden Entwicklungs-
schritte und Arbeitspakete abzuleiten, konnen User Stories zusammengefasst werden, die
durch gleiche technische Umsetzung bedient werden. Ein Beispiel fiir diesen Fall sind die
beiden nachfolgenden User Stories: ”Als Lehrender will ich beliebige Formate (Video, Au-
dio, Grafik, Text, etc.) als Lernmaterialien zum Download digital bereitstellen.” und "Als
Studierender will ich Inhalte (Dateien und Medien) digital einreichen”.

5 Fazit

Die Einfiihrung eines integrierten Campusmanagementsystems ermoglicht die Moderni-
sierung der IKT-Infrastruktur an der Hochschule und bietet dem Bereich e-Learning das
Potential zur Konsolidierung im Hochschulkontext. Die Entwicklung eines rollenspezifi-
schen und einheitlichen Systems und die Schaffung einer gemeinsamen Datenbasis fiir alle
Hochschulprozesse ist eine komplexe Aufgabe. Die Reduzierung von Komplexitit durch
die Verwendung einer einfachen Sprache und einer Methode zur gemeinsamen Zielfindung
ist ein wichtiger Schritt um in den heterogenen Hochschulstrukturen eine Verstindigung
zwischen den Beteiligten zu ermoglichen. Die gemeinsame Formulierung von User Sto-
ries fordert diese Verstdndigung und sie ermoglicht eine benutzerzentrierte Entwicklung
des zukiinftigen Systems. Diese Methode iiberbriickt unterschiedliche Fachkulturen in-
dem sie zur Verwendung einer gemeinsamen Sprache dringt. Sie ermoglicht aulerdem
eine systematische Vorgehensweise und erfordert eine dauerhafte Kommunikation iiber
Prizisierung und Priorisierung der formulierten Anforderungen. Diese Vorteile bedingen
allerdings auch ein zeit- und personalintensives Vorgehen, das insbesondere dann sinnvoll
ist, wenn viele unterschiedliche Akteure an dem Prozess beteiligt sind.

Der erstellte Anforderungskatalog ist auBerdem auch als Produkt fiir sich in verschiedenen
Kontexten niitzlich. Er kann fiir die Evaluation von Systemen unterschiedlicher Anbieter
eingesetzt werden, er ist eine Grundlage fiir eine Neubeurteilung von e-Learning Anforde-
rungen im Kontext integrierter Campusmanagementsysteme und er kann die Kommunika-
tion iiber e-Learning auch zwischen Hochschulen férdern. In der aktuellen Fassung ist der
Katalog noch stark durch die Rahmenbedingungen an der Hochschule Osnabriick geprigt
und zum Teil unvollstindig. Der Austausch mit anderen Hochschulen ist bereits begonnen
und wird zur Verallgemeinerung des Katalogs fiihren.
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