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1. Einleitung

Nach wie vor unterscheiden sich die zur Verfiigung stehenden Vorgehensweisen zur Soft-
wareentwicklung z.T. erheblich voneinander. Die vorliegende Arbeit betrachtet vor allem
einen dieser Unterschiede im Detail — die Flexibilitdt — und konkretisiert die Ideen fiir eine
flexible und praktikable Vorgehensweise in einer Anpassung des Object-oriented Process,
Environment and Notation (OPEN). Dazu sollen zum einen Anregungen aus einem aktu-
ellen Forschungsansatz, bei dem Flexibiltit eine entscheidende Rolle spielt, in die Arbeit
einflieBen. Zum anderen soll durch ein die Arbeit begleitendes Praxisprojekt die Anwend-

barkeit tiberpriift und letztendlich gewahrleistet werden.

1.1. Problemstellung

Spitestens mit Beginn der sog. Softwarekrise in den 60er Jahren wurde klar, daB§ sich die
Entwicklung von Software zu einem so komplexen Prozel3 entwickelt hatte, da3 Hilfestel-
lungen zum Vorgehen in der Softwareentwicklung und eine durchdachte Struktur dringend
erforderlich wurden®. Zu den stetig wachsenden Anforderungen an Anwendungssoftware

zihlen heute Dinge wie>;

e Fachliche Relevanz e Portabilitét

« Okonomie » Performanz

e  Wartbarkeit und Skalierbarkeit * Robustheit

* Anpal3barkeit * Zuverléssigkeit
» Ergonomie » Sicherheit

* Angemessenheit

Um diese immer wiederkehrenden Forderungen zu erfiillen, entstanden zundchst schemati-
sche Modelle, die den Proze3 der Softwareentwicklung strukturieren sollten. Von heraus-
ragender Bedeutung ist hier das phasenorientierte Wasserfallmodell®, in dem ein Schema
aus zeitlich aufeinanderfolgenden Phasen aufgestellt wird, das beschreibt, in welcher Art

und Weise Software zu entwickeln ist.

2 Vgl. Somerville (1995, S. 46).
3 Vgl. Somerville (1995, S. 9) sowie Duden Informatik (1993, S. 655f).
*Vgl. Royce (1970).
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Obwohl schematische Vorgehensmodelle nach wie vor hiufig eingesetzt werden, bleibt
gerade bei Projekten in dynamischem Umfeld die mangelnde Flexibilitit ein harter Kritik-
punkt. Es fehlt generell die Moglichkeit, Eigenarten des organisatorischen Umfelds, pro-
jektspezifische und verdnderliche Rahmenbedingungen sowie die Erfahrungen der mitwir-
kenden Personen angemessen zu beriicksichtigen. In phasenorientierten Vorgehensmodel-
len baut dariiber hinaus jede Phase auf den Ergebnissen der vorherigen auf: Es ist im ange-
strebten Ablauf nicht vorgesehen, flexibel auf besondere Umsténde zu reagieren oder die

Ergebnisse einer abgeschlossenen Phase nachtriglich zu dndern.

Die aus diesen Milistinden motivierten Alternativen zum Wasserfallmodell propagieren
das zyklische Durchlaufen der Phasen in mehreren Iterationen®. Die Ergebnisse werden so
mit jedem Durchlauf inkrementell weiterentwickelt; Verdnderungen konnen in der entspre-
chenden Phase der nédchsten Iteration eingearbeitet werden. Zwar stellen diese Vorgehens-
modelle schon einen gro3en Fortschritt in Richtung Flexibilitit dar, jedoch sind doch noch
nicht alle Flexibilititsanforderungen erfiillt: So liegt z.B. immer noch ein festes Schema
zugrunde, das u.U. den Eigenarten des Projektes, der Arbeitsweise der Entwickler, der Dy-
namik der Anforderungen, dem Einsatzkontext oder der Geschwindigkeit der technischen

Entwicklung nicht angemessen sein muf.

Inzwischen wird die Ansicht, dal es kein generelles Modell fiir alle Projekte geben kann,
von einer immer grofleren Anzahl von Autoren geteilte. Dies kommt vor allem daher, daf}
sich Softwareprojekte im Projekt- und Organisationskontext — also in ihrer OrganisationSs-
politik und -philosophie, ihren Mitarbeitern, den verwendeten Softwarewerkzeugen und
Technologien etc. — zu sehr voneinander unterscheiden. Da hier unzihlige Kombinationen
vorstellbar sind, die jeweils eine eigene Beriicksichtigung erfordern, erscheint es nicht
sinnvoll, nach einem festen Modell zu suchen, das alle existierenden Projektformen ange-

messen unterstiitzt. Ein flexibles Vorgehen ist also dringend notwendig.

®Vgl. z.B. das Spiralmodell von Boehm (1988).

6 Vgl. z.B. Henderson-Sellers (1998, S. 4): ,,Yet, it is generally believed that, however hard we
seek it, a single, generally applicable process will remain an unattainable and illusionary Holy Grail
of software engineering* oder auch Goldberg (1995, S. 91) und Brooks (1986).
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1.2. Zielsetzung

In der vorliegenden Arbeit werde ich zwei generelle Losungsansitze fiir ein solches fle-
xibles Vorgehen untersuchen, die den beschriebenen Problemen begegnen. Einen der An-
sidtze werde ich als Basis betrachten, um Ideen des anderen erweitern und so zumindest
Grundgedanken fiir eine flexible Vorgehensweise entwickeln, die ich in einem Praxispro-

jekt parallel zur Arbeit einsetze und auf ihre Tauglichkeit untersuche,

Ein genereller Losungsansatz ist, sich grundsitzlich vom Ansatz der fest vorgegebenen,
schematischen Vorgehensmodelle zu 16sen und neuartige, flexiblere Vorgehensweisen zu
entwickeln. Hier geht es dann nicht mehr darum, den Entwicklungsprozef} in vorgegebene
Phasen oder Aktivititen einzuteilen, in denen genau festgelegt ist was, wann, wie und von
wem zu tun ist. Vielmehr werden die Erfahrungen und die Eigenverantwortlichkeit der
Teammitglieder stirker in den Vordergrund geriickt und durch Beschreibung genereller
Vorstellungen zur Softwareentwicklung unterstiitzt. Diese Vorstellungen konnen sich als
Leitideen, wie beispielsweise im Ansatz Software-Technik fiir Evolutiondiire Partizipative
Systementwicklung (STEPS)’, als Werte und Praktiken, wie im Extreme Programming
(XP)® oder als Sichtweise der Softwareentwicklung, wie in der Software-Expedition®, dar-
stellen.

Ein zweiter Ansatz besteht in dem Versuch, die alten Vorgehensmodelle so anzupassen,
daB3 sie den dynamischen Randbedingungen gerecht werden und flexible Softwareent-
wicklung ermdglichen. Dazu reicht es allerdings i.A. nicht aus, viele (im obigen Sinne un-
flexible) schematische Vorgehensmodelle zur Verfiigung zu stellen, aus denen fiir jedes
Projekt je ein passendes Modell ausgewdhlt werden kann; Verdnderungen, die wihrend des
Projektverlaufs eine flexible Anpassung des Vorgehens selbst erfordern, wiirden bei-
spielsweise nicht beriicksichtigt werden. AuB3erdem bleibt das generelle Problem, dall zwar
nicht mehr ein einziges, nun aber mehrere Vorgehensmodelle alle moglichen Projektfor-
men beriicksichtigen miifiten, um das passende Modell fiir jedes spezifische Projekt zur

Verfiigung stellen zu konnen.

! Vgl. Floyd (1994a) sowie Floyd (1994b).
8 Vgl. Beck (1999).
® Vgl. Kapitel 3 sowie Mack (2001).
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Vielmehr bietet es sich an, Umgebungen zur Definition von Vorgehensweisen zu beschrei-
ben, die Konstrukte anbieten, um eine eigene, spezifische Vorgehensweise zu erstellen. Zu
den bekannten Losungen zidhlen hier der Unified Process (UP), der in einer Weiterent-
wicklung der Firma Rational zum Rational Unified Process (RUP) ausgebaut wurde?,
sowie Object-oriented Process, Environment and Notation (OPEN)™. Hier werden aus-
fihrlich Aktivitiaten beschrieben, die typischerweise in der Softwareentwicklung anfallen.
Zusitzlich gibt es Hinweise, welche dieser Aktivitdaten wie strukturiert werden sollten und
welche Besonderheiten auftreten konnen. Zum Einsatz mul3 aber aus den gegebenen Be-
schreibungen sowie ggf. zusitzlichen eigenen Elementen eine eigene an das konkrete Pro-

jekt angepalite Vorgehensweise zusammengestellt werden.

In der vorliegenden Arbeit werde ich mich vor allem mit dieser zweiten Losungsmoglich-
keit beschiftigen und dabei der Frage nachgehen, inwieweit die Anforderungen an die Fle-
xibilitdt und den Nutzen in der Praxis durch solche Umgebungen zur Definition von Vor-
gehensweisen ausreichend beriicksichtigt werden konnen. Konkret wird dabei OPEN im
Zentrum meiner Untersuchungen stehen: Ich werde Erfahrungen aus dem Einsatz von
OPEN mit Betonung auf Flexibilitat und Praxisnutzen beschreiben und auch Gedanken aus
dem Ansatz der Software-Expedition einflieBen lassen. OPEN wurde hier aus zwei Griin-
den ausgewahlt: Zum einen bietet OPEN besonders gute Anlagen, die geforderte Flexibi-
litdt zu unterstiitzen. Zum anderen habe ich die Gelegenheit, die in der vorliegenden Arbeit
entwickelten Vorstellungen in einem Projekt in der Praxis zu erproben und so die theoreti-

sche Auseinandersetzung mit dem Thema um praktische Erfahrungen zu ergénzen.

1.3. Aufbau

Um eine Auseinandersetzung der verschiedenen Ansitze zu ermoglichen, entwickele ich
im zweiten Kapitel Anforderungen an eine flexible Vorgehensweise mit praktischem Nut-
zen. Dazu werde ich zunichst abgrenzen, was ich im Rahmen der vorliegenden Arbeit un-
ter den Begriffen »Vorgehensweise« und »Flexibilitit« in der Softwareentwicklung verste-
he. Diese Anforderungen an die Flexibilitit sowie die dargelegten Kriterien bilden dann

die Grundlage fiir die in den folgenden Kapiteln durchgefiihrten Untersuchungen.

9V gl. Kruchten (1999).
1 Vgl. Graham et al. (1997) sowie Kapitel 4.
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Im dritten Kapitel werde ich mit OPEN eine Umgebung zur Definition von Vorgehenswei-
sen einfiihren, bei der die Umsetzung der technischen Unterstiitzung bei der Entwicklung
von Software im Vordergrund steht. Zunichst sollen hier Prinzipien, Ziele und Aufbau von
OPEN vorgestellt werden. Im Anschlufl daran werde ich OPEN vor allem im Hinblick auf
die im zweiten Kapitel aufgestellten Kriterien an flexible Softwareentwicklung kritisch
untersuchen. Dabei werde ich auch auf die Frage aus dem Titel dieser Arbeit eingehen,
indem ich darlege, welche Aspekte in OPEN fiir eine flexible Vorgehensweise dienlich
sind und welche Mingel bestehen, um dynamische Projekte tatsdchlich angemessen zu

unterstitzen.

Mit der Software-Expedition gebe ich im vierten Kapitel einen Uberblick iiber einen An-
satz, der sich von den Vorstellungen der klassischen Alternativen wie dem Wasserfallmo-
dell 16st und einen starken Fokus auf Erfahrung und Flexibilitéit legt. Neben der Beschrei-
bung der generellen Prinzipien und Ziele, der Sichtweise von Softwareentwicklung als
Expedition und dem Aufbau der Vorgehensweise selbst, werde ich die zentralen Argu-
mente und Gedanken zur Flexibilitidt in der Softwareentwicklung herausstellen und zur
Weiterverwendung im folgenden Kapitel aufbereiten. Die Untersuchung der Software-
Expedition scheint mir fiir die vorliegende Arbeit vor allem deswegen so wertvoll, weil sie
stindige Veridnderungen als typisch fiir die Entwicklung moderner Softwaresysteme an-
sieht und als Konsequenz Flexibilitit im Vorgehen explizit adressiert und Losungen als

Konsequenz anbietet.

Unter Einbeziehung der im vierten Kapitel gewonnen Erkenntnisse beziiglich der Flexibi-
litdt beschreibt das fiinfte Kapitel Ansitze fiir eine OPEN-konforme Vorgehensweise, die
fiir einen bestimmten Projekttyp flexible Softwareentwicklung ermdglichen soll. In diese
OPEN-Instanz sollen auch die praktischen Erfahrungen einflieen, die bei der Entwicklung
und Anwendung der Vorgehensweise in dem Projekt parallel zur Arbeit gemacht wurden

(vgl. auch den folgenden Abschnitt 1.4).

Neben einer Zusammenfassung und Bewertung der Ergebnisse findet sich im sechsten Ka-
pitel ein Ausblick dazu, wie die im vorigen Kapitel vorgestellte Vorgehensweise weiter-

entwickelt und durch andere Perspektiven ergénzt werden kann.

Bevor ich zum zweiten Kapitel iibergehe, soll im folgenden Abschnitt das bereits ange-

sprochene Praxisprojekt noch kurz beschrieben und charakterisiert werden.
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1.4. Das begleitende Praxisprojekt

Im Rahmen der Arbeit hatte ich die Gelegenheit, meine Gedanken und die Ansitze fiir eine
Vorgehensweise in einem Softwareentwicklungsprojekt der Firma CTH Consult Team
Hamburg GmbH auszuprobieren und Erfahrungen aus der Praxis einflieBen zu lassen™.
Dieses Projekt 1aBt sich nach Goldberg13 mit im weiteren Verlauf beschriebenen Ein-
schriankungen als »Neuimplementierung eines Altsystems« (Goldberg: »Legacy-rewrite
project«) bezeichnen. Der Kunde mochte dabei die Aufnahme und Abwicklung von Lea
sing-Vertriagen durch eine neue Software unterstiitzen, da sich die zur Zeit genutzten Pro-
gramme in einem nicht mehr wartbaren oder erweiterbaren Zustand befinden, auf veralte-
ten Technologien aufbauen und den fachlichen Anforderungen nicht geniigen. In einem
ersten Schritt soll der Programmiteil realisiert werden, der sich mit der softwareunterstiitz-
ten Erfassung und Bearbeitung der Leasing-Antrige befal3t. Im Laufe der parallel zur vor-
liegenden Arbeit durchgefiihrten Vorstudie (s.u.) hat sich herausgestellt, dal zusitzlich

auch mit der Realisierung eines Teilsystems zur Kalkulation noch wihrend der Vorstudie

sowie eines Internet-Angebots gleich im Anschlufl begonnen werden sollte.

In weiteren Ausbaustufen, sollen sukzessive weitere Elemente der Softwareunterstiitzung
erneuert werden. Somit war eine weitere projektspezifische Aufgabe, dall neu entwickelte
Teilsysteme zundchst mit den verbleibenden Altsystemen kompatibel sein miissen. Gleich-
zeitig sollen sie aber auf aktueller Technologie basieren und die Anbindung an Neuent-
wicklungen der restlichen Software ohne gravierende Umstrukturierung erméglichen. Auf-
grund der Komplexitit des Systems schied der Gedanke einer kompletten Neuentwicklung
(alle Systemteile in einem Schub) von vorne herein aus; denn zum einen war der Aufwand
zur Entwicklung nicht iiberschaubar™ und zum anderen war auch auf Kundenseite nicht
klar, ob die Mittel zur Sanierung des kompletten Systems verfiigbar sein werden. Ergebnis
der ersten Stufe mufte also ein voll funktionsfihiges Teilsystem mit Einbeziehung der al-

ten Systeme sein.

Der hohe Realisierungsaufwand kommt unter anderem auch dadurch zustande, dal neben

Nachbildung des Altsystems auf neuer technologischer Basis auch einige neue Funktiona-

2Vgl. CTH (2001).
3 Vgl. Goldberg (1995) sowie Abschnitt 2.1.

“ Schon die Schitzung zur Realisierung der zur Integration in den Produktivbetrieb benétigten
Funktionen ergab einen Aufwand von mehr als 2000 Personentagen.
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litdten aufgenommen und realisierte fachliche Abldufe optimiert werden sollen. Vor allem
die Ubersichtlichkeit der Benutzungsschnittstelle ist in der verfiigbaren Software nicht ak-
zeptierbar, aber wegen der Komplexitit der Eingabemasken und bendtigten Daten auch nur

.. 1
sehr schwer zu optimieren™.

Bei dem grof3ten Teil des Projektes, der im Rahmen dieser Arbeit begleitet und untersucht
werden konnte, handelte es sich zundchst um eine Vorstudie. Obwohl schon wihrend der
Vorstudie mit der Konzeption und Realisierung eines eigenstindigen und zentralen Teils
des Systems begonnen wurde’®, machten es politische Griinde unvermeidbar, auf Wunsch
des Kunden zunichst eine ca. zwei- bis drei-monatige Vorstudie inklusive grobem Zeit-
und Kostenrahmen fiir das bevorstehende Projekt durchzufiihren. Dabei wurden schon An-
forderungen des Kunden in Gespriachen aufgenommen, um sich eine Vorstellung von dem
zu realisierenden System zu verschaffen. Der Fokus lag aber deutlich auf der Analyse von
Risiken und Chancen, der Argumentation fiir eine iterative Vorgehensweise bei der eigent-
lichen Implementierung, einer generellen Planung des Zusammenwirkens der Teillosungen
sowie der Systemarchitektur des Kernsystems und nicht auf der Erstellung eines umfang-
reichen Pflichtenheftes. Zusitzlich hat sich das Projektteam dazu entschlossen, einfache
Prototypen zu erstellen, um zwei grolen Risiken bereits innerhalb der Vorstudie zu begeg-

nen'’.

> Hier zur Orientierung ein paar grobe Zahlen: Das Altsystem beinhaltet ca. 40 komplexe Dialoge,
die mit durchschnittlich 50 Oberflichenelementen (wie statischen Texten, Eingabefeldern, Kartei-
reitern, Auswahlboxen, Listen, Tabellen, etc.) bestiickt sind.

'® Hierbei handelte es sich um die zugrundeliegende Kalkulation, die u.a. die Realisierung finanz-
mathematischer Berechnungen beinhaltete und so implementiert werden sollte, dal sie auch mit
anderen Systemen nutzbar ist. Diese Entwicklung konnte auch iiber die Vorstudie hinaus betreut
werden.

" Dabei handelte es sich zum einen um eine Visualisierung des Grundkonzeptes fiir die neue Be-
nutzungsschnittstelle, die eine Vereinfachung der komplexen Dialoge bewirken sollte und zum
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anderen um eine Performanzmessung, die zur Verifikation der neuen verteilten Systemarchitektur
und der Anbindung an das Internet notwendig wurde.



2.  Flexibles Vorgehen in der Softwareentwicklung

In diesem Kapitel definiere ich die zentralen Begriffe meiner Arbeit und erstelle eine Basis
zur Untersuchung verschiedener Vorgehensweisen im weiteren Verlauf. Dazu sollen die
Vor- und Nachteile von klar definierten und schematischen im Gegensatz zu flexiblen
Vorgehensweisen aufgezeigt und die wesentlichen Aspekte der geforderten praxisrelevan-
ten Flexibilitdt herausgestellt werden. Am Ende dieses Kapitels werde ich Kriterien auf-
stellen, anhand derer in den folgenden Kapiteln gepriift werden soll, inwieweit die ausge-
wihlten Vorgehensweisen flexible Softwareentwicklung in der Praxis erméglichen, und ob
sich das Spannungsverhiltnis zwischen der Forderung nach einer definierten Vorgehens-

weise auf der einen und der gewiinschten Flexibilitdt auf der anderen Seite auflosen 1a6t.

1.5. Bestandteile eines Vorgehens in der Softwareentwicklung

In diesem Abschnitt werde ich grundlegende Begriffe des Vorgehens in der Softwareent-
wicklung fiir die vorliegende Arbeit kldren. Beim Vorgehen in der Softwareentwicklung
muf} unterschieden werden zwischen dem theoretischen Vorhaben und der tatsdchlichen
Praxis. Typischerweise wird vom Projektmanagement das theoretische Vorhaben in einer
»Vorgehensweise« beschrieben (oder es wird eine bereits existierende Vorgehensweise
angepallt bzw. einfach ibernommen), nach der sich das tatsdachliche Vorgehen in der Pra-
xis richten soll. Dementsprechend definiere ich die Begriffe Vorgehen und Vorgehenswei-

se wie folgt:

Vorgehen - Art, in der Anwendungssoftware in der Praxis tatsdchlich

konzipiert, entwickelt und betreut wird.

Vorgehensweise - Schriftlich fixierte oder miindlich tradierte Beschrei-
bung, die als Vorlage fiir das Vorgehen dient und als solche Teil

des Vorgehens selbst wird.

Leider hat sich hierzu in der Literatur der Softwaretechnik bislang kein einheitlicher Beg-
riffsraum herausgebildet. Begriffe wie z.B. »method«, »process« und »process model«
werden von den unterschiedlicher Autoren mit verschiedener Bedeutung verwendet und

finden in den Ausdriicken der deutschen Literatur wie »Vorgehen«, »Vorgehensweise,
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»Vorgehensmodell«, »ProzeB« und »Ablauf« keine eindeutige Entsprechung’®. Daher

scheint mir eine entsprechende Definition notwendig®.

Auf das Vorgehen in der Praxis wirken neben der Vorgehensweise noch andere Faktoren

ein. Die wesentlichen Einflulfaktoren sind in Abbildung 2-1 dargestellt.

Aufgabe |
Problem Projekt-

Entwicklungskontext Spezifika

Erklarung der Symbole:

Erfahrungen QJ J Einsatzkontext Q - in der Praxis tat-

sachlich beobachtbar

[ ] - Idealbeschreibung
Personen | VO rgfhen Sichtweise | (miindlich tradiert
Team £V Prinzipien oder schriftlich fixier)

Vorgehensweise

> - ... hat Einflul auf ...

Abbildung 2-1 — Einflufifaktoren fiir das Vorgehen in der Softwareentwicklung

Wihrend sich die vorliegende Arbeit vor allem mit der Auswahl und Anpassung von Vor-
gehensweisen beschiftigt und die Bedeutung von zugrundeliegenden Sichtweisen und
Prinzipien beleuchtet, so diirfen die anderen dargestellten Einflufaktoren doch in keinem
Fall unberiicksichtigt bleiben. Sie sollten vielmehr wesentliche Grundlage fiir die Auswahl
der Vorgehensweise sein, da sie in den meisten Projekten vorgegeben sind und sich i.A.
nur mit sehr groBem Aufwand verdndern lassen. Die in Abbildung 2-1 dargestellten Beg-
riffe zeigen die wesentlichen Faktoren auf; diese sind aber nicht klar voneinander abzu-
grenzen, sondern gehen ineinander iiber und beeinflussen sich gegenseitig: So sind Erfah-
rungen und Sichtweisen an Personen gebunden, sie werden aber auch in bestimmten Pro-

jekten mit eigenem Entwicklungs- und Einsatzkontext entwickelt. Andererseits sind die

18 Vgl. z.B. Jacobson (1992, S. 32f), Graham et al. (1997, S. 17ff), Humphrey (1987, S. 39), Ein-
trag ,,Methode* und ,,Prozef3* im Duden Informatik (1993, S. 405 bzw. S. 559), Floyd/Zullighoven
(1999, S. 771ff), Sommerville 1995 oder Derniame (1999, S. 11).

9 Auch im Hinblick auf die folgenden Kapitel (speziell Kapitel 4) soll hier noch angemerkt wer-
den, daB} sich dieses Verstindnis vom Begriff ,,Vorgehensweise® von der Definition in Mack
(2001) unterscheidet: Wihrend in der vorliegenden Arbeit Beschreibungen jeglicher Form als Vor-
gehensweisen aufgefait werden, trennt Mack Vorgehensweisen, in denen ,,die in der Praxis anzu-
treffende Rolle und Bedeutung von Erfahrungen und Lernprozesse in den Vordergrund“ (Mack
2001, S. 165f) gestellt werden, von Vorgehensmodellen, die auf , theoretischer Modellbildung und
normativen Vorschriften* (ebenda) beruhen. Diese Trennung 14t sich fiir die in der vorliegenden
Arbeit betrachteten Aspekte allerdings nicht eindeutig ziehen; zur Unterscheidung von Vorgehens-
weisen, die als feste Vorschriften von solchen, die als flexible Ressourcen aufzufassen sind, werde
ich daher weiter unten qualifizierende Adjektive einfithren (vgl. Abschnitt 2.2).
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Personen wiederum ein wesentlicher Bestandteil des Entwicklungs- und des Einsatzkon-
textes. Diese komplexen FEinfliisse der gezeigten Faktoren untereinander sind nicht darge-
stellt.

Im Folgenden werde ich kurz auf die verschiedenen EinfluB3faktoren eingehen:

Personen

Dal die an einem Projekt unmittelbar beteiligten Personen (das Team) das Vorgehen in der
Softwareentwicklung beeinflussen und daher beriicksichtigt werden sollten, ist zwar offen-
sichtlich, wird aber hidufig bei der Beschreibung von Vorgehensweisen auller Acht gelas-
sen. Personen haben individuelle Auffassungen, Perspektiven®’, Arbeitsweisen, Fihigkei-
ten, Eigenschaften und Vorstellungen, die an die Vorgehensweise durchaus verschiedene,
individuelle Anforderungen stellen®. Neben dem Team der Entwickler sind hier auch Per-
sonen auflerhalb der Entwicklungsorganisation wie z.B. Anwender, Auftraggeber und ggf.

Mitarbeiter der Softwareabteilung in der AnwendungSorganisation gemeint.

Erfahrungen

Ein Aspekt, der mit den beteiligten Personen eng verzahnt ist, sind die Erfahrungen, die in
fritheren Projekten gewonnen wurden. Diese Erfahrungen flieBen oft auch unbewuft in das
Vorgehen mit ein: Es wird immer versucht werden, bewéhrte Arbeitsweisen auch in neuen
Projekten zu etablieren; dhnliche Fehler sollen nach Moglichkeit nicht wiederholt werden.
Dabher sollte es in der Vorgehensweise auch Mechanismen geben, Erfahrungen einzubezie-
hen. Auch hier geht es um die Erfahrungen aller am Projekt beteiligten Personen — auf

Entwicklerseite genauso wie auf Anwenderseite.

Entwicklungskontext

Zusitzlich zu den individuellen Eigenschaften und Erfahrungen, gilt es den Entwicklungs-
kontext zu beriicksichtigen. Darunter verstehe ich die technologische, soziale und organi-
sationale Umgebung, in der die Systementwicklung stattfindet. Dazu gehoren also auch die
Tools und Technologien (z.B. Textverarbeitungsprogramme, Programmiersprachen, kom-
plette Entwicklungsumgebungen oder ein Intranet, aber auch einfachere Dinge wie Kartei-

karten), die bei der Softwareentwicklung zur Verfiigung stehen.

2 Vgl. Floyd (1994A, S. 33f) zur Perspektivitiit in der Softwareentwicklung.
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Aufgabe / Problem

Entwicklungs- und Einsatzkontext werden durch die gestellte Aufgabe bzw. das zu 16sende
Problem verbunden. Diese grundlegende Aufgabenstellung kann sehr verschieden sein. In
der vorliegenden Arbeit werde ich mich aber auf die Entwicklung von grofer, dedizierter
und objektorientierter Anwendungssoftware und auf Vorgehensweisen, die nicht fiir eine
spezielle Situation entworfen wurden, sondern méglichst in mehreren Projekten und Orga-

nisationen verwendbar sind, beschranken.

Grofie Software bezeichnet hier in Anlehnung an Floyd und Ziillighoven Systeme, die auf-
grund ihrer Komplexitit fiir sich genommen nicht verstiandlich sind. ,,Sie [groBe Software;
d. Verf.] besteht aus Programmen und umfangreichen definierenden Texten, deren Kon-
sistenz schwer zu gewihrleisten ist, weil sie Sichtweisen verschiedener Beteiligter wider-
spiegeln, die sich im Laufe der Zeit dndern.” (Floyd/Ziillighoven 1999, S. 764) Auch die
Definition von Anwendungssoftware werde ich fiir diese Arbeit aus derselben Quelle iiber-

nehmen:

<Anwendungssoftware ist ein Mittel zum Zweck, um fachliche Aufgaben
in einem oder mehreren Anwendungsbereichen zu erledigen. [...] An-
wendungssoftware modelliert einen Gegenstandsbereich der realen
Welt und orientiert sich an einem Einsatzkontext, der fest sein kann (de-
dizierte Systeme) oder allgemein gehalten wird (Standardsoftware).”
(Floyd / Zallighoven 1999, S. 764)

Objektorientierung setzt sich in der Praxis immer mehr als gangige Losung zur Entwick-
lung in Neuprojekten durch. Ich werde in der vorliegenden Arbeit nicht weiter auf Objekt-
orientierung eingehen, setze aber voraus, daf3 es sich bei den Projekten, die durch die be-
schriebenen Vorgehensweisen unterstiitzt werden sollen, um rein objektorientierte Projekte
oder zumindest gemischte Projekte mit hohem objektorientierten Anteil handelt. Dies liegt
neben den klassischen Vorteilen des objektorientierten Ansatzes auch darin begriindet, dal3
es sich bei dem die Arbeit begleitenden Projekt um eine rein objektorientierte Entwicklung
handelt und auch meine sonstigen praktischen Erfahrungen bisher aus der Entwicklung
objektorientierter Systeme stammen. Zur Erkldrung und Diskussion objektorientierter
Entwicklung sei hier auf Standardwerke wie Gamma et al. (1995) oder Jacobson (1992)
verwiesen.

1 Vgl. hierzu insbesondere Kapitel 4 sowie Mack (2001).
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Projektspezifika

Auch in zwei Projekten des gleichen Projekttyps gibt es so viele Projekispezifika, die zu
beachten sind, daf} letztendlich jedes Projekt zur Entwicklung von Anwendungssoftware
als Einzelfall gesehen werden muB?. Solche Spezifika sind beispielsweise die Art der Ab-
rechnung (vgl. Kapitel 5), die politische Situation zwischen den Organisationen von Kun-
den und Entwicklern oder die technologischen Restriktionen. Au3erdem sind generell ver-
schiedene Projekttypen vorstellbar. Goldberg (1995, S.91) unterscheidet beispielsweise
zwischen:

- First-of-its-kind project (Neuentwicklung);

- Variation-on-a-theme project (Modifikation eines bestehenden Systems);

- Legacy-rewrite project (Neuimplementierung eines Altsystems);

- Creating reusable assets project (Erstellen wiederverwendbarer Teillosungen)
und

- System enhancement or maintenance project (Weiterentwicklung oder Wartung

eines bestehenden Systems).

Einsatzkontext
Der Einsatzkontext (vgl. Abbildung 2-1) beschreibt das fachliche, soziale, organisationale

und technologische Umfeld, in dem das zu entwickelnde System eingesetzt werden soll.

,Bei ihrer Entwicklung [Anm.: der Entwicklung von Anwendungssoftware]
ist auch die Gestaltung der Interaktion zwischen den Anwendungsfach-
leuten und dem eingesetzten Anwendungssystem zu beachten.”
(Floyd/Zillighoven 1999, S. 764)

Generell sollte danach gestrebt werden, dal} sich Entwicklungs- und Einsatzkontext m6g-
lichst weitgehend entsprechen, damit der Transfer von dem einen in den anderen Kontext
die Entwicklung nicht zusitzlich erschwert. Die Verschmelzung von Entwicklungs- und
Einsatzkontext 148t sich durch verschiedene MaBnahmen unterstiitzen?: Das Team kann
sich beispielsweise zusitzlich zu Personen der Entwicklungsorganisation auch aus Anwen-

dern oder Entwicklern der Anwendungsorganisation zusammensetzen und kurze Iterati-

2 Vgl. Mack (2001, S. 118).
% Vagl. hierzu auch Kapitel 5 sowie Beck (1999, S. 161f).
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onszyklen sowie Prototypen unterstiitzen das gemeinsame Verstdndnis vom zu entwi-

ckelnden Zielsystem.

Sichtweisen / Prinzipien

Fiir das Vorgehen in der Softwareentwicklung selbst sind generell verschiedene Schtwei-
sen vorstellbar, die vor dem Hintergrund von Erfahrungen und Wertvorstellungen entste-
hen®. Hier gibt es beispielsweise die vielen Vorgehensweisen zugrundeliegende Produkti-

onssicht, die Floyd (1994a) wie folgt charakterisiert:

,Ich verwende im folgenden den Begriff Produktionssicht, um die ideali-
sierenden Grundannahmen des Software-Engineering Uber die Kon-
struktion von Software zusammenzufassen: Softwareentwicklung beruht
auf vorgegebenen Problemen mit fest definierbaren Anforderungen: der
Herstellungsproze ist anhand von ProzeBmodellen formalisierbar; der
Einsatzkontext von Software kann ausgeklammert werden.” (Floyd
1994a, S. 29)

Da die Existenz solcher vorgegebener Probleme und fest definierbarer Anforderungen im-
mer mehr angezweifelt wird, schldgt Floyd vor, anstelle der Produktionssicht die Design-
Sicht zu verwenden: Die Design-Sicht betrachtet ,,die Softwareentwicklung als Situativen
Proze3 wechselseitigen Lernens zwischen den Beteiligten und behandelt Softwareent-
wicklung und -einsatz in verdnderlichen offenen Kontexten“®. Eine Erweiterung der De-
sign-Sicht stellt die Expeditionssicht von Mack (2000a) dar, die Softwareentwicklung am
Leitbild der Expedition orientiert (vgl. Kapitel 4).

Zusammen mit den spezifischen Projektgegebenheiten und eingebettet in den organisatio-
nellen Rahmen ergeben sich aus der Sichtweise eine Reihe von Prinzipien®, die im ge-
samten Vorgehen und auf verschiedenen Ebenen grundlegend fiir Entscheidungen sind.
Ein solches Prinzip konnte dabei beispielsweise konsequent objektorientierte Entwicklung

zusammen mit einem bestimmten Verstdndnis davon, was Objektorientierung ausmacht,

# Vagl. Ziillighoven (1998, S. 10).
®Vagl. Floyd (1994a, S. 29).

% Vergleichbar sind d}e Prinzipien auch mit den von Goldberg (1995) erwédhnten Maxime (»ma-
xims«), die generelle Uberzeugungen beschreiben, welche Aspekte eines Projektes kritisch fiir den
Erfolg sind.
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sein. Ein weiteres mogliches Prinzip ist, die Bedeutung von Erfahrungen und Individuen
iber die strikte Befolgung einer fest vorgegebenen Vorgehensweise zu stellen (vgl. hierzu

auch Kapitel 4 und 5).

Vorgehensweise (typische Bestandtelle)

Die Bewiltigung der hier beschriebenen EinfluBfaktoren ist eine wesentliche und sehr
komplexe Aufgabe der Vorgehensweise. Daher wird hédufig versucht, innerhalb der Vorge-
hensweise Strukturen zu etablieren, um iibersichtlich sowie auf verschiedenen Ebenen und
mit unterschiedlichem Fokus eine Beriicksichtigung der EinfluBfaktoren zu bewirken. Ab-
bildung 2-2 stellt einige typische strukturelle Elemente dar. Im verbleibenden Teil dieses

Abschnitts werde ich diese strukturellen Elemente kurz beschreiben.

Vorgehensweise

(Beschreibung)
i

/beinhaltet\

Fhasen/ Motation/
Aktivitaten b | Vorlagen
LERt SUUIdUHEH Aufgaben | | Techniken
in Prozelimuster)
untergliedert in bearbeitet mit notiert mit

Abbildung 2-2 — Typische Bestandteile einer Vorgehensweise

Phasen

Eine mogliche Struktur bietet die Unterteilung in Phasen wie sie von Phasenmodellen pro-
pagiert wird (vgl. Abbildung 2-3). Ich werde in der vorliegenden Arbeit den Begriff Phase
im Sinne von Oestereich (1999) verstehen als ,.eine zeitliche Gliederung des Entwick-
lungsprozesses [...] Jede Phase erfiillt einen definierten Zweck und fiihrt zu definierten

“27 Wesentlich ist hier also vor allem die zeitliche Trennung der verschiede-

Ergebnissen.
nen Phasen; Phasen werden in der Regel sequentiell bearbeitet, und Riickgriffe auf abge-

schlossene Phasen sind nur in Ausnahmefillen moglich.

"' Vgl. Oestereich (1999, S. 96).
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Analyse und Definition :

Implementation

Einsatz und Wartung

Abbildung 2-3 — Ein Wasserfallmodell (nach Floyd, Ziillighoven 1999)

Aktivitaten

Genau wie Phasen dienen auch die in der vorliegenden Arbeit priferierten Aktivitaten®
dazu, das Vorgehen zu strukturieren. Im Gegensatz zu Phasen sind Aktivitdten aber in ers-
ter Linie inhaltlich definiert und nicht immer zeitlich begrenzt. Eine Aktivitdt beschreibt
also einen gewissen Bereich, der typischerweise in Projekten zu bearbeiten ist. Diese Akti-
vitaten konnen wie Phasen sequentiell geordnet sein, sie konnen aber auch parallel ablau-
fen. Eine Aktivitdt kann aber auch iiber die gesamte Entwicklungsdauer wichtig sein und

somit keinen von vorne herein festgelegten Endzeitpunkt haben (vgl. Kapitel 3 und 5).

L ebenszyklusmodell

In vielen Vorgehensweisen werden Phasen bzw. Aktivititen in einem Lebenszyklusmodell
zueinander in Beziehung gesetzt. Das Lebenszyklusmodell bietet einen groben Uberblick
iber den standardmifigen Ablauf von Projekten und dient gleichzeitig zur Orientierung
fiir die Mitarbeiter. In einer Darstellung eines Lebenszyklusmodells haben die Verbindun-
gen zwischen den dargestellten Phasen bzw. Aktivitidten sowie die rdumliche Anordnung
allerdings durchaus unterschiedliche Bedeutungen, die in der Vorgehensweise erklirt sein

sollten?®,

% Der Begriff »Aktivitdt« wurde hier in Anlehnung an »activities« aus Graham et al. (1997, S. 45f)
gewahit.

2 Vgl. z.B. das »contract-driven lifecycle model« in Kapitel 3 sowie das skizzierte Lebenszyklus-
modell in Kapitel 5.
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Aufgaben, Techniken, Notationen und \orlagen

Da die in den Aktivitdten beschriebenen Inhalte meist noch immer unhandlich grof3 sind,
werden — je nach Vorgehensweise — Aufgaben30 zusammengestellt oder im Projektverlauf
situativ erschlossen, die dann direkt von den Teammitgliedern bearbeitet werden konnen.
Zur Durchfithrung dieser Aufgaben konnen wiederum sogenannte Techniken verwendet
werden, die normalerweise die »best practice« beschreiben. Gemeint sind damit also Tech-
niken, die sich in verschiedenen (eigenen und fremden) Projekten bewéhrt haben und daher
auch zur Verwendung in zukiinftigen Projekten empfohlen werden; fiir solche Techniken
werden hiufig auch Standard-Schulungen von Fremdanbietern angeboten. SchlieBlich gibt
es verschiedene Notationen und Vorlagen, die dazu dienen, die Ergebnisse zu dokumentie-

ren.

Auch wenn sich in nahezu allen Vorgehensweisen die meisten der hier beschriebenen Ele-
mente wiederfinden, so gibt es doch deutliche Unterschiede in der Beschreibung selbst und
vor allem in der erwarteten Verwendungsweise dieser Beschreibungen. Besonders interes-
sant fiir die vorliegende Fragestellung ist der Grad der Flexibilitit bzw. starren Vorgabe
der einzelnen Elemente und ihrer Verbindungen. Diese Unterschiede werde ich im folgen-
den Abschnitt betrachten und dabei speziell auf die Merkmale sowie Vor- und Nachteile

von schematischen und flexiblen Vorgehensweisen eingehen.

2.2. Schematische und flexible Vorgehensweisen

Wie im vorigen Abschnitt beschrieben, wird ein Vorgehen in der Softwareentwicklung —
ob nun in der Beschreibung einer Vorgehensweise explizit gemacht oder nicht — immer
durch die in Abbildung 2-1 gezeigten Einflufifaktoren wie Personen, Erfahrungen, Pro-
jektspezifika etc. beeinflullit. Daher erscheint es niitzlich, sich diese Aspekte bewullt zu
machen und strukturiert zu adressieren, um den komplexen Vorgang der Softwareent-
wicklung besser handhaben zu konnen. Dies miindet dann in der Forderung nach (defi-

nierten) Vorgehensweisen die beispielsweise McDermid wie folgt beschreibt:

»1he difficulties of large-scale software development are now widely ap-
preciated, if not well understood. One of the key factors in countering

% Der Begriff »Aufgabe« wurde hier in Anlehnung an »tasks« aus Graham et al. (1997, S. 75f)
gewahlt.
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these difficulties is to establish an appropriate software development
process.“ (McDermid 1991, Part Il S. 15/35)

Zunichst soll diese Vorgehensweise das Erreichen der Hauptziele von Softwareentwick-
lung (rechtzeitige Auslieferung ohne Budgetiiberschreitung und mit der erwarteten Qualitit
etc.) unterstiitzen. Hierfiir lassen sich die von definierten und handlungsleitenden Vorge-
hensweisen erhofften Vorteile zu vier zentralen Punkten zusammenfassen, die ich im Fol-

genden kritisch betrachten werde:

- Ubersicht und Struktur des Projektverlaufs;
- Unterstiitzung bei der Arbeit;
- Zeitersparnis auf ldngere Sicht;

- Befdhigung zur Analyse und Verbesserung des Vorgehens.

Ubersicht und Struktur des Projektverlaufs

McDermid (1991) beschreibt besonders drastisch, inwiefern eine Ubersicht und Struktur
des Projektverlaufs in Form einer klar beschriebenen Vorgehensweise und eines in Phasen
bzw. Aktivitidten gegliederten Lebenszyklusmodells aus seiner Sicht fiir das Management

unverzichtbar ist:

.Most obviously, the ability to structure the process into phases and to
structure the work to be undertaken, i.e. through a work breakdown
structure, gives the basis necessary for good project control. Without
clearly delineated phases, activities and deliverables it is not possible for
managers to assess progress and to exercise the necessary control over
the process. Without such structuring one only has chaos.” (McDermid
1991, Part Il S. 5)

Ich werde noch ausfiihren, daf} die generellen Konzepte von Phasen und einem zu Projekt-
beginn vordefinierten Arbeitsplan oder »work breakdown structure« heutigen Projekten
nicht angemessen sind. McDermid betont hier aber trotzdem einen wichtigen Punkt, indem
er sagt, da} ohne skizzierte — also nicht von vornherein festgeschriebene — Aktivititen und

grobe Struktur die notwendige Kontrolle und Ubersicht iiber das Vorgehen fehlt.

Eine solche Ubersicht ist nicht nur aus der Sicht des Managements, sondern hiufig auch
fir die Entwickler selbst sehr hilfreich. In einer Vorgehensweise (und ggf. einem darin

integrierten Lebenszyklusmodell) kann jeder leicht erkennen, in welchem Abschnitt der
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Entwicklung sich das Projekt zur Zeit befindet, wie die ndchsten Teilziele wahrscheinlich
aussehen werden und was im Groben als néchstes zu tun ist. Eine ausgearbeitete Struktur
kann auch zu Marketingzwecken verwendet werden, um zu dokumentieren, daf} das Vor-
gehen einer gut durchdachten Vorgehensweise folgt und nicht dem von McDermid be-

schriebenen Chaos.

Unterstiitzung bei der Arbeit

Neben der Strukturierung des Vorgehens haben die meisten Vorgehensweisen den An-
spruch, Unterstiitzung bei der Arbeit zu leisen. Bei einigen Vorgehensweisen scheint sich
dieser Punkt aber eher ins Gegenteil zu verkehren; dort werden den Entwicklern so viele
Vorschriften auferlegt und von ihnen zusitzliche Dokumente und Tatigkeiten erwartet, die
ihrer intuitiven Arbeitsweise entgegen laufen, so dal die Anwendung einer Vorgehenswei-
se oft als Erschwernis anstatt als Erleichterung oder Unterstiitzung gesehen wird. Sind die
Mitarbeiter aber erst einmal in die Vorgehensweise eingearbeitet und sehen selbst die
Vorteile, kann sie in vielerlei Hinsicht eine grofle Unterstiitzung sein: Tips zu spezifischen
Aufgaben konnen bei der Bewiltigung helfen, Checklisten konnen auf Gefahren und Feh-
lerquellen hinweisen, Vorlagen konnen immer wiederkehrende Arbeiten erleichtern, das
Nachvollziehen bestimmter Arbeitsschritte vereinfacht sich durch die Einigung auf eine
gemeinsame Vorgehensweise drastisch und es wird ein Grundkonsens iiber das gemeinsa-
me Vorgehen geschaffen, was die Kommunikation erleichtert. Hier sind je nach Ahnlich-
keit der Projekte leicht auch noch viel detailliertere Unterstiitzungen denkbar. So konnen
Vorlagen fiir Protokolle und Richtlinien zur Erstellung von Anwendungsfalldiagrammen

die konkrete Arbeit auch im Detail erleichtern.

Zeitersparnis auf lingere Sicht

Ein weiterer erhoffter Vorteil von Vorgehensweisen ist eine Zeitersparnis auf lingere
Scht. Schon bei der Projektinitialisierung kann eine Vorgehensweise zur ziigigen Ab-
wicklung beitragen, da z.B. das spezifische Vorgehen fiir das Projekt schneller aus der
Vorgehensweise entwickelt werden kann. AuBerdem kann die Einarbeitungszeit neuer
Mitarbeiter verkiirzt werden, wenn es eine Vorgehensweise gibt, an der das Vorgehen er-
lernt wird. Im Idealfall 148t sich eine interne Standard-Vorgehensweise (die nur noch in
Details angepalit werden muf}) definieren, die das Zurechtfinden der Mitarbeiter in neuen
Projekten erheblich vereinfacht. Ohne beschriebene Vorgehensweise liegen dariiber hinaus
alle Erfahrungen lediglich bei einzelnen Personen. Verlassen diese das Unternehmen, so

gehen die Erfahrungen verloren. Auch wenn sich sicherlich nicht alle Erfahrungen prob-
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lemlos niederschreiben lassen, so lassen sich doch gewisse Erkenntnisse leicht durch Hin-
weise, Vorlagen und Beschreibungen sinnvoller Arbeitsweisen festhalten. Trotzdem sollte
nicht unerwihnt bleiben, dal das Beschreiben einer Vorgehensweise selbst und auch das
Anpassen an den jeweiligen Projektkontext eine zusitzliche Arbeit bedeutet. Zeitsparend
ist eine Vorgehensweise also nur, wenn dieses Beschreiben und Anpassen weniger Zeit in

Anspruch nimmt als durch den Einsatz der Vorgehensweise eingespart wird.

Befihigung zur Analyse und Verbesserung des \/orgehens

SchlieBlich ergibt sich durch eine Vorgehensweise erst die Befdhigung zur Analyse und
Verbesserung des Vorgehens. Auch intuitives, nicht beschriebenes Vorgehen kann iiber die
Zeit verbessert werden. Allerdings ist eine strukturierte Auseinandersetzung mit einem

unbeschriebenen Vorgehen deutlich schwieriger:

.Notice that the availability of a precise model is paramount in raising the
effectiveness of the latter, since it provides a non-ambiguous basis for
communication about the process.” (Derniame 1991, S. 5)

Auch die Weitergabe von bewidhrtem Vorgehen in bestimmten Situationen ist miindlich
zwar moglich, in mittleren oder groBeren Organisationen aber kaum konsequent durch-
fithrbar. Eine Verbesserung und Erweiterung einer textuellen Beschreibung als Kommuni-
kationsbasis 1dBt sich dagegen leicht durchfiihren. Kritisch bleibt allerdings, dall sich An-
passungen der Vorgehensweise nur auswirken, wenn diese auch tatsédchlich das Vorgehen
in der Praxis bestimmt; dazu wiederum ist ein Grad an Flexibilitit notwendig, der die An-

passung an die tatsidchliche Situation erlaubt.

Ob diese positiven Effekte von Vorgehensweisen tatsédchlich spiirbar sind, hingt daher
nicht zuletzt von der Frage ab, inwieweit die Beschreibung der Vorgehensweise als sche-
matische, praskriptive Vorschrift oder als flexible, aktiv zu gestaltende Empfehlung aufge-
faf3t wird. Abbildung 2-4 zeigt dieses Spannungsverhiltnis zwischen groBtméglicher Fle-
xibilitdt und der von definitorischen Vorgehensweisen erhofften detaillierten Handlungs-
anleitung. Keines der beiden Extreme fiihrt allerdings zu einem sinnvollen Vorgehen: Im
schlimmsten Fall miindet eine vollig freie und damit maximal flexible Vorgehensweise im
Chaos, wihrend sich in einer streng einzuhaltenden, schematischen Vorgehensweise die
Kreativitit der beteiligten Personen nicht entfesseln kann und so die Entwicklung ange-

messener Software behindert wird.
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Abbildung 2-4 — Vorgehensweisen im Spannungsverhéltnis

Wie ich schon in der Einleitung deutlich gemacht habe, kann eine Vorgehensweise in Form

einer starren Vorschrift (z.B. schematische Vorgehensmodelle wie das Phasenmodell) nur

in Ausnahmefillen positive Auswirkungen auf die Softwareentwicklung haben; als Haupt-

probleme schematischer Vorgehensweisen werden immer wieder genannt:

(A) Keine zwei Projekte sind gleich — Daher ist es unméoglich eine starre Vorge-

hensweise zu definieren, die auf alle Projekte paft.

(B) Die Einarbeitung in umfangreiche Vorgehensweisen ist aufwendig — Das
Durcharbeiten von hunderten Seiten Beschreibung bevor das Projekt iiber-
haupt beginnen kann, ist gerade in heutigen Projekten, die auf eine schnelle

Durchfiihrung angewiesen sind, unpassend.

(C) Veriinderungen im Projektverlauf konnen neue Anforderungen an die Vorge-
hensweise stellen — Eine starre Vorgehensweise kann auf diese Verdnderun-
gen nicht eingehen. Das Vorgehen wird als konstant und einheitlich ange-

nommen.

(D) Vorgehensweisen spiegeln immer auch personliche Priiferenzen wider — Star-
re Vorgehensweisen werden iiblicherweise aus der Literatur iibernommen und
konnen nicht ausreichend an die eigene Situation und das eigene Team ange-

palit werden.

(E) Es bleiben immer wichtige Aspekte unberiicksichtigt — Eben weil sich die
Projekte so stark voneinander unterscheiden, sind auch die Anforderungen an
die Vorgehensweisen so verschieden, daf3 fiir das eigene Projekt zwangslaufig

wesentliche Details fehlen.
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(F) Eine zu starre Vorgehensweise behindert die Kreativitiit — Wird durch die
Vorgehensweise zu viel vorgeschrieben werden damit auch neue Wege ver-
boten. Damit konnen dann auch durch diese neuen Wege keine neuen Ideen
entstehen.

Diese Probleme zeigen, da3 zu starre und schematische Vorgehensweisen die Software-
entwicklung eher behindern als zu einem erfolgreichen Vorgehen zu fiithren. Dal} eine
Vorgehensweise durchaus auch positive Effekte haben kann, habe ich aber bereits weiter
oben beschrieben. Daher wird eine flexible Vorgehensweise benotigt, deren Flexibilitét

sich vor allem in drei Punkten zeigen muf3:

- AnpalBbarkeit (oder »Instanziierung«, vgl. Kapitel 3) an Personen und Kontext
zu Projektbeginn (Probleme A, D, E und F)

- Reaktion auf Verdnderungen im laufenden Projekt (Probleme C, E und F)

- Anwendbarkeit in der aktuellen Projektpraxis (Probleme B und E)

Im Folgenden werde ich diese drei Punkte ndher erldautern:

Anpapbarkeit an Personen und Kontext

Dal} der Kontext des Projektes (und hier speziell der Entwicklungs- und Einsatzkontext)
sowie die am Projekt beteiligten Personen in einer Vorgehensweise beriicksichtigt werden
miissen, habe ich bereits in Abschnitt 2.1 erldutert. Innerhalb einer iiber viele Projekte und
Organisationen verwendbaren Beschreibung einer Vorgehensweise mufl es moglich sein,
sie an die spezifischen Erfordernisse der beteiligten Personen und des Kontextes anzupas-
sen. Dieser Vorgang wird auch als »Instanziierung« bezeichnet (vgl. Abbildung 2-5 und
Kapitel 3):
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Abbildung 2-5 — Instanziierung einer eigenen Vorgehensweise

Die in der Einleitung bereits erwdhnten Umgebungen zur Definition eigener Vorgehens-
weisen liefern niitzliche Konzepte fiir eine solche Instanziierung3l. So konnen aus den
Vorschlidgen der vorgestellten Aktivitdaten, Aufgaben, Techniken oder auch Lebenszyklus-
modellen die passenden herausgesucht, an die eigenen Bediirfnisse angepalit und zu einer
neuen Vorgehensweise zusammengestellt werden. Dabei sollten Ideen moglichst vieler
beteiligter Personen in die Gestaltung mit einflieBen, denn sie sollen ja spéter mit der Vor-
gehensweise arbeiten. Zusitzlich sollten auch die in Abbildung 2-1 aufgezeigten Einflul3-

faktoren eines Vorgehens beriicksichtigt werden.

Reaktion auf Veranderungen
Neben der Instanziierung, die typischerweise zu Projektbeginn stattfindet, werden aber
meist auch Anpassungen wihrend der Projektdurchfithrung als Reaktion auf Verdnderun-

gen notwendig. Dave Thomas schreibt im Vorwort zu Jacobson (1992):

,One of the more profound insights offered by modern software engi-
neering is that change is inevitable, and that software must be designed
to be flexible and adaptable in the face of changeing requirements.”
(Jacobson 1992, S. vi)

3 Vgl. auch Finkelstein (1994), Henderson-Sellers / Bulthuis (1998) oder die Vorstellung von
OPEN in Kapitel 3.
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Diese unausweichliche Konfrontation mit Verdanderung kann hiufig so gro3e Auswirkun-
gen haben, daf} nicht nur die Software selbst flexibel und adaptierbar gebaut werden muf,
sondern auch die Vorgehensweise, die zur Entwicklung dieser Software dient. Gerade
wenn Anforderungen an die Software stindiger Verdnderung ausgesetzt sind, muf} die
Vorgehensweise mit Mechanismen aufwarten, Verdnderungen in den Anforderungen auf-

nehmen und verarbeiten zu konnen:

[...] ,any real-world software process is a creative process involving nu-
merous human actors; it is dynamic and evolves continuously, and can-
not be reduced to the programming of automata. [...] The process model
must coordinate activities and manage the information flow, and it must
adapt to any evolution of the real world process. This, as will be seen, is
a major issue.” (Derniame 1999, S. 11)

Neben sich dndernden oder nach und nach verfeinerten Anforderungen, die dann zu neuen
Konsequenzen fiihren, sind folgende Griinde fiir eine Anderung der Vorgehensweise denk-
bar, die bei Verwendung einer ungeeigneten Vorgehensweise zu extrem hohen Kosten oder

Scheitern des Projektes fithren kénnen?:

- Veridnderung in Personen oder Kultur des Entwicklungskontextes;

- Veridnderung in Personen oder Kultur des Anwendungskontextes;

- Neue Benutzer der Software;

- Weiterentwicklung von in der Entwicklung verwendeten Technologien;

- Neue Ideen und Vorschldge von Benutzern oder Entwicklern;

- Verinderte Priorititen und Termine, die sich beispielsweise aus Konkurrenzsi-
tuationen zu Mitbewerbern ergeben konnen;

- Anderung fachlicher und technischer Ausgangsannahmen;

- evtl. EntschluB}, die Entwicklung abzubrechen oder komplett neu zu strukturie-

ren.

Hier entsteht also ein Spannungsverhiltnis zwischen dem Ziel, das Vorgehen durch eine
klare Vorgehensweise zu unterstiitzen und der Forderung, diese Vorgehensweise so flexi-
bel wie moglich zu halten. Graham beschreibt eine mogliche Losung anhand eines an-

schaulichen Beispiels:

% Vgl. auch Beck (1999, S. 21ff), Verstegen (2000, S. 88f) und Derniame (1999, S. 11f).
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,consequently, as many have pointed out, an OO process is not only
simply a recipe book by which a series of steps is followed slavishly to
produce the perfect ‘'meal’. Access to business logic is mandatory as is
creativity and skill in design. Rather than a ‘cookbook,” a process or
method may be better regarded as a good guidebook or road-map. [...]
Such a book provides the traveler with the basic layout of the streets,
complete with hints, procedures and rules that apply, thus providing for a
successful navigation. However, no one expects it to predict occasional
disturbances such as burst water mains or pavements closed for reno-
vation and the expert user will need to consult the map less than the
novice, often bending the rules to create greater flexibility and permit
more originality and creativity.” (Graham et al. 1997, S. 17)

»A well defined process or method thus provides a standard, yet flexible,
pattern-based framework for developing systems that blend engineering
rigor with engineering creativity thus permitting success to be repeated
and repetition of failure to be avoided. ” (ebenda)

Anwendbarkeit in der Projektpraxis

In diesen Textstellen wird auch der dritte wesentliche Punkt deutlich: Eine Vorgehenswei-
se mul} in der aktuellen Projektpraxis anwendbar sein. Auch dies wirkt offensichtlich,
steht aber in der theoretischen Erarbeitung einiger Vorgehensweisen zuriick; denn einige
Beschreibungen sind so umfangreich und komplex, daf} ihre praktische Relevanz zumin-

dest fiir eine grofere Zahl von Projekten anzuzweifeln ist.

Ich habe bereits darauf hingewiesen, dall bei der Auswahl der Vorgehensweise natiirlich
auch die unterschiedlichen Aufgaben- bzw. Problemstellungen sowie die Spezifika des
Projektes selbst betrachtet werden miissen. In diesem Rahmen sind sogar durchaus Pro-
jekte denkbar, bei denen eine fest vorgegebene, starre oder extrem komplexe Vorgehens-
weise, wie ich sie weiter oben kritisiert habe, ihren Nutzen haben kann. Fiir die Entwick-
lung dedizierter und objektorientierter Anwendungssoftware, auf die sich die vorliegende
Arbeit bezieht (vgl. Abschnitt 2.1), scheinen starre, fest vorgegebene oder extrem komple-

xe Vorgehensweisen in der Praxis allerdings nicht sinnvoll.
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2.3. Kriterien fiir eine flexible Vorgehensweise

In diesem Abschnitt werde ich Kriterien fiir flexible Vorgehensweisen zur Softwareent-
wicklung aufstellen, welche die bisher beschriebenen Konzepte zusammenfassen. Mit Hil-
fe dieser Kriterien sollen dann im weiteren Verlauf der Arbeit in Kapitel 3 OPEN, die
Software-Expedition in Kapitel 4 und schlieBlich in Kapitel 5 Ansitze fiir eine eigene,
OPEN-konforme Vorgehensweise untersucht werden. Neben der Flexibilitit, die ich in den
Fragestellungen (1a) zur Flexibilitdt im laufenden Projekt und (1b) zur Anpalibarkeit vor
Projektbeginn adressiere, werde ich auch die praktische Unterstiitzung im Punkt (2) be-

ricksichtigen.

(1a) Wie flexibel kann innerhalb der Vorgehensweise mit Ver-
dnderungen umgegangen werden?

Hierbei gilt es zu untersuchen, inwieweit eine Restrukturierung des Vorgehens auch im
Projektverlauf moglich ist, und welche Mechanismen die Vorgehensweise bietet, um diese
zu unterstiitzen. Interessant ist auch die Art der Dokumentation von Vorgehen und Vorge-
hensweise und die Rolle des Teams (»kreative Individuen« oder »ausfiihrende Ressour-
cen«). Zusitzlich sollte die Bedeutung und der Umfang von Arbeitsdokumenten sowie die

Strategie bei der Sicherung ihrer Konsistenz beachtet werden.

Eine zweite Fragestellung, die eng mit der ersten zusammenhingt, betrifft die im vorigen
Abschnitt erlduterte Moglichkeit, die Vorgehensweise zu Projektbeginn an die spezifischen
Bedingungen (beteiligte Personen, Erfahrungen, Einsatz- und Entwicklungskontext, Art

und Umfang des Projektes) anzupassen:

(1b)  Inwieweit ermoglicht die Vorgehensweise Anpassungen an die spezifi-
schen Bedingungen und die beteiligten Personen zu Projektbeginn?

Entscheidend ist hier die Unterstiitzung, die von der Vorgehensweise selbst zu dieser An-
passung geliefert wird sowie der Aufwand, der fiir eine solche Anpassung zu Projektbe-
ginn betrieben werden muf3. Fiir kleinere Projekte wire weiterhin interessant, ob sich auch
eine weniger aufwendige Instanz finden 148t, welche ein fiir Kleinprojekte sinnvolles Vor-

gehen beschreibt.

Die letzte Fragestellung bezieht sich nicht direkt auf die Flexibilitit, sondern zielt vielmehr

auf die Verwendbarkeit der Vorgehensweise in der Praxis:
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2) Welche praktische Unterstiitzung liefert die Vorgehens-
weise fiir die tiglichen Aufgaben im Projekt?

Mit dieser Frage sollen Vorgehensweisen entlarvt werden, die zwar gute theoretische An-
sédtze bieten, sich aber in der Projektpraxis nicht oder nur schwerlich umsetzen lassen. E-
benso soll untersucht werden, wie viel praktische Unterstiitzung, die in der tiglichen Arbeit
hilfreich ist, die Vorgehensweise den beteiligten Personen an die Hand gibt oder ob die
Erstellung von zahlreichen vorgeschriebenen Dokumenten die Arbeit eher behindert. Denn

die Vorgehensweise soll im Endeffekt ja dazu dienen, das Vorgehen in der Praxis zu leiten:

»1he ultimate goal of software process technology is to reach the point
where the process representation can be used to drive the actual proc-
ess of software development.“ (Derniame 1999, S. 4)

Als erste Vorgehensweise werde ich im folgenden Kapitel OPEN vorstellen und anhand
der hier beschriebenen Fragestellungen untersuchen, inwieweit OPEN flexible Software-
entwicklung ermoglicht oder sich zumindest als Rahmen zur Erstellung einer flexiblen

Vorgehensweise eignet.
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In diesem Kapitel soll nun der Object-oriented Process Environment and Notation (OPEN)
als eine Umgebung zur Definition von Vorgehensweisen vorgestellt werden. Nach der
Vorstellung werde ich am Ende des Kapitels beurteilen, in welchen Aspekten OPEN die in
der vorliegenden Arbeit geforderte Flexibilitit zu unterstiitzen vermag. Zur generellen
Einordnung von OPEN unterscheidet Graham drei Generationen von objektorientierten

V orgehenswei sen™:

Zur ersten Generation Anfang der 1990er Jahre werden alle Vorgehensweisen (Graham
schreibt von »methods«, vgl. Abschnitt 2.1 zur Begriffskldrung) gezihlt, die von Einzel-
personen (zu den bekannteren zihlen hier u.a. Booch, Rumbaugh, Coad und DeMarco) fiir
ihre eigenen Projekte entwickelt und spiter veroffentlicht wurden. Probleme bestanden
hier vor allem darin, dal die Autoren nicht iiber geniigend Ressourcen verfiigten, um eine
vollstindige Vorgehensweise zu beschreiben. Meist lag der Fokus auf der Darstellung und
Notation der Problembereiche, also eher im Bereich von Techniken aus OPEN (vgl. Ab-

schnitt 4.2.3), so daB lediglich ein Ausschnitt einer Vorgehensweise realisiert wurde.

Mitte der 1990er Jahre kamen dann die objektorientierten Vorgehensweisen der zweiten
Generation auf. Obwohl der Autorenkreis der einzelnen Vorgehensweisen noch immer auf
kleine Gruppen oder Einzelpersonen beschrinkt war, ist deutlich zu erkennen, daf3 Einflis-
se der anderen Autoren auf die neu entstehenden einwirkten. Ein gutes Beispiel bieten hier
die in Objectory eingefiihrten und inzwischen sehr populiren Anwendungsf’allem, die als

Technik zur GeschiftsprozeBanalyse in vielen Vorgehensweisen wiederzufinden sind™.

In den letzten Jahren sind dann die Vorgehensweisen der dritten Generation aufgekommen,
zu denen auch OPEN gehort. Diese Vorgehensweisen werden einerseits von einer grofleren
Gemeinde von Autoren entwickelt (im Fall von OPEN handelt es sich um das OPEN Con-
sortium mit iiber 30 Mitgliedern%) und haben dariiber hinaus das Ziel, fiir das gesamte

Vorgehen der Softwareentwicklung Unterstiitzung zu liefern und nicht nur fiir einzelne

¥ Vgl. Graham et al. (1997, S. 4).
3 Engl.: »Use Cases«, vgl. Jacobson et al. (1992).
% Zentral sind sie z.B. auch im ,,use-case-driven approach® (vgl. Abschnitt 4.2).

% Vgl. Henderson-Sellers et al. (1998).
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Teile. OPEN versucht, dieses Ziel auch dadurch zu erreichen, daf} aus vielen Vorgehens-

weisen®” gute und bewihrte Ideen ibernommen wurden.

3.1. Uberblick

Zum generellen Verstindnis, iiber den Aufbau von OPEN und zur Identifikation der Stir-
ken und Schwichen werde ich hier zunichst einen Uberblick iiber die generellen Grund-
sdtze und Gedanken von OPEN geben. Wesentliche Grundgedanken lassen sich bereits aus

der Bedeutung des Akronyms »O-P-E-N« selbst herauslesen:

O - fiir »object-oriented«

Wie viele Autoren festgestellt haben, liefert die Objektorientierung eine gute Unterstiit-
zung, Konzepte der realen Welt nahtlos (englisch: »Sseamless«) in ein Programm zu iiber-
setzen®. Fiir die hier betrachtete Entwicklung dedizierter und groBBer Anwendungssoftware
ist vor allem die Durchgingigkeit der Objektorientierung von groB3er Bedeutung, da dies
eine weitgehende Vereinheitlichung der sprachlichen Konzepte in allen Ebenen der Ent-
wicklung (von Gesprichen mit Anwendern iiber die fachlichen Objekte bis hin zur Imple-
mentierung programmiersprachlicher Objekte) stark vereinfacht. Meyer (1995) fordert dem
entsprechend die konsequente Nutzung der objektorientierten Ideen in seinem »Seamless-

ness Principle:

“Object-oriented ideas are meant to be applied to all steps of software
development, including analysis, design, implementation and mainte-
nance, and to decrease the gaps between these steps.” (Meyer 1995,
S. 24)

Auf der anderen Seite kann schliissig argumentiert werden, dall sich gewisse Spriinge in
der Umsetzung nicht vermeiden lassen®. Das liegt u.a. daran, da3 auf der hohen Abstrakti-
onsebene der Anforderungserfassung eben keine Riicksicht auf technische Details von
Programmiersprachen oder Hardware genommen wird und auch nicht genommen werden

soll. Heute und in absehbarer Zukunft wird es aber weiterhin so sein, daf} auf niedrigerer

s Vgl. Henderson-Sellers et al. (1998, S. 5).

% Vgl. allgemeine Literatur zur Objektorientierung wie z.B. Gamma et al. (1995) oder Jacobson et
al. (1992).

¥ Vgl. Graham et al. (1997, S. 35ff).
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Abstraktionsebene — also beispielsweise bei der Implementierung — unvorhergesehene Ent-

scheidungen getroffen werden, die dann zu einem Ebenenbruch fiihren.

Trotz dieser Einschrinkungen bietet die heutige Objektorientierung eine Durchgéngigkeit,
die sich in Projekten durchaus dazu nutzen 146t, von einer Reprisentation des abzubilden-
den Geschiftsprozesses einen weichen und in weiten Teilen reversiblen Ubergang zur
Implementierung zu schaffen®®. OPEN unterstiitzt dies mit eigenen Vorschligen sowie mit
Verweisen auf detailliertere Literatur in den Beschreibungen der Aufgaben und Techniken
(vgl. Kapitel 3.2.2 und 3.2.3).

P — fiir Process

Zur Strukturierung der Vorgehensweise und als Orientierungshilfe im tatsidchlichen Vor-
gehen selbst, bietet OPEN als grofite Einheit ein Lebenszyklusmodell bestehend aus Akti-
vitdten, auf das ich in Abschnitt 3.2.1 noch eingehen werde. Sowohl die Aktivititen als
auch die darunterliegenden Konzepte der Aufgaben und Techniken (s.u.) sind katalogartig
beschrieben, so dal fiir jede spezifische Organisations- oder Projektsituation ein passendes

Lebenszyklusmodell zusammengestellt und angepal3t werden kann.

E - fiir Environment

Diese Anpassung™ geschieht innerhalb einer Umgebung, die in OPEN ebenfalls adressiert
wird. Hierzu gehoren viele Elemente, die in traditionellen Vorgehensweisen nicht beriick-
sichtigt wurden, wie z.B. der Einflul von Softwarewerkzeugen und Technologien, Aus-
wirkungen der Organisationskulturen (sowohl die der Entwicklungs- als auch die der An-
wendungsorganisation) sowie Individuelle Eigenschaften, Vorlieben und Fihigkeiten der

beteiligten Personen.

N - fiir Notation

OPEN beinhaltet eine eigene Modellierungssprache — die OPEN Modeling Language
(OML). OML wird zwar von den Autoren empfohlen, und sie weisen auf die Gefahren und
Unzulédnglichkeiten von Alternativen hin, in dieser Arbeit soll OML aber trotzdem nicht

behandelt werden; denn ein groBer Nachteil von OML besteht in der mangelnden Verbrei-

“0 Hintergriinde zur Problematik in Bezug auf reversibles, nahtloses OO-Design zusammen mit
einem Losungsansatz — der Business Object Notation (BON) — finden sich z.B. in Waldén (1995).

* Vgl. dazu auch die Beschreibung der Instanziierung in Abschnitt 2.2.
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tung. Mit der Unified Modeling Language (UML)42 steht indes eine alternative Sprache zur
Verfiigung, die so verbreitet ist, dal3 von einem »de facto Standard« gesprochen werden
kann. Daher rdaumen auch die Autoren von OPEN ein, da3 UML in der Praxis in Projekten
mit OPEN die am hiufigsten verwendete Sprache sein wird. Firesmith et al. (1998) gibt
daher Hinweise und Beispiele, wie die OML-Diagramme sinnvoll in UML-Diagramme
ibertragen werden konnen und mit Henderson-Sellers und Unhelkar (2000) steht ein Buch
zur Verfiigung, das sich dem Einsatz von OPEN mit der UML widmet. Dariiber hinaus
liegt der Mehrwert von OML auch nicht so sehr darin, dall viele neue Funktionen zur Ver-
fiigung gestellt werden, die mit der UML nicht realisierbar sind. Vielmehr scheint den
Autoren die UML an einigen Stellen nicht intuitiv, und sie ermdglicht vereinzelt Darstel-

lungen, die objektorientierte Entwicklung eher behindern, als sie zu unterstiitzen™®.

Weitere Konzepte von OPEN

Wie bereits angesprochen erhebt OPEN den Anspruch, eine Unterstiitzung fiir den gesam-
ten Prozef3 der Softwareentwicklung44 zu liefern und nicht nur bei Teilen wie der Anforde-
rungsermittlung oder objektorientierten Modellierung durch eine Auswahl an Techniken zu
helfen. Dazu stehen verschiedene grundlegende Konzepte bereit, die ich im Folgenden

kurz beleuchten werde.

Einen groben Uberblick iiber das Vorgehen der Softwareentwicklung liefert das Lebens-
zyklusmodell, das in OPEN aus verschiedenen sich gegenseitig beeinflussenden Aktivitéaten
besteht und in einer Instanziierung an die spezifische Projektsituation angepat wird®. Zur
Ausfiihrung dieser Aktivitidten stehen Aufgaben zur Verfiigung, die einen Umfang haben,
der von einzelnen oder mehreren Teammitgliedern mit der Hilfe der Techniken bewdltigt
werden kann (vgl. Abbildung 3-1). Teil der Instanziierung ist es dann auch, den ausge-
wihlten Aktivitdten fiir das spezifische Projekt passende Aufgaben und diesen wiederum

Techniken zuzuordnen®.

“2 Eine gute Einfiihrung in die UML gibt z.B. das Buch von Fowler (2000).
43 Vgl. Henderson-Sellers (1998, S. 10).

u“ Vgl. Henderson-Sellers und Unhelkar (2000, S.3).

* Vgl. Abschnitt 2.2.

% Zur niheren Beschreibung von Lebenszyklusmodell (»lifecycle model«), Aktivititen (»activi-
ties«), Aufgaben (»tasks«) und Techniken (»techniques«) vgl. die Abschnitte 3.2.1 bis 3.2.3.
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Abbildung 3-1 — Gliederung des Lebenszyklusmodells in OPEN

Entscheidend ist hier, dal Aktivitdaten, Aufgaben und Techniken als erweiterbare Ressour-
cen zur Verfiigung gestellt werden und nicht als allumfassende, ultimative Vorschrift anzu-
sehen sind. Auch das Lebenszyklusmodell ist nicht, wie von anderen Vorgehensweisen
bekannt, fest vorgegeben, sondern fiir die eigenen Bediirfnisse selbst zusammenzustellen.
Bei den auslieferbaren Ergebnissen der Aktivititen handelt es sich um verschiedene Arten

von Dokumenten, Quellcode, Planen usw.

In Vorgehensweisen zur Objektorientierten Softwareentwicklung finden sich sehr haufig
die Konzepte der iterativen und inkrementellen Systementwicklung. Auch in OPEN werden
verschiedene Aktivitdten nicht in einem Stiick abgearbeitet, sondern iiber den Projektzeit-
raum verteilt in mehreren Iterationen durchlaufen. Zwischen diesen Iterationen stehen dann
meist Tests und umfangreiche Reviews der Anwender oder Kunden, auf deren Grundlage
der Umfang und Inhalt der nachfolgenden Iteration abgestimmt wird. Prototypen und Teil -
ergebnisse bilden dabei die Grundlage fiir diese Reviews und werden in den folgenden

Iterationen inkrementell zu einem voll funktionsfiahigen System weiterentwickelt.

Testen erhilt in OPEN ein starkes Gewicht: Zum einen stehen Beschreibungen von Aufga-
ben und Techniken zur Verfiigung, um die Teammitglieder bei der Konzeption und Aus-
filhrung von Tests zu unterstiitzen und ihnen Richtlinien an die Hand zu geben®”. Zusiitz-
lich steht in OPEN am Ende jeder Aufgabe ein Test, der die Qualitat und Relevanz der

erzeugten Ergebnisse gewihrleisten soll.
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In den letzten Jahren wurde viel iiber den Nutzen und zusétzlichen Aufwand von Wieder-
verwendung und objektorientierten Klassenbibliotheken geschrieben48. Auch OPEN emp-
fiehlt die Verwendung von Klassenbibliotheken zur beschleunigten und qualitativen Ent-

wicklung (vgl. hierzu auch Kapitel 5).

3.2. Aufbau

Zur Zeit liegen in der Literatur einige Beschreibungen von OPEN Instanzen vor. In Kapi-
tel 5 werde ich zusitzlich noch Ansitze zu einer weiteren Instanz sowie meine damit ver-
bundene Praxiserfahrungen vorstellen. Die Studie solcher Beschreibungen und deren Ar-
gumentationen ist eine wichtige Informationsquelle fiir die Adaption von OPEN fiir eigene
Entwicklungsvorhaben. Daher sollen in diesem Abschnitt die wichtigsten OPEN- Lebens-
zyklusmodell (zum Aufbau der Lebenszyklusmodell vgl. auch Abbildung 3-1) und die ih-

nen zugrundeliegenden Konzepte kurz angedeutet werden.

Der Rahmen dieser Arbeit 148t es nicht zu, eine OPEN-Instanz vollstindig vorzustellen.
Auch werde ich auf die Beschreibungen der Aktivititen, Aufgaben und Techniken auf-
grund ihrer Vielzahl® nicht eingehen konnen. Es geht mir in diesem Abschnitt vielmehr
darum, anhand einiger bestehender Beispiele, das generelle Konzept von OPEN zur In-
stanziierung sowie Erstellung und Darstellung von Lebenszyklusmodellen zu zeigen, um
im darauffolgenden Abschnitt 3.3, die fiir die Flexibilitdt giinstigen und kritischen Punkte
hervorheben zu konnen. Diese Kritikpunkte werde ich dann daraufhin untersuchen, inwie-
weit es sich um Probleme der einzelnen Ausprigung der OPEN-Instanz oder um generelle
Defizite des OPEN-Ansatzes handelt.

Als umfangreichste Quellen fiir die Beschreibungen von Aktivitidten und Aufgaben sei hier
zentral auf Graham et al. (1997) sowie fiir die Techniken auf Henderson-Sellers et al.
(1998) verwiesen, die Beschreibungen und vor allem auch Verweise auf hilfreiche weiter-
fiihrende Literatur geben. Auf andere Quellen werde ich an geeigneter Stelle gesondert

hinwei sen.

47 Vgl. z.B. Henderson-Sellers und Unhelkar (2000, 223ff).

8 Vgl. zum Beispiel Meyer (1994), Graham et al. (1997, S. 179ff), Sommerville (1995, Kapitel 20)
und Piemont (1999).

9 Graham et al. (1997) beschreiben beispielsweise 30 Aufgaben mit zusammen fast 50 Unterauf-
gaben und in Henderson-Sellers et al. (1998) finden sich tiber 200 Techniken.
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3.2.1. Aktivitaten strukturiert in einem Lebenszyklusmodell

Allen in der Literatur auffindbaren Lebenszyklusmodellen zu OPEN liegt ein eigenes, lei-
tendes Konzept zu Grunde. Die ersten zusammen mit der OPEN-Spezifikation in Graham
et al. (1997) veroffentlichten Lebenszyklusmodellso gehen beispielsweise auf das Ver-
tragsmodell von Meyer (1995)°" zuriick. Weitere leitende Konzepte fiir andere Lebens-
zyklusmodelle, auf die ich in diesem Abschnitt kurz eingehen werde, umfassen die Her-
vorhebung von Verantwortlichkeiten als treibendem Element™ sowie den verbreiteten An-

satz der Orientierung an Anwendungsf’ailleS3.

»Contract-driven lifecycle model«

Meyer (1995) zufolge liegt die hdufigste Ursache fiir Fehler in Softwaresystemen in der
unklaren Definition von Modul-, Objekt- oder Komponentengrenzen und in den daraus
resultierenden falschen Erwartungen beider Seiten®. Das Vertragsmodell begegnet diesem
Problem, indem es Entwickler verpflichtet, Zusicherungen fiir ihre Objekte bzw. Teilsys-
teme zu machen. Es erweitert das grundsatzliche objektorientierte Konzept der Kapselung

um den Vertrag zwischen Objekten. Der Vertrag wird dabei definiert als:

"a detailed statement of what the feature offers to the clients, and what it
requires from them in order to work properly” (Meyer 1995, S. 15)

Dieser Vertrag spezifiziert also, was ein Objekt zu liefern hat und was im Gegenzug von
anderen zugesichert wird. Es wird festgelegt, welche Leistungen zu erbringen sind (sog.
Vorbedingungen oder »pre-conditions«), damit der Informationsaustausch stattfinden kann
und von welchen Ergebnissen (sog. Nachbedingungen oder »post-conditions«) man nach

Ablauf des Informationsaustauschs ausgehen kann.

% Vgl. das »contract-driven lifecycle model« und die »firesmith instantiation« (s.u.) sowie Fires-
mith et al. (1998, S. 35ff).

* Im Original: »design by contract«.
°2 Vgl. »responsibility-driven design« und »use-case-driven approach« (s.u.)

% Beide Ansitze werden in Henderson-Sellers und Unhelkar (2000) vorgestellt. Dabei basiert das
»responsibility-driven design« auf Wirfs-Brock et al. (1990) und der »use-case-driven approach«
auf Jacobson et al. (1992).

> Vgl. Meyer (1995, S. 16f).
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OPEN macht sich das Vertragsmodell fiir die Interaktion von Aktivitdten unter anderem im
Standard-Lebenszyklusmodell von OPEN, dem »contract-driven lifecycle model« (im Fol-
genden mit CDLM abgekiirzt) zu Nutze™. Jede Aktivitit besitzt darin eigene Vor- und
Nachbedingungen, die sich meist auf die schon erwidhnten auslieferbaren Ergebnisse be-
ziehen: Bestimmte Aktivititen (wie z.B. ein Einsatz des Systems in der Zielumgebung)
sind erst sinnvoll, wenn ein bestimmtes Ergebnis erstellt wurde (z.B. ein Prototyp oder eine
erste Version des Systems in einer Testumgebung). Eine weitere Nachbedingung jeder
Aktivitdt ist ein Test. Dieser wird je nach Aktivitdt verschieden aussehen. Dabei kann es
sich um Testen des Quellcodes im herkommlichen Sinne handeln, es kann aber auch ein
Review bestimmter Dokumente gemeint sein. Jede Aktivitit sollte einen Hinweis dazu
enthalten, wie der jeweilige Test auszusehen hat, und was die gewiinschten Ergebnisse

sind, die die Nachbedingung erfiillen.

Abbildung 3-2 zeigt das CDLM, das die Aktivititen organisiert. Dabei stehen die Pfeile in
der Abbildung nicht unbedingt fiir eine zeitliche Sequenz, in der die Aktivitidten sequentiell
abgearbeitet werden sollen; sondern sie zeigen wesentliche Abhingigkeiten, die durch
Vor- und Nachbedingungen entstehen. Dabei kann sich die Ausfithrung verschiedener Ak-
tivitdten zeitlich iiberlagern, und es gibt zyklische Abhangigkeiten, die auf verschieden
Versionen von Ergebnissen zuriickgehen. Besonders an den Stellen an denen die Pfeile in
beide Richtungen zeigen, ist also im CDLM eine beidseitige Abstimmung und Koordinati-

on der Aktivititen vorgesehen.

*®Vgl. Graham et al. (1997, S. 26).
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Abbildung 3-2 — OPEN »contract-driven lifecycle model«, CDLM
(aus Graham 1997, S. 46)

Im CDLM wird ein Entwicklungsvorhaben mit der Aktivitdt »Project initiation« begonnen.
Hier werden erste Gespriche gefiihrt, Vertrige ausgehandelt und allgemeine Grundsteine
fiir das Projekt gelegt. Die Aktivitiaten »Requirements Engineering«, »Analysis & Model
Refinement«, »Build« und »Evaluation« beschiftigen sich mit der Aufnahme, Analyse,
Umsetzung und Beurteilung von Anwenderanforderungen an das zu erstellende System.
Zu sehen ist hier die Aufteilung in mehrere Iferationen z.B. in der Aktivitdt »Build« (dar-
gestellt durch sich iiberlappende Kisten). »Project Planning«, »Programme Planning,
»Ressource Planning« und »Implementation Planning« beinhalten das von OPEN ebenfalls
unterstiitzte Projektmanagement. Der in Abbildung 3-2 rechts dargestellte dunkel unter-
legte Bereich zeigt projektiibergreifende Aktivititen, die direkten Einfluf auf eventuell
existierende andere Projekte im gleichen Bereich haben und entsprechend koordiniert wer-
den miissen. Hier finden sich Aktivititen zur Domidnenmodellierung und dem Aufbau von
Rahmenwerken (»Domain Modelling«) und zum direkten Testen von Schnittstellen und

dem Einsatz des Systems (»Other Projects«, »Bug Fixing«, »Use of System).
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Zur weiteren Strukturierung sind die Aktivititen auf zwei verschiedene Arten dargestellt:
Im Gegensatz zu einer Aktivitdt in einem Rahmen mit abgerundeten Ecken, ist eine mit
einem eckigen Rahmen dargestellte Aktivitit durch das sogenannte »7Timeboxing« zeitlich
begrenzt. Es gibt hier also einen Endzeitpunkt, der in jedem Fall gehalten werden sollte
und nach Ansicht von Graham et al. (1997, S. 47f.) folgende Vorteile bewirkt:

» Unterscheidung von Wiinschen und Notwendigkeiten — durch die Verteilung
von Priorititen von Beginn an kann klar entschieden werden, was bis zum Aus-
lieferungstermin in jedem Fall erledigt sein muB>®,

* Bewufite Aufnahme neuer Funktionalitdt — klare und kurzfristige Deadlines ma-
chen offensichtlich, dafl neue Funktionalititen oft nur in der nichsten Iteration
aufgenommen werden konnen. So wird vermieden, dafl nach und nach immer
mehr neue Wiinsche hinzukommen, ohne wirklich zusitzliche Zeit fiir die neue
Funktionalitédt einzuplanen.

* Motivation fiir das Team — bei Erreichen jeder Deadline konnen sowohl die
Entwickler als auch die Anwender ein direktes Resultat ihrer Arbeit sehen.

* Einbeziehung der Anwender — bei relativ kurzen Iterationszyklen werden die
Anwender durch ihr Feedback im Rahmen eines »User Review« in die Ent-

wicklung mit einbezogen.

»responsibility-driven design«

Da das CDLM recht umfangreich ist und aus einer grof3en Zahl von Aktivitidten besteht,
die nicht in allen Projekten benétigt werden®, stellen Henderson-Sellers und Unhelkar
(2000) ein anderes OPEN-Lebenszyklusmodell vor (vgl. Abbildung 3-3) und zeigen, wie
die konkrete Nutzung im Projekt aussehen konnte. Das Lebenszyklusmodell wird sich in
der gezeigten Form fiir die Praxis allerdings kaum eignen; um den Umfang zu reduzieren

und den Fokus auf die an dieser Stelle entscheidenden Details>® zu legen, wird zu Schu-

* Das Verteilen von Priorititen wird z.B. auch im ,,Planning Game* des Extreme Programming als
wesentlich erachtet (vgl. Beck 1999, Kapitel 15).

> Das CDLM ist in der Darstellung und Vielzahl der Aktivititen dariiber hinaus auch relativ un-
tibersichtlich. Auf diese Punkte werde ich aber in Abschnitt 3.3.1 noch néher eingehen.

% Es ging dabei um grundlegende Gedanken zum Vorgehen und die Modellierung der Klassen —
vgl. Henderson-Sellers und Unhelkar (2000, S. 115).
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lungszwecken namlich von der iiberaus unrealistischen Situation ausgegangen, da} die

Anforderungen bereits unveranderbar feststehen:

.For this example only, we initiate the project with the assumption that
we have been given all the requirements — so we do not have an activity
for Requirements Engineering.“ (Henderson-Sellers und Unhelkar 2000,
S.115)

Das Beispiel beansprucht aber auch nicht, so wie es ist als Vorgehensweise in der Praxis
verwendet zu werden, sondern zeigt neben der Anwendung der ausgewdhlten Aktivititen,
daf3 auch Anpassungen des CDLM verwendet werden konnen, um Unterstiitzung in Form

eines Lebenszyklusmodells zu erhalten.
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Abbildung 3-3 - Ein einfaches Lebenszyklusmodell fiir »responsibility-driven design«
(aus Henderson-Sellers und Unhelkar 2000, S. 117)

Als treibendes Element werden hier Verantwortlichkeiten zur Modellierung benutzt:

»A responsibility is any purpose, obligation or required capability of the
instances of a class or package. A responsibility is typically implemented
by a cohesive collection of one or more features. A responsibility can be
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a responsibility for doing, a responsibility for knowing or a responsibility
for enforcing.“ (Henderson-Sellers und Unhelkar 2000, S. 65)

Henderson-Sellers und Unhelkar unterscheiden hier mit Bezug auf Wirfs-Brock et al.
(1990) zwischen dem Fokus auf Daten, Funktionen oder Verantwortlichkeiten. Die hier
gewihlte Analyse und Modellierung der Verantwortlichkeiten bringt vor allem bei der
Entwicklung von spezieller Anwendungssoftware grole Vorteile, da Verantwortlichkeiten
prinzipiell auf ein spezielles Problem bezogen sind. Daten und Funktionen lassen sich eher
generell formulieren und konnen daher, nach Ansicht der Autoren, eher bei der Entwick-

lung von Massensoftware dienlich sein, die ohne Einbeziehung der Anwender geschieht.

»Firesmith instantiation«

Eine der Vorgehensweisen, aus denen OPEN entstanden ist, ist die »Firesmith Develop-
ment Method«, die in diesem Lebenszyklus als OPEN-konformen Lebenszyklusmodell
weiterbesteht (vgl. Abbildung 3-4). Hier finden sich in einem neuen Lebenszyklusmodell
zusdtzlich zu vom CDLM bekannten auch einige neue Aktivitaten. Schon an der verrin-
gerten Gesamtzahl verschiedener Aktivitdten 146t sich erkennen, dafl dieses Lebenszyk-
lusmodell eine weniger komplexe Vorgehensweise fiir kleinere Projekte darstellen soll, in
der beispielsweise auch sdmtliche Aspekte wegfallen, die sich auf die Entwicklung von

Systemen mit mehreren Teilprojekten oder das Projektmanagement insgesamt beziehen.
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Abbildung 3-4 — OPEN »firesmith instantiation« (aus Firesmith et al. 1998, S. 36)

Die iterative Entwicklung bekommt in dieser Vorgehensweise ein noch stirkeres Gewicht,
indem z.B. fast der gesamte Prozel in der iterativen Aktivitit »Build Development« zu-
sammengefallt ist. Innerhalb der Iterationen finden nach einer vorbereitenden Aktivitit
»Build Preperation« die »Requirements Analysis« und das wiederum iterativ organisierte
»Package Development« parallel statt. Danach wird die Hauptiteration mit der Aktivitét
»Build Acceptance Test«, die auch das Testen der entwickelten Systemteile beinhaltet,

abgeschlossen. Firesmith schreibt hierzu auch:

J---] the Firesmith Development Method uses an incremental, iterative
and parallel development cycle. It is incremental in terms of builds and
packages of classes, whereby packages are typically developed in a
bottom-up dependency-based manner. It is iterative in that all of the
models evolve through several iterations as knowledge increases and
improvements are discovered. It is parallel in that all layers, subdomains
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and packages are typically developed by different teams working in par-
allel.

The reader should recognize that there should be a great deal of overlap
in the above activities and tasks due to the incremental, iterative and
parallel nature of the object-oriented development cycle.” (Firesmith
1998, S. 35)

Neben der iterativen Entwicklung werden hier also auch die wichtigen Konzepte der in-
krementellen Entwicklung und parallelen Bearbeitung von Aktivititen besonders hervor-

gehoben.

»use-case-driven approach«

Auch das in Abbildung 3-5 gezeigte Lebenszyklusmodell zeigt Aktivititen, die aus den
zuvor besprochenen Lebenszyklusmodellen bekannt sind. Zuséatzlich dazu, sind hier zu
jeder Aktivitdt die Bezeichnungen der wichtigsten zugeordneten Aufgaben genannt, um
hervorzuheben, dall die Aufgaben letztendlich beschreiben, was getan werden soll; denn
die Aktivititen bilden lediglich einen strukturellen Rahmen, der zusammengenommen in

Form des Lebenszyklusmodells einen Uberblick iiber das Vorgehen zur Verfligung stellt.
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Abbildung 3-5 — Lebenszyklusmodell des »use-case-driven approach«
(aus Henderson-Sellers und Unhelkar 2000, S. 155)
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Henderson-Sellers und Unhelkar schlagen mit dieser Instanz von OPEN ein Vorgehen mit
UML Anwendungsfillen als treibendem Element vor. Die Autoren weisen aber auch dar-
auf hin, daf} die Verwendung von UML Anwendungsfille seit einiger Zeit durchaus kon-
troverse Diskussionen hervorgerufen hat™. Weitestgehend unumstritten sind die Vorziige
im Bereich der Verbreitung und Einfachheit des UML-Standards: Wihrend auf der einen
Seite die Technik der Modellierung von Anwendungsfillen bei Entwicklern im objektori-
entierten Umfeld vorausgesetzt werden kann, so fillt es auf der anderen Seite sogar soft-
waretechnisch unerfahrenen Anwendern und Entscheidungstrigern relativ leicht, die in
Anwendungsfillen dargestellten Sachverhalte nachzuvollziehen und als gemeinsame Dis-
kussionsgrundlage zu nutzen. Aullerdem konnen auf Basis der Anwendungsfille relativ

einfach Testfille fiir Anwendertests formuliert werden.

Auf der anderen Seite werden hier aber auch Probleme bei der Modellierung mit Anwen-
dungsféllen genannt. So liefern diese beispielsweise keine besonders gute Unterstiitzung,
moglichst nahtlos Kandidaten fiir Objekte bzw. Klassen und ihre Beziehungen untereinan-
der zu identifizieren. Dafiir werden haufig Techniken wie textuelle Analyse, CRC-Cards
oder in Einzelféllen ein Zwischenschritt {iber die Erstellung von Sequenzdiagrammen hin-
ZugezogenGO. Dariiber hinaus wird darauf hingewiesen, dal aus UML Anwendungsfillen
leicht ein FluB von Informationen ablesbar ist. Dieser Fluf} erschwert in Objektorientierung
unerfahrenen Modellierern aber die Identifikation der Objekte auf ein Weiteres und ver-

leitet zur traditionellen, imperativen Programmierung.

Neben den erwidhnten bewéhrten Techniken, schldgt Graham et al. (1997) im Rahmen von
OPEN auch ein durchgéngiges Prinzip vor, wie die moglichst nahtlose Transformation von
Anforderungen in Code unterstiitzt werden kann: An die Stelle der UML Anwendungsfille
treten dort, wie in SOMA® vorgeschlagen, sogenannte TOM s*. Diese sind von vorne her-
ein so angelegt, da} die Transformation in weitergehende Modelle leicht fillt. So sollen
Beschreibungen zu einem TOM beispielsweise in moglichst primitiven Sédtzen (Subjekt —

Priadikat — ein Objekt) abgefalit werden, um die Textanalyse zur Identifikation der Klas-

% Vgl. Henderson-Sellers und Unhelkar (2000, S. 174).

® vgl. Henderson-Sellers et al. (1998, S. 158f und 330f) sowie Henderson-Sellers und Unhelkar
(2000, S. 174f).

®! ,Semantic Object Modeling Approach, vgl. Graham (1998).
%2 »Task Object Models, vgl. Graham (1997).
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senkandidaten zu erleichtern. Uber einige Zwischenschritte gelangt man schlieBlich zu den

Klassen und ihrer Implementier ung®.

3.2.2. Konkrete handlungsleitende Aufgaben in Aktivitaten

In den Beschreibungen der OPEN-Aufgaben werden Hinweise, Tips und Anleitungen ge-
geben, was zu bestimmten Bereichen typischerweise zu tun ist und worauf geachtet werden
sollte. Diese konkreten Handlungsanleitungen stehen bei Bedarf zu verschiedenen The-
menbereichen zur Verfiigung und werden gerade von und fiir unerfahrenere Entwicklern

immer wieder gefordert (vgl. Kapitel 5).

Zur besseren Ubersicht gruppieren Graham et al. (1997) die Aufgaben inhaltlich in sieben
grofBere Bereiche: Benutzerinteraktion und fachliche Aufgaben, Gesamtarchitektur, Pro-
jektmanagement, Qualititsmanagement, Datenbanken, Verteilung, Modellierung / Ent-
wicklung und Wiederverwendbarkeit™. Zu jeder dieser Gruppen gibt es mehrere Aufga-
ben, die auf wenigen Seiten die wichtigsten Punkte erwihnen, und hiufig auf weiterfiih-

rende Literatur hinweisen.

Fiir die Zuordnung der Aufgaben zu den Aktivitdten schlagt Graham et al. (1997) die An-

ordnung in Tabellen vor:

OPEN-Aktivitaten

- Aktivitat 1 Aktivitat 2  Aktivitat 3 Aktivitat n
()
o
g Aufgabe 1 F R F M
‘5 Aufgabe 2 D D F F
<
Z' Aufgabe 3 o] F O F
Ll
o
O

Aufgabe n D F 0] O

Abbildung 3-6 — Gegeniiberstellung von OPEN-Activities zu OPEN-Tasks

® Fiir eine detailliertere Beschreibung vgl. Graham (1997, S. 35ff).

® Die Originalbezeichnungen lauten: »user interaction and business issues«, »large-scale architec-
tural issues«, »project management issues«, »quality issues«, »database issues« »distribution iS-
sues«, »modeling / building the system« und »reuse issues« (vgl. Graham 1997, S. 75ff).
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In einer solchen Tabelle (vgl. Abbildung 3-6) finden sich alle verwendeten Aktivitdten und
Aufgaben wieder. In der entsprechenden Tabellenzelle soll im Rahmen der Instanziierung
fiir jedes Paar von Aktivitit und Aufgabe angegeben werden, wie sinnvoll eine Nutzung
der Aufgabe fiir das Bearbeiten einer Aktivitat scheint. Dabei werden die Empfehlungen in

5 Stufen angegeben:

Mandatory (obligatorisch)
Recommended (empfohlen)
Optiona

Discouraged (abgeraten)

mTYU QDL

Forbidden (verboten)

»Roadmaps« (nach Unhelkar, 2000) bieten eine alternative Darstellung fiir den Zusam-
menhang von Aktivitdaten, Aufgaben und Ergebnissen, die fiir geforderte Ergebnisse die
Einordnung in Aktivitdten und Aufgaben aufzeigt (vgl. Abbildung 3-7). Zu sehen ist die
zustdandige Person bzw. ihre Rolle sowie die Untergliederung der Aktivitit in ithre Aufga-

ben und das erzeugte auslieferbare Ergebnis.

Deliverable 1

Zusténdiger / Rolle -

Abbildung 3-7 — Eine »Roadmap« zur Erstellung eines auslieferbaren Ergebnisses
(aus Unhelkar 2000)

3.2.3. Techniken zur Ausfiihrung von Aufgaben

Die Techniken beschreiben in OPEN wie die Aufgaben ausgefiihrt werden. Dabei konnen
zur Ausfiihrung einer Aufgabe eine oder mehrere Techniken, die selbst gewihlt werden
sollen, notig sein. In Henderson-Sellers et al. (1998) sind dazu iiber 200 bewéhrte Techni-
ken aus verschiedensten Quellen zusammengestellt, beschrieben und kritisch beleuchtet.

Zusitzlich finden sich auf der dem Buch beiliegenden CD noch weitere Techniken, die in
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die »experimentellere Techniken« und »nicht-objektorientierte / traditionelle Techniken
mit eingeschrankter Nutzbarkeit in OPEN« eingeteilt sind, sowie ein Bereich mit »unter-
stiitzendem Referenzmaterial«®. Viele der empfohlenen Techniken werden von erfahrenen
Entwicklern objektorientierter Systeme ganz automatisch verwendet. Trotzdem kann die
OPEN-Zusammenstellung einerseits auf Gefahren einiger Techniken aufmerksam machen
und andererseits neue Ideen geben. Fiir unerfahrenere Entwickler eignen sie sich au3erdem

als Grundlage fiir Schulungen, zum Selbststudium und als hilfreiches Nachschlagewerk.

Bei der groen Zahl der Techniken wiirde es den Rahmen dieser Arbeit deutlich tiberstei-
gen, sie alle vorzustellen. In den Anhingen B und C finden sich Listen der Aufgaben bzw.
Techniken, um einen Einblick zu geben, worum es sich bei den Beschreibungen handelt.
Entscheidend ist hier, daf} eine Vielzahl an Techniken als hilfreiche Ressource zur Verfu-

gung steht und von OPEN beschrieben und kritisch beleuchtet wird.

Da die Techniken nur bestimmen wie Aufgaben erledigt werden, ist es nicht unbedingt
erforderlich, hier zu Projektstart eine konkrete Vorauswahl zu treffen. Der Projektleiter
sowie erfahrene Entwickler konnen aber durchaus Empfehlungen und Hinweise geben,
welche Techniken sich besonders fiir welche Aufgaben eignen; dies kann beispielsweise in
Tabellenform (dhnlich wie in Abbildung 3-6) geschehen. Héaufig werden sich in einer Or-
ganisation allerdings liber die Zeit bewdhrte Techniken eingespielt haben, mit denen die
Mitarbeiter schon gute Erfahrungen gesammelt haben. Dann gilt es diese ggf. durch neuere

Techniken sinnvoll zu erginzen.

Bei der Auswahl von Techniken muf3 auch beachtet werden, daB moderne Programme
(z.B. sog. Integrierte Entwicklungsumgebungen), die zur Entwicklung von Software einge-
setzt werden, einige Techniken vorgeben oder nahelegen%. Noch stéarker als bei der Wahl
der software-unabhingigen Techniken spielen bei der Auswahl der Softwarewerkzeuge die
Vorlieben und Erfahrungen der Entwickler und Anwender eine entscheidende Rolle. In

vielen (gerade kleineren) Projekten bestimmt die Auswahl der Teammitglieder gleichzeitig

® Die Original-Bezeichnungen lauten: »more experimental techniques«, »non-OO / traditional
techniques with limited utility in OPEN« und »supporting reference material«.

® Einige Programme liefern sogar ihre eigene Vorgehensweise mit. So beinhaltet z.B. das Pro-
gramm »Together Control Center« der Firma Togethersoft (vgl. Kruchten 1999 sowie
http://www.togethersoft.com, Stand Februar 2001) in der Version 4.1 eine Beschreibung des
»Feature Driven Development«.
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einen Grofiteil der eingesetzten Softwareunterstiitzung. In anderen Projekten kann es wie-
derum sinnvoll sein, auch die benutzten Entwicklungswerkzeuge zu vereinheitlichen und
damit beispielsweise den Rahmenbedingungen des Projektes, der Entwicklung des Marktes

oder speziellen Kundenwiinschen gerecht zu werden.

3.3. Flexibilitat in Projekten mit OPEN

Um die Flexibilitdt von OPEN angemessen beurteilen zu konnen, muf3 grundsitzlich unter-
schieden werden, zwischen den von OPEN gelieferten Konzepten und Hilfestellungen auf
der einen und ihren Umsetzungen in verschiedenen OPEN-Instanzen auf der anderen Seite.
Ich werde hier nicht auf alle Lebenszyklusmodelle eingehen, sondern stellvertretend das
Standardbeispiel des »contract-driven lifecycle model« (CDLM) herausgreifen, das zwei-
felsohne durch die ausfiihrliche Beschreibung in der OPEN-Spezifikation selbst® eine
zentrale, vorbildartige Stellung einnimmt. Anschliefend daran sollen dann allgemeine

Konzepte von OPEN betrachtet werden.

3.3.1. OPEN-Standardbeispiel
Eine Ubersicht zum CDLM findet sich in Abbildung 3-2 (S. 53). Um hier strukturiert auf

die wesentlichen Punkte einzugehen, werde ich wiederum die in Kapitel 2 entwickelten

Fragen heranziehen:

(1a) Wie flexibel kann im CDLM mit Veranderungen umgegangen werden?
Gleich in diesem ersten Punkt tritt ein wesentlicher Schwachpunkt des CDLM zutage.
Wihrend eine Anpassung an die Projektgegebenheiten im Rahmen der Instanziierung zu
Beginn des Projektes moglich ist (vgl. Frage 1b), gibt es keine ausreichende Flexibilitit,
um auf Verdnderungen im Projektverlauf mit einer notwendigen Anpassung des Lebens-
zyklusmodells zu reagieren. Es wird davon ausgegangen, daf3 das Lebenszyklusmodell mit
seinen Aktivititen vollstindig konstant bleibt; Anderungen sind nicht vorgesehen. Die Zu-
ordnung der Aufgaben geschieht etwas dynamischer, indem noch wéhrend der Projekt-
durchfiihrung entschieden werden kann, welche der empfohlenen Aufgaben gewdihlt wer-

den. Erst auf der Ebene der Techniken findet sich schliellich vollstindig die gewiinschte

® Graham et al. (1997).
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Flexibilitdt, indem hier die Teammitglieder selbstdndig (ggf. mit einer unterstiitzenden

Empfehlung aus der OPEN-Instanz) entscheiden, welche Techniken sie benutzen.

Bei der konkreten Beschreibung der Aktivitdten féllt besonders der Bereich der Anforde-

rungsermittlung auf:

In der Praxis werden wéhrend der Durchfiihrung eines Projektes die Anforderungen sehr
hdufig umgestaltet und neu definiert. Erst im Verlaufe des Projektes, durch das Experi-
mentieren mit Prototypen, durch Hinzuziehen der Endanwender und durch Ergebnisse des
gegenseitigen Lernens (vgl. Floyd, 1994b) tauchen neue wichtige Anforderungen auf. Des
weiteren kldren sich Mif3verstandnisse zwischen Kunden und Entwicklern, die dazu fiihren
konnen, dall der gesamte Projektplan neu strukturiert werden mul3, haufig erst im Laufe

des Projektesﬁs.

Die Anforderungserfassung selbst ist auch im CDLM relativ flexibel gestaltet. Es gibt
mehrere Aktivitdten, die zur Erfassung, Validierung und Erweiterung der Anforderungen
dienen (»Requirements Engineering«, »Analysis and Model Refinement«, »User Review,
»Consolidation« und »Evaluation«). Dabei gibt es jedoch einige Probleme: Erstens sind die
meisten dieser Aktivitdaten von vorne herein zeitlich begrenzt und konnen so nicht zu jeder
Zeit der Entwicklung flexibel reagieren. Und zweitens werden wesentliche Verinderungen,
die u.U. eine Umstrukturierung des Vorgehens notwendig machen, nicht vorgesehen und

konnen daher auch im Lebenszyklusmodell nicht angemessen behandelt werden.

Auch die Behandlung der Dokumente bzw. auslieferbaren Ergebnisse muf3 im CDLM als
eher unflexibel angesehen werden. Da die Zahl dieser definierten Ergebn153669 sehr grof3
ist, erscheint es fraglich, wie die Konsistenz gesichert werden soll. Graham et al. (1997)

erwahnen zwar die Notwendigkeit eines Konfigurationsmanagements und die damit zu-

% Goldberg (1995) stellt eine sehr anschauliche Beschreibung dar, die deutlich macht, wie viele
Abbildungen und Transformationen des Systems bei der Kommunikation zur Anforderungsermitt-
lung bendtigt werden: Der Kunde hat ein Konzept vom gewiinschten System im Kopf (»Concept
Space«), welches er in eine sprachliche Version transformieren muf3, um es dem Entwickler mit-
zuteilen (»Articulation Space«). Dieser hat seinerseits verschiedene Techniken zur Hand (»Analy-
sis Methods«), um im Gesprich mit dem Anwender (»Analysis Model Space«) ein Modell zur
Analyse zu erstellen. Erst auf Basis dieses Modells wird schlieBlich das System entwickelt (»De-
sign and Implementation Model Spacex).

% Graham et al. (1997, S. 147ff) erwihnt weit iiber 40 verschiedene Typen, die natiirlich nicht alle
fiir jedes Projekt erstellt werde miissen, sehr viele davon werden aber empfohlen.
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sammenhingenden Probleme, wenn man aber von einer Veridnderlichkeit der zu den Do-
kumenten fithrenden Gegebenheiten ausgeht, scheint bei einer solchen Zahl an Dokumen-
ten der entstehende Aufwand nicht zu bewiltigen. AuBlerdem stehen fiir die angegebenen
Dokumente bisher keine Vorlagen zur Verfiigung anhand derer man eine klare Abgren-

zung erkennen konnte.

Die AnpaBbarkeit an spezifische Projektsituationen und das Projektteam vor Projektstart

findet dagegen in OPEN eine bessere Beriicksichtigung:

(1b)  Inwieweit ermoglicht das CDLM Anpassungen an die spezifischen Bedin-
gungen und die beteiligten Personen zu Projektbeginn?

Betrachtet man das CDLM fiir sich allein, dann ist eine Anpassung an die Projektgegeben-
heiten nur bedingt moglich. Wiederholt wird aber darauf hingewiesen, dal OPEN- Le-
benszyklusmodell wie beispielsweise das CDLM i.A. nicht einfach iibernommen werden
konnen. Stattdessen miissen sich die beteiligten Personen mit der Instanziierung von OPEN

und der Anpassung an die gegebene Situation beschéftigen.

Als erste Ubersicht iiber die Organisation des Projektes eignet sich die Grafik zum Lebens-
zyklusmodell des CDLM (Abbildung 3-2, S. 53) zudem nicht besonders gut. Auf den ers-
ten Blick erschlief3t sich nicht, in welchem Verhiltnis die einzelnen Aktivititen zueinander
stehen, wo zeitliche und wo inhaltliche Abhidngigkeiten bestehen und ob es sich {iberhaupt
um ein iterative Vorgehensweise handelt oder nicht. Als erste Ubersicht ist hier eine an-

schaulichere Grafik erforderlich.

2) Welche praktische Unterstiitzung liefert das CDLM fiir die tiglichen Auf-
gaben im Projekt?

Zur praktischen Arbeit der Teammitglieder liefert das CDLM mit der groBen Anzahl der
beschriebenen Techniken eine gute Unterstiitzung. Zu allen Bereichen der Softwareent-
wicklung werden Hilfen und Quellen weiterfiihrender Literatur bereitgestellt, die die tagli-
che Arbeit erheblich erleichtern konnen. Es fehlt in der Grundbeschreibung von Graham et

al. (1997) allerdings an Vorlagen und Details fiir die zu erstellenden Ergebnisse.

3.3.2. OPEN allgemein

Diese Nachteile sind allerdings nicht alles Nachteile von OPEN insgesamt. Vielmehr birgt
die Umsetzung des CDLM einige Schwichen, die in anderen Auspriagungen von OPEN

leicht umgangen werden konnen.
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(1a) Wie flexibel kann innerhalb der Vorgehensweise mit Verinderungen um-
gegangen werden?

Ein wesentlicher Punkt, der in keinem der beschriebenen Lebenszyklusmodelle zu OPEN
Beachtung findet, ist das Feedback zum Vorgehen und der Vorgehensweise selbst. In heu-
tigen dynamischen Projekten sollten alle beteiligten Personen die explizite Moglichkeit
haben, ihre Kritik am Vorgehen zu dulern und so Einflufl auf eine Umstrukturierung oder
Neugestaltung der Vorgehensweise haben. Derniame (1999) beschreibt diese Notwendig-
keit im Vergleich des gelebten Vorgehens (»real-world process«) mit der definierten Vor-

gehensweise (»process model«) wie folgt:

.However, any real-world software process is a creative process involv-
ing numerous human actors; it is dynamic and evolves continuously, and
cannot be reduced to the programming of automata. [...] The process
model must coordinate activities and manage the information flow, and it
must adapt to any evolution of the real world process. This, as will be
seen, is a major issue.” (Derniame 1999, S. 11)

Die von Derniame darauthin geforderte Definition eines »Meta-Process« (also einer Vor-
gehensweise zur Beschreibung und Anpassung der verwendeten Vorgehensweise) hat mei-
ner Ansicht nach vor allem theoretische Relevanz. In der Praxis wird sich zwar auf die
Ebene des Meta-Prozesses begeben, wenn eine Anpassung der Vorgehensweise vorge-
nommen wird; dies geschieht aber weniger formal und explizit als vielmehr durch infor-
melle Gespriache und Umstrukturierungen. Auch wenn eine Formalisierung fiir Praxispro-
jekte im Hinblick auf die enge Zeitplanung nicht angemessen erscheint, so ist eine Veran-

kerung der Selbstreflexion in der Vorgehensweise dringend erforderlich.

Die Verinderlichkeit der Rahmenbedingungen hat auch einen groB3en Einfluf auf die Er-
stellung der Ergebnisse. Spite Anderungen an einem der zahlreichen Dokumente in OPEN
miilten nachgebessert werden, um die Konsistenz der Dokumente zu gewdhrleiste. Dies

kann zu einem hohen Arbeitsaufwand fiihren, der die eigentliche Entwicklung hemmt"°.

" Eine systematische Auseinandersetzung mit diesem Problem liefert Madhavji (1992) mit dem
»Prism Model of Changes«. In diesem Modell werden zunichst einmal alle »items of change« —
also alles Verinderliche, wie Personen, Gesetze, Strategien, Prozesse, Dokumente etc. — festgestellt
und aufgenommen. Dann sind fiir jede Veridnderung dieser »items« zahlreiche Eigenschaften zu
beschreiben, die innerhalb der »Change Structure« gespeichert werden. Daneben steht mit der
»Dependency Structure« eine weitere Infrastruktur zur Verfiigung, in der alle Abhingigkeiten der
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Eine radikale Alternative zum Umgang mit Ergebnissen stellt Beck (1999) fiir XP vor:
Dort werden auBler dem Quellcode keine Dokumente aufbewahrt, so dal Verdnderungen
zwar eine Uberarbeitung des Codes erfordern, dies aber keine Anderungen an weiteren
Dokumenten oder anderwertigen Ergebnissen nach sich zieht. Dies ist natiirlich mit dem
generellen Aufbau von OPEN (Erzeugen von auslieferbaren Ergebnissen in Aktivititen)
nicht vereinbar. Dariiber hinaus scheint dieses Vorgehen fiir viele Projekte in der Praxis
nicht ratsam. Beck scheint hier den Nutzen von Grafiken und Ubersichtsbildern deutlich zu
unterschétzen™. Trotz des Extraaufwandes der notwendig ist, solche Ubersichts- oder De-
signdokumente zu erstellen und parallel zum Code zu pflegen gibt es doch viele Gelegen-
heiten, in denen Anwendungsfille, Klassendiagramme, Architekturmodelle, Netzwerkto-

pologien und andere Grafiken sehr hilfreich — wenn nicht sogar unentbehrlich — sind.

Der Aspekt der Kommunikation und Kooperation sowie die personlichen Eigenarten der
am Projekt beteiligten Personen, kommen in den Darstellungen der OPEN-Literatur zu
kurz. Zyklische Entwicklung zusammen mit zahlreichen Reviews (die ja Kommunikation
implizieren) werden in den vorgestellten Lebenszyklusmodellen zwar in gewissem Malie
unterstiitzt, aber dies scheint nicht ausreichend, um der zentralen Rolle der beteiligten Per-

sonen gerecht zu werden.

(1b)  Inwieweit ermaiglicht die Vorgehensweise Anpassungen an die spezifi-
schen Bedingungen und die beteiligten Personen zu Projektbeginn?

Fiir eine solche Anpassung steht in OPEN die Instanziierung mit mehreren Beispielen (vgl.
Abschnitt 3.2) zur Verfiigung. Niitzlich ist OPEN als gemeinsame Basis auch daher, weil
so der Austausch iiber die Organisation und das Vorgehen in Projekten erleichtert wird. Es
ist generell einfacher, eine Vorgehensweise, die auf einer bekannten Basis erstellt ist, an
die eigene Situation anzupassen (und dabei vielleicht noch auf andere Losungen, die auf
derselben Basis beruhen zuriickgreifen zu konnen), als eine vollstindig eigene Vorge-
hensweise zu entwickeln. In dieser Instanziierung in OPEN ist es auch moglich, Spezial-

und Kleinprojekte zu unterstiitzen. Dafiir konnen eigene Aktivititen oder Aufgaben zum

»items of change« beschrieben sind. Stindiges Feedback hilt dabei die Infrastrukturen aktuell, und
Metafeedback sorgt fiir die Nutzbarkeit des »Prism Model of Changes« insgesamt.

T Beck (1999, S. 111f) erwihnt sie als »pictures«, samt ihrer Vorziige als temporare Hilfe. Die
»pictures« werden aber nach der Unterstiitzung bei einem Gesprich oder einem Gedanken sofort
wieder verworfen.
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OPEN-Vorrat hinzugenommen werden oder aus dem umfangreichen Vorrat eine Auswahl

getroffen werden.

Die Darstellung der Tabellen als Zuordnung von Aufgaben zu Aktivititen und ggf. von
Techniken zu Aufgaben (vgl. Abbildung 3-6) ist relativ einfach zu erstellen und gibt eine
erste Ubersicht, welche Aufgaben wo verwendet werden. Sie bietet allerdings bei der Pro-
jektdurchfiihrung nur begrenzte Hilfe. Insgesamt wird die Anpassung der Vorgehensweise

an die spezifischen Bedingungen zu Projektbeginn in OPEN aber gut unterstiitzt.

2) Welche praktische Unterstiitzung liefert die Vorgehensweise fiir die tdigli-
chen Aufgaben im Projekt?

Wie bereits erwihnt, liefern die zahlreichen Beschreibungen von Aufgaben und Techniken
eine breite Unterstiitzung fiir die Projektpraxis. Abbildung 3-8 zeigt, daB je nach Gestal-
tung des Lebenszyklusmodells und Auswahl von Aktivitaten, Aufgaben und Techniken,
OPEN-konforme Vorgehensweisen sowohl recht schematisch und handlungsanleitend als
auch hoch flexibel sein konnen. So wird mit OPEN eine Moglichkeit geschaffen, innerhalb
eines einheitlichen Konzepts, ein groes Spektrum von schematischen, anpaflbaren und

flexiblen Vorgehensweisen zu nutzen und iiber diese zu kommunizieren.

schematisch anpabar flexibel

M,
’h%? ¥

Abbildung 3-8 — Die Software-Expedition zwischen Schema und Flexibilitét

Nachdem ich mit dem CDLM in diesem Kapitel schon auf eine recht schematische Vorge-
hensweise von OPEN eingegangen bin, soll das folgende Kapitel nun mit der Software-

Expedition Gedanken einer besonders flexiblen Vorgehensweise aufzeigen.



4. Die Software-Expedition — Flexibilitat im Fokus

Im zweiten Kapitel habe ich gezeigt, daf} ein flexibles Vorgehen ohne starre Handlungs-
vorschriften zwar notwendig ist, Beschreibungen von typischen Aufgaben u.d. aber ande-
rerseits trotzdem eine Hilfe zur Entwicklung groBer, dedizierter und objektorientierter An-
wendungssoftware darstellen konnen. Das vorliegende Kapitel stellt nun mit der Software-
Expedition’® einen aktuellen Management-Ansatz vor, der versucht, iiber die Orientierung
der Softwareentwicklung am Leitbild moderner Expeditionen, groBtmogliche Flexibilitét

mit handlungsleitenden Elementen zu vereinbaren.

Dabei soll hier darauf hingewiesen werden, dal} sich die vorliegende Arbeit nur mit einigen
Ausschnitten der Software-Expedition beschiftigt. In der Literatur iiber die Software-
Expedition stehen im Gegensatz zu dieser Arbeit die generelle Sichtweise von Software-
entwicklung und die Organisation des Entwicklungsteams im Zentrum, wihrend hier der
Realisierung technischer Unterstiitzung bei der Softwareentwicklung etwas mehr Raum
gegeben wird. Trotzdem liefert die Software-Expedition wertvolle Ideen fiir die Zusam-
menstellung einer flexiblen Vorgehensweise in der vorliegenden Arbeit. Ich werde daher
zundchst die generelle Idee, die Expeditionssicht als grundlegende Sichtweise fiir die
Softwareentwicklung zu benutzen, vorstellen. Aus dieser Sichtweise und dem darauffol-
gend beschriebenen Ablauf und Aufbau von Software-Expeditionen, werde ich schlieBlich
die wesentlichen Aspekte der Flexibilitidt anhand der im zweiten Kapitel aufgestellten Fra-

gen und Kriterien herausstellen und zur Nutzung im nachfolgenden Kapitel aufbereiten.

4.1. Die Expeditionssicht

Bei der Software-Expedition geht es darum, zur Orientierung in der Softwareentwicklung
das Vorgehen in einer Expedition anstelle der ingenieursmafigen Durchfiihrung eines
Projektes als Leitbild zu nutzen. Der Softwareentwicklung liegt dann die Expeditionssicht
zugrunde und nicht die Projektsicht, in der Softwareentwicklung als industrieller Produkti-
onsprozel} aufgefalit wird und ,,an dessen Ende Software als industriell gefertigtes Produkt
steht* (Mack 2001, S. 52).

2 Die im vorliegenden Kapitel beschriebenen Ideen und Konzepte beziehen sich, wenn nicht expli-
zit anders angegeben, vollstindig auf Mack (2000a), Mack (2000b) und Mack (2001).
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Mack bezieht sich vor allem auf Expeditionen ,,in ein (teilweise) unbekanntes Gebiet*
(Mack 2001, S. 230) bei dem sich das Expeditionsteam ,,verschiedenen sich dndernden

Umwelteinfliissen und schwer kalkulierbaren Risiken* (ebenda) aussetzt.
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Abbildung 4-1 — Exemplarisches Vorgehen einer Expedition (aus Mack 2001, S. 148)

Abbildung 4-1 zeigt charakteristische Elemente einer solchen Expedition, die auf ein Vor-
gehen in der Softwareentwicklung iibertragen werden konnen: Zunidchst gibt es einen
Startpunkt (vergleichbar beispielsweise mit der Inititerung des Entwicklungsvorhabens)
sowie ein Ziel (z.B. die Inbetriecbnahme des Systems), das sich allerdings im Laufe der
Expedition durch unvorhergesehene Ereignisse und Veridnderungen der Annahmen ver-
schieben kann. Start und Ziel verbindet eine Spur, die nur in seltenen Fillen der kiirzesten
Verbindung entspricht. Viele Verdnderungen und Unwégbarkeiten (finanzieller Rahmen,
politische Entscheidungen etc.) und unerschlossene Gebiete (z.B. unbekannte Technolo-
gien) zwingen das Team zum Erschlielen von neuen alternativen Routen vor Ort (d.h. also
wdhrend der Entwicklung und nicht in einer Planungsphase vor Projektstart). Nur kleine
Teile dieser Spur liegen zu jedem Zeitpunkt im aktuellen Planungshorizont und konnen
tiberblickt und somit sinnvoll geplant werden. Im Vorgehen einer Expedition finden sich
weiterhin die aus der Softwareentwicklung bekannten statischen Meilensteine, die ein an-

gestrebtes Zwischenergebnis im Vorgehen festlegen und somit inhaltlich orientiert sind.



4. Die Software-Expedition — Flexibilitit im Fokus 63

Von den Meilensteinen unterscheidet Mack die Etappen73, die ein Tages- (oder Wochen-)
Pensum beschreiben und wegen unterschiedlicher Leistungen je nach Situation und Mo-

mentanproblemen durchaus unterschiedliche inhaltliche Fortschritte ergeben’.

Neben dem generellen Charme dieses Ansatzes, der sich vor allem darin zeigt, daf sich in
der Softwareentwicklung immer wieder neue Elemente entdecken lassen, die eine Parallele
zur Expeditionen geradezu aufdringen, ist fiir die vorliegende Arbeit zentral, da3 auch in
einer Expedition auf unvorhersehbare Veridnderungen fokussiert wird — Wandel und Flexi-

bilitit stehen im Zentrum:

,Charakteristisch ist auch eine hohe Flexibilitdt im Vorgehen, die we-
sentlich zum Expeditionserfolg beitrdgt. Dies hangt insbesondere mit
dem Umstand zusammen, dafB die Expeditionsroute oft nicht detailliert
im Voraus geplant werden kann: Die konkrete Route 1&Bt sich meist erst
vor Ort genau bestimmen.“ (Mack 2001, S. 133)

,Die Beteiligten folgen weniger einem verbindlichen Schema der Soft-
wareentwicklung als einem flexiblen, aus der spezifischen Situation ent-
stehenden ProzeB, dessen Verlauf durch stédndige Reflexion und Kali-
brierung an ein verandertes Umfeld bestimmt wird.“ (Mack 2001, S. 166)

Durch eine zu diesem AnlaB angestellte Studie” belegt Mack dariiber hinaus die These,
dal3 in der aktuellen Projektpraxis ohnehin schon viele Begriffe aus dem Bereich der Land-
schaftsbeschreibung und des Reisens benutzt werden. La3t man sich nun darauf ein, Soft-
wareentwicklung als Expedition zu betrachten, dann fillt schnell auf, daB} viele Begriffe
der bisher verwendeten Sprache ohnehin besser zum Bild der Expedition als zu einem
planmifBigen Produktionsprozel3 passen; Begriffe wie »Vorgehen«, »Meilenstein«, »Etap-

pen«, »Neuland betreten« oder »Systemlandschaft«76 gehoren schon lange zum Sprach-

" Vgl. Mack (2001, S. 133f).

™ Diese Etappen sind am ehesten vergleichbar mit Iterationen in der Softwareentwicklung, wobei
Iterationen in der Literatur typischerweise einen Zeitraum von einigen (oft 2-4) Wochen umfassen
(vgl. McDermid, S. 27/22; Graham 1997, S. 190f.; Oestereich 1999, S. 96; Beck 2000, S. 133).
Mack empfiehlt eine Etappendauer von einem bis maximal 14 Tagen, typischerweise aber eine
oder zwei Wochen (vgl. Mack, S. 186).

™ Mack fiihrte von Miirz bis Juni 2000 Interviews mit 17 Experten aus dem Bereich der Software-
entwicklung — vgl. Mack (2001, S.77).

® Vgl. Mack (2001, S. 17).
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schatz der Softwareentwicklungspraxis. Eine konsequente Fortfithrung dieser alltdglichen

Sprache der Softwareentwicklung fiihrt zur Expeditionssicht’”:

,Die Expeditionssicht ist eine Sichtweise im Sinne eines Leitbildes. Sie
orientiert den Proze der Softwareentwicklung an den zentralen Merk-
malen und Leitideen moderner Expeditionen, insbesondere an der zu
bewéltigenden Herausforderung, dem zentralen Stellenwert des Expedi-
tionsteams, der Art der Vorbereitung, dem proaktiven und prospektiven
Umgang mit Risiken sowie der Orientierung und einer flexiblen Vorge-
hensweise in einem unbekannten Gebiet.“ (Mack 2001, S. 139)

Die Verwendung dieser Sichtweise hat einige Auswirkungen auf das Vorgehen in der Pra-
xis, die zu Unterschieden im Vergleich zur Softwareentwicklung mit zugrunde liegender
Projektsicht fithren. Mack (2001, S. 155f) identifiziert Verschiebungen

vom treibenden Moment einer rational-logischen Ldsung eines gege-

benen Problems hin zu einer sozialen und organisationalen Bewilti-

gung der mit der Softwareentwicklung verbundenen Herausforderun-
gen,

- von der Annahme stabiler Randbedingungen zu einer bewufiten Integ-
ration ihrer Wandelbarkeit als Aspekt von Software-Vorhaben in den
Entwicklungsprozel3;

- von der Planung als zwingend einzuhaltende Vorschrift hin zu einer
Auffassung von Planung als Ressource;

- von einem schematischen Problemldsungsprozef3 hin zu einem Prozef3,
der sich durch die Interaktion der Beteiligten situativ im Verlauf des
Vorhabens entfaltet;

- von einer Steuerung zum Abgleich von Soll- und Ist-Werten hin zu ei-
ner vom Team organisierten und von »innen« kommenden Situativen
Reorientierung;

- ,,von einer Vorstellung der beteiligten Menschen als »Ressource« hin

zu einer Wahrnehmung der Beteiligten als verantwortungsvolle Indivi-

duen* (Mack 2001, S. 156).

" Die im folgenden Zitat verwendeten Begriffe Leitbild und Sichtweise sollen in der vorliegenden
Arbeit nicht unterschieden werden (vgl. Mack 2001, S. 232 bzw. 235).
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Im folgenden Abschnitt werde ich am Ablauf einer Software-Expedition skizzieren, wie
sich diese Verschiebungen und die Einbeziehung der Expeditionssicht allgemein auf das

Vorgehen in der Praxis auswirken.

4.2. Ablauf einer Software-Expedition

Wihrend hier vorgestellt werden soll, wie Mack (2001) einen Ablauf einer Software-
Expedition beschreibt, so gilt es zu beachten, daf} der Ablauf der eigentlichen Entwicklung

nicht im Zentrum von Macks Untersuchungen steht:

,Die Software-Expedition ist in erster Linie ein Ansatz zur Organisation
der an einem Software-Entwicklungsprozef3 beteiligten Menschen und
weniger ein technisches Vorgehensmodell zur Produktion von Software-
systemen. Dennoch ist aus Sicht der Beteiligten der Proze3 der soft-
waretechnischen Entwicklung ebenso wichtig wie die Koordination der
Zusammenarbeit zwischen den Beteiligten.” (Mack 2001, S. 200)

Es geht Mack also vor allem um das Management der beteiligten Personen. Die ausfiihrli-
chere softwaretechnische Betrachtung sind also nicht direkt Gegenstand der bisher verfiig-
baren Literatur zur Software-Expedition. Vielmehr stellt der Ansatz der Software-
Expedition frei, welches softwaretechnische »Handwerkszeug« (Programmierung, Test-
strategie, Modellierungssprache etc.) zur Unterstiitzung hinzugezogen wird, gibt aber kon-
krete Hinweise zur Auswahl. Drei verschiedene Ansdtze der Softwaretechnik stellt Mack
fiir diese technische Unterstiitzung vor und beschreibt kurz ihren Bezug zur Software-
Expedition’.

Insgesamt definiert Mack die Software-Expediton wie folgt:

,Eine Software-Expedition ist eine Vorgehensweise zu professionellen
Entwicklung von Softwaresystemen, die sich am Leitbild der Expedition
orientiert. Sie ist insbesondere durch eine starke Teamorientierung und
einen hohen Anteil an Selbstorganisation des Expeditionsteams, ein ex-
ploratives Vorgehen sowie eine situative Reorientierung des Teams im
Anwendungsgebiet charakterisiert.“ (Mack 2001, S. 166)

"8 Bei diesen Ansitzen handelt es sich um die Unified Modeling Language UML, den Unified Pro-
cess UP (vgl. Mack 2001, S. 200ff) und Extreme Programming XP (ebenda sowie in Mack 2000b).
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Die hervorgehobene ,,Selbstorganisation des Expeditionsteams* sowie ,,situative Reorien-
tierung im Anwendungsgebiet* stellen die hier wesentlichen Unterschiede zur Beschrei-
bung von anderen Vorgehensweisen (vgl. auch Abbildung 2-2 auf S. 15) dar. In Abbildung
4-2 sind die fiir die vorliegende Arbeit interessanten Aspekte der Software-Expedition
noch einmal herausgestellt79. Anstelle der klar umrissenen Beschreibungen von Aktivité
ten, Aufgaben und Techniken (vgl. wiederum Abbildung 2-2) sind hier in der Praxis beob-
achtbare, situative und erfahrungsbasierte Aktivitaten zu sehen, die einen hohen Grad an

Flexibilitit ermdglichen®.
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Abbildung 4-2 — Vorgehensweise einer Software-Expedition

Diese situativen Aktivitaten werden, wie bereits erwihnt, durch andere softwaretechnische
Ansitze technisch unterstiitzt. So wird beispielsweise die verbreitete Technik der Anwen-
dungsfallanalyse zur Anforderungserfassung in der Software-Expedition zwar nicht expli-
zit eingefiihrt, eine Verwendung ist aber durchaus moglich und wird empfohlen81. Bei der
Auswahl zusitzlicher Aktivititen oder Techniken sowie bei der situativen Reorientierung

vor Ort bietet die im vorigen Abschnitt beschriebene Expeditionssicht die wesentliche Ent-

" Fiir einen Gesamtiiberblick der Software-Expedition s. Mack (2001).
8 7Zur Bedeutung der verwendeten Symbole, S. Erklirung in Abbildung 2-1.

8 Fiir eine wirklich leichtgewichtige und flexible Softwareentwicklung mit mdglichst wenigen
Dokumenten empfiehlt Mack (2001, S. 205f) neben dem Code nur noch das Logbuch und Anwen-
dungsfille (»use cases«). Dies ist aber nicht als Vorschrift, sondern als Erfahrungswert zu sehen.
So sind durchaus Software-Expeditionen mit gréBerem Dokumentenumfang vorstellbar (wie z.B.
bei Unterstiitzung durch den Unified Process — vgl. Mack 2001, S. 205ff).
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scheidungshilfe, indem sie das Augenmerk auf die in der modernen Softwareentwicklung

kritischen Aspekte legt.

Neben den schon im vorigen Abschnitt beschriebenen Etappen, welche der Koordination
einer konsequent iterativen und inkrementellen Entwicklung dienen, ist das Logbuch ein

Konzept zur Durchfiihrung einer Software-Expedition:

-Ein wichtiges Instrument zur Dokumentation des Vorgehens auf Expe-
ditionen ist das Logbuch, in dem die wichtigsten Ereignisse, besondere
Situationen, Anmerkungen zur Ausristung etc. festgehalten werden.”
(Mack 2001, S. 150)

.Der Expeditionsleiter fihrt das Logbuch mit dem Ziel, das Vorgehen der
laufenden Software-Expedition (Nachvollziehbarkeit in Zweifelsfallen) zu
dokumentieren und die damit verbundenen Lernergebnisse und Er-
fahrungen an zukinftige Software-Expeditionen weitergeben zu kon-
nen.“ (Mack 2001, S. 188)

Dabei soll die Aktualisierung des Logbuchs nur ,,rund 10 bis 20 Minuten pro Tag* (eben-
da) in Anspruch nehmen. Der in der Expeditionssicht herausgestellte hohe Stellenwert von
Erfahrung wird also auch hier deutlich: Das Logbuch dient vor allem dazu, die Erfahrun-
gen aus der Praxis zu reflektieren und Anhaltspunkte festzuhalten, um sie spiter fiir andere

Software-Expeditionen zur Verfiigung stellen zu konnen.

In Expeditionen hat die Zusammenarbeit im Team den zentralen Stellenwert und ist der in
der Projektsicht verbreiteten maximalen Arbeitsteilung i.A. vorzuziehen. Das Expediti-
onsteam enthiélt beispielsweise neben Entwicklern und Organisationsberatern auch die
Anwender. In den allermeisten Expeditionen ist es ebenso undenkbar, einzelne Teammit-
glieder nach der Hilfte der Zeit gegen andere auszutauschen, wie das Team gegen Ende
der Entwicklung um neue Entwickler aufzustocken, um den gesetzten Zeitrahmen zu hal-
ten. Dies deckt sich wiederum mit vielfidltigen Beobachtungen aus der Praxis, an denen
immer wieder festgestellt wurde, da3 der erhohte Kommunikations- und Anlernaufwand,
den die Integration neuer Teammitglieder unweigerlich mit sich bringt, sehr leicht den
Nutzen der zusitzlichen Arbeitskrifte iiberschattet. Insgesamt geht es also in einer Soft-
ware-Expedition darum, von Beginn an ein gutes Team zusammenzustellen und dieses
Team dann durch partnerschaftliche Fithrung und individuelle Selbstorganisation ohne

schematische Vorschriften bei guter Motivation und so maximal produktiv zu halten.
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Den Entwicklungs- und Einsatzkontext (vgl. Abbildung 2-1) fa3t Mack im Bild der Expe-
dition zum Territorium der Softwareentwicklung zusammen. Abbildung 4-3 zeigt typische
Elemente eines Territoriums mit dem Anwendungsgebiet. Das Anwendungsgebiet ist dabei
die Umgebung der Organisation in der das zu entwickelnde System eingesetzt werden soll.
Hier wird deutlich, wie viele konkrete Personen, Regelungen und Phanomene Einfluff auf
Erfolg oder MiBlerfolg der Softwareentwicklung haben konnen. Gerade weil viele dieser
Phénomene und die Ansichten der Beteiligten veridnderlich sind, ist es so wichtig im Vor-

gehen der Softwareentwicklung, flexibel auf diese Verdanderungen reagieren zu konnen.
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Abbildung 4-3 — Territorium der Anwendungsorganisation (aus Mack 2001, S. 143)

Die Softwareentwicklung selbst bezeichnet Mack dann als Exploration des Territoriums.
Betont wird dadurch das schrittweise Erkunden des Gelidndes — also das Kennenlernen der
entscheidenden Personen, die Kldrung der Problemstellung, die Einarbeitung oder gar Um-
gestaltung von Arbeitsablaufen innerhalb der Anwendungsorganisation usw. Diese Explo-
ration findet dann iterativ und inkrementell in Etappen statt und gewihrleistet so die benO-
tigte Flexibilitat.

Risiken friihzeitig zu identifizieren und zu managen ist bei Expeditionen und auch Soft-
ware-Expeditionen von besonderer Bedeutung. Dabei ist das Risikomanagement allerdings

nicht durch Aufstellen und Abarbeiten einer Liste der Risiken zu Projektbeginn erledigt.
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Vielmehr handelt es sich um eine kontinuierliche Aufgabe, in der auch gerade mit solchen
Risiken umgegangen werden muf3, die sich durch Verdnderungen der Randbedingungen
erst wdhrend des Entwicklungsprozesses manifestieren. Dabei wird empfohlen, alle
Teammitglieder stindig iiber den aktuellen Stand der Risiken und auch der Ressourcen
(verbrauchte und verbleibende Arbeitszeit, Budget und Aufgaben sowie eine Liste der

noch nicht behobenen Fehler — Menschen werden nicht als Ressource gesehen) informiert

7u halten®.

Ich werde nun auf den typischen Ablauf einer Software-Expedition eingehen: Software-
Expeditionen lassen sich typischerweise in drei Hauptabschnitte unterteilen: Die eigentli-
che Durchfiihrung vor Ort — also im Territorium der Anwendungsorganisation — wird zeit-

lich eingerahmt von der Vorbereitung und der Nachbereitung ,,zu Hause* (vgl. Abbildung

4-4),
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Abbildung 4-4 — Ablauf einer Software-Expedition (aus Mack 2001, S. 148)

8 Vgl. Mack (2001, S. 201).
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Nach der Idee zu einem bestimmten Softwareentwicklungsvorhaben und der Formulierung
in einem Auftrag gibt es innerhalb der Vorbereitung noch einige Dinge zu erledigen: Bei
der Zusammenstellung des Teams beispielsweise (idealerweise 6-8, maximal 10 Perso-
nen®) sollte neben technischen Fihigkeiten, die sich in der personlichen Vorbereitung im

Training noch ausbauen lassen, vor allem auch auf soziale Kompetenzen geachtet werden.

Auch im Bereich der Ausriistung findet sich in der Expedition ein griffiges Leitbild. Mack
identifiziert als Charakteristika fiir expeditionstaugliche Ausriistungsgegenstinde unter
anderem (mit den korrespondierenden Ubertragungen auf Software-Expeditionen in

Klammern)®*:

- leichtes Gewicht / Kompaktheit (einfache Konfiguration und Einarbeitung)

- Robustheit (Fehlertoleranz, Belastbarkeit, keine Abstiirze)

- universelle Finsatzfihigkeit (geringe Belastung durch wenige universelle
Werkzeuge)

- Einsatzfihigkeit unter den erwarteten Bedingungen (Angemessenheit und Per-

formanz der Werkzeuge)

Im Bild der Expedition wird auch sofort deutlich, mit welchen Umstdnden und Schwierig-
keiten das Hinzufiigen zusitzlicher Ausriistungsgegenstinde (z.B. neuen Programmiertools
in Software-Expeditionen) verbunden ist. Neben der Beschaffung und dem Transport muf3
das Team im Umgang mit den neuen Gegenstinden geschult werden, um einen wirklichen
Nutzen aus ihnen ziehen zu konnen. Daher mul} eine endlose Diskussion um die zu ver-
wendenden Ausriistungsgegenstinde (bzw. Software-Tools) verhindert werden, die durch
das Aufkommen neuer Tools sowie durch verschiedene Priferenzen der einzelnen Team-
mitglieder aufkommen kann. Mack schligt vor, die Recherche und Evaluation von Werk-
zeugen zu einem ,,festgesetzten Zeitpunkt* (Mack 2001, S. 182) zu beenden, um eine sol-

che belastende endlose Diskussion zu verhindern.

Vor der eigentlichen Anreise in das Anwendungsgebiet der Software-Expedition (dem Ein-
satz beim Kunden) gilt es noch, die initiale Planung zu betrachten. Allgemein wird Pla-

nung in der Software-Expedition im Gegensatz zu anderen Ansitzen nicht als alles be-

8 Vgl. Mack (2001, S. 180).
¥ Vgl. Mack (2001, S. 181f).
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stimmende, treibende Vorschrift, sondern eher als Ressource aufgefa3t, derer sich das
Team bedienen kann und anhand derer der bisherige Fortschritt nachvollzogen werden
kann. So findet eine Planung des gesamten Weges in der Vorbereitung nur sehr grob statt
und fokussiert auf die erste Etappe sowie die ersten Schritte nach der Ankunft im Anwen-
dungsgebiet. Zusitzlich sollten hier zu erwartende Risiken identifiziert und ein allgemeines

Risikomanagement-Konzept beschlossen werden.

Die eigentliche Durchfiihrung der Software-Expedition bewegt sich zwischen den Zeit-
punkten des Aufbruchs (Beginn der Entwicklung vor Ort) und der Riickkehr. Zunéchst
wird anhand von Prototypen zusammen mit Anwendern und Entscheidungstrigern disku-
tiert, ob das Entwicklungsvorhaben wie begonnen zum Ziel gefiihrt werden kann. Nach ca.
10-20% der geschitzten Expeditionsdauer (am »Point of no return«) sollte diese Diskussi-
on abgeschlossen sein und das System tatsdchlich weiterentwickelt oder ggf. eingestellt
werden (»Evakuierung«) — das Team ist im Anwendungsgebiet ,,unterwegs®. Kurz vor
Erreichen des Ziels steht typischerweise ein Endspurt, in dem letzte dringliche Fehler aus-
gemerzt werden und die endgiiltig freizugebende Version des Systems erstellt und in Be-

trieb genommen wird.

Der an die Durchfiihrung anschlieBende Abschnitt der Nachbereitung dient vor allem dazu,
die in der Expedition gemachten Erfahrungen zu reflektieren und teilweise fiir spétere
Vorhaben zu dokumentieren. Aus der Zusammenfassung der Ergebnisse und Lernerfah-
rungen konnen sich auch Ideen fiir neue Expeditionen oder fiir die Weitergabe der Erfah-

rungen in Form von Fachvortrigen oder Verdffentlichungen ergeben.

Der in Abbildung 4-4 dargestellte Ablauf einer Software-Expedition ist nur als ein mogli-
cher Ablauf zu sehen. Software-Expeditionen in der Praxis werden mehr oder weniger da-
von abweichen und verschiedene Akzente auf einzelne der aufgezeigten Bereiche legen. Es
ist gerade die Intention von Mack, hier kein schematisches Modell vorzugeben, nach dem
dann Software-Expeditionen abzulaufen haben. Vielmehr sollen die Teammitglieder und
vor allem der Expeditionsleiter durch das Leitbild der Expedition in die Lage versetzt wer-

den, vor Ort ihren eigenen Ablauf der Software-Expedition situativ selbst zu gestalten.

In dem in Kapitel 2 angesprochenen Spannungsverhiltnis zwischen Handlungsanleitung
und Flexibilitdt (vgl. Abbildung 2-5) tendiert die Software-Expedition also zu der rechts
dargestellten maximalen Flexibilitit. Das Abgleiten ins Chaos wird dabei vor allem durch

den Leitbildcharakter der Expedition verhindert. Zusitzlich gibt Mack, seinem Schwer-
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punkt zum Management der beteiligten Personen folgend, konkrete Ratschldge vor allem
in organisatorischen Aspekten wie iterativer und inkrementeller Entwicklung, kurzer Itera-
tionszyklen, objektorientierter Entwicklung, kleiner Teams, universeller und leichtgewich-
tiger Ausriistung etc. Zur technischen Unterstiitzung bei den tdglichen nicht-
organisatorischen Aufgaben zur Softwareentwicklung die, wie weiter oben beschrieben,
nicht im Fokus von Mack (2001) stehen, werden bewihrte softwaretechnische Ansitze
kurz beschrieben und fiir Detailfragen auf diese verwiesen. Nur durch Hinzuziehen und
weiterer Betrachtung dieser Ansitze kann diese technische Unterstiitzung gewdihrleistet
werden, zu der Dinge gehoren wie z.B. auf welche Aspekte bei der Interviewfithrung zur
Anforderungsermittlung mit dem Kunden geachtet werden sollte, wie die objektorientierte
Analyse, Design und Implementierung angegangen werden kann oder was bei der Ent-

wicklung von Entwicklungs- bzw. Testkonzepten beachtet werden muf3.

Wie ich in Kapitel 2 schon angedeutet habe und im Rahmen der Erfahrungen im Praxis-
projekt in Kapitel 5 noch ausfiithren werde, sind dies wesentliche Aspekte beim Erstellen

einer flexiblen und praxisorientierten Vorgehensweise — dem Fokus dieser Arbeit.

4.3. Flexibilitat in Software-Expeditionen

Im vorigen Abschnitt habe ich gezeigt, dal3 die Software-Expedition der Flexibilitit eine
hohe Relevanz zuspricht. Ich werde dies nun anhand der Fragestellungen aus Kapitel 2
genauer untersuchen. Bei allen Anmerkungen in diesem Abschnitt mul3 allerdings beachtet
werden, daB Mack (2001) keineswegs intendiert, mit der Software-Expedition eine voll-
stindige und umfassende Vorgehensweise vorzustellen, sondern lediglich darauf hinzielt,
,,konkrete Leitideen und Orientierungen fiir die Vorbereitung und Durchfithrung von Soft-
ware-Expeditionen zu entwerfen, wobei sich das Vorgehen einer Software-Expedition hier
nur in Grundziigen skizzieren 1aBt*“ (Mack 2001, S. 165).

Die Fragen aus Abschnitt 2.3 lauteten:
(1a) Wie flexibel kann innerhalb der Vorgehensweise mit Verinderungen um-
gegangen werden?
Da die Software-Expedition von vorne herein von Instabilitit der Randbedingungen und
damit der Notwendigkeit, mit Verdnderungen umzugehen, ausgeht, ist zu erwarten, dal3
dieser Punkt gut behandelt wird. Tatséichlich wird dies an vielen Stellen sichtbar; bei-
spielsweise wird mit dem Gedanken der situativen Reorientierung wihrend der Entwick-

lung anstelle von schematischer Planung als Vorbereitung ein Mechanismus zur wieder-
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holten Restrukturierung aufgezeigt. Unterstiitzt wird dies durch die Hervorhebung der be-
teiligten Personen und ihrer Selbstorganisation, die auf der Basis ihrer individuellen Erfah-
rungen und nicht als unreflektierte Ausfithrung eines schematischen Modells entsteht.
Auch die Beschrinkung auf wenige Dokumente (wenig, universelle und leichtgewichtige

Ausriistung), unterstiitzt den flexiblen Umgang mit Veridnderungen.

(1b) Inwieweit ermoglicht die Vorgehensweise Anpassungen an die spezifi-
schen Bedingungen und die beteiligten Personen zu Projektbeginn?

Die Software-Expedition bietet automatisch eine ganz eigene Art der Anpassung an die
beteiligten Personen: Das Team ist so zentral, da3 der Ablauf der Entwicklung vollstindig
von ihm selbst gestaltet wird. Eine Anpassung findet also in hohem MafBe durch die Inter-

pretation und Umsetzung der Expeditionssicht im eigenen Vorgehen statt.

Dabei miissen allerdings die Anforderungen an jedes einzelne Teammitglied beachtet wer-
den. Diese werden auf der einen Seite fiir die generelle Art der Organisation und Zusam-
menarbeit mit anderen Personen als primdarem Gegenstand der Software-Expedition ver-
ringert. Die Unterstiitzung bei der technischen Arbeit mufl auf der anderen Seite aber in
zusitzlichen Ansitzen gesucht werden. Die Software-Expedition selbst bietet nur eine U-
bertragung der Expeditionssicht auf die aktuelle Aktivitdt und die spezifischen Bedingun-
gen an, auf deren Basis zusammen mit den eigenen Erfahrungen die notwendigen Ent-
scheidungen getroffen werden miissen. Es ist denkbar, daf sich gerade Teammitglieder mit
weniger Erfahrung oder Erfahrung in anderen Bereichen® hiervon iiberfordert fiihlen. Die-

se verlangen nach klaren Empfehlungen fiir ihre konkreten technischen Aufgaben.

(2) Welche praktische Unterstiitzung liefert die Vorgehensweise fiir die tigli-
chen Aufgaben im Projekt?

Zunichst einmal 146t sich feststellen, dafl die Software-Expedition aus Beobachtungen der
Praxis hervorgegangen ist und allein dadurch schon einen Praxisbezug vorweisen kann.
Auf der anderen Seite bietet aber das Heranziehen der Expeditionsmetapher in vielen Be-
reichen die einzige Unterstiitzung fiir die tdglichen Aufgaben, die sich — wie Mack vor-
schldgt — durch das Hinzuziehen anderer softwaretechnischer Ansitze ergénzen 14Bt. Fiir

die vorliegende Arbeit ist aber gerade diese Unterstiitzung alltdglicher Praxisaufgaben von

% Dies betrifft z.B. in der Praxis zur Zeit sehr hiufig anzutreffende Entwickler, die auf objektori-
entierte Technologien umgeschult werden miissen, sowie die sogenannten ,,Quereinsteiger, die
nicht auf eine langjdhrige und fundierte Ausbildung fiir ihre Tétigkeit zuriickgreifen konnen.
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zentraler Bedeutung®®. Die kurze Beschreibung von drei verbreiteten softwaretechnischen
Ansitzen und ihres Bezugs zur Software-Expedition gibt dabei fiir eine konkrete Vorge-
hensweise fiir die Praxis im Sinne der vorliegenden Arbeit (vgl. Kapitel 2) zu wenig ge-
naue Informationen. Auch fehlt — wie Mack selbst anmerkt®” — bisher eine Erprobung der
Software-Expedition sowie praktische Erfahrungen mit der Verbindung der beschriebenen

softwaretechnischen Ansitze.

Die Beantwortung dieser Fragen hat gezeigt, daf} auch die Software-Expedition dem Span-
nungsverhiltnis zwischen Handlungsanleitung bzw. praktischer Unterstiitzung und Flexi-
bilitat® unterworfen ist. Wie in Abbildung 4-5 noch einmal gezeigt, tendiert die Software-
Expedition hier deutlich zur Seite der Flexibilitit, auch wenn durch die Ergédnzung anderer

Ansitze zusitzliche handlungsanleitende Elemente hinzukommen kdnnen.

schematisch anpafbar flexibel

Abbildung 4-5 — Die Software-Expedition zwischen Schema und Flexibilitit

Nachdem OPEN in Kapitel 3 allgemein vorgestellt wurde, werde ich im folgenden Kapitel
Ideen fiir eine eigene OPEN-Instanz vorstellen. In diese OPEN-Instanz, sollen sowohl
zentrale Gedanken und Eigenschaften als auch Uberlegungen zu den Schwachstellen der

Software-Expedition einflief3en:

* Personen-orientiertes Management
Besonders wertvoll erscheint mir an der Software-Expedition der Teamaspekt. Perso-

nen (Entwickler, Entscheider und Anwender) werden nicht mehr einfach nur als zu

% Dies liegt wieder am generellen Fokus der beiden Arbeiten. Mack sieht zwar auch die groBe Be-
deutung de softwaretechnischen Unterstiitzung (vgl. Mack 2001, S. 200ff), verweist dazu aber auf
andere Autoren und beschiftigt sich in seinen Arbeiten vor allem mit der Organisation der betei-
ligten Menschen.

8 Vgl. Mack (2001, S. 225).
8 Vgl. Kapitel 2.
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verplanende Ressource eingesetzt, sondern als aktive, das Vorgehen beeinflussende

und gestaltende Individuen angesehen.

Erfahrungsbasierte Flexibilitdit

Da die Software-Expedition auf die Erfahrungen der beteiligten Personen baut, ist es
diesen moglich, sich immer wieder situativ neu zu orientieren. Dies ist in heutigen
Entwicklungsvorhaben unabdingbar. Es sollte allerdings auch beachtet werden, daf} die
Kenntnisse unerfahrenerer Teammitglieder nicht iberschitzt werden und daf3 nicht zu

viel von diesen Erfahrungen abhéngt.

Planung als Ressource
Die Software-Expedition behandelt Planung nicht als zwingende Vorschrift, sondern
als Ressource, die fiir das gesamte Team transparent gehalten wird. Dies ermoglicht

weitere Flexibilitit im Bezug auf Verdnderungen der Rahmenbedingungen.

Unterstiitzung fiir die Praxis

Wie weiter oben gezeigt, bietet die Software-Expedition in der vorliegenden Form
noch zu wenig konkrete Unterstiitzung fiir technische Aufgaben der Praxis. Hier wer-
den zusitzliche Konzepte (die ja in der Software-Expedition auch erwéhnt sind) ben0-

tigt, um eine umsetzbare Vorgehensweise zu beschreiben.






5. Ein flexibler Einsatz von OPEN in der Praxis

In diesem Kapitel soll der Name »OPEN« wortlich genommen werden: Die in OPEN be-
schriebenen Aspekte und Hilfestellungen werden also nicht als erschopfend angesehen;
vielmehr bildet OPEN eine offene Basis, die durch andere Ansitze und eigene Gedanken
erweitert werden kann und soll. Generell geht es mir darum, Grundgedanken fiir eine fle-
xible, aus der Praxis motivierte OPEN-Instanz darzustellen, die den beteiligten Personen
konkrete Unterstiitzung im Projekt gibt. Diese Gedanken gehen dabei auf Diskussionen zu

Ansitzen aus folgenden Quellen zuriick:

- Grundsitzliche Uberlegungen zur Flexibilitit (vgl. Kapitel 2),

- OPEN (vgl. Kapitel 3),

- Softwareentwicklung als Expedition (vgl. Kapitel 4),

- Ideen aus anderen Ansitzen (vor allem aus XP, RUP, STEPS, WAM, FDD und
dem V-Modell 97)%

- informelle Gespriiche mit Managern, Beratern, Entwicklern und Studenten®,

- allgemeine Literatur zur Softwaretechnik (auf die genauen Quellen werde ich an
den entsprechenden Stellen hinweisen) und

- Erfahrungen, die sich mit dem Einsatz im begleitenden Projekt ergeben haben

und Anpassungen noch im laufenden Projekt notwendig machten™.

Fiir die vorliegende Arbeit stand dabei die Aufnahme, Verarbeitung und Verbindung von
Aspekten und Informationen aus diesen Quellen im Vordergrund und nicht die Ausarbei-
tung einer vollstindigen Vorgehensweise oder OPEN-Instanz. Ich werde nach einem U-
berblick iiber die Situation im begleitenden Projekt die resultierenden Ideen zu einer mog-
lichen Unterstiitzung durch eine Vorgehensweise vorstellen und anschlieend auf die Er-

fahrungen aus der Praxis noch einmal gesondert eingehen.

89 Vgl. Beck (1999) zu Extreme Programming (XP), Jacobson (1999) oder Kruchten (1999) zum
Raional Unified Process (RUP), Floyd et al. (1989) zur Software-Technik fiir Evolutionire Partizi-
pative Systementwicklung (STEPS), Ziillighoven (1998) zum Werkzeug & Material-Ansatz
(WAM), Coad et al. (1999) zum Feature Driven Development (FDD) und Droschel (1998) zum V-
Modell 97.

% Informelle Gespriche zum Thema Vorgehen in der Softwareentwicklung konnte ich vor allem im
Rahmen meiner Programmier- und Beratungstitigkeit in zwei verschiedenen Firmen (Higher Order
GmbH - jetzt Coremedia AG und CTH Consult Team Hamburg GmbH) sowie in Kundengespréa-
chen innerhalb meiner Arbeit bei diesen Firmen in den letzten Jahren fiihren.

o Vgl. auch Abschnitte 1.4 und 5.3 sowie den (z.T. vertraulichen) Projektreport CTH (2001).
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5.1. Besondere EinfluBfaktoren in der Praxis

Bevor ich meinen Ansatz zur OPEN-Instanz vorstelle, mochte ich zunéchst auf einige be-
kannte, aber oft unzureichend adressierte Besonderheiten der Praxis hinweisen. Diese be-
sonderen Einfluffaktoren sind in der Erfahrung mit dem die Arbeit begleitenden Projekt
und im Austausch mit den beteiligten Personen deutlich geworden und betreffen bei-
spielsweise die Art der Abrechnung, politische Entscheidungen, die Forderung nach Vor-

studien sowie die konkrete Unterstiitzung der Entwickler.

Art der Abrechnung

Ein Punkt, der eine groBBe Auswirkung auf das Vorgehen hat, in vielen Vorgehensweisen
aber iibersehen wird, ist die Art der Abrechnung. In der Praxis werden infolge der weiten
Verbreitung von Phasenmodellen noch immer Projekte nach der Berechnung eines Fest-
preises durchgefiihrt. So wird vom Auftraggeber erwartet, da3 die Entwickler nach einer
gewissen Zeit (oder sogar schon zu Projektstart) einen so guten Uberblick iiber das zu
erstellende System haben, daf} sie akkurat abschitzen konnen, was die Entwicklung kosten
wird und wie lange sie dauert. Zu diesem Zeitpunkt wird dann ein Vertrag aufgesetzt, an

dem bis Projektende nach aller Moglichkeit festgehalten werden soll.

Obwohl dies zunéchst ein legitimes Vorgehen zu sein scheint, zeigen sich gerade hier die
Nachteile der Phasenmodelle besonders deutlich: Heutige Projekte (im Bereich grofer,
dedizierter und objektorientierter Anwendungssoftware) konnen nicht mehr bis zum Ende
durchgeplant und abgeschitzt werden®. Zu groB ist der Einfluf der stindigen Verinde-
rung. Im Endeffekt haben also bei dieser Art der Abrechnung beide Parteien das Nachse-
hen: Die Entwicklungsorganisation, weil der Aufwand in den allermeisten Féllen unter-
schitzt wird® und die versprochene Funktionalitidt im vertraglich festgeschriebenen Rah-
men nicht oder nur mit zusitzlicher Eigeninvestition geliefert werden kann und die An-
wendungsorganisation, weil die logische Konsequenz meist eine Verschlechterung der
Qualitit oder eine Einschrankung der im Vertrag nicht genau detaillierten Funktionalitét
ist. Dazu kommt hiufig ein Streit tiber die Vertragslage, der weder dem Verhiltnis der Or-

ganisationen untereinander noch der Qualitit oder Wartung der Software dienlich ist.

% Vgl. Kapitel 2.
% Vgl. Weltz und Ortmann (1992) sowie Standish Group (1995).
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Eine Alternative, die nur teilweise und sehr zogerlich von den Grofkunden angenommen
wird, ist die Abrechnung nach Aufwand. Hier rechnen die Entwickler die tatsédchlich ein-
gesetzte Zeit stundenweise ab. Problematisch kann sich hier auswirken, daf} die Interessen
von Entwicklungsorganisation (viele Entwickler lange beschiftigen bedeutet grolen Um-
satz) und Anwendungsorganisation (wenige Entwickler fiir kurze Zeit beauftragen bedeutet
geringe Kosten) entgegengesetzt verlaufen. Als Kompromif3 beschreibt Beck (2000, S.
159ff) einerseits einen Bonus zur Fertigstellung bestimmter Teile (»completion bonus«)
und andererseits eine Abschwichung des Festpreismodells in eine Art Abonnement. Dabei
werden zwar ebenfalls Festpreise vereinbart, aber nur fiir die jeweils nédchste Iteration und
im Zusammenhang mit der Planung der in dieser Iteration zu entwickelnden Funktionalitét.
So haben beide Seiten zu Beginn jeder Iteration die Moglichkeit, auch in den Bezahlungs-

modus aktiv einzugreifen.

Politische Entscheidungen

Die Entscheidung iiber die Art der Abrechnung bekommt in der Praxis sehr schnell eine
politische und projektiibergreifende Bedeutung. Aus wirtschaftlichen Gesichtspunkten ist
es in Projekten oft notwendig, auf unangenehme Forderungen nach einem Festpreis o.4.
einzugehen. Die Ungenauigkeit der Schitzung sowie erhohte Risiken miissen dabei dann in
Kauf genommen werden. Hier kann sich die Flexibilitdat dadurch auszahlen, dafl es moglich
ist, solche Kompromisse auszufiihren, ohne die Unterstiitzung der Vorgehensweise zu ver-

lieren.

Forderung nach Vorstudien

Eine weitere, hiufig anzutreffende Forderung bei der Planung groferer Projekte, ist die
Durchfiihrung einer mehrwochigen Vorstudie. Der Kunde erwartet, daf} sich die Teammit-
glieder der Entwicklungsorganisation innerhalb dieser Vorstudie einen Eindruck iiber die
Projektsituation verschaffen und so in der Lage sind einzuschitzen, inwieweit eine Reali-
sierung im angedachten Zeit- und Kostenrahmen moglich ist. Am Ende der Vorstudie steht
dann typischerweise kein entwickeltes (Teil-)System, sondern ein umfangreiches Doku-
ment zur Beschreibung der Situation. Dabei kann es sich um eine allgemeine Einschitzung

der Lage und eine erste Analyse der bereits aufgedeckten Risiken und Chancen handeln.
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Eine ausfiihrliche Spezifikation in einem klassischen Pflichtenheft®, wie es typischerweise
in Phasenmodellen gefordert wird, sollte aus den in den vorangegangenen Kapiteln darge-

legten Griinden unter allen Umstédnden vermieden werden.

Konkrete Unterstiitzung der Entwickler

Im Gespréach mit Entwicklern tiber das Vorgehen kommt immer wieder die Frage nach den
einzusetzenden Softwarewerkzeugen und weiterer konkreter Unterstiitzung bei der tagli-
chen Arbeit auf. Hier muf} darauf geachtet werden, da3 die ausgewihlten Programme die
Vorgehensweise unterstiitzen und ihre Umsetzung nicht erschweren. Auch wenn die
Werkzeuge selbst prinzipiell austauschbar sind, so sollte doch beriicksichtigt werden, dal}
jedes Werkzeug eine Art der Benutzung nahe legt, und da3 das Einarbeiten in neue Werk-
zeuge zusitzlichen Aufwand verursacht. So muf3 ein Kompromifl aus vielseitigen, gleich-

zeitig aber intuitiv benutzbaren We1rkzeugen95 gefunden werden.

5.2. Ein Ansaiz fiir eine passende OPEN-Instanz

Ich werde nun einen Ansatz dazu vorstellen, wie die Bearbeitung dieser Aufgaben durch
eine angemessene OPEN-Instanz unterstiitzt werden kann. Dabei geht es mir auch vor dem
Hintergrund des begleitenden Projektes vor allem um die in Abschnitt 2.3 ausgearbeiteten

Kriterien zur Flexibilitdt und zur Umsetzbarkeit der Vorschlige in der Praxis.

5.2.1. Anforderungen / Herleitung der Prinzipien

Die bisherige Diskussion in der vorliegenden Arbeit sowie Erfahrungen aus der Praxis ha-
ben gezeigt, da} die hier gesuchte flexible Vorgehensweise zur Entwicklung von grof3er,
dedizierter und objektorientierter Anwendungssoftware an die spezifische Projektsituatio-
nen anpafibar sein, Verdnderlichkeit von Anforderungen und Rahmenbedingungen beriick-

sichtigen, Unterstiitzung bei der tdglichen Arbeit liefern sowie Erfahrungen der beteiligten

% 7Zu Bedeutung und Aufbau eines Pflichtenheftes vgl. z.B. Balzert (1996, S. 104 ff) sowie folgen-
de Beschreibung: ,,Die Ergebnisse der gesamten Problemanalyse werden in einem Dokument, der
sog. Anforderungsdefinition auch Pflichtenheft genannt, festgehalten. Sie bildet ein verbindliches
Dokument zwischen Auftraggeber und Softwareproduzent und ist Grundlage fiir den abzuschlie-

Benden Vertrag nach dessen Unterzeichnung sie nur im gegenseitigen Einverstindnis gedndert
werden darf.* (Duden Informatik 1993, S. 659)

% Vagl. auch die Aspekte zur Ausriistung von Software-Expeditionen in Kapitel 3.
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Personen einbezichen muB®. Diese generellen Erkenntnisse sollen in der zu beschreiben-
den OPEN-Instanz durch konkrete Prinzipien beriicksichtigt werden. Dazu werde ich im
Folgenden auf jede dieser Erkenntnisse kurz eingehen, dabei die Kernpunkte fiir die zu
beschreibende Vorgehensweise erarbeiten und diese abschlieBend noch einmal zu sechs

Prinzipien zusammenfassen.

Unterstiitzung spezifischer Projektsituationen

In Kapitel 3 habe ich gezeigt, daB OPEN gute Hilfestellungen bereitstellt, die spezifische
Projektsituation zu unterstiitzen. Aus vielfaltigen Beschreibungen zu Aktivitdten, Aufga-
ben und Techniken kann eine projektspezifische Auswahl getroffen werden, die zur Unter-
stiitzung der beteiligten Personen bereitsteht. Mehrere praxiserprobte Beispiele in der Lite-
ratur zu OPEN (vgl. Kapitel 3) geben zusitzliche Orientierung fiir diesen Anpassungspro-
zeB3. Fiir die hier zu beschreibende OPEN-Instanz mdéchte ich zusatzlich den Begriff »Re-
pertoire« als eine projekt-, team- und erfahrungsabhingige Menge von sich ergénzenden
und die wesentlichen Bereiche abdeckenden Aufgaben oder Techniken im Sinne von
OPEN verwenden. Der Prozell der Zusammenstellung einer eigenen Vorgehensweise fiir

ein konkretes Projekt umfaf3t dann folgende Schritte:

1. Aufstellen grundlegender Prinzipien97

Auswihlen und Anpassen der Aktivititen®

Strukturieren der Aktivititen in einem Lebenszyklusmodell®’

A LW DN

Zusammenstellen eines Grundrepertoires (auf Organisations-, Abteilungs- oder
Projektebene)

Die Identifikation grundlegender Prinzipien fiihre ich in diesem Abschnitt vor. In der Pra-
xis entstehen diese meist aus den vielfiltigen Erfahrungen vergangener Projekte. Wichtig
ist aber, daf} diese Prinzipien klar artikuliert und fiir alle Beteiligten transparent gemacht
werden. Uneinigkeit {iber die grundlegenden Prinzipien kann sonst dazu fiihren, dal ein-

zelne Teammitglieder gegeneinander arbeiten. Die Notwendigkeit fiir klare Prinzipien be-

% Vgl. die Ausfiihrungen in Kapitel 2 bis 4.

% Besonders fiir kleinere Projekte empfiehlt es sich, auf die vorhandenen Beispiele aufzusetzen
(oder diese sogar unverdndert zu lassen), um in diesen Anpassungsprozef nicht zu viel Zeit zu in-
vestieren. Bei groferen Projekten wird sich auch groBerer Anpassungsaufwand aber schnell durch
eine passende Vorgehensweise rentieren.
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deutet aber nicht, daf} diese fiir alle Zeiten feststehende Gesetze sind. Verianderte Rahmen-
bedingungen (s.u.) kénnen u.U. dazu fiihren, da auch Anderungen der Prinzipien notwen-
dig werden. Hier hat der Projektleiter die schwierige Aufgabe abzuwégen, welche Diskus-

sionen um neue Prinzipien das Projekt vorantreiben und welche es behindern konnen.

Auf die Auswahl der Aktivitditen und ihre Zusammenstellung zu einem Lebenszyklusmodell
bin ich in Kapitel 3 bereits eingegangen und habe verschiedene Alternativen der OPEN-
Literatur vorgestellt. Hier soll nur noch einmal darauf hingewiesen werden, daf3 auch die
Beschreibungen der Aktivitiaten aus Graham et al. (1997) an die Gegebenheiten innerhalb
der Organisation angepalit und ggf. durch eigene Gedanken ergédnzt werden sollten. Im
folgenden Abschnitt 5.2.3 werde ich das fiir das begleitende Praxisprojekt erarbeitete Le-

benszyklusmodell und die darin verwendeten Aktivititen vorstellen.

Um das Team im Projekt zu entlasten, sollten zentrale Teammitglieder (je nach Projekt-
und TeamgroBe der Projektleiter zusammen mit einigen oder allen Teammitgliedern) schon
zu Projektbeginn ein Grundrepertoire aus den in OPEN beschriebenen Aufgaben und
Techniken, das der Aufgabenstellung angemessen erscheint, zusammenstellen®. Dabei
kann es sich z.B. um so grundlegende softwaretechnische Aufgaben wie die Identifikation
von Klassen oder die Modellierung von Anwendungsféallen mit UML-Diagrammen han-
deln. Als Bestandteil des Grundrepertoires an Techniken sind z.B. das Fiihren von Inter-
views, Abstraktionstechniken oder das Verwenden zentraler Softwarewerkzeuge vorstell-
bar. Diese Grundrepertoires werden dann von jedem Teammitglied um weitere Aufgaben

und Techniken ergénzt, die fiir spezielle Arbeiten hilfreich sind.

Wichtig ist, da3 vor allem die Zusammenstellung der Repertoires kein vollstindig formaler
und genau spezifizierter Prozel ist, weil sonst die Kreativitidt und Freiheit der beteiligten
Personen zu stark eingeschriankt wird und auf neuartige (bisher nicht beriicksichtigte) Situ-
ationen nicht angemessen reagiert werden kann. So ist das Hinzuziehen anderer (OPEN-
fremder) Quellen fiir Beschreibungen durchaus erwiinscht und die Anpassung sdamtlicher
Beschreibungen vor dem eigenen Erfahrungshintergrund erforderlich. Hier zeigt sich die

Erweiterbarkeit von OPEN, auf die ich bereits in Kapitel 3 hingewiesen habe.

% Zum in Kapitel 4 angesprochenen Problem der Darstellung dieser Zusammenstellung vgl. Ab-
schnitt 5.2.3.
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Beriicksichtigung verdinderlicher Anforderungen und Rahmenbedingungen

Den flexiblen Umgang mit Verinderungen der Anforderungen und Rahmenbedingungen
im Projektverlauf habe ich bereits im vorigen Kapitel als einen Schwachpunkt der OPEN
Standardbeispiele identifiziert. OPEN liefert zwar einige klassische Ansitze, die sich zur
Beriicksichtigung von Veridnderungen im laufenden Projekt nutzen lassen, das Problem
wird aber nicht direkt adressiert. Vor allem drei bewihrte softwaretechnische Grundideen
werden auch in OPEN angesprochen, aber in den verfiigbaren Instanzen nicht deutlich ge-

nug herausgestellt:
1. TIterative Entwicklung
2. Inkrementelle Auslieferung

3. Kontinuierliche Qualititssicherung

Gerade auch das Anwenden der Vorgehensweise in der Praxis hat gezeigt, da3 eine konse-
quent iterative Entwicklung héaufiger Diskussion bedarf und in der Kooperation mit dem
Kunden einige Probleme aufwirft. Auf diese Probleme und die gewihlten Losungsansitze
werde ich in Abschnitt 5.3 noch néher eingehen. Grundsitzlich ist iterative Entwicklung
mit dazugehorigen regelméfBigen Reviews des Kunden und der Anwender aber die einzige
Moglichkeit, fachliche Anforderungen des Kunden, die sich im Laufe des Projektes verdan-
dern, angemessen umzusetzen. Die dazu notwendige umfangreiche Kommunikation kann
z.B. durch die Entwicklung beim Kunden vor Ort extrem vereinfacht werden. Noch giins-
tiger wirkt sich die Integration eines Mitarbeiters der Kundenorganisation in das Entwick-
lungsteam aus. So steht immer jemand als fachlicher Ansprechpartner zur Verfiigung, der
auch noch als Vermittler bei Unstimmigkeiten zwischen Kunden und Entwicklern dienen

kann, da es ithm leichter fallen wird, die Problematik von beiden Seiten zu betrachten.

Gegenstand der Reviews sollten nach Moglichkeit lauffihige Teile des Systems oder
grundlegende fachliche sowie ggf. auch technische Entscheidungen sein. So wird das Sys-
tem also in Inkrementen weiterentwickelt, die immer wieder als Diskussionsgrundlage fiir
die weitere Entwicklung herangezogen werden. Nur durch inkrementelle Auslieferung zu
Testzwecken und wenn moglich inkrementelle Integration des Systems in die Arbeitsab-
laufe konnen neue Vorstellungen des Kunden in die weitere Systementwicklung mit ver-

tretbarem Aufwand einflieBen.
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,Viele Organisationen machen die Erfahrung, daB sich erst bei der Ein-
fihrung von Systemen klart, wie qualifizierte Arbeitstatigkeit sinnvoll
unterstitzt werden kann.” (Floyd 1994b, S. 37)

SchlieBlich weist auch OPEN darauf hin, dal Qualitatssicherung nicht lediglich aus einer
abschlieBenden Testphase kurz vor Abnahme des Systems bestehen darf. Beim Testen
sollte es sich vielmehr um einen kontinuierlichen und wenn moglich durch geeignete Soft-
ware teilautomatisierten ProzeB3 handeln der auf sdmtliche Entwicklungsaufgaben betrifft.
Das Aufstellen und Einhalten von Entwicklungsrichtlinien, sinnvolle Dokumentation des
Quellcodes und Dokumente zum Uberblick und zur Handhabung des Systems sind hier

weitere wichtige Aspekte.

Zusitzlich zu diesen drei softwaretechnischen Grundideen hat die Betrachtung der Soft-
ware-Expedition in Kapitel 4 gezeigt, dal} fiir eine hohe Flexibilitit die aktive und kreative
Selbstorganisation der Teammitglieder mit Einbeziehung der Lernerfahrungen anstelle der
passiven Befolgung eines Schemas im Mittelpunkt stehen muf3. Auch wenn OPEN mit
dem Lebenszyklusmodell eine Art grobes Schema bereitstellt, so soll dieser Punkt trotz-
dem in der Vorgehensweise beriicksichtigt werden. Ohne dem Abschnitt 5.2.3 zu sehr vor-
zugreifen, soll hier schon auf wesentliche Eigenschaften hingewiesen werden, die eine
solche aktive und kreative Selbstorganisation auch bei Verwendung des Lebenszyklusmo-
dells ermoglichen: Das Lebenszyklusmodell (das bei groBeren Projekten sogar von den
Teammitgliedern selbst erstellt wird und somit kein von auflen vorgegebenes Schema ist)
stellt lediglich eine grobe Ubersicht und Struktur des Projektes dar (die Aktivititen). Es
liegt bei den Teammitgliedern, diese groben Aktivititen durch die Zuordnung von Aufga-
ben unter Einbeziehung ihrer Erfahrungen zu fiillen. AuBerdem wurde in die OPEN-
Instanz eine neue Aktivitit » Anpassung des Vorgehens« zur Beriicksichtigung von Veran-

derungen aufgenommen (vgl. Abschnitt 5.2.4).

Zwei weitere Aspekte, mochte ich in diesem Rahmen von der Software-Expedition auf-
greifen. Zum einen soll auch in dieser Vorgehensweise Planung als Ressource aufgefaldt
werden. Auch die Planung selbst ist stindiger Verdanderung und unvorhersehbaren Ereig-
nissen ausgesetzt und sollte somit nicht als festgeschriebene Regel verstanden werden. Um
die Planung als Ressource und auch als Motivationsinstrument nutzen zu konnen, bietet es
sich an, sie fiir alle Teammitglieder transparent zu machen. Zum anderen ist die Beschrin-
kung auf wenige, zentrale Dokumente ein wichtiges Mittel, um flexible und situative Ent-

scheidungen zu ermoglichen. Existieren zu viele Dokumente mit hohem Abhéngigkeits-
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grad, so zieht eine unvorhersehbare Entscheidung automatisch das Aktualisieren zahlrei-

cher Dokumente nach sich.

Unterstiitzung fiir die tigliche Arbeit

Wihrend es fiir die Flexibilitit essentiell ist, sich auf wenige Dokumente zu beschrinken,
so fordert die Praxis aber Unterstiitzung bei der tdglichen Arbeit auch in Form von Vorla-
gen fiir Dokumente, die auf Kundenwunsch, als Uberblick, zur Strukturierung der Gedan-
ken oder als Kommunikationsgrundlage eben doch immer wieder benétigt werden. Wih-
rend beispielsweise Beck (2000, S.111 f) empfiehlt Grafiken und andere Uberichtsdoku-
mente bei Bedarf zu erstellen und nicht aufzubewahren, so halte ich dies in vielen Fillen
fiir wenig sinnvoll. Zentrale Fragen werden immer wieder, auch in Diskussionen mit ver-
schiedenen Personen, auftreten; hier konnen die einmal entworfenen Zeichnungen oder
Kurzbeschreibungen einen guten Einstieg in die Thematik vermitteln. Dariiber hinaus ha-
ben sich einige Dokumenttypen (Anwendungsfalldiagramme, Grafiken zum Schichtenmo-
dell, fachliche und technische Glossare, Entwicklungsrichtlinien, Gespriachsprotokolle etc.)
so sehr in der Projektpraxis etabliert und bewihrt, da3 es nicht sinnvoll scheint, diese zu
verbannen. Ich werde daher empfehlen, in einer Vorgehensweise vor allem die wenigen
und zentralen Dokumente durch Bereitstellen von Vorlagen zu unterstiitzen, die erfah-

rungsgemall ohnehin erstellt werden.

Als weitere Unterstiitzung der Entwickler bei ihrer tdglichen Arbeit sollen in der Vorge-
hensweise die OPEN-Beschreibungen von Aufgaben und Techniken benutzt werden. Vor
allem unerfahrene Entwickler haben so die Méglichkeit sich schnell in die neuen Aufgaben
einzuarbeiten und werden auf typische Fehlerquellen sowie bewihrte Methoden aufmerk-

sam gemacht.

Einbeziehen von Erfahrungen der beteiligten Personen

Ein weiterer Aspekt, der in OPEN zu kurz kommt, in der Software-Expedition aber zentral
behandelt wird, ist das Einbeziehen von Erfahrungen der beteiligten Personen. Wie oben
angedeutet, werden die Erfahrungen schon durch die aktive Rolle der Teammitglieder bei
der Ausgestaltung des ProzeBmodells in das Vorgehen einflieBen. Lernerfahrungen auf
Kunden- und Entwicklerseite werden auch als wesentlich fiir die Entwicklung eines ange-

messenen Systems angesehen und stellen ein zusétzliches Projektergebnis dar.
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,Die in einem Projekt gemachten Erfahrungen sind ein wichtiges Pro-
jektergebnis, welches fur die Gestaltung zukinftiger Projekte von hohem
Wert ist.“(vgl. Mack 2001, S. 160)

Gleichzeitig wird den Entwicklern aber, wie oben beschrieben, Unterstiitzung in Form von
Beschreibungen zu Aufgaben und Techniken sowie Vorlagen angeboten, so daf die indivi-

duellen Erfahrungen um bewihrte Konzepte angereichert werden konnen.

5.2.2. Grundlegende Prinzipien

Zusammenfassend 146t sich auch in der Argumentation des vorigen Abschnitts das schon
in Kapitel 2 angesprochene Spannungsverhiltnis zwischen grotmoglicher Flexibilitdat und
praskriptiver konkreter Handlungsanleitung erkennen. Auf der einen Seite steht die unab-
hingige, aktive Selbstorganisation der Teammitglieder mit Einbeziehung ihrer Lernerfah-
rungen, wihrend auf der anderen Seite konkrete Unterstiitzung der Teammitglieder gerade
auch von den Entwicklern selbst gefordert wird. Die OPEN-Instanz, fiir die ich in diesem
Kapitel die Grundlagen schaffen will, soll das Spannungsverhiltnis dahingehend 16sen, daf3
ein Lebenszyklusmodell sowie Aufgabenbeschreibungen als konkrete Unterstiitzung zur
Verfiigung stehen, diese aber den Lernerfahrungen und situativen Entscheidungen der be-
teiligten Personen untergeordnet sind. Die folgenden Prinzipien haben sich als Konsequenz
aus den im vorigen Abschnitt beschriebenen Anforderungen ergeben und werden die

Grundlage fiir die OPEN-Instanz sein:
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* Beteiligte Personen (ihre Kommunikation und ihre Erfahrungen)

stehen im Mittelpunkt;

*  Qualitativ hochwertige Software durch iterative Entwicklung, in-
krementelle Auslieferung und kontinuierliches Testen sowie Einbe-

ziehen von Lernerfahrungen durch hiufige Reviews;

* Ineinandergreifen von Analyse, Design, Implementierung und Tes-

ten statt Trennung in sequentielle Phasen;

* Erfahrungsbasierte Aktivititen und Aufgaben statt feste Dokumen-
te als treibendes Moment — Bereitstellen von Vorlagen fiir nur we-

nige zentrale Dokumente,
* Flexibilitit in Planung, Projektstruktur und Vorgehen;

* Realisierung der Prinzipien in einem iibersichtlichen Lebenszyk-

lusmodell mit strukturierenden Aktivitaten.

Auf die Abbildung der Prinzipien in einem Lebenszyklusmodell aus Aktivitidten werde ich

im folgenden Abschnitt genauer eingehen.

5.2.3. Das Lebenszyklusmodell

Abbildung 5-1 zeigt die Umsetzung dieser Prinzipien in Aktivititen, die in einem Lebens-
zyklusmodell organisiert sind. Wesentliche Teile dieses Lebenszyklusmodells waren be-
reits zu Beginn des begleitenden Praxisprojekts vorhanden und wurden eingesetzt. Einige
Erginzungen haben sich aber erst im Laufe des Projekts im Rahmen der Aktivitit » Anpas-

sung des Vorgehens« entwickelt (vgl. auch den weiter unten gezeigten frithen Entwurf).
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Abbildung 5-1 — Ubersicht iiber das Lebenszyklusmodell

Bei der Zusammenstellung des Lebenszyklusmodells wurde darauf geachtet, dal3 einerseits
die im vorigen Abschnitt identifizierten Prinzipien zusammen mit den fiir die Durchfiih-
rung von Softwareentwicklungsprojekten wichtigen Aktivititen abgebildet wurden; ande-
rerseits sollte aber die Ubersichtlichkeit erhalten bleiben, damit das Lebenszyklusmodell
zur Darstellung der Vorgehensweise nach aulen sowie zur projektinternen Orientierung
genutzt werden kann. Dabei haben Erfahrungen mit ersten Entwiirfen des Lebenszyklus-
modells gezeigt, da} viele der prinzipiellen Aspekte in Darstellungen wie dem »contract-
driven lifecycle model« (CDLM)® aus OPEN nicht klar werden. Wie in Kapitel 3 ange-
merkt, wurde dariiber hinaus die Bedeutung der die Aktivititen verbindenden Pfeile nicht
deutlich. Im hier vorliegenden Lebenszyklusmodell ist dies eindeutig: Die Pfeile im Zent-
rum der Grafik, die zur Verbindung der grau unterlegten Kernaktivititen dienen, beziehen
sich auf die zeitliche Abfolge der Aktivitiaten. Diese Bedeutung erschlieft sich dem Bet-
rachter auf Anhieb auch schon durch die Anordnung der Aktivititen, die zusammen mit
den Pfeilen weitgehend der iiblichen Lesereihenfolge von links oben nach rechts unten

folgen. Leichte Uberlappungen der Aktivititen (wie beispielsweise weiterfithrendes Testen

% Vgl. Kapitel 4.
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wihrend des » Anwender Reviews«) sind moglich, aber nicht grundsitzlich intendiert. Zu-
sdtzlich zu den Kernaktivititen befinden sich am oberen und unteren Rand projektbeglei-
tende Aktivitdten, die von »Projektinitialisierung« bis »Projektabschlu3« (und evtl. mit der

»Wartung / Erweiterung« sogar dariiber hinaus) ausgefiihrt werden miissen.

Das erste Prinzip, das die zentrale Stellung der beteiligten Personen, ihrer Kommunikation
und Erfahrungen fordert, ist in der Grafik an mehreren Stellen visualisiert: Zum einen
weist die Grafik im absoluten Zentrum eine schematische Darstellung von Menschen auf.
Dies soll andeuten, daf} es die beteiligten Personen sind, die das gesamte Prozefmodell
anpassen, umsetzen, mit konkreten Inhalten fiillen und so der statischen Grafik zu einer

flexiblen Dynamik im Projektalltag verhelfen.

Der auffilligste Teil der Grafik, der groBe zyklische Mehrfachpfeil in der Mitte, beinhaltet
die Aktivitiaten der eigentlichen Entwicklung des Systems. Hier bekommt die Kommuni-
kation vor allem dadurch ein starkes Gewicht, dall zwei der drei Aktivitaten — Umfang fiir
nichste Iteration und »Anwender Review« — durch Austausch und Diskussion von Ent-

wicklern, Kunden und Anwendern geprigt sind.

Zusitzlich — dies konnte in der Grafik nicht dargestellt werden, ohne die Ubersichtlichkeit
zu stark einzuschrinken — sind die Erfahrungen der Teammitglieder bei der Ausgestaltung
der Aktivititen gefordert, wenn es darum geht die relevanten Repertoires aus Aufgaben

und Techniken zusammenzustellen.

Das zweite Prinzip der Qualititssicherung zeigt sich ebenfalls in den zentralen Entwick-
lungsaktivititen: Die zyklische Anordnung stellt dar, da3 es sich bei der Abfolge der Akti-
vitdten um einen iterativen ProzeB3 handelt. Nach einem Durchlauf der drei Aktivititen
»Umfang fiir ndchste Iteration«, »Evolutionédre Systementwicklung« und » Anwender Re-
view« ist eine Iteration beendet und es folgt ein weiterer Durchlauf mit Beginn der Aktivi-
tat Umfang fiir nachste Iteration. Vor jedem » Anwender Review«, in dem Lernerfahrungen
aus dem bisherigen Projektverlauf aufgearbeitet und besprochen werden, muf} ein Inkre-
ment des zukiinftigen Systems als Ergebnis der Iteration an den Kunden ausgeliefert wer-

den, damit fiir das » Anwender Review« eine Diskussionsgrundlage geschaffen ist.

In der »Evolutiondren Systementwicklung« ist das Testen als eine Unteraktivitdt gezeigt,
die parallel zu Analyse, Design und Implementation von Beginn an durchgefiihrt wird. So

wird einerseits der kontinuierlichen Qualitdtssicherung und gleichzeitig dem dritten Prin-



90 5. Ein flexibler Einsatz von OPEN in der Praxis

zip vom Ineinandergreifen von Analyse, Design und Implementierung Rechnung getragen.
Gerade mit der Unterstiitzung von Objektorientierung und geeigneten Softwarewerkzeugen
1aBt sich leicht zwischen den verschiedenen Ebenen wechseln; in der objektorientierten
(O0O) Analyse werden Geschiftsobjekte identifiziert und analysiert, im OO-Design werden
wenn moglich dieselben Objekte zu komplexen, implementierbaren Strukturen zusammen-
gesetzt und schlieflich in der OO-Implementierung in programmiersprachlichen Objekten
kodiert. Diese Durchgingigkeit des objektorientierten Konzepts machen sich auch Pro-
grammierumgebungen zunutze, indem sie fiir die Analyse und das Design einheitliche
Modelle zur Verfiigung stellen, aus denen automatisch Codeteile generiert werden konnen.
In einem anderen Schritt (dem »Reverse-Engineering«) konnen aus dem geschriebenen
Code auch wieder Analyse- und Designmodelle generiert werden, so daf} ein Aufgreifen

der Analyse auch nach teilweise erfolgter Implementierung problemlos moglich ist'®.

Im vierten Prinzip wird beschrieben, daf} die Vorgehensweise auf erfahrungsbasierte Akti-
vitaten und Aufgaben als treibendem Moment beruht und nicht auf Dokumenten. Auf die
Nachteile, die bei der extensiven und zentralen Verwendung von Dokumenten entstehen,
habe ich bereits an anderer Stelle hingewiesen. Die Sicherung der Konsistenz, der Ab-
gleich nach Anderungen sowie die erforderliche schnelle Ubersicht machen ein dokument-
getriebenes Vorgehen fiir eine flexible Vorgehensweise in einem Projekt mit veranderli-
chen Anforderungen und Randbedingungen hinderlich. Um den Entwicklern im Team eine
Hilfe bei der tdglichen Arbeit an die Hand zu geben, sollen stattdessen Beschreibungen von
sogenannten »best practices« in Form von OPEN-Aktivititen und -Aufgaben zur VerfU-
gung stehen. Fiir wenige zentrale Dokumente, die immer wieder auftauchen, sollen aber
durchaus Vorlagen bereitgestellt werden, die den Entwicklern als Ressource und Empfeh-

lung dienen (vgl. auch Abschnitt 5.2.5).

Die Flexibilitdt in Planung, Projektstruktur und Vorgehen, die im fiinften Prinzip gefordert
ist, wird im Lebenszyklusmodell vor allem durch die projektbegleitenden Aktivitdten der
»Projektplanung« und der » Anpassung des Vorgehens« realisiert. Anlehnend an die Soft-
ware-Expedition von Mack (2001, vgl. Kapitel 4) wird auch in dieser OPEN-Instanz Pla-

nung als Ressource betrachtet, die situativer Beurteilung und Verdnderung unterliegt. In

1% Besonders gute Ergebnisse konnten im begleitenden Projekt in diesem Bereich mit dem Pro-
gramm Together Control Center (aktuelle Version: 4.2) der Firma Togethersoft erzielt werden (vgl.
http://www.togethersoft.com, Stand: Januar 2001).
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stark standardisierten Projekten ist hdufig festzustellen, dal die Arbeit doppelt durchge-
fiihrt wird. Einmal, zum produktiven Ausbau des Systems und zusétzlich, um die Doku-
mentationsstandards der Organisation zu befriedigen. Dies ist sicherlich nicht sinnvoll;
daher ist es wichtig, dal die Teammitglieder durch ihr Feedback zur Verbesserung der
Vorgehensweise beitragen. Die Einbeziehung dieses Feedbacks, das ich auch in Kapitel 3
als fehlenden Aspekt in den Beispielen zu OPEN herausgestellt habe, geschieht hier mit
der Aktivitdt » Anpassung des Vorgehens« (vgl. Abschnitt 5.2.4).

Mit diesen Ausfithrungen habe ich dem sechsten Prinzip dahingehend entsprochen, daf3
alle Prinzipien in einem {iibersichtlichen Lebenszyklusmodell (vgl. Abbildung 5-1) abge-
bildet sind. Abbildung 5-2 zeigt dagegen einen frithen Entwurf des Lebenszyklusmodells,

um die Entwicklung aufzuzeigen:
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Abbildung 5-2 - Frither Entwurf des Lebenszyklusmodells

Auf Anhieb lassen sich hier einige Aspekte erkennen, die mit den erarbeiteten Prinzipien

nicht vereinbar sind — z.B.:

- Die Ubersichtlichkeit und Intuitivitit sind durch die komplexe Darstellung der

Aktivitidten, Vermischung von englischen und deutschen Begriffen sowie die
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hohe Anzahl der dargestellten Elemente (z.B. Einbeziehung der auslieferbaren
Ergebnisse) nicht gegeben;

- die Bedeutung der Pfeile ist uneinheitlich — es werden generelle Abhéngigkei-
ten, zeitliche Abfolge und Erstellung Zuordnung von Aktivititen und den er-

stellten Ergebnissen dargestellt;
- Personen werden nicht dargestellt;

- das Ineinandergreifen von Analyse, Design, Implementation und Testen wird

nicht deutlich;

- eine Aktivitdt zur Anpassung des Vorgehens als Reaktion auf Verdnderungen
fenlt.

5.2.4. Die Aktivitaten des Lebenszyklusmodells

Im Folgenden werde ich kurz auf die Inhalte der einzelnen im Lebenszyklusmodell darge-
stellten Aktivititen eingehen, um einen Eindruck vom tatsidchlichen Projektverlauf nach

den Ideen dieser OPEN-Instanz zu vermitteln:

Projektplanung und Anpassung des \/orgehens
Diese beiden Aktivititen haben im Lebenszyklusmodell eine Sonderstellung, da sie wih-

rend des gesamten Projektverlaufs beriicksichtigt werden miissen.

Die »Projektplanung« umfalit dabei typische Titigkeiten des Managements. Es folgt eine
erste Liste von typischen Aufgaben der »Projektplanung«, die in den allermeisten Projek-

ten auftreten werden:

- Grobe Zeitplanung des Gesamtprojektsml;

- Grobe Zeitplanung fiir Ablauf der Iterationen;

- Ressourceniiberwachung (Arbeitszeit, Hardware, Software, Tools, Planung,
etc.);

- Beobachten von Risiken und Nutzen von Chancen;

- Budgetplanung;

101 Beck (1999) weist darauf hin, daf} sich die Entwicklungszeit (also die Zeit, die tatsdchlich zur

Entwicklung zur Verfiigung steht) und die Kalenderzeit (also die tatsdchlich verstrichene Zeit)
aufgrund von Nacharbeiten zu anderen Projekten, Verwaltungsaufgaben etc. zum Teil wesentlich
voneinander unterscheiden.
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- Einrichten und Uberwachen von Konfigurations- und Versionsmanagement;

- Schulen und Trainieren von Anwendern und Entwicklern (Repertoireanpas-
sung);

- Teammotivation erhalten;

- Abstimmung mit anderen Projekten (Nutzen von Parallelen etc.);

- Erarbeiten von Notfallstrategien und Ausweichplinen;

- Teststrategie festlegen und Einhaltung iberwachen;

- Kommunikationskoordination.

Die »Anpassung des Vorgehens« beschiftigt sich mit der Erweiterung, Anpassung und
Dokumentation der Vorgehensweise selber, auch um die Erfahrungen fiir andere Projekten
nutzbar zu machen. Wichtig ist in diesem Rahmen auch, von Anfang an die Kommunikati-
onsstrukturen zu kldren und auf ihre Nutzbarkeit hin zu untersuchen. Wenn moglich sollte
fiir ein gezieltes Feedback zum Vorgehen (vor allem wenn die Vorgehensweise neu einge-
fiihrt wird) ein regelmifBiger Termin zusétzlich zu informellen Gesprédchen vereinbart wer-

d enlOZ

. Zusitzlich sollte die Einfiihrung einer neuen Vorgehensweise unbedingt von einem
nicht im tdglichen Projektgeschift involvierten Mitarbeiter, dem Vorgehens-Coach, be-

gleitet werden (vgl. auch Abschnitt 5.3).

Projektinitialisierung
Die Aktivitit »Projektinitialisierung« markiert klassischer Weise den Beginn des Projektes
und dient dazu, einen Konsens iiber den groben Inhalt und die Form der Zusammenarbeit

zwischen Auftraggeber und Entwicklern zu erzielen.

Wesentliche Aufgaben umfassen dabei:

- Einigen iiber erste Projektziele und Erfolgskriterien;

- Budget, groben Zeitplan und feste Termine dokumentieren;

- Erste Projektrisiken aufdecken;

- Erste Ideen zum Umfang der Iterationen (fachlich und zeitlich) sammeln;

- Erster Uberblick iiber Systemanforderungen mit Priorisierung durch den Kun-

den / Anwender.

1% denkbar ist eine Periodizitit je nach Projekterfahrung der Teammitglieder von ca. 3 Wochen.
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- Art der Zusammenarbeit festlegen (Vor-Ort-Arbeit, iiber Mitwirkungsgrad und
Aufgaben der Kunden/Anwender einigen);

- Teamzusammensetzung beschreiben und Verantwortlichkeiten klaren;

- Vorhandene/benétigte Ressourcen besprechen und abgleichen;

- Vorgehensweise festlegen/Abstimmen und ggf. Teammitglieder schulen;

- Aufbau der Infrastruktur (Beschaffen von Hardware, Bereitstellen von Raum-

lichkeiten und Konfiguration von Software);

Besonders die ersten fiinf Punkte sollen in dieser Aktivitit zu Projektbeginn nur kurz ange-
sprochen und im Sinne des iterativen Ansatzes im Verlauf des Projektes verfeinert werden.
Als Orientierung 146t sich fiir die »Projektinitialisierung« ein Zeitraum von etwa 2-5 Wo-
chen veranschlagen. Dieser Zeitraum héngt natiirlich extrem von der Projektgrofle und
anderen projektspezifischen Faktoren ab. Auch in Extremfillen sollte aber, um ein iterati-
ves Vorgehen umsetzten zu konnen, eine Spanne von 2 Monaten nicht iiberschritten wer-

den.

Projektdurchfiihrung

Die Projektdurchfithrung und Entwicklung des Systems geschieht in Iterationen, die je-
weils aus drei Aktivititen bestehen. Diese sind im ProzeBmodell kreisférmig in einem
Mehrfachpfeil angeordnet, um das iterative Vorgehen und das damit verbundene mehrfa-

che Durchlaufen dieser Aktivitiaten zu betonen.

Zunichst wird der » Umfang fiir die ndichste Iteration« in Zusammenarbeit von Kunden und
Entwickler festgelegt. Dabei liefert der Kunde iiber eine Priorisierung der Funktionalititen
fachliche Informationen dazu, was als erstes benotigt wird. Durch konsequentes Schitzen
der Entwickler fiir ihre verschiedenen Aufgaben kann geschitzt werden, welches Ergebnis

in der nédchsten Iteration im gegebenen Zeitraum (2-4 Wochen) realisierbar ist.

Das System selbst wird in der Aktivitidt »Evolutiondire Systementwicklung<<103 (mit »OO-
Analyse«, »O0-Design«, »OO-Implementierung« und »Testen«) realisiert. Dabei gilt es

besonders die vereinbarten Entwicklungsrichtlinien inklusive des durchgingigen Testens

1% Als Evolutionir wird die Systementwicklung dann bezeichnet, wenn Erfahrungen der Anwender
mit den ausgelieferten und eingesetzten Versionen oder Teilsystemen explizit in die Weiterent-
wicklung des Softwaresystems einflieBen und auf erste prototypische Entwicklung konsequent
aufgebaut wird (vgl. Floyd 1994b).
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einzuhalten (zur Verschmelzung von »0O0-Analyse«, »0OO-Design« und »0OO-

Implementierung« vgl. auch Abschnitt 5.2.3).

Am Ende jeder Iteration steht ein »Anwender Review«, in dem der Anwender Gelegenheit
bekommt, die entstandenen Systemteile zu beurteilen. AuBerdem kann hier tiber grund-
sitzliche Anderungen beraten werden. Mit dieser Aktivitit bekommt der Kunde also die
Moglichkeit, seine eigenen Lernefahrungen und neue Ideen in die Entwicklung mit aufzu-
nehmen. Um diesen Austausch zu gewihrleisten, ist von Beginn an darauf zu achten, dal}

auch auf Kundenseite Zeit fiir diese Reviews und Tests eingeplant werden mul.

Projektabschlul3

Die Wartung, weitere Anwenderschulung und die Evaluation moglicher Folgeauftriage sind
Gegenstand dieser Aktivitdt. Ein weiterer Punkt ist die Aufarbeitung der im Projekt ge-
wonnen Erfahrungen. Dabei kann es sich um Erfahrungen mit der Vorgehensweise selbst,
der Teamstruktur, des Lebenszyklusmodells oder auch der Verwendung bestimmter Soft-

warewerkzeuge handeln.

5.2.5. Dokumente und Vorlagen

Wie im vierten Prinzip erwihnt, soll sich das Team auf die Erstellung der notwendigen
Dokumente beschrinken. Ausschlaggebend dafiir, ob die Empfehlung eines Dokumentes

in der Vorgehensweise sinnvoll ist, sind folgende Fragen:

- Wird das Dokument als Orientierungshilfe, Uberblick, Detailerklirung oder
Verwaltungshilfe in der Zukunft fiir andere Personen wichtig sein?

- Sind die Abhéngigkeiten zu anderen existierenden Dokumenten minimal, so
daB sich Anderungen an einem anderen Dokument nicht wesentlich auf die
Relvanz und Konsistenz von diesem auswirken?

- Ist die Form des Dokumentes auf andere Projekte anwendbar bzw. leicht iiber-

tragbar?

Nur wenn diese Fragen eindeutig bejaht werden konnen, ist die Aufnahme einer Vorlage
fiir das betreffende Dokument gerechtfertigt. Fiir das begleitende Projekt haben sich aus
diesen Uberlegungen heraus folgende zentrale Dokumenttypen gefunden, fiir die Vorlagen

erstellt wurden:
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- Testkonzept — inkl. erster Vereinbarung, welche fachlichen Tests und Testda
ten vom Kunden bereitzustellen sind104;

- Grobkonzept — ein grober Uberblick iiber das zu erstellende System, der wih-
rend der »Projektinitialisierung« entwickelt wird;

- Handblcher — typischerweise getrennte System- und Benutzerhandbticher;

- Glossar — fachlich und technisch zur Etablierung gemeinsamer und eindeutiger
Begriffe;

- Iterationspline — zeitlicher und inhaltlicher Iterationsplan;

- Projektuberblick — als Einstieg in das Projekt, z.B. eine einfache HTML-Seite;

- Analyse von Risiken & Chancen — inkl. grober Alternativlosungen bei Ein-
treten besonders groBer Risiken;

- Entwicklungsrichtlinien — inkl. Programmierrichtlinien, Systemspezifikation,
Versionsmanagementkonzept, Strategien/Prinzipien, etc. und

- Standard-Vorlagen — fiir Prasentationen, Statusberichte, Gesprichsprotokolle
efc.

Zusitzlich konnen im Projektverlauf aufgrund der spezifischen Situation weitere Doku-
mente erforderlich werden. Vor dem Hintergrund der oben aufgefiihrten Fragen wird dann
beurteilt, ob diese Dokumente als personliche Notiz ohne lidngerfristige Aufbewahrung,
projektspezifische Zusatzdokumente oder in die Vorgehensweise zu integrierende Vorla-
gen realisiert werden. Innerhalb der Entwicklungsrichtlinien sollte zusétzlich ein generelles
Konzept zum einheitlichen Aufbau aller Dokumente (u.a. ein Dokumentkopf mit Firmen-
und Projektname, Logo, Datum, Autor, Status, Inhaltsverzeichnis etc.) beschlossen wer-

den.

5.3. Erfahrungen aus dem Einsatz

Wie bereits erwédhnt, kam eine erste grobe Version der hier angedeuteten OPEN-Instanz in
einem Praxisprojekt zum Einsatz. Die Erfahrungen, die sich dabei ergeben haben, wurden
bereits in die beschriebene Version der Instanz eingearbeitet, sollen in diesem Abschnitt

aber noch einmal explizit zusammengestellt werden.

% Die Erfahrung aus vergangenen Projekten hat gezeigt, daB dies ein kritischer Punkt ist. Zu hiu-
fig weisen die Testdaten und fachlichen Tests der Kunden zu grof3e Mingel auf, um ein produkti-
onsreifes System angemessen zu realisieren. Daher sollte das Testkonzept frithzeitig mit dem Kun-
den entwickelt und besprochen werden.
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5.3.1. Erfahrungen mit dem Kunden

Die wichtigste und zugleich unangenehmste Erfahrung des Praxisprojektes war das Dran-
gen des Kunden auf eine frithzeitige und moglichst genaue Einschidtzung der Gesamtkos-
ten. Primdrer Kontaktpartner des Entwicklerteams war die EDV-Abteilung des Kunden.
Der Leiter und auch einzelne Mitglieder dieser Abteilung standen einem konsequent itera-
tiven Ansatz und dazugehoriger Abrechnung »nach Aufwand« (vgl. auch Abschnitt 5.1)
durchaus positiv gegeniiber. Die zunehmende Nédherung des Termins, an dem das Projekt
dem Vorstand der Kundenorganisation vorgestellt werden sollte, bewirkte aber die Forde-
rung nach immer detaillierteren Kosten- und Zeitschitzungen. Denn die EDV-Abteilung
mufite dem Vorstand gegeniiber begriinden, warum nur durch grofle Investition in eine
neue maBgeschneiderte Software die gewiinschte Verbesserung erreichen konnte und wel-
che Funktionen der Software mit welchen Kosten veranschlagt sind, um ggf. zumindest
Teillosungen durchsetzen zu konnen. Konsequenz dieser absehbaren Forderung war die

Entscheidung, wie oben beschrieben, eine ca. zweimonatige Vorstudie durchzufiihren.

Dabei wurde es dennoch erreicht, an der Abrechnung nach Aufwand festzuhalten. Ein
Festpreisprojekt kam aufgrund der vielfiltigen unklaren Anforderungen und ungesicherten
Vorstellungen, was das Neusystem eigentlich leisten soll, nicht in Frage. Als Kompromif3
zum notwendigen Kosteniiberblick fiir den Vorstand, wurde als Ergebnis der Vorstudie
eine detailliertere Kostenschitzung erstellt, als in der Vorgehensweise zunéchst vorgesehen
war. Diese Kostenschidtzung wurde aber durch mehrfache Hinweise darauf relativiert, dal
zu diesem Zeitpunkt keine verldliche Aussage iiber die genauen Kosten moglich war, die
Aufstellung also nur eine grobe Idee war, die auf dem augenblicklichen Erkenntnisstand
beruhte. Der Vorstand schien dieser Argumentation folgen zu konnen, da der Auftrag zur
Projektdurchfithrung nach dem vorgeschlagenen Konzept gegeben wurde. Dabei wurde
allerdings grof3e Prioritdt auf die Einhaltung des Zeitrahmens gelegt, da eine Einfiithrung
des Systems z.B. ein bis drei Monate spiter als zunidchst geschitzt aus geschiftspolitischer

Sicht nicht sinnvoll ware.

Ein wesentliches Argument zur Durchsetzung der iterativen Vorgehensweise bei der Vor-
standsprédsentation war, dal schon innerhalb der kurzen Vorstudie, Lernerfahrungen auf
beiden Seiten (vor allem auch auf Seite des Kunden) dazu gefiihrt haben, da} die initialen
Systemanforderungen und die Prioritit verschiedener Funktionen drastisch veridndert wur-
den. So war z.B. die Anbindung von externen Anwendern iiber das Internet zunéchst als

eine optionale Erweiterung fiir eine spitere Ausbaustufe vorgesehen und hat sich im Laufe
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der Vorstudie mit dem Erkenntnisgewinn der Kunden iiber die Leistungsfahigkeit eines
solchen Moduls zur hochsten Prioritéit entwickelt. Die Neuimplementierung der relationa-
len Datenbank hingegen, wurde auf eine spitere Version verschoben, da sich herausstellte,
daf3 die vorhandene Datenbanklésung mit der neuen Technologie durchaus sinnvoll nutz-

bar war.

Mit dem Wunsch, ein unabhéngiges Teilsystem zur Kalkulation in der Entwicklung vorzu-
ziehen und schon parallel zur Vorstudie mit der Implementierung zu beginnen, gab der
Kunde ein weiteres Argument fiir die beschriebenen Prinzipien. Es bestand der Bedarf,
eine Teillosung moglichst frithzeitig benutzen zu konnen, um zu beurteilen, inwieweit die
gewliinschten Ergebnisse erreicht werden. Die gewihlte iterative Vorgehensweise unter-

stiitzt dies durch die inkrementelle Auslieferung.

Ein typisches Problem tauchte vor allem in Gesprichen mit den Anwendern und Mitarbei-
tern der EDV-Abteilung des Kunden immer wieder auf: Die Entwickler berichteten, daf3
Gespriche iiber die groben Konzepte und Abldufe des Systems schwer zu fithren waren.
Immer wieder verloren sich Anwender und Kunden in Details zu Dingen, die fiir ein erstes
Gesamtverstandnis und die generelle Lokalisierung der Stirken und Schwichen des Sys-
tems eher hinderlich waren. Zur Klarstellung des augenblicklichen Fokus im Projekt half
das benutzte Lebenszyklusmodell als erste Orientierungshilfe und speziell die Aktivitét
»Umfang fiir ndchste Iteration« zur Identifikation der aktuellen Schwerpunkte. Mit zuneh-
mender Kenntnis vom System konnten die Entwickler diesen Detailbeschreibungen zu-

nehmend besser folgen und auch daraus neue Erkenntnisse ziehen.

5.3.2. Erfahrungen mit Entwicklern und Management

Die im vorigen Abschnitt erwidhnte Forderung nach einer detaillierten Kosten- und Auf-
wandsschitzung hatte auch innerhalb der Entwicklungsorganisation Auswirkungen. Das
Management der Firma erwog verschiedenste Losungen (Outsourcing von Systemteilen,
extreme Erweiterung des Projektteams durch externe Entwickler sowie Zukauf von ferti-
gen Komponenten und Technologieplattformen), um vor allem den zeitlichen Umfang des
Projekts zu verkiirzen und Engpéssen in der Bereitstellung von Personal zu begegnen.
Nach kurzer Evaluierung stellte sich heraus, daf} voraussichtlich keine der verschiedenen

Moglichkeiten eine solche Produktivititssteigerung mit vertretbarem Risiko erzielen wiir-
de.
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Bei Gesprichen mit den Entwicklern des Teams iiber die einzusetzende Vorgehensweise
kamen immer wieder die verwendeten Softwarewerkzeuge und Dokumentvorlagen ins
Gesprich. Dies lag sicherlich vor allem daran, dal die Programme und Dokumente die
Arbeitsobjekte sind, mit denen Entwickler tdglich zu tun haben. Folglich sind sie daran
interessiert, daf} diese sinnvolle Unterstiitzung fiir typische Aufgaben liefern. Haufig ge-

nannte Wiinsche der Entwickler umfal¥en dabei

- eine klare Struktur und Ordnung der Verzeichnisse,
- Checklisten zu dem, was in einer Aktivitit oder Aufgabe zu tun ist,
- Checklisten innerhalb der Dokumentvorlagen sowie

- konkrete Anleitungen was wann wie zu erledigen ist.

Generelle Konzepte und Prinzipien interessierten die beteiligten Entwickler zwar auf einer
theoretischen Ebene auch, in der Projektpraxis standen die Programme und Dokumente
aber einfach im Vordergrund; das theoretische Geriist verlor vor dem Hintergrund des all-

gegenwirtigen Zeitdrucks im Projektalltag an Bedeutung.

Diese Erfahrungen wurden in die verwendete Vorgehensweise mit aufgenommen: Check-
listen wurden integriert, Vorlagen fiir zentrale Dokumente mit aufgenommen und in den
Beschreibungen von Aufgaben und Techniken wurde versucht, konkrete Anleitungen als
Ressource zur Verfiigung zu stellen, die gerade fiir die komplette Abwicklung von Stan-
dardaufgaben sowie die Unterstiitzung unerfahrener Mitarbeiter genutzt werden konnten.
Durch die projektspezifische Zusammenstellung wurde, den Teammitgliedern zugleich ein
weitreichender und flexibler Handlungsspielraum belassen. Auflerdem wurde versucht,
durch ein iibersichtliches Lebenszyklusmodell eine erste Orientierung zu vereinfachen und
gleichzeitig die grundlegenden Prinzipien fiir alle Teammitglieder stdndig présent zu hal-

ten.

Um die Vorgehensweise erfolgreich einzusetzen, ist es allerdings zwingend erforderlich,
daB sich alle Teammitglieder auf die Vorgehensweise und darin vor allem auf die Aktivitét
»Anpassung des Vorgehens« einlassen. Nur durch das Feedback der beteiligten Personen
zum Vorgehen und die daraus resultierende Integration von neuen Ideen in die Vorge-

hensweise selbst, kann eine angemessene Unterstiitzung gewdahrleistet werden.

Alle Uberlegungen zu einer Vorgehensweise sind dariiber hinaus obsolet, wenn die Einfiih-

rung nicht durch ein klares Konzept gestiitzt und gefordert wird. In allererster Linie sind
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hier Schulungen sowie die Integration eines Vorgehens-Coaches fiir die ersten Projekte
notwendig. Zusitzlich mull die Vorgehensweise durch das Management (und natiirlich die
Projektleiter im Projekt) vertreten und geférdert werden, und es sollte regelmifige Re-
views zur Verbesserung der Vorgehensweise geben. SchlieBlich gilt es, die Vorgehenswei-
se moglichst ziigig in weiteren Pilotprojekten einzusetzen und auszuprobieren, um auf
weitere Probleme der Praxis aufmerksam zu werden und diese in der Vorgehensweise be-

trachten zu konnen.

Ein Schulungskonzept konnte in folgenden Schritten verfolgt werden:

1. FEinigkeit durch Kurzvortrage und anschlieBende Diskussion mit Vor-
stand und Geschiftsfithrung iiber Vorgehensweise herstellen;

2. Schriftliche Ausarbeitung und Vortrag fiir Projektbereichsleitun-

g enlOS.

3. Vortrag oder Kurzschulung fiir Projektleiter und einen zusitzlichen
Mitarbeiter — dem Vorgehensverantwortlichen — aus dem Projekt oO-

der dem Projektbereich;

4. Schulung der restlichen Entwickler durch Unterstiitzung des Vorge-
hensverantwortlichen.

Die Aufwinde zur Schulung der Mitarbeiter sind dabei abhéngig von ihrer Vorbildung und
der Verfiigbarkeit von bereits geschulten Ansprechpartnern im Projekt und im Arbeitsum-
feld. Grundsitzlich geht es aber bei den Schulungen nicht darum, alle Detailiiberlegungen
der Vorgehensweise oder von OPEN weiterzugeben. Vielmehr wird sich auf die wesentli-
chen Aspekte, die zur Anwendung der Vorgehensweise notwendig sind beschrinkt, und

weitere Informationen werden bei Bedarf zur Verfiigung gestellt.

Zusitzlich sollten projektspezifisch Uberlegungen angestellt werden, ob die Vorgehens-
weise komplett oder evtl. schrittweise eingefiihrt werden soll. Die Zusammenstellung eines
Teams mit Mitarbeitern, die in der Verwendung der grundlegenden Prinzipien (vgl. Ab-
schnitt 5.2.2) erfahren sind, ermoéglicht die volle Nutzung der Vorgehensweise. Auf der

anderen Seite kann es in einem Team mit einigen unerfahreneren Entwicklern oder einem

1% evtl. ist auch ein Workshop zur Klirung von Unstimmigkeiten zwischen den beteiligten Perso-
nen hilfreich. Hier kann dann auch eine Grund-Vorgehensweise gefunden werden, auf der projekt-
spezifische Versionen aufbauen.
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Projektleiter, der beispielsweise mit den Prinzipien der iterativen und inkrementellen Ent-
wicklung nicht vertraut ist, sinnvoll sein, zunédchst einige wenige Teile unter der Beratung
eines Vorgehens-Coaches einzufiihren. Hierbei sollte die generelle Umsetzung der Prinzi-
pien eine deutlich hohere Prioritéit haben, als die Verwendung von Beschreibungen zu Ak-
tivitdten, Aufgaben, Techniken oder Vorlagen aus OPEN oder der Einsatz bestimmter ver-

einbarter Tools.

5.4. Kritische Diskussion

Auch zu den entwickelten Grundideen fiir eine OPEN-Instanz sollen nun die in Kapitel 2

aufgestellten Fragen beantwortet werden:

(1a) Wie flexibel kann innerhalb der Vorgehensweise mit Verinderungen um-
gegangen werden?

Der flexible Umgang mit Verdnderungen war einer der Hauptkritikpunkte an den beste-
henden OPEN-Instanzen und damit Ausgangspunkte fiir die Erstellung einer neuen In-
stanz. Dieses Manko und die Erfahrungen aus der Betrachtung der Software-Expedition in
Kapitel 3 spiegeln sich besonders deutlich in den zugrundeliegenden Prinzipien wider:
Nach dem ersten Prinzip stehen die Personen und ihre Erfahrungen im Mittelpunkt. Die
Teammitglieder werden also als »kreative Individuen« aufgefa3t, denen u.a. ein Lebens-
zyklusmodell zur Unterstiitzung bereitgestellt wird. Das fiinfte Prinzip formuliert das in der
Frage (la) beschriebene Kriterium direkt: »Flexibilitdt in Planung, Projektstruktur und
Vorgehen« wird zum Grundprinzip, dal es im Lebenszyklusmodell und im Projektalltag
umzusetzen gilt. Das vorgestellte Lebenszyklusmodell reagiert darauf vor allem mit dem
konsequent iterativen Vorgehen, der Aktivitit »Anpassung des Vorgehens« und dem dy-
namischen Zusammenstellen der Repertoires. Das vierte Prinzip stellt die Dokumente in
ihrer Bedeutung hinter den erfahrungsbasierten Aktivititen der Teammitglieder zuriick; zu
viele Dokumente wiirden die situative Arbeit behindern und damit die Flexibilitit ein-

schréanken.

Es soll hier aber nicht verschwiegen werden, dafl mit der Forderung nach einem definierten
Lebenszyklusmodell und Zusammenstellungen von konkreten Aufgabenbeschreibungen in
den Repertoires doch bewulit eine leichte Einschriankung der vollkommenen Flexibilitat
stattgefunden hat. Vollige Neuorientierung ist zwar im Projektverlauf moglich, aber erstens
nicht ohne weiteres zu jedem Zeitpunkt (eventuell mull beispielsweise das Ende einer Ite-

ration abgewartet werden) und zweitens nur verbunden mit dem zuséatzlichem Aufwand der
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Reorganisation der Projektstruktur und evtl. des Lebenszyklusmodells. Ich halte diese Ein-
schrinkungen aber, gerade auch vor dem Hintergrund der weiter unten beantworteten Fra-

ge (2), fiir erforderlich und sinnvoll.

(1b)  Inwieweit ermiglicht die Vorgehensweise Anpassungen an die spezifi-
schen Bedingungen und die beteiligten Personen zu Projektbeginn?

Wie in Kapitel 3 beschrieben, liefert OPEN einige gute Konzepte, um zu Projektbeginn
eine Vorgehensweise auszuwéhlen, anzupassen oder neu zu erstellen, die dann den spezifi-
schen Bedingungen des zu unterstiitzenden Projektes gerecht wird. Diese Konzepte sind
hier im Wesentlichen aufgenommen und ergédnzt. Mit der Beschreibung der Grundideen fiir
eine weitere OPEN-Instanz in diesem Kapitel, steht nun eine weitere Quelle fiir die Er-

stellung einer eigenen OPEN-Instanz zur Verfiigung.

2) Welche praktische Unterstiitzung liefert die Vorgehensweise fiir die tdigli-
chen Aufgaben im Projekt?

Die praktische Relevanz der OPEN-Instanz wurde vor allem durch die Diskussion und
Kritik der Entwickler und Manager aus der CTH Consult Team Hamburg GmbH gewahr-
leistet, die klarstellten, welche Aspekte ihnen in der alltdglichen Arbeit hilfreiche Unter-
stiitzung sein konnten. Auch in eigenen Erfahrungen aus der Unterstiitzung des die Arbeit
begleitenden Projektes, wurde deutlich, daf} fiir die Nutzung in der Praxis die Beschran-
kung auf wenige Kernaussagen und aufschlufreiche, einpriagsame Grafiken unerléaBlich ist.
Als grundlegende Elemente fiir die OPEN-Instanz wurden in dem vorliegenden Kapitel
daher die Prinzipien und das nach ausfiihrlichen Gesprichen mit Projektbeteiligten, Mana-
gement und Grafikern vielfach iiberarbeitete Lebenszyklusmodell vorgestellt. Als konkrete
Unterstiitzung bei der tdglichen Arbeit stehen dariiber hinaus die Repertoires aus Aufgaben

und Techniken von OPEN sowie Vorlagen fiir wenige, zentrale Dokumente zur VerfU-

gung.
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AbschlieBend werde ich in diesem Kapitel noch einmal auf die Arbeit zuriickblicken, die
wesentlichen Punkte zusammenfassen und in einem Ausblick betrachten, wie die Gedan-

ken dieser Arbeit weitergefiihrt werden konnen.

6.1. Zusammenfassung

In der vorliegenden Arbeit habe ich versucht, notwendige Aspekte der Flexibilitdt in Vor-
gehensweisen zur Softwareentwicklung herauszustellen, in einer Anpassung von OPEN
zumindest ansatzweise umzusetzen und Erfahrungen aus der Praxis dieser Umsetzung auf-
zuzeigen. Dabei habe ich auf das Spannungsverhiltnis zwischen maximaler Flexibilitit in
der Softwareentwicklung (zur Reaktion auf unausweichliche Verinderungen) auf der einen
und maximaler Handlungsanleitung (zur Unterstiitzung der alltdglichen Arbeit von Ent-
wicklern) auf der anderen Seite hingewiesen. Letztendlich gilt es in einem Softwareent-
wicklungsprojekt zu erkennen, welcher Grad an Flexibilitdt oder Handlungsanweisung fiir
die spezifische Situation passend ist. Dazu habe ich in Kapitel 2 die wesentlichen Einflul3-
faktoren vorgestellt, die in ihrer Kombination jedes Projekt zu einem Einzelfall machen,

der individuelle Auswahl oder Anpassung einer Vorgehensweise erfordert.

Aus der Diskussion der Vor- und Nachteile definierter Vorgehensweisen habe ich darauf-
hin drei Fragestellungen mit dazugehorigen Kriterien entwickelt, anhand derer eine Unter-

suchung von Vorgehensweisen in Bezug auf ihre
(la)  Flexibilitdat im Projektverlauf,
(1b)  AnpaBbarkeit vor Projektbeginn und
(2)  praktische Unterstiitzung fiir alltdgliche Aufgaben

moglich war. Mit Hilfe dieser Fragestellungen wurden dann OPEN und die Softare-
Expedition untersucht. Dabei stellte sich OPEN als eine Umgebung zur Erstellung von
Vorgehensweisen heraus, die durch ihre Strukturierung in frei kombinierbare und erwei-
terbare Teile eine gute Voraussetzung zur Entwicklung flexibler Vorgehensweisen bietet.

Eine kurze Analyse der in der OPEN-Literatur angebotenen Lebenszyklusmodelle (vor
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allem des CDLM'®) zeigte jedoch auch, daB dort die Flexibilitit durch relativ starre
Schemata eingegrenzt wurde. Als besonders positiv konnte bei OPEN aber die reiche Un-
terstiitzung im laufenden Projekt sowie die Vielfalt an Beispielen fiir die Erstellung von

Lebenszyklusmodellen bewertet werden.

Die Software-Expedition bietet an dieser Stelle eine gute Ergdnzung, da sie im Gegensatz
zum CDLM, die schematische Gliederung und Beschreibung auf ein Minimum begrenzt,
um gleichzeitig die situative Flexibilitit im Projektalltag zu maximieren. Daher habe ich
einige fiir die vorliegende Arbeit relevante Aspekte der Software-Expedition herausgegrif-
fen und vorgestellt. Dabei ergaben sich als besonders wertvolle Aspekte der Flexibilitét in
Vorgehensweisen das Personen-orientierte Management, Aufbauen auf erfahrungsbasierter

Flexibilitdat und das Auffassen von Planung als (veridnderbare) Ressource.

Auf diesen Erkenntnissen, der Diskussion von Vorgehensweisen im Allgemeinen sowie
der Software-Expedition und OPEN im Besonderen habe ich dann meine Vorstellungen fiir
eine flexible Vorgehensweise als Instanz von OPEN beschrieben. Dabei habe ich mich
nicht auf die rein theoretische Auseinandersetzung beschrinkt, sondern versucht, Praxiser-
fahrungen aus einem die Arbeit begleitenden Projekt einzuarbeiten. Als Ergebnis habe ich

sechs zugrundeliegende Prinzipien erarbeitet:

1. Beteiligte Personen stehen im Mittelpunkt;

2. Qualitativ hochwertige Software durch iterative Entwicklung, inkre-
mentelle Auslieferung und kontinuierliches Testen sowie Einbeziehen

von Lernerfahrungen durch hiufige Reviews,

3. Ineinandergreifen von Analyse, Design, Implementierung und Testen

statt Trennung in sequentielle Phasen;

4. Erfahrungsbasierte Aktivititen und Aufgaben statt feste Dokumente als
treibendes Moment — Bereitstellen von Vorlagen fiir nur wenige zent-

rale Dokumente;
5. Flexibilitit in Planung, Projektstruktur und Vorgehen;

6. Realisierung der Prinzipien in einem iibersichtlichen Lebenszyklusmo-

dell mit strukturierenden Aktivitdten.

106 CDLM steht fiir »contract driven lifecycle model« - vgl. Kapitel 3 sowie Graham et al. (1997).
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Diese Prinzipien wurden dann gemif3 dem sechsten Prinzip in einem Lebenszyklusmodell
als tibersichtliche Orientierungshilfe im Projekt umgesetzt. Dabei hat sich u.a. auch her-
ausgestellt, dal in Vorgehensweisen, in denen eine weitreichende Unterstiitzung der Ent-
wickler im Projektverlauf angeboten werden soll, leichte Einschriankungen der Flexibilitét
hingenommen werden muf}. Dies bestitigt die zuvor beschriebene Theorie von Vorge-
hensweisen im Spannungsverhiltnis zwischen maximaler Flexibilitit und maximaler
Handlungsanleitung. Allein das Aufstellen und Befolgen eines Lebenszyklusmodells birgt
eine gewisse Einschrinkung oder zumindest einen Zusatzaufwand, der mit einer Restruktu-
rierung des Modells verbunden wire. Sowohl die theoretische Diskussion in der Arbeit als
auch die Anwendung in der Praxis haben aber ergeben, dall zumindest im die Arbeit be-
gleitenden Projekt die Vorteile von zusitzlicher Orientierung, Strukturierung und Uber-
sichtlichkeit diese leichte Abschwichung vollkommener Freiheit und Flexibilitit ausglei-

chen.

So wurde fiir das begleitende Praxisprojekt das Kernstiick einer flexiblen OPEN-Instanz
geschaffen, das auch in anderen Projekten einsetzbar ist. Zur Optimierung und Verallge-
meinerung sollte diese Vorgehensweise allerdings noch an verschiedenen Stellen kontinu-

ierlich weiterentwickelt werden (vgl. Abschnitt 6.2).

Dabei kann auch der Blick zu anderen Vorgehensweisen in der Softwareentwicklung hel-

fm107

. Besondere Aufmerksamkeit erregen aktuell vor allem Extreme Programming (XP)
als besonders flexible, leichtgewichtige Vorgehensweise mit Beschrinkung auf wenige
grundlegende Konzepte und Praktiken sowie der Raional Unified Process (RUP) als hoch-
schematische und durchstrukturierte Vorgehensweise mit dem Anspruch, konkrete Ar-
beitsunterstiitzung fiir nahezu alle Bereiche der Softwareentwicklung zu liefern. Die Soft-
ware-Technik fiir Evolutiondire Partizipative Systementwicklung (STEPS) hat schon frith
flexible Ansitze zur Gestaltung von Vorgehensweisen eingefiihrt und vor allem den Lern-
effekt, der durch die Zusammenarbeit von Kunden und Entwicklern auf beiden Seiten ent-
steht (und auch in der vorliegenden Arbeit beriicksichtigt wurde) als wesentlich fiir die
moderne Softwareentwicklung charakterisiert. Der Werkzeug und Material-Ansatz (WAM)
stellt u.a. ,,eine Sammlung bewihrter Konstruktions-, Analyse- und Dokumentationstech-

niken* (vgl. Ziillighoven et al. 1998, S. 10) zusammen, die bei der Entwicklung einer pas-

senden Vorgehensweise helfen konnen. Mit dem Feature Driven Development (FDD)

97 7ur Literatur der einzelnen Vorgehensweisen s. Fufinote 89 auf Seite 77.
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wurde eine weitere leichtgewichtige Vorgehensweise entwickelt, die durch die Orientie-
rung an Programmfunktionalititen (den sog. »Features«) und Bereitstellung weniger kurz
beschriebener Aufgaben vor allem die akkurate Schitzung des verbleibenden Aufwandes
zu jedem Zeitpunkt ermoglichen soll. Das V-Modell 97 schlieBlich stellt eine weitere
schematische und sehr umfangreiche Vorgehensweise dar, die vor allem in Grof3projekten

die Koordination und Anleitung der Entwickler vereinfachen soll.

6.2. Ausblick

Zur weiteren Nutzung der in Kapitel 5 beschriebenen Vorgehensweise auch in anderen
Projekten wird eine kontinuierliche Weiterentwicklung und Anpassung unumgénglich sein.
Vor allem die Erweiterung und Aktualisierung der Beschreibungen von Aufgaben und Ak-
tivitaten in OPEN wird durch das Aufkommen neuer Technologien und Verfahren stiandi-
ger Uberarbeitung bediirfen. Die beste Moglichkeit diesen fortlaufenden Uberarbei-
tungsprozell praktisch umzusetzen ist, neuen Projekten einen Vorgehensberater zur Verfu-
gung zu stellen, der mit dieser Aufgabe betraut wird. So wird das Projektteam von zusitz-
lichen Aufgaben befreit und kann sich dem Kerngeschift widmen. Der Vorgehensberater
kann weiterhin die Projektleitung in der Anpassung und Durchsetzung der Vorgehensweise
im Projekt unterstiitzen und spezielle Erweiterungen an der Vorgehensweise vornehmen.

108 - . . .
eine breite Basis an Kurzbeschrel-

So entsteht nach und nach und aus der Praxis heraus
bungen zu immer wiederkehrenden Aktivititen und Aufgaben, die im Stil von OPEN in
einer OPEN-Instanz zu einer passenden Vorgehensweise kombiniert werden konnen. Fiir
diesen Weg der Weiterentwicklung hat sich auch die CTH Consult Team Hamburg GmbH

entschieden, bei der das begleitende Praxisprojekt durchgefiihrt wurde'®.

Bei der CTH beginnen noch im Jahr 2001 weitere Projekte, die in weiten Teilen nach der-
selben Vorgehensweise ablaufen sollen. Dadurch wird es zu weiteren erfahrungsgeleiteten
Anpassungen der Prinzipien oder des Lebenszyklusmodells kommen. Eine systematische
Untersuchung dieser Projekte und evtl. eine durch Befragungen gestiitzte Erfolgsanalyse

konnten weiterhin zur Verbesserung der Vorgehensweise beitragen. Zur Uberpriifung der

1% 1ch habe diesen Punkt hervorgehoben, um auf die Wichtigkeit hinzuweisen, eine Vorgehenswei-
se nicht nur theoretisch zu fundieren, sondern vor allem praktisch nutzbar zu machen.

1% vgl. CTH (2000).
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ibergreifenden Relevanz wire auBBerdem eine Verwendung in anderen Organisationen und

Kontexten wiinschenswert.

Eine etwas andere Herangehensweise an die in der vorliegenden Arbeit betrachteten An-
siatze konnte auch OPEN als »Handwerkszeug« fiir Software-Expeditionen betrachten,
wiahrend hier ja umgekehrt Aspekte aus der Software-Expedition aufgegriffen wurden, um
spezielle OPEN-Instanz zu schaffen. Mack (2001) stellt hierzu im Abschnitt 6.5 mit XP,
UP und UML selbst einige softwaretechnische Losungen vor, die den Ansatz der Software-
Expedition um das softwaretechnische »Handwerkszeug« ergidnzen sollen. Es wire also zu

priifen, in wie weit sich auch OPEN zu diesem Zweck eignet.
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Anhang A — Erklarungen zur OPEN-Terminologie

In diesem Anhang sollen die zentralen OPEN-Begriffe noch einmal aufgefiihrt werden, um

die Referenz zur OPEN-Literatur zu erleichtern.

activity — OPEN-Begriff fiir Aktivitat.

Aktivitit — Strukturierungseinheit zur Gliederung des Lebenszyklusmodells (in OPEN:
Activity).

Aufgaben - Hier: Kleinere Strukturierungseinheit fiir Aktivitdten, die beschreibt, was zu
tun ist (in OPEN: Tasks).

CDLM - Abk. fiir contract driven lifecycle moddl.
contract driven lifecycle model — Standard- Lebenszyklusmodell in OPEN.
Deliverables — OPEN-Begriff fiir auslieferbares Ergebnis.

Ergebnis — Hier: Dokumente, Source Code, Pline etc., die dem Kunden vorgelegt werden.
In erweiterter Sicht werden in der vorliegenden Arbeit (nicht in OPEN) auch Erfah-

rungen als Ergebnisse betrachtet.
Instanz von OPEN - s. OPEN-Instanz.

Instanziierung — Hier: Erstellen einer Instanz (Vorgehensweise) aus einer Umgebung zur
Definition von Vorgehensweisen (z.B. OPEN). Dazu gehort auch die Adaption oder

Definition eines Lebenszyklusmodells.

Lebenszyklusmodell — (in OPEN: life cycle model) Grobste Strukturierung und Orientie-

rungshilfe in einer Vorgehensweise. Besteht i.A. aus Aktivitaten oder Phasen.
lifecycle model — OPEN-Begriff fiir Lebenszyklusmodell.
OML - OPEN Modeling Language; Alternative zur UML.

OPEN - Obiject-oriented Process, Environment and Notation; Umgebung zur Definition

von Vorgehensweisen (vgl. Kapitel 3).

OPEN-Instanz — OPEN-konforme Vorgehensweise, s. Instanziierung.
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software engineering process — OPEN-Begriff die Beschreibung einer Vorgehensweise.
tasks — OPEN-Begriff fiir Aufgaben.

tailoring — OPEN-Begriff fiir das Zurechtschneiden einer Vorgehensweise innerhalb eines
gegebenen Rahmens (z.B. OPEN). Als Ergebnis entsteht eine OPEN-Instanz mit

entsprechendem Lebenszyklusmodell.
Techniken — beschreiben wie Aufgaben ausgefiihrt werden konnen (in OPEN: Technique).
techniques — OPEN-Begriff fiir Techniken.
Tools &Technologies — OPEN-Begriff fiir Softwarewerkzeuge und Technologien.

Vorgehen — Art, in der Anwendungssoftware in der Praxis tatsdchlich konzipiert, entwi-

ckelt und betreut wird.

Vorgehensweise — Schriftlich fixierte oder miindlich tradierte Beschreibung, die als Vor-
lage fiir das Vorgehen dient und als solche Teil des Vorgehens selbst wird (in

OPEN: software engineering process).



Anhang B — Aufgaben aus OPEN

Table 5.4 OPEN tasks in logical/temporal groupings.

(i) User interactions and business issues
Identify context
Identify source(s) of requirements
Identify user requirements
Define problem and establish mission and objectives
Establish user requirements for distributed systems
Establish user DB requirements
Analyze user requirements
Model and re-engineer business process(es)
Build context (i.e. business process) model
Build TOM
Convert TOM to BOM
Do user training
Prepare ITT
Undertake feasibility study
Obtain business approval
Develop BOM
‘Write manuals and prepare other documentation
Deliver product to customer

(ii) Large-scale architectural issues
Undertake architectural design
Develop layer design
Establish distributed systems strategy
Select database/storage strategy
Construct frameworks (subtask)
Optimize the design

(iii) Project management issues
Develop software development context plans and strategies
Tailor the lifecycle process
Develop capacity plan
Develop security plan
Establish change management strategy
Develop contingency plan
Establish data take-on strategy
Integrate with existing, non-OO systems
Undertake feasibility study
Develop and implement resource allocation plans
Choose project team
Identify project roles and responsibilities
Choose toolset
Choose hardware
Specify quality goals
Specify individual goals

Decompose programme into project

Use dependencies in the BOM to generate first-cut project plan

Develop timebox plan

Develop iteration plan

Set up metrics collection programme
Manage subsystems

Develop education and training plan

Quality issues
Test
Perform class testing
Perform cluster testing
Perform regression testing
Perform acceptance testing
Write manuals and prepare other documentation
Evaluate quality
Analyze metrics data
Evaluate usability
Review documentation
Maintain trace between requirements and design
Undertake in-process review
Undertake post-implementation review

(iv) Database issues

Identify user database requirements (subtask)

Select database/storage strategy (subtask)

Identify persistent classes (subtask)

Map logical database schema

Design and implement physical database
Distribution/replication design
Operational and performance design
Performance evaluation

(v) Distribution issues

Identify user requirements for DCS (subtask)
Establish distributed systems strategy (subtask)
Develop security plan (subtask)

(vi) Modeling/building the system
Analyze user requirements
Identify CIRTs
Determine initial class list
Identify persistent classes
Identify roles
Refine class list
Construct the object model

Design user interface

Map réles on to classes

Optimize the design

Undertake usability design

Code

Write manuals and other documentation

(vii) Reuse issues

Optimize reuse (‘with reuse’)

Create and/or identify reusable components (‘for reuse’)
Construct frameworks
Optimize for reuse

Manage library of reusable components
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Table 3.1 OPEN techniques in logical/temporal groupings.

(1) User requirements
Action research

Active listening

Activity grid construction
Analysis of judgements
Brainstorming

Concept maps

Context modeling

CRC card modeling
Domain analysis
Expected value analysis
Interviewing

JAD

Kelly grids

Power analysis
Questionnaires

RAD

Record and playback
Rich pictures

Roleplay

Scenario development
Simulation

Social systems analysis
Soft systems analysis
Storyboarding
Throwaway prototyping
Videotaping

‘Workshops

(2) Project management and business issues
Approval gaining

BPR

Business process modeling
Configuration management

Table 3.1 (Continued.)

Genericity specification
Granularity

Hierarchical task analysis
Interaction modeling
Layering

Mixins

Petri nets

Qua-types

Refactoring

Relationship modeling
Responsibility identification
Rule modeling

Scenario development
Service identification
State modeling
Stereotyping
Time-threads

Visibility analysis

Other

Abstraction utilization
Application scavenging
Blackboarding

Business process modeling
Completion of abstractions
Connascence

CRC card modeling
Dataflow modeling

ER modeling

Event charts

Exception handling

Formal methods

Function points

Fuzzy logic and fuzzy modeling

Table 3.1 (Continued.)

Cost-benefit analysis
Cost estimation
CPM charts

Critical success factors
Customer (on-site) training
Envisioning

Gantt charts
Hierarchical task analysis
Impact analysis

Impact estimation table
Library management
Package construction
Package coordination
PERT charts

Pistols at dawn
PLanguage

Priority setting

Project planning
Prototyping

PSP

Risk analysis

Role assignment
Scenario development
Simulation

SMART goals

Social systems analysis
Systems acceptance
Systems audit

Team building
Throwaway prototyping
Timeboxing

TQM

Versioning (DBMS)
Walkthroughs

Table 3.1 (Continued.)

Other

CIRT indexing

Class naming
Contract specification
Exception handling
Formal methods
GQM

Hierarchical task analysis
Literate programming
Quality templates
Refactoring

Rule modeling
Standards compliance

(3) Modeling techniques

Concepts/philosophy

Abstraction

Classification

Encapsulation and information hiding
Generalization (see also Classification)
Responsibilities and responsibility-driven design

Technical /low-level OOA /D
Abstract class identification
Class internal design

Class naming

Collaborations analysis
Contract specification

Creation charts

Delegation analysis

Design templates

Event modeling

Generalization and inheritance identification
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Table 3.1 (Continued.)

Workflow analysis

(2a) Quality

Testing

Acceptance testing

Beta testing
Dependency-based testing
Integration testing

Package and subsystem testing
Regression testing

System acceptance

Unit testing

Usability testing

Inspections
Defect detection
Inspections
Reviews
Walkthroughs

Metrics

Cohesion measurement
Complexity measurement
Cost estimation
Coupling measurement
Function points

Law of Demeter

Metrics collection

Reuse measurement
Statistical analysis of data
Task points

Thresholds

Table 3.1 (Continued.)

Table 3.1 (Continued.)

Interfacing to relational DBMS and legacy code
Mapping to RDB
Normalization

Object replication

Object retention requirements
Path navigation

Query optimization
Reliability requirements
Storage of derived properties
Tuning of database

Versioning (DBMS)

Volume analysis

(5) DCS

DCS classification

DCS optimization

Distributed system partitioning and allocation
Implementation of distributed aspects of system
Scenario development

(6) User interface
Dialog design in UI
Screen painting
Usability testing

(7) Reuse

Access analysis
Application scavenging
CIRT indexing
Collaborations analysis
Completion of abstractions
Framework creation
Genericity specification

Hierarchical task analysis
Hotspot identification
Hypergenericity

Information engineering
Intelligent agent identification
Object lifecycle histories
Ownership modeling

Pattern recognition

Protocol analysis

PS-PPS

Refinement

Reverse engineering

Revision of inheritance hierarchies
Role modeling

Roleplay

Screen scraping

Simulation

Textual analysis
Transformations of the object model
Viewpoints

Visualization techniques
Zachman frameworks

(4) Database

Access analysis

Audit requirements
Clustering (DB)
Collapsing of classes
Database authorization
Database fragmentation
DBMS product selection
DBMS type selection
Indexing

Table 3.1 (Continued.)

Granularity

Layering

Library class incorporation
Library management

Pattern recognition

Reuse measurement

Revision of inheritance hierarchies
Scenario development

Variant analysis

(8) Coding

Class internal design

Creation charts

Generalization and inheritance identification
Inspections

Implementation of distributed aspects of system
Implementation of rules

Implementation of services

Implementation of structure

Law of Demeter

Mixins

Screen scraping

Storage of derived properties

Wrappers

(9) Training and education
Computer-based training
Games

Group problem solving
Internet and web technology
Lectures

Roleplay

Simulation

Train the trainer
Videotaping

‘Workshops
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