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= Teil 1a: Einfahrung in die Softwareentwicklung (ca. 60°)
= Typisierung von Projekten
» Erfolgs/Misserfolgsfaktoren in der Softwareentwicklung
= Rollen in der Softwareentwicklung

» Teil 1b: Life-Cycle Phasen (ca. 60)
= Softwarelebenszyklus
= Ausgewahlte Aspekte in den jewelligen Phasen
= Grundlegende Softwareprozesse in Anlehnung an den Life-Cycle Prozess.

» Teil 1c: Ausgewahlte Softwareentwicklungsprozesse (ca. 60°)
= V-Modell XT
= Rational Unified Process
= Agile Softwareentwicklung
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» Teil 1a: Einfihrung in die Softwareentwicklung (ca. 60°)
= Typisierung von Projekten
= Erfolgs/Misserfolgsfaktoren in der Softwareentwicklung
= Rollen in der Softwareentwicklung




= Software-Herstellung ist nicht-trivial und erfordert professionelles Herangehen.
- Software Engineering.

= Unterschiedliche Projekte erfordern unterschiedliche Vorgehensweisen.
- Software Prozesse & Vorgehensmodelle.

= Welchen Einfluss hat die Projektgrof3e?

= Software muss nicht immer selbst entwickelt werden — wann soll man ein Produkt
kaufen, wann selbst entwickeln?

= Welche Kiriterien sind relevant, damit ein Projekt erfolgreich wird?
= Warum scheitern viele Projekte?

= Welche Rollen sind im Software Engineering relevant?



Verschiedene Anforderungen erfordern unterschiedliche Losungsansatze.

Projekttyp

Anforderungen

Beispiel

Kommerzielle Software

Benutzbarkeit, Verfugbarkeit,
Support

Datenbanktransaktionen

Embedded / Real-time
Systems

Zeitgesteuert, safety & security,
Echtzeitanforderungen

Handy, ABS-System,
Liftsteuerung

Wissenschaftliche

Rechengenauigkeit,

Medizinische oder

Verflugbarkeit

Software Korrektheit, Zuverlassigkeit Luftfahrtprogramme
Computerspiele Benutzbarkeit, Funktionalitat,

Effizienz
Web Anwendungen Benutzbarkeit, Sicherheit, Web Shops




Merkmal Messbare Attribute Beispiele
Projektgrofie Anzahl der beteiligten Personen Personen: 50
Projektdauer Anzahl der Tage / Wochen Dauer: 52 Wochen
Verwendete Art, Anzahl und Alter der Art: Scripting
Technologie Technologie Alter: 4 Jahre
Anzahl: 5

Komplexitat Anzahl der Klassen, Module, Datenbanken: 2

Datenbanken; Klassen: 42

Verwendete Technologie LOC: 30k

Lines of Code (LOC)




ProjektgrofRe | Kriterien Beispiele

Light Bis zu 6 Personen Rechenprobleme
Personen-Monate (PM): 0-8 Algorithmen
Anzahl Technologien: <5

Medium 10-30 Personen Buchhaltung
9-24 PM Lagerverwaltung
Technologien: 5-12

Heavy 50-100 Personen Compiler
25-45 PM Datenbank
12-20 Technologien

Super Heavy | Ab 100 Personen Raumfahrt
>45 PM Atomkraftwerk
>20 Technologien elektronische Borse




= Steigende Komplexitat der Anwendung (z.B. erweiterte Funktionalitat)
= Zunehmender Bedarf an Flexibilitat der Losungen.

= Erhohter Bedarf flr organisatorische und planerische Aktivitaten.

= Steigender Bedarf an Kompetenzen innerhalb des Teams.

= Klare Definition der Kommunikationsstrukturen.

= Erhohter Testaufwand.

» Erh6hter Dokumentationsaufwand zur Nachvollziehbarkeit der Projektprozesse
(speziell im Hinblick auf System-Schnittstellen).

= Regelungen fir Versionskontrolle, Konfigurations- und Anderungsmanagement.



Kauf Abanderung Neuerstellung

Entspricht den | Ungefahr Oft keine exakte Anpassung | Genau
(oft viele ungenutzte maoglich

Funktionen oder einige | 2 Beschrankung durch
fehlende Funktionen) | technische Grenzen

Anforderungen

Anderbarkeit Schwierig, da Abhangig vom Ursprung des | Gut moglich
technische Details oft | Ausgangsprodukts: (Dokumentation
nicht transparent sind - Eigenentwicklung: leicht der EntWiCklung

anderbar und technische
- Fremdentwicklung: schwer Tra;\spdarenz
anderbar vorhanden)

Preis Nach Anforderung & Eigene IT: kalkulierbar Teuer
Vereinbarung Fremde IT: kostenintensiver




Kauf von Software, wenn

= die gewtnschten Anforderungen weitgehend erfillt werden.
= Die individuelle Anpassung (leicht) maglich ist.

» Die Kosten niedriger sind als bei Eigenentwicklungen.

= Ausfuhrliche Dokumentation vorhanden ist.

= Guter Support bei Problemen und Fragestellungen geboten wird.
Andernfalls

» Suche nach alternativen Losungen.

= Eigenentwicklung.



= Einbringung und Bertcksichtigung der Anwender.
= Adaquates Projektmanagement: nicht zu viel aber auch nicht zu wenig.
= Anforderungen missen eindeutig beschrieben, realisierbar und auch tberprifbar sein.

= Flexibler, realistischer Projektplan mit Spielraumen
(Berlcksichtigung moglicher Verzdgerungen).

= Realistische Kostenschatzung und Budget.
= Angemessene Ziele.
» Schlisselteammitglieder verfligen Gber ausreichend Projekterfahrung.

=  Gute Teamarbeit, funktionierende Kommunikation im Team.



Unvollstandige Anforderungen.

Anwender nicht involviert.

Zu wenig Ressourcen.

Unrealistische Zeit- und Kostenplane.

Keine Managementunterstitzung.

Haufige Anderung der Anforderungen

Qualitatsmangel bei extern vergebenen Komponenten.

Qualitatsmangel bei extern vergebenen Aufgaben.

© OoNEr OWECIRLh O

Fehlende Planung.

10. Projekt wird nicht mehr bendtigt.



Software Software Software Software
Requirements Design Construction Testing
Software : : Software
Quality Software Engineering Maintenance
Software Software Software
Engineering Configuration Engineering
Tools & Methods Management Process




= Software Engineering is a “Contact Sport” (Boehm, 2002).

= Die Anzahl der Teammitglieder (stakeholder) hangt vom Projekttyp und der
Projektgrdl3e ab.

= Unterschiedliche Rollenzuteilung in Abhangigkeit von der Unternehmensgrofie
(KMUs vs. “grof3e” Unternehmen)

=  Konflikte resultieren aus unterschiedlichen Sichtweisen der verschiedenen
Stakeholder.

Beispiele fur typische Rollen in der Softwareentwicklung:

= Kunde und Anwender: Projektinitiierung und Anwendung des Systems;
Zusammenarbeit in grundlegenden Entscheidungen (Anforderungen).

= Projektleiter / Produktmanager: Planung, Koordination, Controlling und
organisatorische Aufgaben in unterschiedlichen Projekten.

= Ausfuhrende Rollen: Analyst, technischer Architekt, Qualitatssicherer, Tester,
Technical Writer.



Projektgrofie Rollen Warum?
Light Kunde, Management, Besteht meistens aus nur
Programmierer, Tester einer Person die alle Rollen
In sich vereint.
Medium Kunde, Projektleiter, Analytiker, Projekt umfangreicher
Programmierer, Tester, Controller. Zusammenarbeit mehrerer
Personen notwendig
(Super) Heavy Kunde, Management, wirtschaftlicher | Projekt flr Einzelne nicht
und technischer Projektleiter, mehr Uberschaubarr,
Gruppenleiter, Analytiker, Controller, | Aufteilung in Gruppen mit
Programmierer, Tester, Struktur des Ganzen

Qualitatssicherer.




=  Unterschiedliche Rollen konzentrieren sich auf einzelne Personen
z.B.:

= Der Programmierer testet sein Programm selbst.

» Der Projektmanager ist gleichzeitig auch der Projektleiter.

= Erforderliche Rollen:

= Kunde: Projektinitiierung (als Vertragspartner);
Definition grundlegender Produktanforderungen.

= Management: Planung der Vorgehensweise und Uberwachung des Fortschritts.

= Programmierer: Implementierung der Softwarel6sung.

= Tester: Bewertung und Prufung des Produktes auf Erfillung der Anforderungen.



= Ein sehr gro3es Team entwickelt ein Produkt fiir eine grofl3e Anzahl von Anwendern.
= Beispiel: Web-Shop

= Erforderliche Rollen

= Kunde: Projektinitiierung (als Vertragspartner); Definition grundlegender
Produktanforderungen.

= Projektleiter: Projektkoordination zwischen unterschiedlichen Stakeholdern.
= Teamleiter: Verantwortlich ftr ein Teil-Projekt inkl. Reporting.

= Analyst: Analyse der Systemanforderungen und Modellierung dieser
Anforderungen.

= Designer: User Interface Design.

= Programmierer: Implementierung der Requirements, Code integration.

= Qualitatssicherer: Uberprifung der Produkte und Definition der Qualitatsattribute.
= Tester: Uberprifung und Test des Produktes auf Erfullung der Anforderungen.

= Dokumentierer: Projekt / Produktdokumentation.




= Aufgaben
= Beteiligung bei der Erstellung der fachlichen Anforderungen.
= |dentifikation der DV-technisch zu realisierenden Funktionen.
» Festlegung der organisatorischen Regelungen fiir die Nutzung des Systems.
= Mitarbeit bei Prifungen und Abnahmen.

» Geforderte Kenntnisse und Fahigkeiten
= Kenntnisse uUber die Anwendung und Einsatzgebiete des Systems.

= Kommunikationsfahigkeit mit dem Systemanalytiker, Systemdesigner und
Systembetreuer.



» Der Projektmanager unternimmt
alles, um das Projekt in Gang zu
halten.

Task Distribution of Project Managers

=  Er Ubernimmt keine

Durchfiihrungsaufgabe selbst, Coordination |
. Find Solutions Controlling
er arbeitet zwar an der 21% 14%

Losungsfindung mit, die
Umsetzung selbst erfolgt jedoch
durch die Projektmitarbeiter.

Administration

12% Planning 25%

_ Project
Mlscellgs\neous Monitoring
3% 25%

= Der Projektmanager ist flr das
gesamte Projekt der
Hauptverantwortliche.




= Aufgaben
= Modellierung des Systems.
= Definition der Qualitatsanforderungen.
= Realisierung der Module/Datenbanken + Mitarbeit bei Prifungen und Abnahmen.
= Erstellung von QS-Plan, Prifplan und Prifspezifikation.
= Bewertung eines Prifgegenstands anhand der vorgegebenen Prifspezifikation.
* Projektdokumentation.

= Geforderte Kenntnisse und Fahigkeiten
= Kenntnis tber Anwendung und Einsatzgebiete des Systems.
» Technisches Verstandnis.
= Kenntnis tber Methoden und Werkzeuge.



Quality Assurance
Engineer

Working Group:

Analysts and domain experts,
Systems architects, developer,
User Interface Designer, Teste
Technical Writer, Tool Expert,
Database expert

Project Manager

>

Manager

User

Customer




= Oftist es schwierig, die Erwartungen der Stakeholder unter einen Hut zu
bekommen, da sie unterschiedliche Ziele verfolgen und somit in Konflikt
geraten [Duncan, 1996].

= Beispiel Matrixorganisation:
= Der Projektleiter bendétigt mehr Personen zur Fertigstellung des Projekts.

» Der HR-Manager hat Interesse daran, dass maoglichst wenig Personen im
Einsatz sind und teilt dem Projekt keine zusatzlichen Krafte zu.

= Aufgrund der gleichberechtigten Entscheidungsgewalt in einer
Matrixorganisation kommt es zum Konflikt.



KMUs GrolR3betriebe
Starken » Flexibilitat = Finanzielle und
= Persénliche Kenntnis von personelle Reserven fur
Starken/Schwachen im langfristige Investitionen
Projektteam In Personal
= Hoher Teamgeist " Karrierewege Im Haus
= Ausgleich fir Fluktuation
Schwachen = Geringere = Oft starre Prozesse

Investitionsmadglichkeiten

» Fokus auf kurzfristige operative
Ziele

= Wenig robust gegen
Durststrecken




KMUs

Grol3betriebe

Personalentwicklung

Systematische » Training, Organisation
Personalentwicklung = Personalentwicklungsplan
fehlt haufig

» Schulungsplane

Strategische Reserven

» Vernetzungsplattform
= Wissensprofile

Maoglichkeiten

IT-Infrastruktur
bestehend aus
Insellosungen

= Kommunikation und
Informationsplattformen

= Wissensdatenbanken

[Bellman et al, 2002, Barske et al, 1999, Antoni et al, 2001]




Projekttypen

= Verschiedene Anforderungen erfordern verschiedene Losungsansatze.

= Mit der Projektgrof3e andern sich viele Faktoren des Projektes
z.B. Komplexitat, Bedarf and Planung, Organisation, etc.

= Die Eigenentwicklung ist nicht immer die beste L6sung

Rollen
= Unterschiedliche Rollen je nach Projektgréf3e
= Konflikte komplizieren Entscheidungen.

= Unterschiedliche Handhabung in KMUs und Grol3betrieben.
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