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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Im Folgenden soll das Gebiet der Partizipation bei der Softwareentwicklung néher beleuch-
tet werden. Hierbei handelt es sich um Methoden, die eine bessere Beteiligung der Benutzer
an moglichst vielen Phasen der Softwareentwicklung ermdglichen sollen. Hierzu werden zu-
erst die Probleme traditioneller Softwareentwicklungsprozesse dargestellt. Dann wird ein von
Matthias Rauterberg beschriebenes Modell fiir einen alternativen Softwareentwicklungspro-
zess vorgestellt, den dieser als ,,Globalen Optimierungszyklus*([Rau95]) bezeichnet. Nach
der Einfuhrung dieses Prozesses werden die Methoden beschrieben, mit denen eine héhere
Benutzerbeteiligung erreicht werden kann. In diesem Zusammenhang werden dann auch die
Probleme, die sich aus einer erhdhten Benutzerbeteiligung ergeben, erlautert.

Neben dem globalen Optimierungszyklus, der, wie spéter noch ersichtlich wird, eher ein theo-
retisches Modell ist, werden zwei moderne Softwareentwicklungsprozesse, die auch prak-
tische Anwendung finden, vorgestellt. Hierbei handelt es sich um Extreme Programming
([Bec00]) und um den Rational Unified Process ([Kru98]). Beide werden insbesondere im
Hinblick auf die Realisierung der Benutzerbeteiligung untersucht.
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2 Traditionelle Softwareentwicklungsprozesse

1 Einleitung

Im Gegensatz zu anderen Ingenieursdisziplinen
sind noch immer unzumutbar viele IT-Projekte
nicht erfolgreich. Ungeféhr 30% der Projekte
scheitern vollstandig und werden vor Projek-
tende abgebrochen ([Sta95]). Bei Projekten, die
zwar nicht vollstdndig scheitern, aber mehr kos-
ten und langer dauern als geplant und nicht
die gewilinschten Einsparungen zur Folge ha-
ben, liegt die Quote, je nach Studie und Land,
zwischen 60% und 90% (siehe z.B. [Sta95],
[OAS96], [KPM97]). Da die Studien aus den
letzten 10 Jahren stammen, ist davon auszuge-
hen, dass moderne Techniken wie die objekt-
orientierte Programmierung oder die Definiti-
on von Prozessmodellen hier kaum Vorteile ge-
bracht haben.

Das hat in erster Linie zwei Ursachen. Erstens
werden bekannte und erprobte Techniken im
Alltag kaum eingesetzt. Ein Beispiel hierfiir ist
das Testen der Software. Entgegen der allgemei-
nen Erkenntnis, dass Software wie jedes andere
Produkt auch getestet werden muss, geschieht
dies, wenn Uberhaupt, nur unsystematisch und
ungeplant. Dass es zumindest in diesem Bereich
auch anders geht, zeigt die NASA. Die Softwa-
re, die der Steuerung der Space Shuttles dient,
ist praktisch fehlerfreil([Fis96]).

Die zweite Ursache flir das Scheitern vieler IT-
Projekte ist, dass die Softwareentwickler oft-
mals die Erwartungen der zukiinftigen Benut-
zer nicht kennen. Diese Unkenntnis existiert
auf vielen Ebenen: Angefangen bei den An-
forderungen die gestellt werden, damit sich
das Programmsystem in den vorhandenen Ar-
beitsablauf der gesamten Organisation inte-
griert, bis hin zur Integration in individuelle Ar-
beitsabldufe einzelner Benutzer (Anforderun-
gen an die Benutzerschnittstelle etc.). Traditio-
nelle Softwareentwicklungsprozesse erkennen
zwar die Wichtigkeit der Anforderungsanaly-

se, doch konnen sie diese nur unzureichend
umsetzen, da sie oftmals von starren, am An-
fang der Entwicklung festgelegten, Anforderun-
gen ausgehen. Die Einbindung in den Arbeit-
salltag der Benutzer kénnen sie nicht model-
lieren, da diese nicht in die Entwicklung ein-
gebunden sind. Durch die Nutzung partizipati-
ver Methoden lasst sich das Problem der un-
zureichenden Anforderungsanalyse abmildern.
Eine Mdglichkeit eines iterativen, zyklischen
Softwarentwicklungsprozesses, der die Benut-
zer beteiligt, wird im Folgenden an Hand des
»,Globalen Optimierungszyklus“ von Matthias
Rauterberg vorgestelit.
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Abbildung 1: Wasserfallmodell

Der wohl bekannteste traditionelle Software-
entwicklungsprozess folgt dem Wasserfallmo-
dell(Abbildung 1). Obwohl er schon relativ alt
ist?, wird er immer noch sehr haufig eingesetzt.
Trotz berechtigter Kritikpunkte hat er auch ei-
nige Vorteile. So teilt er die Softwarentwick-
lung in mehrere Phasen ein (vier ([Rau95])
bis sieben([HS93])) und ermdglicht so eine Ar-
beitsteilung zum Beispiel zwischen Softwarear-
chitekten, die die Architektur entwerfen, und

IDie letzten drei Version der Software hatten angeblich jeweils nur einen einzigen Fehler
2Er wurde schon in den 70er Jahren durch Barry Boehm([Boe76]) beschrieben
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Programmierern, die flir die Implementation des
Systems zustandig sind. Neuere Varianten des
Wasserfallmodells ermdglichen aulRerdem die
Riickkehr in die vorherige Phase, so dass Fehler,
die in dieser aufgetreten sind, korrigiert werden
kdénnen.

Geht man von einem vier-phasigen Modell aus
so sind die Phasen: Anforderungsanalyse, De-
sign, Implementation und Integration. Wahrend
der Anforderungsanalyse werden die Anforde-
rungen des Auftraggebers an das zu entwi-
ckelnde Programmsystem gesammelt und in ei-
ne geeignete Form gebracht. In der folgen-
den Phase wird aus ihnen dann die Architektur
des Systems entworfen. Die Implementations-
Phase dient dann der eigentlichen programmier-
sprachlichen Umsetzung und dem Testen. Die
Entwicklung schlief3t mit der Integrations-Phase
ab, die dazu dient das System in den Arbeits-
ablauf der Organisation einzubinden. In ihrem
Rahmen wird dann auch Uberprift, ob das Sys-
tem den Anforderungen genugt.

Ein Nachteil ist der Aufwand des Wasserfall-
modells, da jede Phase mit einem greifbaren
Ergebnis abschlieit. So existiert am Ende der
Anforderungsanalyse als Ergebnis eine Doku-
mentation, in der Anforderungen der Anwender
in Form von Benutzungsszenarien beschrieben
sind. Dieses Dokument, muss nun durch den
gesamten Prozess ,,mitgeschleppt” werden. An-
dern sich die Anforderungen, so muss das Do-
kument entweder im Nachhinein angepasst wer-
den, was mit Zeitaufwand verbunden ist, oder es
veraltet. Praktisch wird meistens der zweite Fall
eintreten, weil niemand mehr Lust oder Zeit hat
das Dokument zu &ndern oder weil es schlicht
vergessen wird. So oder so tragt man Ballast mit
sich herum, der den gesamten Prozess lahmen
kann.

Problematisch beim Wasserfallmodell ist wei-
terhin, dass trotz der Mdglichkeit des Ruick-
schritts in eine vorherige Phase das Modell
selbst sequentiell ist. Es wird also davon aus-
gegangen, dass jede Phase durch einmaliges

Abarbeiten (gegebenfalls mit Ruckschritten zur
Fehlerkorrektur) absolviert werden kann. Mo-
derne Ansétze widersprechen dieser Annahme.
Sie gehen davon aus, dass man die einzelnen
Phasen beim ersten Durchlaufen weder korrekt
noch vollistdndig abschlieen kann. Rauterberg
fuhrt zur Untermauerung dieser These mehre-
re Barrieren an, die im Folgenden erldutert wer-
den.

2.1 Barrieren der Softwarentwicklung

Insgesamt handelt es sich um drei Barrieren, die
Rauterberg beim Einsatz traditioneller Softwa-
reentwicklungsprozesse ausmacht. Sie kénnen
die Entwicklung eines Softwareprodukts ver-
langsamen oder vollstandig zum Stillstand brin-
gen. Selbstverstandlich treten bei der Softwa-
reentwicklung noch weitere Probleme auf, die
man ebenfalls als Barrieren, die es zu tberwin-
den gilt, charakterisieren kann. Ein Beispiel wa-
re die Qualifikationsbarriere, die auftreten kann,
wenn bei der Entwicklung neue Technologien
eingesetzt werden sollen, die von den Entwick-
lern nur unzureichend beherrscht werden. Sol-
che Art von Barrieren wird aber im Folgen-
den weder ausflhrlich beschrieben, noch wer-
den Strategien zu ihrer Uberwindung erlautert.

Spezifikationsbarriere  Wie ihr Name nahe-
legt, verhindert die Spezifikationsbarriere, dass
der Auftraggeber seine Anforderungen an das
zu entwickelnde Programmsystem korrekt und
vollstandig angeben kann.

Die Ursache hierfur sind zwei Probleme, die
sich zu dieser Barriere erganzen. Das erste Pro-
blem ist die Form der Spezifikationen. Softwa-
reentwickler winschen sich, dass sie moglichst
formal und detailliert sind. Nur so lassen sich
Widerspriiche leicht erkennen und Fehlentwick-
lungen kénnen vermieden werden. Dem Auf-
traggeber fehlt dagegen oftmals die Qualifika-
tion formale Spezifikation korrekt angeben zu
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kénnen. Da er meist auch keine Zeit oder Moti-
vation hat sich diese anzueignen, muss man auf
weniger formale Beschreibungstechniken um-
steigen, die dann natlrlich wieder die Gefahr
von Fehlentwicklungen und Missverstandnis-
sen erhohen.

Das zweite Problem ist, dass es auf Seiten des
Auftraggebers unterschiedliche Benutzergrup-
pen gibt, die differierende Winsche und Vor-
stellung an das System haben. Der Auftragge-
ber selbst ist in den seltensten Fallen jemand der
das System auch benutzen wird. Er wird bes-
tenfalls wissen, wie das System in den vorhan-
denen Arbeitsablauf der Organisation eingebun-
den werden soll und verwaltet die Mittel, die fir
die Entwicklung des Systems zur Verfligung ge-
stellt werden sollen.

Rauterberg schldgt daher eine Einteilung der
Benutzer in drei Gruppen vor: Anwender, Be-
nutzer und End-Benutzer. Der Anwender ent-
spricht dem Auftraggeber und wird sich da-
her meist im Management finden. Er hat we-
der direkt noch indirekt mit dem System zu
tun. Auch die Benutzer arbeiten nicht direkt
mit dem System, brauchen aber fur ihre Ar-
beit die Ergebisse, die mit ihm erstellt wur-
den. Sie koénnen Auskunft Uber die Einbin-
dung in den vorhandenen Arbeitsablauf geben.
Bei einer Software zur Erstellung von Rech-
nungen koénnen sie zum Beispiel angeben tber
welche Export-Méglichkeiten die Reporting®-
Funktionalitit der Software verfugen soll.

Die End-Benutzer schlieflich benutzen das Pro-
grammsystem direkt. Neben der einfachen Be-
schreibung ihrer Anforderungen an die Benut-
zeroberflache kénnen sie oftmals auch niitzliche
Informationen Uber Anforderungen aus Teilbe-
reichen, die eigentlich den Anwendern und Be-
nutzern vorbehalten sind, geben. Im Gegensatz
zu den Anwendern kennen sie den realen Ar-
beitsablauf in der Organisation, der maglicher-

weise wenig mit den Modellen und Vorstellun-
gen der Personen des hoheren Managements
(also den Anwendern) zu tun hat. Die Benut-
zer nehmen maoglicherweise bestimmte Zustan-
de als gegeben hin ohne dariiber nachzudenken,
welchen Arbeitsaufwand die End-Benutzer ha-
ben, um diesen Zustand zu erreichen.

Um auf das oben genannte Beispiel zurlickzu-
kommen: Ein Benutzer erwartet die Quartalsbe-
richte moglicherweise immer als Excel-Datei.
Bisher haben die End-Benutzer hierfiir alle von
Hand geschriebenen Rechnungen in eine sol-
che Datei eingetragen. Wird nun ein neues Pro-
grammsystem eingefiihrt, das die Rechnungs-
stellung erleichtern soll, dem aber der Excel-
Export fehlt, so ist den End-Benutzern wahr-
scheinlich wenig geholfen. Denn sie missen
die Daten immer noch doppelt eingeben. Ist
das neue Programmsystem auch noch schwer
zu bedienen, so werden sie moglicherweise die
Rechnungen weiterhin von Hand schreiben und
der Auftraggeber wird sich wundern, warum es
trotz der teuren Neuentwicklung zu keinerlei
Effizienzsteigerungen gekommen ist.

Kommunikations-Barriere Sie kann zusam-
men mit der Spezifikationsbarriere oder un-
abhangig von dieser in der Phase der An-
forderungsanalyse* auftreten. Ihr Problem ist
nicht eine fehlende Qualifikation oder eine
falsche Sicht auf das Programmsystem, son-
dern die Kommunikation zwischen Software-
entwicklern und den verschiedenen Benutzer-
gruppen. Beide Seiten haben unterschiedliche
Fachsprachen. Termini, die Softwareentwick-
lern selbstverstandlich erscheinen (z.B. ,,Use
Case“®), missen den Anwendern erst erklart
werden. Die Softwareentwickler sind ebenfalls
in den seltensten Fallen Fachleute in der Bran-
che, fur die sie die Software entwickeln. Sie

SErstellung von Berichten, z. B. Umsatzbericht fiir ein Quartal
4Findet die Benutzerbeteiligung auch in spateren Phasen der Softwareentwicklung statt, so kann die Kommunikations-

Barriere auch dort auftreten.

5Deutsch: Anwendungsszenario, dient der Anforderungsanalyse
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mussen allerdings die Begriffe nicht nur ver-
stehen, sondern auch richtig anwenden kon-
nen (z. B. bei der Entwicklung der Oberflache).
Wirden sich die beiden Fachsprachen nur auf
unterschiedliche Begriffe beschranken, so wa-
re die Kommunikations-Barriere leicht zu Uber-
winden: Beide Seiten konnten fir die jeweils
andere Seite ein Art Worterbuch erstellen, das
wahrend der Entwicklung weiter wachst. In ihm
konnte man jederzeit unklare Begriffe nach-
schlagen.

Doch die unterschiedliche Fachsprache ist nur
ein Teil des Problems. Sie ist Ausdruck unter-
schiedlicher Denkstrukturen, Traditionen und
Herangehensweisen in den verschiedenen Fach-
gebieten. Die Erstellung der Wérterblcher ist
somit weites gehend sinnlos. Die Begriffe kon-
nen nur unzureichend losgeldst von einem zu-
sammenhdngenden System erldutert werden.
Man kann ja auch keine Sprache lernen, indem
man die Ubersetzungen der Worter lernt. Man
muss die Grammatik verstehen und ein Geflhl
fir die Sprache entwickeln. Mit rein sprachli-
chen Mitteln lasst sich die Kommunikations-
Barriere somit kaum iberwinden. Man muss al-
so visuelle Kommunikationsmittel einsetzen.

Optimierungs-Barriere Die letzte von Rau-
terberg beschriebene Barriere ist schlieRlich die
Optimierungs-Barriere. Sie gilt es zu Uberwin-
den, um die beschrankten Mittel, die zur Ver-
fligung stehen, optimal einzusetzen. Das gilt
sowohl im technischen als auch im sozialen
Kontext. Wahrend die Optimierungs-Barriere
im technischen Kontext einigermaRen gut be-
herrscht werden kann®, ist das fiir den sozialen
Kontext, also die Einbindung in die Arbeitsum-
gebung der Anwender, nicht der Fall.

Ein Beispiel hierflir ist die Anforderungsana-
lyse. Setzt man traditionelle Softwareentwick-
lungsprozesse wie das Wasserfallmodell ein,

so geht man davon aus, dass man sie als ei-
ne Phase am Anfang der Softwareentwicklung
durchfiihren und vollstandig und korrekt ab-
schlieRen kann. Doch genau das wird durch die
Optimierungs-Barriere verhindert. Selbst wenn
man die Spezifikationsbarriere Gberwunden hat-
te und der Auftraggeber somit seine Spezifi-
kationen vollstandig und korrekt angeben kann
und die Kommunikations-Barriere nicht existie-
ren wirde, die Entwickler also die Spezifikatio-
nen verstehen wirden, gibt es immer noch das
Problem, dass der Auftraggeber am Anfang der
Entwicklung oftmals gar nicht weil3, was die ge-
nauen Anforderungen an das Programmsystem
sind. Dieses Problem ist weniger auf mangeln-
des Interesse des Auftraggebers zurlickzufih-
ren, sondern ist substanzieller Natur. Die An-
forderungen kénnen erst im Rahmen eines Kon-
kretisierungsprozesses vollstandig herausgear-
beitet werden.

Fazit Aus den drei eben beschriebenen Bar-
rieren ergeben sich mehrere Anforderungen an
einen Softwareentwicklungsprozess, der diese
Uiberwinden soll. So sollten Softwareentwick-
ler Anderungen an den Spezifikationen in jeder
Phase der Softwareentwicklung erwarten und
mit ihnen umgehen kdnnen. Das ist einer der
Grunde warum man iterativ-zyklisch vorgehen
sollte. Die lteration erreicht man, indem alle
Phasen zusammen mehrmals durchlaufen wer-
den konnen. Soll er auch noch zyklisch sein,
so0 sollte man aus bestimmten Phasen in ausge-
waéhlte friihere Phasen zurtickspringen kénnen.

Abbildung 2: Iteratives Prozessmodell

6Nach Meinung des Autors aber nicht so gut wie Matthias Rauterberg beschreibt, da sich der technische Kontext nicht

auf Algorithmen beschrankt
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Wie ein Prozess aussehen kann, der iterativ
vorgeht, zeigt Abbildung 2. Soll der Prozess
auch noch zyklisches Vorgehen ermdglichen,
S0 muss es zusatzliche Pfeile zwischen den
einzelnen Phasen einer lteration geben. Eine
noch hohere Flexibilitat lasst sich durch den
parallelen Ablauf mehrerer Entwicklungspro-
zesse erreichen. Problematisch ist hierbei al-
lerdings, dass diese in geeigneter Form syn-
chronisiert werden missen. Wie das geschehen
kann, wird nach der Erlduterung des eigentli-
chen Entwicklungsprozesses im folgenden Ab-
schnitt erlautert. Aus der Spezifikationsbarrie-
re ergibt sich weiterhin, dass alle Benutzergrup-
pen an der Festlegung der Spezifikation und der
Evaluation beteiligt werden missen. Um das er-
reichen zu kénnen, muss man visuelle Kom-
munikationsmittel einsetzen. Ansonsten verhin-
dert die Kommunikations-Barriere, die produk-
tive Kommunikation.

3 Losungsansatze

Abstrahiert man die Unterschiede zwischen
traditionellem Wasserfallmodell und iterativ-
zyklisch vorgehenden Modellen auf die Ebene
der Systemtheorie, so kann man beide an Hand
ihrer unterschiedlichen Lenkungsprinzipien un-
terscheiden. Beim Wasserfallmodell kommt das
Lenkungsprinzip der Steuerung zum Einsatz.
Das bedeutet, man legt am Anfang ein Ziel fest,
bestimmt die Richtung in die man gehen muss
um das Ziel zu erreichen und geht genau bis
zum Ziel. Die Probleme, die beim Wasserfall-
modell in Form der drei Barrieren auftreten, las-
sen sich ebenfalls auf Ebene der Systemtheorie
darstellen. Um die Steuerung einsetzen zu kon-
nen, muss man genau wissen, wie das zu len-
kende System’ reagiert, um die genaue Rich-
tung bestimmen zu koénnen, welche etwaigen
Beeintréchtigungen es gibt und man muss die
Zwischenziele und das Endziel kennen, um sie
exakt anpeilen zu kénnen.

All das ist aber bei der Softwareentwicklung

"Hier die Entwicklung des Programmsystems

nicht gegeben. Die Kenntnisse Uber das Sys-
tem sind am Anfang zu gering, um die ge-
nauen Reaktionen des Systems zu kennen.
Den Softwareentwicklern fehlt auf Grund der
Kommunikations- und Spezifikations-Barrieren
maoglicherweise der Uberblick, wie das Pro-
grammsystem im Arbeitsablauf der Organisa-
tion eingesetzt werden soll. Mdgliche Beein-
trachtigungen sind auch noch nicht abzuschat-
zen, da der Umfang, der sich durch Probleme
bei der Spezifikation oder durch Konkrektisie-
rungen (Optimierungs-Barriere) andernden An-
forderungen, unbekannt ist. Schlieflich kennt
eben durch die Optimierungs-Barriere der Auf-
traggeber selbst noch nicht einmal das konkrete
Ziel, das erreicht werden soll.

Storgrossen

|

Lenkendes System

Optimiertes
Ergebnis

Eingabe
—_—

Vorlaufiges

Testergebnis Ergebnis

Gelenktes System

T
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Abbildung 3: Lenkungsprinzip Regelung

Alles im allen ist die Steuerung als alleiniges
Lenkungsprinzip bei der Softwareentwicklung
unbrauchbar. Sinnvoller ist der Einsatz der Re-
gelung(Abbildung 3). Will man mit ihr zum Ziel
gelangen, so geht man jeweils einen Schritt in
eine Richtung und Oberpruft das Ergebnis. Ist
man am Ziel angelangt, so ist man fertig, an-
sonsten geht man in die Richtung, die naher
am Ziel ist, weiter. Auf die Softwareentwick-
lung Ubertragen erzeugt man vorlaufige Ergeb-
nisse (z.B. Versionen) und Uberprift, ob die-
ses Ergebnis schon dem optimierten Endergeb-
nis entspricht oder, ob man an Hand des Tes-
tergebnisses noch \erbesserungen vornehmen
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kann. Stérungen sind kein groRes Problem, da
sie nur lokal auftreten. Sie fihren somit nur zu
einer Verlangsamung des Prozesses und lenken
ihn nicht wie bei der Steuerung in eine mdg-
licherweise falsche Richtung ab. Auf Grund
dieser Eigenschaften stellen die Barrieren der
Softwareentwicklung fir einen Prozess, der auf
dem Lenkungsprinzip der Regelung basiert, kei-
ne den Ausgang des Projekts geféhrdenden
Probleme dar. Inshbesondere die Optimierungs-
Barriere lasst sich durch das schrittweise Vor-
gehen hervorragend umgehen.

Setzt man nur die Regelung als Lenkungsprin-
zip ein, so ist der Prozess wahrscheinlich sehr
ineffizient. Vieles lasst sich auch schon im Vor-
aus festlegen. Es ist daher sinnvoll, beide Len-
kungsprinzipien miteinander zu kombinieren:
Steuerung wird Uberall dort eingesetzt wo es
mdoglich ist und die Regelung dient dann da-
zu auf Stérungen zu reagieren. Man kann sich
das Erreichen des Zieles dann folgendermalien
vorstellen: Zuerst bestimmt man mittels Steue-
rung die ungefihre Richtung® und geht meh-
rere Schritte in diese Richtung. Vom neuen
Punkt aus bestimmt man mittels Steuerung wie-
der das ungeféhre Ziel und geht wieder einige
Schritte. Das macht man so lange, bis man am
Ziel angekommen ist. Im Rahmen eines iterativ-
zyklischen Prozessmodells wiirde man dann die

8An Hand eines geschatzten Ziels

Phase der Anforderungsanalyse in jeder Itera-
tion fir die Festlegung der jeweiligen Steue-
rungsrichtung benutzen.

3.1 Synchronisation

Finden mehrere Entwicklungsprozesse parallel
statt, um z.B. Anforderungsénderungen auch
in der Implementationsphase zuzulassen, so
muss daflir gesorgt werden, dass die Entwick-
lungsprozesse synchronisiert werden. Ansons-
ten kann es dazu kommen, dass veraltete An-
forderungen implementiert werden. Hierbei un-
terscheidet man zwischen drei verschiedenen
Synchronisationsprinzipien. Beim funktionalen
Synchronisationsprinzip wird die Reihenfolge
der einzelnen Phasen analog zum Wasserfall-
modell vorher festgelegt, was natdrlich nicht
sinnvoll ist. Beim informationellen Synchroni-
sationsprinzip wird dagegen daflir gesorgt, dass
jeder Uber den Stand in allen parallel ablau-
fenden Prozessen informiert wird. Beim perso-
nellen Synchronisationsprinzip nimmt dagegen
jeder an jedem Prozess teil. Problematisch ist
hierbei, dass das arbeitsteilige Vorgehen hier-
durch verhindert wird, da Programmierer so-
mit auch an der Anforderungsanalyse teilneh-
men missen.
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3.2 Globaler Optimierungszyklus
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Abbildung 4: Globaler Optimierungszyklus ([Rau95])

Beim globalen Optimierungszyklus (Abbildung
4) handelt es sich um ein Prozessmodell, das
von Matthias Rauterberg entwickelt worden ist,
um die schon definierten Anforderungen an
einen Softwareentwicklungsprozess zu erfiillen.
Er soll also iterativ-zyklisch sein, indem das

Lenkungsprinzip der Regelung eingesetzt wird,
und er soll die Benutzerbeteiligung fordern.
Hierbei wird eine Einteilung in vier Phasen,
die der des Wasserfallmodells aus Abbildung
1 folgt, vorgenommen. Allerdings werden die
Phasen hier noch weiter unterteilt und es wer-
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den bestimmte Pfade zwischen diesen Stationen
der einzelnen Phasen und den Phasen selbst an-
gegeben.

Den Namen ,,Globaler Optimerungszyklus® hat
dieses Prozessmodell dadurch erhalten, dass es
aus einem groRen Zyklus besteht, der bei einem
der beiden Startpunkte anféngt, durch jede Pha-
se mindestens einmal geht und schlieflich bei
einer End-Version im vierten Quadranten endt.
Bis dieses Ende erreicht wird kénnen die ein-
zelnen Phasen beliebig oft durchlaufen werden,
bis ein optimales Ergebnis erreicht wird.

Neben dem globalen Optimierungszyklus exis-
tieren lokale Optimierungszyklen, die zusam-
mengesetzt den globalen ergeben. Ein Beispiel
hierflir findet sich im ersten Quadranten. Star-
tet man in Startpunkt A, so geht man in eine
Station Uber, in der man z. B. durch Diskussion
die Benutzer-Anforderungen ermittelt. Das Er-
gebnis dieser Station wird dann Uberpruft und
man kann, wenn es notwendig erscheint, wieder
in die vorherige Station zuriickkehren. Ist man
dagegen der Meinung man hat die Benutzer-
Anforderungen erst einmal vollstdndig erfasst,
S0 kann man in die ndchste Station der Anfor-
derungsanalyse Ubergehen.

Zeigt sich spater, dass man doch noch nicht al-
le Anforderungen erfasst hat, man also in ei-
ner spateren Phase (z. B. nach der Entwicklung
und Evaluation eines Prototypen wahrend der
Designphase) neue Anforderungen gewinnt, so
kann man erst einmal an das Ende der Benutzer-
Anforderungs-Analyse zuriickkehren und bei
Bedarf weitere Diskussionen fiihren. Auf eine
vollstadndige Erklarung aller Stationen und Pha-
sen wird im Folgenden aus zwei Griinden ver-
zichtet. Erstens zeigt Abbildung 4 die Zusam-
menhange zwischen den Stationen sehr gut und
eine verbale Beschreibung wirde ohne signi-
fikant neue Informationen zu bringen mehrere
Seiten in Anspruch nehmen und zweitens wer-
den die mdoglicherweise noch unklaren Statio-
nen im Rahmen der Methoden der Partizipation
im folgenden Abschnitt erldutert.

3.3 Methoden der Partizipation

Nachdem der Softwarentwicklungsprozess vor-
gestellt worden ist, missen nun noch die Me-
thoden der Partizipation beschrieben werden.
Rauterberg unterscheidet hierzu vier grundsatz-
liche Methoden, die dann zu konkreten Metho-
den spezifiziert werden. Diese vier Methoden
sind: Diskussion, Simulation, Prototyping und
Versionen. Sie unterscheiden sich nicht nur in
der Form der Beteiligung der Benutzer sondern
auch in ihren Einsatzbereichen und den Ergeb-
nissen die sie liefern und der Dauer bis ein kon-
kreter Zyklus durchlaufen werden kann.

Beispielhaft sollen hier nur einmal Diskussion
und Versionen kurz gegenlbergestellt werden,
die ausflhrliche Beschreibung der Methoden in
ihren verschiedenen Auspréagungen findet dann
im Folgenden statt. Die Diskussion ist eine di-
rekte verbale oder visuelle Kommunikation. Ein
Zyklus, also die Zeit, die man braucht um ein
Ergebnis zu erreichen und zu validieren, dau-
ert oft nur Minuten. Man kann die Diskussion
am Besten am Anfang der Entwicklung einset-
zen, wenn es noch keine anderen greifbaren Er-
gebnisse gibt. Andere Partizipationsmethoden
funktionieren hier nicht, da man fir deren Vor-
bereitung Informationen braucht, die man erst
durch die Diskussion erhalten kann. Ganz im
Gegensatz dazu steht die Methode der Versio-
nen. Hier bekommen die Anwender ein eini-
germalen fertiges Softwareprodukt, das sie di-
rekt benutzen kénnen. Da es direkt in der Ar-
beitsumgebung der Benutzer eingesetzt werden
kann, gewinnt man durch diese Methode Infor-
mationen dariiber wie gut sich das Programm-
system in diese integriert. Da die Benutzer das
System sinnvoll einsetzen sollen, steckt in ihm
ein sehr grofRer Entwicklungsaufwand, so dass
sich ein Zyklus Uber Monate und Jahre hinzie-
hen kann.
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Diskussion Bei der Diskussion handelt es
sich um die am haufigsten eingesetzte Partizi-
pationsmethode. Es gibt sie in zwei Varianten:
In der ersten beruht sie einzig und allein auf
verbaler Kommunikation, wahrend in der zwei-
ten Variante zusétzlich noch visuelle Hilfsmit-
tel wie zum Beispiel Flip-Charts oder die Meta-
Plan-Technik® benutzt werden. Die zweite Vari-
ante hat den Vorteil, dass sie sich nicht so sehr
auf das gesprochene Wort verlasst und damit
die Kommunikations-Barriere weniger deutlich
zum Tragen kommt. Dennoch kann es auch bei
ihr leicht zu Missverstandnissen kommen. Bei-
de Methoden haben den Vorteil, dass sie sehr
schnell durchzuflihren sind. Man hat je nach Va-
riante nach Sekunden bis Minuten(Variante 1)
oder Minuten bis Stunden (Variante 2) ein Er-
gebnisdas man Uberprifen kann.

Beide Varianten der Diskussion sind in erster
Linie wahrend der initialen Anforderungsana-
lyse, wenn man also noch keine vorzeigbaren
Ergebnisse hat, sinnvoll. Spéter, wenn man et-
was hat, ber das man sprechen kann, sind die
anderen Methoden meist sinnvoller. Es kann al-
lerdings trotzdem gut sein, die Diskussionsme-
thode auch dann noch einzusetzen, da sie den
Blick auf vollkommen unbeachtete Teilgebiete
lenken kann, wahrend man sich bei den anderen
Methoden moglicherweise in Einzelheiten des
konkreten Ergebnisses verstrickt.

Simulation Die Simulation dient dazu ein vi-
suell wahrnehmbares Ergebnis zu erreichen, das
das zu entwickelnde Programmsystem in ge-
eigneter Form simuliert. Auch hier unterschei-
det man zwischen zwei Varianten, die unter-
schiedliche Teilaspekte des zu simulierenden
System abbilden. In der ersten Variante werden
Handskizzen oder Maskenlayouts benutzt, um
den Benutzern die Benutzer-Schnittstelle des
Systems deutlich zu machen. Bei der zweiten
Variante setzt man dagegen formalere Beschrei-
bungstechniken, z.B. Ablaufplane ein. Hier-

bei ist problematisch, dass sich diese forma-
len Techniken den Benutzern auf Grund fehlen-
der Qualifikation oftmals nicht erschlielen. Sie
kénnen daher nicht oder nur ungenugend betei-
ligt werden.

Problematisch ist bei beiden Varianten der Si-
mulation auBerdem, dass sie zwar das Pro-
grammsystem simulieren konnen, aber nicht
den konkreten Arbeitskontext der Benutzer.
Diesen fehlt dann der Bezugspunkt, um die Fa-
higkeiten und Eigenschaften des Systems sinn-
voll bewerten zu kénnen. Im Gegensatz zu den
Diskussionmethoden kann man daflir aber bei
der Simulation sehr detailliert vorgehen und
praktisch das gesamte System simulieren. Die-
ser Detailreichtum wird aber mit einem sehr
hohen Arbeitsaufwand erkauft, ohne dass die-
ser sich im spéteren System niederschlégt, da
man die Simulationen ja parallel zum Anwen-
dungssystem beibehélt. Will man also umfang-
reiche Simulationen durchflihren, so erscheint
es sinnvoller, die Prototyping- oder \ersionen-
Methode einzusetzen, da man die aus ihnen
gewonnenen Ergebnisse im konkrekten Pro-
grammsystem einsetzen kann.

Simulationen sollte man vor allem im Rahmen
des Ubergangs von der Anforderungsanalyse
zur Designphase einsetzen. Man kann somit Er-
kenntnisse, die man aus der Diskussion gewon-
nen hat, schneller umsetzen und evaluieren. Das
ist aber wie gesagt nur sinnvoll, wenn die Simu-
lationen nicht zu detailliert werden.

Prototyping Waéhrend die Simulation Ergeb-
nisse liefert, die man von Hand z.B. auf ei-
nem Blatt Papier durcharbeiten muss, bietet das
Prototyping die Mdoglichkeit bedienbare Com-
puterprogramme zu erzeugen. Man unterschei-
det hierbei drei Arten von Prototyping. Beim
horizontalen Prototyping liegt der Schwerpunkt

9Spezielle Moderationstechnik, die sich visueller Hilfsmittel (Karten und Pinnwand) bedient um Informationen zu

sammeln und zu ordnen
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in der Darstellung der Dialogfolge und Dia-
logstruktur. Daher sind bei ihm keine anwen-
dungsbezogene Funktionen implementiert. Der
partielle vertikale Prototyp implementiert dage-
gen einige und der vollstandige vertikale Proto-
typ alle Anwendungsfunktionen zumindest an-
satzweise. Beide vertikale Prototypen dienen
dazu, zu Uberprifen, ob die Anforderungen an
die Funktionalitat korrekt umgesetzt wurden
und ob die bisher gestellten Anforderungen aus-
reichen. Alle drei Varianten des Prototyping
werden in erster Linie am Ende einer Design-
Phase eingesetzt. Die in dieser Phase gewon-
nenen Erkentnisse werden dann in den Pro-
totypen umgesetzt. Je nach Ergebnis des Ein-
satzes des Prototypen durch die Benutzer geht
man dann entweder in die Implementationspha-
se Uber, verbessert das Design oder erstellt kom-
plett neue Anforderungen.

Das Prototyping ist ein sehr wirksames Kom-
munikationsmittel zwischen Benutzern und
Entwicklern, da die Benutzer keine zusatzli-
chen Qualifikationen bendtigen. Weiterhin kon-
nen sie ein System benutzen, das dem ferti-
gen System sehr &hnlich sieht und sie kénnen
den Prototypen in ihrem Arbeitsumfeld einset-
zen. Allerdings muss zwischen Anwendern und
Entwicklern klar sein, was der Prototyp ist und
was nicht. Gehen die Benutzer davon aus, dass
es sich um ein vollstdndig benutzbares Produkt
ahnlich einem Prototypen in der Autoindustrie
handelt, so stellen sie zu hohe Anforderungen
an den Prototypen. Tritt dieses Missverstandnis
auf, so kdnnte es sein, dass die Entwickler kei-
ne neuen Prototypen mehr erzeugen wollen, da
sie bewusst unvollstandige Software ausliefern
und daftr Kritik von den Benutzern akzeptieren
missen.

Problematisch ist schliel}lich auch noch, dass
ein Prototyp die Sicht auf grundsétzlich an-
dere Losungen verstellen kann. Man versucht
dann nur die vorhandene Ldsung immer weiter
zu verbessern, obwohl es mdglicherweise eine
deutlich bessere Losung gibt, die aber eine kom-
plett andere Herangehensweise verlangt. Aufer-

dem sind die Benutzer keine ausgebildeten Soft-
wareentwickler. Gehen die eigentlichen Softwa-
reentwickler auf alle ihre Vorschléage ein, so ver-
schlechtern sie moglicherweise nur das Resul-
tat. Der alleinige Einsatz von Prototypen kann
also zu sub-optimalen Ldsungen fuhren. Setzt
man sie dagegen kombiniert mit anderen Me-
thoden ein, die dafiir sorgen, dass der gesam-
te Losungsraum betrachtet wird, sind sie sehr
sinnvoll.

Versionen Setzt man den globalen Optimie-
rungszyklus als Prozessmodell ein, so benutzt
man die Versions-Methode implizit mit. Durch-
lauft man den gesamten globalen Optimierungs-
zyklus einmal, so bekommt man eine \Version
des Programmsystems. Durch Benutzungsstu-
dien oder Benchmarks, kommt man dann ent-
weder zu dem Ergebnis, dass das System noch
verbessert werden muss und geht in eine der
drei vorherigen Phasen tber oder kommt zu ei-
ner End-Version. Man kann sie aber auch als
Erweiterung der Prototyping-Methode sehen.
Wird ein vertikaler Prototyp mit immer mehr
Funktionalitat erweitert, so geht er praktisch in
eine Version des Programmsystems (ber.

Die Versions-Methode hat dhnliche Eigenschaf-
ten wie die Prototyping-Methoden. Doch fir
sie gilt noch stérker: Alleine eingesetzt macht
sie wenig Sinn. Problematisch ist hierbei ins-
besondere die lange Zyklusdauer, die Monate
bis Jahre dauern kann, und den Kontakt zwi-
schen Benutzern und Entwicklern zum Abbruch
bringen kann. Als Hauptvorteil der Versionen-
Methoden gilt, dass die einzelnen Versionen im
Arbeitsalltag der Benutzer eingesetzt werden.
Erst hier kénnen Probleme, die sich aus der In-
tegration in den Arbeitsablauf einer Organisati-
on ergeben, vollstandig erkannt werden. Auch
Verbesserungen an der Benutzer-Schnittstelle
oder viele Bugs werden erst durch die tagliche
Benutzung vieler Menschen deutlich.

10
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Zusammenfassung Wie schon deutlich wur-
de, lasst sich keine Methode sinnvoll allei-
ne einsetzen. Jede Methode hat ihre Stérken
und Schwéchen. Erst im Zusammenspiel und
dem Einsatz in der richtigen Entwicklungsphase
werden die Starken betont und die Schwéchen
durch die anderen Methoden abgemildert. Eine
Kombination der Methoden, wie sie der globale
Optimierungszyklus in Abbildung 4 vorschlagt,
scheint sehr sinnvoll.

Eine weitere interessante Maglichkeit der Be-
nutzerbeteiligung wird bei [JM02] beschrieben.
Sie erlaubt es, aus natirlich-sprachlichen Tex-
ten Modelle zu erzeugen. Die Benutzer kénnen
dann in diesen Texten bestimmte Anforderun-
gen beschreiben, die dann automatisch in Mo-
delle umgesetzt werden kénnen.

3.4 Probleme partizipativer Methoden

Gerade weil die partizipativen Methoden so viel
Erfolg beim Uberwinden der Barrieren verspre-
chen, kdnnen bei ihnen natiirlich auch Probleme
auftreten, da sie alte Arbeitsmuster durchbre-
chen. Diese Probleme beschreibt Matthias Rau-
terberg als sechs-dimensionales Konzept der
Benutzer-Entwickler-Distanz. Es gibt also sechs
verschiedene Formen der Benutzer-Entwickler-
Distanz, die in unterschiedlicher Stérke in je-
dem Projekt vorkommen.

Die anwendungsbezogene Distanz tritt auf,
wenn die Entwickler zu wenig tber den Anwen-
dungskontext wissen. Problematisch wird sie
erst, wenn zur Partizipation Benutzer geschickt
werden, die in den jeweiligen Fachabteilungen
auf Grund fehlender Qualifikation entbehrlich
sind oder die Qualifikation erst im Rahmen der
Beteiligung an der Entwicklung erlangen sol-
len. Dann wird die Distanz zwischen Entwick-
lern und beteiligten Benutzern zwar sehr schnell
Uberwunden sein, doch spiegelt das nicht die
wirkliche Distanz zwischen Entwicklern und al-
len Anwendern wieder.
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Man muss dem Auftraggeber also deutlich ma-
chen, dass man zur Partizipation gut ausgebil-
dete Benutzer braucht, die den konkrekten Ar-
beitskontext genau kennen. Problematisch ist
hierbei aber héufig, dass der Auftraggeber ge-
nau diese Benutzer nicht entbehren kann. Wenn
sich jemand entscheidet, den Arbeitsablauf in
seinem Unternehmen durch Software zu opti-
mieren, so macht er dies nur, weil es der bil-
ligste Weg ist, um mehr Auftrdge abwickeln
zu koénnen. Konnte er stattdessen einfach zehn
neue Arbeiter einstellen, die im Endeffekt bil-
liger und sofort verflighar waren, so wirde er
diesen Weg gehen.

Damit der Auftraggeber im Zeitraum der Soft-
wareentwicklung keinen Verlust macht, miissen
seine bisherigen Arbeitnehmer genausoviel ar-
beiten wie bisher. Fallt einer von ihnen aus, so
koénnte sein moglicherweise vollkommen (ber-
lastetes Unternehmen wie ein Kartenhaus zu-
sammenbrechen. Die Schwierigkeit liegt hier
also darin, dem Auftraggeber deutlich zu ma-
chen, wie wichtig die Beteiligung qualifizierter
Benutzer bei der Softwareentwicklung ist. Dann
hat der Auftraggeber genug Informationen, um
die beiden Interessen gegeneinander abzuwa-
gen.

Schickt der Auftraggeber qualifizierte Benutzer
zu den Treffen mit den Entwicklern, so kann
es dennoch zu Problemen kommen, wenn diese
wirklich so wichtig fir das Unternehmen sind,
wie bei der anwendungsbezogenen Distanz be-
schrieben. Dann kann ndmlich die zeitliche Di-
stanz auftreten. Die Benutzer beteiligen sich
zwar, doch ist deren Zeit so kostbar, dass die Be-
teiligung nur zu festgelegten Zeitpunkten statt-
finden kann. Gibt es dann Fragen von Seiten der
Entwickler, so missen sie entweder warten oder
auf gut Gluck weiterarbeiten. Diese Art der Di-
stanz lasst sich kaum Uberbriicken, der Auftrag-
geber kann nicht einfach neue Leute einstellen,
weil es sie entweder nicht gibt oder der Auf-
wand sie einzuarbeiten zu gross ist. Man muss
dann einfach in Kauf nehmen, dass die Entwick-
lung der Software langer dauert.
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Die qualifikatorische Distanz tritt auf, wenn den
Benutzern die Qualifikation fehlt die Analyse-
und Beschreibungstechniken der Entwickler
einzusetzen oder zu verstehen. Sie kénnen so-
mit nur unzureichend beteiligt werden. Die Ent-
wickler missen sich dann selber zu Experten
auf dem Gebiet des Anwendungskontextes aus-
bilden. Das kann innerhalb einer begrenzten
Projektdauer nicht funktionieren. Es ist also
sinnvoll, auf komplizierte Techniken zu verzich-
ten. Schlielich missen sich aber auch die Ent-
wickler soweit in den Anwendungskontext ein-
arbeiten, dass sie wenigstens die richtigen Fra-
gen stellen kénnen. Ansonsten kann es zu keiner
sinnvollen Kommunikation kommen.

Findet die Entwicklung und Benutzung der
Software nicht innerhalb der gleichen Organisa-
tion statt, so ist die organisationale Distanz sehr
hoch. Sie existiert aber auch innerhalb einer Or-
ganisation zwischen verschiedenen Tochterfir-
men oder Abteilungen. Je groRer die Distanz
zwischen Entwicklern und Auftraggebern ist,
um so umfangreicher sind die vertraglichen Ver-
einbarungen, die beide Seiten absichern. Solche
umfangreichen Vereinbarungen konnen natur-
lich die Benutzerbeteiligung hemmen, da z.B.
die Entwickler den Benutzern nicht unbedingt
allzu deutlich machen wollen, dass sie mit
der Entwicklung im Ruckstand sind. Auch die
Benutzer wollen (oder sollen) méglicherweise
nicht zu viel Uber Betriebsinterna berichten, da
die Entwickler ja auch flir Konkurrenten arbei-
ten kdnnen.

Ein groRes Problem kann die motivationale Di-
stanz sein. Sie tritt auf, wenn die Benutzer den
Eindruck haben, dass sie zwar immer wieder be-
fragt werden, aber eigentlich keinen wirklichen
Einfluss auf die Entwicklung haben. Noch ge-
fahrlicher ist es, wenn die Benutzer den Ein-
druck haben, sie werden nur an der Entwick-
lung beteiligt, damit man sie durch die Softwa-
re ersetzen kann. Solche Benutzer haben natir-
lich wenig Lust bei der Entwicklung zu helfen.
Es ist daher unbedingt erforderlich, dass die Be-
nutzer regelmaRig Uber den Entwicklungsstand
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der Software unterrichtet werden. Sie sehen so,
dass sich ihre ldeen in der Software wiederfin-
den und dass die Software sie nicht ersetzen,
sondern unterstitzen soll.

Ist die organisationale Distanz ein groRes Pro-
blem, dann kommt meistens auch noch die
raumliche Distanz hinzu. Sie tritt auf, wenn Ent-
wickler und Anwender weit voneinander ent-
fernte Arbeitsstatten haben. Die Entwickler ha-
ben dann wenig Mdglichkeit die Software im
realen Einsatz zu sehen und fir die Benutzer
ist die Beteiligung an der Entwicklung mit ei-
nem hohen Reiseaufwand verbunden. In einem
solchen Fall kann es sinnvoll sein die Arbeits-
statten eines oder mehrerer Benutzer komplett
zu den Entwicklern zu verlagern. Die Entwick-
ler kénnen die Benutzer jederzeit befragen und
durch die enge Zusammenarbeit kann eine un-
gezwungenere Kommunikation entstehen, als
wenn die Benutzer extra zu den Entwicklern rei-
sen missen und die Kommunikation dann in ei-
nem festgelegten Rahmen stattfinden muss.

Neben den Distanzen, die Rauterberg be-
schreibt, gibt es beim Einsatz von partizipati-
ven Methoden noch weitere Probleme. Bei der
Beschreibung der motivationalen Distanz wur-
den schon Griinde genannt, warum sich Benut-
zer nur unzureichend beteiligen. Ahnliche Pro-
bleme kann es auch von Seiten der Softwareent-
wickler geben, wenn diese sich gegen die Be-
nutzerbeteiligung wehren, weil sie darin keinen
Sinn sehen. Ein Projektmanager sollte sich dann
liberlegen, ob es Uberhaupt Sinn macht, sol-
che Leute weiter zu beschéftigen. Ein weiterer
Grund kann aber auch sein, dass den Software-
entwicklern die nétige Qualifikation fehlt. Dann
muss daflir gesorgt werden, dass die Metho-
den der Benutzerbeteiligung den entsprechen-
den Softwareentwicklern beigebracht werden.
Ist die Qualifikation bei Einigen schon vorhan-
den, so sollte die Ausbildung der Ubrigen am
Besten im Rahmen des realen Einsatzes der Me-
thoden durch erfahrene Softwareentwickler ge-
schehen.
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Unabhangig vom Einsatz partizipativer Metho-
den, sollten neben Fachleuten fir die Softwa-
reentwicklung und fur den gegebenen Anwen-
dungskontext auch Arbeits- und Organisations-
experten eingesetzt werden. Durch sie kann ei-
ne bessere Integration des Programmsystems in
den Arbeitskontext geschehen, da sie abstra-
hiert von doménen-spezifischen Eigenschaften
den eigentlichen Arbeitsablauf modellieren und
bewerten kdnnen.

4 Moderne
Softwareentwicklungsprozesse

Im Folgenden werden zwei moderne Software-
entwicklungsprozesse vorgestellt. Die vollstan-
dige Vorstellung beider Prozesse wirden den
Rahmen dieser Ausarbeitung sprengen. Daher
wird jeweils nur eine kurze Einflihrung in den
Prozess gegeben und dann auf die Mittel der Be-
nutzerbeteiligung eingegangen.

4.1 Extreme Programming (XP)

Bei Extreme Programming handelt es sich
um einen sogenannten agilen Softwareentwick-
lungsprozess. Das bedeutet nach [Fow02] in
erster Linie zweierlei: Erstens, dass der Pro-
zess adaptiv ist, und zweitens, dass er personen-
orientiert ist. Adaptiv bedeutet, dass man nicht
alles im Voraus plant, sondern versucht, so
zu arbeiten, dass man mit neuen Erkenntnis-
sen und Anforderungen leicht umgehen kann.
Beim Extreme Programming wird das als ei-
nes der Grundprinzipien angenommen und als
~embrace change“1® bezeichnet und z. B. durch
ein iteratives Vorgehen erreicht. Insgesamt gibt
es 15 dieser Grundprinzipien, die keine direk-
ten Handlungsanweisungen sind, sondern nur
Grundlagen, an denen man sich beim Ein-
satz von Extreme Programmierung orientieren
kann. Weitere Grundprinzipien sind z. B. offe-
ne und ehrliche Kommunikation (insbesonde-

10peytsch: Veranderungen annehmen
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re auch zwischen Entwicklern und Anwendern)
und arbeiten mit den Instinkten der Menschen,
nicht gegen sie (Menschen wollen erfolgreich
sein, etwas lernen etc.). Die restlichen 12 Prin-
zipien kann man bei [Bec00] auf den Seiten 37ff
nachlesen.

Mit den beiden letztgenannten Prinzipien sind
wir auch schon bei der zweiten wichtigen
Eigenschaft agiler Prozesse angelangt. Ein
personen-orientierter Softwarentwicklungspro-
zess ist weniger starr an bestimmten Abl&u-
fen orientiert, sondern definiert eher bestimm-
te Praktiken (Best Practices), die erfolgverspre-
chend sind. Beim Extreme Programming wer-
den 12 dieser Praktiken definiert. Im Folgen-
den werden nur die Praktiken, die der Benutzer-
beteiligung dienen, vorgestellt. Allerdings muss
auch ein personen-orientierter Prozess eine ge-
wisse Ordnung haben. Dazu wird beim Extreme
Programming zwischen vier Aktivitaten unter-
schieden: Zuhdren, Designen, Programmieren,
Testen. Auerdem wird die Entwicklung grob
in drei Phasen eingeteilt: Exploration, Commit-
ment und Steering. Ein so umfangreiches Mo-
dell, wie es der globale Optimierungszyklus in
Abbildung 4 mit Stationen innerhalb der Pha-
sen und vordefinierten Pfaden zwischen diesen
Stationen vorschlégt, fehlt aber.

AuBerdem flihrt Kent Beck beim Extreme Pro-
gramming neben dem eigentlichen Softwarent-
wicklungsprozess auch ein einfaches ékonomi-
sches Modell der Softwareentwicklung ein (sie-
he [Bec00] S. 11ff), das sich an drei Faktoren
und vier Variablen orientiert. Die drei Fakto-
ren sind Einnahmen und Ausgaben, der Zinssatz
und die Wahrscheinlichkeit, dass das Projekt er-
folgreich ist. Um den dkonomischen Wert ei-
nes Projekts zu erhéhen, muss man nach diesem
einfachen Modell nur einen der Faktoren &n-
dern. Also entweder, die Ausgaben senken, die
Einnahmen erhdhen, Geld spéter ausgeben und
friher einnehmen, so dass man weniger Zinsen
zahlen muss oder die Wahrscheinlichkeit, dass
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das Projekt erfolgreich ist, erhéhen. Die eigent-
liche Entwicklung bestimmen dann die vier Va-
riablen Kosten, Zeit, Qualitadt und der Bereich,
den die Software umfassen soll. Ein Projekt-
manager muss diese vier Variablen in Einklang
bringen. Hat er nur begrenzt viel Zeit zur Ver-
fligung, um ein Ziel zu erreichen, so muss er
entweder den Umfang der Software reduzieren
oder die Qualitat wird leiden.

Nachdem nun der eigentliche Prozess erklart
ist, werden im Folgenden die Praktiken, die der
Benutzerbeteiligung dienen, erldutert. Das sind
vier der zwolIf Praktiken: Planspiel, kleine, hau-
fige Veroffentlichungen, Tests durch den Kun-
den und der sogenannte On-Site Customer.

Das Planspiel dient dazu die technischen und
wirtschaftlichen Uberlegungen miteinander zu
verbinden. Wirtschaftliche Uberlegungen sind
z.B. der Umfang der Entwicklungen und das
Veroffentlichungsdatum, die beide festgelegt
werden missen. Die Informationen hierzu, wie
z.B. Schétzungen flr die Entwicklungsdauer
bestimmter Eigenschaften des Programmsys-
tems, liefern die technischen Uberlegungen.

Um diese beiden Sichten auf das System zu
vereinen, schreiben die Personen, die die wirt-
schaftliche Perspektive reprasentieren'® | Ge-
schichten* auf, die jeweils eine gewdlinschte
Eigenschaft des Programmsystems repréasentie-
ren. Die Personen, die die technische Perspek-
tive einnehmen®? schatzen dann entweder den
Arbeitsaufwand fiir diese Eigenschaft ab oder
sagen, dass die Eigenschaft zu komplex ist und
in mehrere Geschichten aufgeteilt werden muss.
Als néchstes sortieren die Kunden die Eigen-
schaften nach Wichtigkeit und die Entwickler
teilen den Kunden mit, wie schnell sie entwi-
ckeln kdnnen.

Die Kunden legen dann den Umfang der ers-
ten lteration fest, indem sie entweder ein fes-
tes Datum oder eine Teilmenge der Eigenschaf-
ten auswahlen. Daraufhin kénnen die Entwick-

11Im Folgenden als Kunden bezeichnet
12Im Folgenden als Entwickler bezeichnet

ler anfangen die geplanten Eigenschaften zu
realisieren. Wahrend einer Iteration kénnen die
Kunden Eigenschaften, die entwickelt werden
sollen, gegeneinander austauschen, wenn die
neue Eigenschaft nicht mehr Zeit in Anspruch
nimmt als die alte. Die Entwickler kénnen den
Aufwand der einzelnen Eigenschaften anpas-
sen oder, wenn sie sich Uberschatzt haben, die
Kunden eine Teilmenge der Eigenschaften, die
unbedingt fertig gestellt werden mussen, aus-
wahlen lassen. Am Ende einer Iteration steht
dann ein Programmsystem, das genau die Ei-
genschaften hat, die vorher festgelegt wurden.
Sind noch Eigenschaften Gbrig, die die Kun-
den im Programmsystem sehen wollen, so star-
tet die néchste Iteration mit der Auswahl aus
den vorhandenen gewiinschten Eigenschaften
oder durch Hinzufligen neuer gewlinschter Ei-
genschaften durch die Kunden.

Das Planspiel macht nur Sinn, wenn es meh-
rere dieser Iterationen gibt, so dass die Kun-
den wichtige Eigenschaften zuerst entwickeln
lassen. Diese Iterationen sollten relativ kurz
sein, damit die Kunden schnell Ergebnisse se-
hen und die Anforderungen anpassen konnen.
Kent Beck schlagt Veroffentlichungszyklen von
einem bis zwei Monaten vor([Bec00]).

Durch Tests, die die Kunden ausfilhren, kon-
nen diese sicherstellen, dass das Programmesys-
tem genau die Eigenschaften hat, die sie gefor-
dert haben. Diese Tests kénnen entweder ma-
nuell durch die Kunden ausgefiihrt werden oder
aber unter Zuhilfenahme der Entwickler auto-
matisiert werden.

Die letzte etwas ungewohnliche Praktik ist
schlieRlich der On-Site Customer. Hierbei han-
delt es sich um einen Kunden, der seinen Ar-
beitsplatz bei den Entwicklern hat. Das sollte je-
mand sein, der das System auch spater wirklich
einsetzt. Ihn konnen die Entwickler dann jeder-
zeit fragen. Problematisch ist hierbei natrlich,

14
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dass der Auftraggeber oftmals einen realen Be-
nutzer kaum entbehren kann. Die Grinde hier
fir wurden bei der Erlauterung der zeitlichen
Distanz beschrieben.

Die oben genannten Praktiken konnen einige
der Probleme l6sen. Hierzu z&hlen insbesondere
die anwendungsbezogene und qualifikatorische
Distanz, durch das relativ einfache Planspiel,
die motivationale Distanz durch die h&ufigen
Veréffentlichungen und die vom Kunden ausge-
fuhrten Tests und die rdumliche Distanz durch
den On-Site Customer. Gerade durch das Plan-
spiel und die haufigen Veroffentlichungen wird
auch die Flexibilitat in Hinsicht auf sich andern-
de Anforderungen erhéht. Leider werden aulRer
dem Planspiel keine Techniken der Benutzerbe-
teiligung ausfihrlich erldutert. So werden nur
die Methoden der Diskussion durch das Plan-
spiel und der Versionen durch die haufigen Ver-
offentlichungen abgedeckt. Das Erzeugen von
Simulationen und expliziten Prototypen wird
dagegen nicht behandelt. Das stimmt aber auch
mit der Definition von Extreme Programming
als einen agilen Softwareentwicklungsprozess
uberein. Beide Methoden erzeugen ndmlich Ar-
tifakte, die spater nicht unbedingt Teil des Pro-
grammsystems sind, aber nebenbei gewartet
werden mussen. Das XP-Prinzip hierzu lautet
Jtravel light*13,

4.2 Rational Unified Process (RUP)

Beim Rational Unified Process ([Kru98]) han-
delt es sich im Gegensatz zu Extreme Program-
ming um einen deutlich ,,schwereren* Prozess.
Dennoch gibt es Ansétze, beide Prozesse mit-
einander zu kombinieren. Wahrend ([Pol01] be-
schreibt, wie man die Techniken und Methoden
von Extreme Programming im Rational Uni-
fied Process benutzen kann, wird bei [Mar02]
beschrieben wie man aus dem Rational Uni-
fied Process einen Prozess erzeugen kann, der

13Deutsch: Mit wenig Gepéck reisen

in etwa die Eigenschaften von Extreme Pro-
gramming hat. Hierbei wird auch schon deut-
lich, dass es sich bei RUP nicht nur um einen
einfachen Prozess handelt, sondern eher um
ein Prozess-Framework, das man je nach Pro-
jektgroRe anpassen kann. AuBerdem wird er
von Rational Software als Prozess-Produkt ver-
marktet.

Cost

A

Time

Abbildung 5: Cost of change (aus [Kru98])

CosT oF CHANGE

_—

Time

Abbildung 6: Cost of change (aus [Bec00])

Trotz der Mdoglichkeit XP mittels RUP zu emu-
lieren, muss dennoch deutlich gemacht wer-
den, dass es sich um zwei grundverschie-
dene Herangehensweisen an die Softwareent-
wicklung handelt. Wahrend es sich beim RUP
um einen architektur-zentrierten Prozess han-
delt, wird das Wort Architektur bei XP kaum
verwendet. Anschaulich wird der Unterschied,
wenn man die sowohl bei [Kru98] als auch bei
[Bec00] vorkommenden Kurven betrachtet, die
den Aufwand fir Anderungen im Verlaufe des
Prozesses zeigen. Wahrend man beim RUP da-
von ausgeht, dass die Kosten etwas zu &ndern,

15
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exponentiell Uber die Projektdauer steigen (Ab-
bildung 5), geht man beim XP davon aus, dass
es zwar einen Anstieg gibt, dieser aber durch
die Praktiken des XP, gering gehalten werden
kann (Abbildung 6). Der Ansatz von XP wider-
spricht damit klassischen Lehrmeinungen, die
davon ausgehen, dass man von Anfang an so
planen sollte, dass man spater mdglichst we-
nig Anderungen am Grundkonzept vornehmen
muss. Dass ein solcher Ansatz problematisch
ist wurde schon im Rahmen der Barrieren der
Softwareentwicklung erlautert. Auch RUP ist
hier aber kein Rickschritt auf wasserfallmodell-
ahnliche Prozesse, sondern erreicht seine Flexi-
bilitat durch ein iteratives Vorgehen. Das inten-
sivere Planen und Entwerfen einer Architektur
im Vergleich zum XP, dient vor allem bei gréRe-
ren Projekten dazu, die Risiken zu minimieren.
Wie sich XP in einem solchen Umfeld verhalt,
wurde noch nicht wissenschaftlich untersucht,
doch geht man im Allgemeinen davon aus, dass
es nur flr Projektgrossen mit 10-20 Entwicklern
produktiv ist.

Nachdem RUP jetzt mit XP verglichen wor-
den ist und der Hauptunterschied, ndmlichm,
die Architektur-Basiertheit herausgestellt wor-
den ist, soll nun der Prozess im Einzelnen erlau-
tert werden. Hierbei wird man viele Elemente
des XP, teils starker formalisiert wiederfinden.
So findet man auch bei RUP die Best Practices
wieder. Allerdings bedeuten sie hier etwas an-
deres und sind eher mit den Grundprinzipien bei
XP zu vergleichen. Sie definieren grundlegen-
de Anforderungen an die Softwareentwicklung
wie zum Beispiel das iterative Vorgehen oder
die Modellierung mittels der UML.

Die eigentlichen Arbeitsanweisungen werden
mittels Aktivitdten beschrieben. Aktivitaten
sind hierbei komplexere Arbeitsvorgénge, die in
einzelne Schritte aufgeteilt werden kénnen. Das

14Deutsch: Anfang
15peutsch: Entwicklung
18Deutsch: Konstruktion
17Deutsch: Ubergang

Ergebnis einer Aktivitat ist dann ein Artifakt.
Ein grofRer Unterschied zum Extreme Program-
ming sind die sogenannten Worker. Das sind
Rollen, die einzelne Mitglieder eines Entwick-
lungsteams einnehmen konnen. Dass es insge-
samt 27 dieser unterschiedlichen Rollen gibt,
macht deutlich, dass RUP sehr viel komple-
xer als XP ist. So gibt es zum Beispiel alleine
vier Worker, die die verschiedenen Arten des
Testens tibernehmen. Das Zusammenspiel von
Workern, Aktivitaten und Artifakten wird durch
die Workflows gewabhrleistet. In ihnen wird de-
finiert, welche Aktivitaten durch welche Wor-
ker ausgefiihrt werden und welche Aktivitaten
aufeinander folgen. Die Workflows sind in neun
Core Workflows, die innerhalb des Prozess-
Produktes von Rational Software definiert sind,
und in die lteration Workflows, die bei einer
konkreten Instanziierung eines Prozesses selbst
definiert werden missen, aufgeteilt.

SchlieBlich wird die Entwicklung beim RUP
auch noch in vier Phasen eingeteilt. Entgegen
dem Beispiel in Abbildung 2 besteht aber nicht
jede Iteration aus allen Phasen, sondern die ein-
zelnen Phasen aus mehreren Iterationen. Die
Phasen Inception 14, Elaboration'®, Constructi-
on'® und Transition'’ stellen somit den Lebens-
zyklus eines Softwareprodukts dar. Wie das aus-
sieht und wie umfangreich die einzelnen Core
Workflows in den einzelnen lIterationen einge-
setzt werden zeigt Abbildung 7. Die Unterschei-
dung zwischen Core Process und Core Suppor-
ting Workflows spielt hier keine Rolle.

Beim RUP wird die Benutzerbeteiligung in ers-
ter Linie durch zwei Core Workflows sicherge-
stellt: Im Business Workflow werden die Struk-
tur einer Organisation und die Beziehungen in
ihr modelliert. Beim Requirements Workflow
werden die Anforderungen an das zu entwi-
ckelnde System definiert. Bei beiden Workflows

16
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Phases
Core Process Workflows i | Eiboration | Consiructon |  Tranion _|'
Business Modeling A——
Requirements _‘h____
Analysis and Design I___-_

Implementation
Test

Deployment
Core Supporting Workflows

Configuration and Change Management _
Project Management
Environment

I

| preliminary
iteration(s)

iter. |

| itar.
#1

#2

iter.

iter. ‘
#in+1

#n

iter.
#n+2

ner.

I iter. |
#m #m+1

Iterations

Abbildung 7: Phasen beim RUP (aus [Kru98])

werden die Benutzer mit einbezogen um die no-
tigen Informationen zu bekommen. Die Techni-
ken hierzu werden leider bei [Kru98] nicht be-
schrieben. Ein wichtiger Teil der Benutzerbetei-
ligung ist aber auch die Durchfiihrung von Ak-
zeptanztests, die aus den Use Cases gewonnen
werden. Ahnlich wie beim XP werden diese von
den Benutzern selbst ausgefuhrt und ermdgli-
chen diesen somit einen Einblick in den Stand
der Entwicklungen. AbschlieRend sei noch an-

17

gemerkt, dass es trotz der vielen verschiede-
nen Rollen, die der RUP definiert, keine expli-
zite Benutzerrolle gibt, die Entwickler oder aber
reale Benutzer im Rahmen der Entwicklung ein-
nehmen kdnnen, um im Rahmen von Workflows
bestimmte Ergebnisse zu bewerten. Hierzu gibt
es nur die jeweiligen Analystenrollen, die aber
natirlich eine andere Perspektive als die Benut-
zer haben.
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5 Fazit

Wie hoffentlich deutlich geworden ist, ist die
Beteiligung aller Benutzergruppen an der Soft-
wareentwicklung unerlasslich, um erfolgreiche
Software entwickeln zu konnen, die wirklich
das macht, was die Benutzer erwarten. Dass
diese Beteiligung der Benutzer nicht unproble-
matisch ist, ist ebenfalls klar. Hierbei gibt es
zwei verschiedene Problemfelder, die zu beach-
ten sind.

Erstens muss Auftraggebern und Benutzern die
Wichtigkeit der Beteiligung erlautert werden.
Software kann man nicht wie ein Auto kau-
fen, indem man eine Probefahrt macht und
dann bezahlt. Sie ist ein hochkomplexes Sys-
tem, das in ein noch komplexeres System, ndm-
lich den Arbeitsablauf einer Organisation, ein-
gebunden werden muss. Insbesondere den Be-
nutzern muss aulBerdem deutlich gemacht wer-
den, dass die Software sie nicht ersetzen!®, son-
dern in ihrem Arbeitsalltag unterstitzen soll. Je
besser sie sich an der Softwareentwicklung be-
teiligen, um so besser wird die Software, die sie
spater tagtaglich einsetzen mussen.

Das zweite Problemfeld tritt bei den Software-
entwicklern auf. Im Rahmen heutiger Ausbil-

18Natiirlich nur wenn das wirklich nicht der Fall ist
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dungen werden Methoden der Benutzerbeteili-
gung nur unzureichend gelehrt. Damit die Soft-
wareentwickler sich aktiv mit den Benutzern
auseinandersetzen kénnen, muss sich das an-
dern. AuBerdem sollte den Softwareentwicklern
wahrend ihrer Ausbildung auch die andere Sei-
te der Softwareentwicklung, die Benutzerseite,
erlautert werden. Nur so kdnnen sie verstehen,
wie diese sich verhalten und warum sich zum
Beispiel Anforderungen in spéteren Phasen der
Entwicklung andern. Versteht man dies, so ist
es um so leichter, mit Anforderungsanderungen
umzugehen.

Problematisch ist, dass leider moderne Softwa-
reentwicklungsprozesse Methoden der Partizi-
pation kaum beschreiben. Es wird zwar erkannt,
dass die Beteiligung der Benutzer wichtig ist
und es werden auch Phasen der Benutzerbetei-
ligung eingeplant, doch bei der Beschreibung
des konkreten Vorgehens und bestimmter Me-
thoden, bleiben sie weit hinter dem von Matthi-
as Rauterberg beschriebenen System und auch
hinter dem eigenen Vorgehen in anderen Teil-
bereichen zuriick. Das muss sich andern, da-
mit der Einsatz von Methoden der Partizipation
im Rahmen der Softwareentwicklung systema-
tisiert und Uberprifbar gemacht werden kann.



Literatur

Literatur

[Bec00]

[Boe76]

[Fis96]

[Fow02]

[HS93]

[IM02]

[KPMO7]

[Kru9sg]
[Mar02]

[OAS96]

[Pol01]

[Rau95]

[Sta95]

KENT BECK: Extreme Programming explained: embrace change. Addison-Wesley,
2000.

BARRY W. BOEHM: Software Engineering. IEEE Transactions on Computers,
25(12):1226-1241, 1976.

CHARLES FISHMAN: They Write the Right Stuff. Fast Company: http://ww.
fast conpany. coml onl i ne/ 06/ writestuff.htm , 1996.

MARTIN FOWLER: The New Methodology. http://ww. martinfow er.com
articl es/ newMet hodol ogy. ht m 2002.

ERIKA HORN und WOLFGANG SCHUBERT: Objektorientierte Software-Konstruktion:
Grundlagen, Modelle, Methoden, Beispiele. Carl Hanser \Verlag, 1993.

MATTHIAS JARKE und HEINRICH C. MAYR: Mediengestitztes Anforderungsmanage-
ment. Informatik Spektrum, 25(6):452-464, 2002.

What Went Wrong? Unsuccessful Information Technology Projects. KPMG Canada,
1997.

PHILLIPPE KRUCHTEN: The Rational Unified Process. Addison-Wesley, 1998.

ROBERT C. MARTIN: RUP vs. XP. http://ww. obj ect nentor.com resour ces/
articl es/ RUPvsXP. pdf , 2002.

The performance of Information Technology and the role of human and organisational
factors. OASIG, 1996.

GARY PoLLICE: Using the Rational Unified Process for Small Projects: Expan-
ding Upon eXtreme Programming. Rational Software: http://wwmv. rati onal . com
medi a/ product s/ rup/ t p183. pdf , 2001.

MATTHIAS RAUTERBERG: Partizipative Konzepte, Methoden und Techniken zur Opti-
mierung der Softwareentwicklung, 1995.

The Chaos Report(1994). Standish Group, 1995.

19



