Grundlagen der Wirtschaftsinformatik
- Entwicklung von Anwendungssystemen-

1. Zusammenhang von Entwicklung und Anwendung

1.1. Anwendungen als Teil betrieblicher Informationssysteme

In betrieblichen Informationssystemen werden zur Bewältigung der Daten- und Informationsmengen Computersysteme herangezogen (Rechentechnik). Hauptkomponenten sind Hardware, Software und Orgware. Zunächst ist zu untersuchen, ob im bestehenden betrieblichen Informationssystem Prozesse existieren, deren Funktionen mit Hilfe von Software realisiert werden können. Ist das möglich, werden diese als Anwendungen bezeichnet. 
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Mit Anwendungen verbundene Unternehmensziele/Organisationsziele

► Integration von Arbeitsabläufen 




► Schaffung organisatorischer Flexibilität

► Unabhängigkeit von Standorten




► Unabhängigkeit von Herstellern

► schnelle Nutzung neuer Technologien und technischer Flexibilität
► Sicherung der Kooperationmöglichkeiten

► Investitionsschutz für alte und neue Anwendungen

► Integrationsfähigkeit

► Skalierbarkeit






► Vermeidung von Komplexität

► Wirtschaftlichkeit

Anwendung als Dienstleistung von Informationssystemen

Grundlegende Vorüberlegungen sind:

► Die Unterstützung der Arbeit in einem Unternehmen durch Informationssysteme ist eine Dienstleistung, das heißt 

    Mittel zum Zweck, und ist deshalb so effizient wie möglich zu gestalten.

► Wachsende Nutzung von Anwendungen bedeutet steigende Komplexität von verwendeten Funktionen, wodurch die 

     Beherrschbarkeit der Systeme immer schwieriger wird. 

Eine einfache Möglichkeit diese Probleme zu beherrschen, sind offene betriebliche Informationssysteme. Deren grundlegende Eigenschaften sind:

► Portierbarkeit (Übertragbarkeit)




► Interoperabilität (Zusammenarbeit)

► einheitliche Benutzeroberfläche






1.2. Standard und Individualanwendungen

Da Software ein Produkt ist, gilt natürlich auch in Analogie zur Fertigung anderer Produkte für die Software, dass eine „Massen- oder Serienfertigung“ in der Regel zu niedrigeren Preisen führt als die „Einzelproduktion“. Bei der massenhaften Verbreitung von Softwareprodukten können die meist hohen Entwicklungskosten auf viele Produkte umgelegt werden. Allerdings ist Software ein immaterielles Gut. Dadurch ist die Kostenfrage bei Softwareprodukten im Wesentlichen auf die Entwicklung von Prototypen, Zwischen- und Endprodukten in Verbindung mit den notwendigen Aktivitäten des Marketings, Vertriebs und der Unterstützung der Anwendung fokussiert.  Das „Serien- oder Massenprodukt“ der Software ist die Standardsoftware, das „Einzel- oder Kleinserienprodukt“ ist die Individualsoftware.
Individualsoftware

Individualsoftware ist auf spezielle Belange im Unternehmen zugeschnittene Software, die auf Grund der Individualität der Lösung nur sehr begrenzt eingesetzt werden kann.

Standardsoftware
Standardsoftware ist Software, die parametriert, aber ohne Veränderungen bei den Nutzern eingesetzt werden kann, meist in Form fertiger Produkten am Markt angeboten wird und einen klar definierten Anwendungsbereich unterstützt. Falls eine Standardsoftware stark modifiziert werden muss, um ausschließlich den speziellen Bedingungen eines weiteren Nutzers gerecht werden zu können, kann das nicht mehr als Standardsoftware bezeichnet werden. Sie ist dann wieder Individualsoftware. 

Standardsoftware für verwandte, aber variierende Anwendungen wird durch Parametrisierung erreicht. Parameter in der Software dienen dazu, die Software an die speziellen Belange des Nutzers anzupassen, ohne Änderungen des Programmcodes vornehmen zu müssen. Der Begriff „Customizing“ bezeichnet die Anpassung der Standardsoftware an die Kundenwünsche. Es sollte aufwärtskompatibel, schnell, kostengünstig und transparent zu realisieren sein. Kostenlos werden von Softwareentwicklern Standardprodukte in Form von Public Domain Software der Allgemeinheit zur Verfügung gestellt. Preisgünstig können Standardprodukte als Shareware bezogen werden. Nach einer Periode kostenloser Anwendung der Software kann der Nutzer sich registrieren lassen und bezahlt dann eine vergleichsweise geringe Gebühr. Menge und Differenziertheit der Anwendungen nehmen nach wie vor rasant zu. Der Bedarf an Software wächst weiterhin sprunghaft. 

Entscheidung zwischen Individual- und Standardsoftware

Durch breiten Einsatz von Standardanwendungen und die Nutzung von entsprechenden Entwicklungsmethoden und 

–werkzeugen kann dem Problem entgegengewirkt werden. Deshalb sieht die aktuelle Verfahrensweise vor:
(1) Zunächst wird bei Bedarf der Nutzung einer Anwendung nach einem geeigneten Standardprodukt gesucht. 

     Gegebenfalls wird eine Anpassungsentwicklung vorgenommen. Der Aufwand für die Anpassung hängt von der 
     Anpassungsfähigkeit (Adaptabilität) der Standardsoftware an individuelle Gegebenheiten ab.

(2) Ist keine geeignete Standardanwendung verfügbar, dann muss eine individuelle Lösung gefunden werden. Es 

      entsteht, wenn wirtschaftlich vertretbar eine Individualanwendung, die sich auf einen oder einige wenige  
      Anwendungsfälle beschränkt.

Die Entscheidung zwischen Individual- oder Standardprodukte wird oft auch als Entschluss für Make-or-Buy bezeichnet. Die individuelle Software wird „gemacht“, die Standardlösung wird gekauft. 

Weitere Gesichtspunkte:

► Die verstärkte Hinwendung zu Standardanwendung befreit den Nutzer nicht davon, sich mit Entwicklungsfragen 

     seiner Anwendung zu befassen. 

► Entwicklungsarbeiten im Bereich der Anwendungen sind in jedem betrieblichen Informationssystem notwendig, da es 

     das Universalsystem für ein solches Informationssystem nicht gibt. 
► Der prozentuale Anteil der Entwicklung von Individualsoftware im Vergleich zu Standardanwendungen ist rückläufig. 
► Neuere Entwicklungen am Markt reflektieren auf das Application Service Providing (ASP). Ziel von ASP ist es, dem Nutzer Standardanwendung über Netze durch elektronische Dienstleister zur Verfügung zu stellen. 

1.3. Entwicklung und Architektur von Anwendungen
Fälle die Individualsoftware:

► Individual- oder Standardsoftware

     Die Frage ist, ob ein Produkt entsteht, das der Lösung eines speziellen Problems dient, oder ob bereits mit Beginn 

     der Entwicklung ein breites Anwendungsfeld avisiert wird. Allerdings ist es möglich, das sich Individualsoftware zu  

     Standardsoftware entwickeln.

►Neu-, Anpassungs- oder Weiterentwicklung
    Neuentwicklung

= ein völlig neues Produkt entsteht

    Anpassungsentwicklung
= Anpassung von Standardprodukten an spezielle betriebliche Informationssysteme 

   oder als Veränderung bereits eingeführter Produkte.
    Weiterentwicklung

= Werden nicht nur kleine Korrekturen an Produkten ausgeführt, spricht man auch 

   von Weiterentwicklung.

    Anpassungs- und Weiterentwicklung gewinnen, immer mehr an Bedeutung, da der Markt für Standardprodukte 

    expandiert und die Produkte immer besser anpassungsfähig werden (Reengineering)

Die Entwicklung selbst ist eine interdisziplinäre, umfangreiche und komplexe Aufgabe. Wird diese Tatsache ignoriert, führt das in der Regel zu Fehlern, Kosten- und Terminüberschreitungen bei der Projektabwicklung. Ein großer Anteil fertig gestellter Produkte kommt überhaupt nicht oder nur mit erheblichen Änderungen zum Einsatz. Das Problem wurde erkannt. Das sporadische Vorgehen durch „learning by doing“ wurde durch eine wirtschaftliche Systemplanung und –entwicklung ersetzt. Diese systematische Vorgehensweise ist gekennzeichnet durch:

► Systemdenken insbesondere zeitliche (Phasen) und inhaltliche (Stufen) Strukturierung des Systems , Integration von 

     Subsystemen und Aufbau von Regelkreisen.

► Beachtung der Ziele der Systemgestaltung

► Vorgehen als Folge sequentieller, zeitlicher Phasen nach straffem Plan

► Einbau von Regelkreisen für Selbstorganisation und Qualitätskontrolle

► interdisziplinäre Teamarbeit mit entsprechender Projektorganisation

► Anwendung geeigneter Techniken, Methoden und Werkzeuge

Software Engineering
Unter Software Engineering ist die systematische und fundierte Anwendung von Methoden, Verfahren, Standards und Werkzeugen zur Planung, Entwicklung, Realisierung und Wartung der Anwendungen zu verstehen. Software Engineering bedeutet ingenieurmäßige, transparente und nachvollziehbare Anwendungsentwicklung. Erfolgt sie rechnergestützt so spricht man von CASE (Computer Aided Software Engineering).  Strukturierung des Produktes und des Produktentwicklungsprozesses bedeutet zunächst Modellierung der zukünftigen Anwendung. Moderne Architekturkonzepte gehen prinzipiell von einer Mehrebenen-Architektur 
Strukturierung des Produktes und des Produktionsentwicklungsprozessen bedeutet zunächst Modellierung der zukünftigen Anwendung. Moderne Architekturkonzepte gehen prinzipiell von einer Mehrebenen-Architektur als Systemarchitektur aus. 

Schichtenmodell nach DREWS

► Präsentationsebene
geräteabhängige Darstellung der Benutzeroberfläche auf unterschiedlichen Ausgabegeräten

► Dialogebene

geräteunabhängige Steuerung und Koordinierung der Benutzeroberfläche und des –dialogs

► Anwendungsebene
anwendungsspezifische Steuerungs- und Verwaltungsfunktionen

► Daten- & Dienstebene
Erledigung der vom Nutzer der Anwendung gestellten Anforderungen und Aufträgen

► Datenzugriffsebene
Zugriff auf die anwendungsunabhänigen Datenbanksysteme.

Die Ebenen werden durch systemneutrale Programmschnittstellen getrennt. Dabei wird unterschieden zwischen:

► internen Schnittstellen
Regelung der Nutzung von Kommunikationsprotokollen, Diensten des Betriebssystems, die für die Anwendungsentwickler offen gelegt sind.

► Anwendungsschnittstellen
zur Kommunikation von Teilen der Anwendung mit anderen Teilen der Anwendung und zur Anforderung von Systemdiensten, die für Entwickler und Nutzer transparent sind.

Sichten nach dem ARIS-Konzept

Anwendungssoftware grenzt sich durch die Eigenschaft, konkrete betriebliche Anwendungen zu unterstützen, von der Systemsoftware ab. Sie ist integraler Bestandteil komplexer betrieblicher Anwendungen, die gemäß des 

ARIS-Konzeptes nach unterschiedlichen Sichten betrachtet wird:

► Funktionssicht


unterstützende Funktionen

► Datensicht


verwendete und generierte Daten

► Organisationssicht

beteiligte Organisationseinheiten

► Prozesssicht


zu Grunde liegende Geschäftsprozesse und Workflows

► Ressourcensicht

bestehende Systemplattform

► Produktsicht


materielles oder immaterielles Produkt

Die Anwendungsentwicklung wird durch die Funktionssicht geprägt.  Daher kann sie sinnvoll nach dem Verwendungszweck –branchenneutrale und branchenspezifische Administrations- und Dispositionssysteme, Führungs- und Querschnittssysteme- klassifiziert werden.

Anwendungsarchitektur

Da die Anwendungssysteme Teil des gesamten betrieblichen Informations- und Kommunikationssystem sind, ist die Anwendungsarchitektur auch Teil der Gesamtsystemarchitekur.
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Die Anwendungsarchitektur wird also vom betrieblichen Gesamtmodell der Informations- und Kommunikationssysteme ausgehend über die allgemeine Architektur des Anwendungssystems bis hin zur konkreten, speziellen betrieblichen Ausprägung entwickelt.

1.4. Auswahl von Anwendungen

Vor- und Nachteile von Standardsoftware zur Individualsoftware
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Beurteilungskriterien von Standardsoftware
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Zunächst ist die Frage der Funktionalität der Software zu beantworten. Aus der Beschreibung der Geschäftsprozesse werden die Funktionen abgeleitet, die durch Software sinnvoll zu unterstützen sind. Weiter Fragen können Client/Server-Architektur, Programmumgebung, Schulungsofferten, Einführungs- und Anwendungsberatung, Weiterentwicklung, Preis und Kosten, Zertifikate etc. betreffen. „Make-or-Buy“ wird somit  zur für jeden Fall individuell zu untersuchenden Entscheidung, meist auch noch mit strategischer Bedeutung. Die Entscheidung für eine spezielle Welt von Anwendungssystemen ist strategischer Natur und langfristig wirksam. Daher sind solche Entscheidungen Aufgabe der Unternehmensführung im Rahmen des Informationsmanagement.

Anforderungen an Softwaresysteme
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2. Projektmanagement der Anwendungsentwicklung
2.1. Projektmanagement
Merkmale von Projekten

► zeitlich begrenzt

► zielgerichtet


► zu planende Aktivitäten

► messbarer Erfolg

► mehrere beteiligte Personen
► Leitung, Führung und Kontrolle

► gewisse Einmaligkeit

► abgestimmt auf Umfeld

► Gliederung und Struktur

Die Besonderheit von Projekten der Anwendungsentwicklung ergibt sich aus dem spezifischen Gegenstand und dessen hoher Bedeutung für die Funktionsfähigkeit des Unternehmens überhaupt. Besondere Kennzeichen von diesen Projekten sind:

► erheblicher (meist teurer) Ressourcenverbrauch vor allem an Fachpersonal

► Zeitraum von der Initialisierung bis zur Inbetriebnahme über Monates und Jahre

► hohes Fehlerrisiko bei isolierter Behandlung anstelle integralem Ansatz

► hohes Ergebnisrisiko bezüglich der Projektziele

► bedeutende Unsicherheit hinsichtlich geplanter Termine und Kosten

2.2. Projektvorbereitung und –leitung
► Projektvorbereitung
     ( Ableitung der Projektziele aus den Unternehmenszielen

     ( Bestimmung der Projektorganisation und der Projektleitung

     ( Formulierung des Projektauftrages und der Detailziele

     ( Definition der Projektphasen und des Ressourcenverbrauchs

     ( Festlegung der Projektpriorität zur Projektsteuerung

     In dieser Phase wird grundlegend über Erfolg oder Misserfolg einer Anwendungsentwicklung entschieden.

► Formen der Projektorganisation
     ( Projektorganisation durch Stabstellen

     ( Aufstellen einer „Task Force“ bzw. eines Teams

     ( Matrix- Projektorganisation

     Neben klaren Vorstellungen zur Projektorganisation, zum Projektablauf, zur Wirtschaftlichkeit, dem 

     Ressourceneinsatz, den zu erreichenden Projektzielen, etc. beeinflusst die personelle Zusammensetzung des 

     Teams die Erfolgschancen maßgeblich.

► Anforderungen an die Projektleitung
     ( Fachkenntnisse


     ( Sozialkompetenz

     ( konzeptionelle und organisatorische Fähigkeiten

     Bei zunehmend international geführten Projekten kommen noch Sprachkompetenzen und Kenntnisse der 

     internationalen Gepflogenheiten, Gesetzte und Organisationsformen etc. hinzu.

Für Anwendungsentwicklung als intelligenzintensiver, kreativer Prozess gilt, dass die Humanressourcen der Schlüssel zum Erfolg des Projektes sind.

2.3. Projektplanung und –durchführung
Fällt die Entscheidung zur Aufnahme des Projektes schließt sich die systematische Projektplanung an. Zunächst wird die Projektgruppe installiert, die sich ungefähr paritätisch aus Informatikern und Nutzern zusammensetzten sollte. Es werden zwei Projektleiter eingesetzt, eine inhaltlich-fachliche Leitung und eine administrative Leitung. Die Projektgruppe beginnt mit der Projektplanung vom Groben zum Feinen. Ergebnisse hierbei sind:

► ein terminierter Gesamtplan mit untersetzten Arbeitspaketen

► ein Personalplan, der Qualifizierung, Zeiträume und Aufgabenverteilung für das Personal regelt

► ein Finanzierungs- und Kostenplan mit einer Wirtschaftlichkeitsprognosse

► ein Plan zur Bereitstellung der sonstigen Ressourcen für das Projekt (Räumlichkeiten, Betriebs-, Hilfsmittel, etc.)

Aus den Arbeitspaketen abgeleitete Aufträge sollten im Sinne einer besseren Nachvollziehbarkeit des Projektfortschrittes schriftlich erteilt, ihre Ergebnisse protokolliert und dokumentiert werden.

2.4. Projektkontrolle und –abschluss

Basis für die Projektkontrolle ist ein gut organisiertes System der Projektinformationen. Dazu zählen:
► Dokumentationswesen

zur schriftlichen Fixierung der Arbeitsergebnisse

► Berichtswesen
für die informelle Transparenz im Projekt bezüglich Informationen über den Stand und Fortschritt der Arbeiten.

► Benutzerinformationen

zur zeitgerechten und zielgerichteten Information, Orientierung und Einbeziehung 

der potentiellen Anwender in die Projektergebnisse.

Zielgerichtete Information innerhalb der Projektgruppe an die Entscheider und an die Nutzer sowie die Art der Präsentation bilden die Voraussetzung für den Erfolg des Projektes. In einer Zeit, wo Wissen sehr schnell allgemein verfügbar ist und Sachkompetenz als gegeben betrachtet wird, müssen alle verfügbaren Möglichkeiten ausgenutzt werden, um schneller und effizienter zum Ergebnis zu kommen als potentielle Konkurrenten.
Projektdokumentation

Die Projektdokumentation als statische Dokumente, dient als:

► Entscheidungsbasis für die Projektverantwortlichen

► Verständigungsgrundlage für das Projektteam

► Informationsmittel für zukünftige Nutzer

► Grundlage für die Wartung, Anpassung und Weiterentwicklung

Je besser die Dokumentation, desto unabhängiger wird man von einzelnen Fachleuten und Personen.

Projektkontrolle

Projektdokumentation und –berichtswesen bildet die Basis für eine fundierte Projektkontrolle. Sie bieten die Möglichkeit, im laufenden Projekt möglichst frühzeitig Probleme zu erkennen und geeignete Maßnahmen zu ihrer Behebung einzuleiten. Elemente der Projektkontrolle sind:
► Einhaltung der Terminplanung inklusive der Erreichung der Sachziele

► Aufwandserfassung mit einem permanenten Vergleich der realen Aufwände mit den geplanten Aufwänden.

► Zweckmäßigkeit der Aufgabenabgrenzung und –strukturierung einschließlich der sachlogischen Zusammenhänge im 

    Projektablauf

► Zweckmäßigkeit der geplanten organisatorischen Maßnahmen und der eingesetzten Mittel.

Erfolgsfaktoren für Projekte der Anwendungsentwicklung

Zusammenfassend sollen folgende Erfolgsfaktoren für Projekte der Anwendungsentwicklung hervorgehoben werden

► Formulierung klarer Zielsetzungen

► Festlegung einer zweckmäßigen und angemessenen Projektorganisation

► Engagement der potenziellen Nutzer bereits in der Phase der Ideenfindung bis zur Projekteinführung

► Bereitstellung qualifizierten Personals sowie ausreichender Finanz- und Sachmittel durch Entwickler und Nutzer

► Transparenz durch gezielte Information und Präsentation für alle Beteiligten

► Nachvollziehbarkeit durch übersichtliche Dokumente und Entscheidungsunterlagen

► Gliederung des Gesamtkonzeptes in Phasen inklusive klarer Zuordnung von Terminen, Verantwortlichkeiten und 

     Prioritäten für die Phasen oder Teile der Phasen.

Nach der Projektdurchführung erfolgt die Projekteinführung sowie Projektbetreuung. Der Anwender bzw. Auftraggeber wird eingewiesen und ggf. geschult und übernimmt eine fertige Lösung. Das Projektteam steht für Wartungsarbeiten und weitere Kommunikation hinsichtlich Fehlerbewältigung zur Verfügung.

3. Vorgehen bei der Anwendungsentwicklung

3.1. Vorgehensmodell
Jedes Projekt zur Entwicklung einer einsatzbereiten, marktreifen und möglichst fehlerfreien Software benötigt einen organisatorischen Rahmen. Dieser wird mit Hilfe von so genannten Vorgehensmodellen definiert. Sie beschreiben die Art und Weise, wie an eine Projektabwicklung heranzugehen ist. Sie Definieren die Aktivitäten, ihre Reihenfolge und die Personen die sie ausführen. Jede Aktivität endet mit einem Ergebnis (Artefakt). Inhalt und Layout eines Artefakts sind in einem Artefaktmuster festzuhalten. Für das Ausführen von Aktivitäten zeichnen Mitarbeiter verantwortlich, die vom Vorgehensmodell definierte Rollen übernehmen. Sie erstellen, ausgehend von bestehenden Artefakten ein neues Artefakt oder ändern ein bestehendes unter Beachtung des Vorgehensmodells ab. In der Praxis nutzen die Mitarbeiter eines Projektes häufig Software-Entwicklungstools. Die genutzten Programme müssen mit den Methoden des gewählten Vorgehensmodells korrespondieren. Deshalb ist die Auswahl geeigneter Tools zur Durchführung von Aktivitäten in einem Projekt eine wichtige Aufgabe des Projektmanagement. Alle derzeit bekannten Vorgehensmodellen beruhen auf der Verwendung von Phasen. Eine Phase ist eine zeitlich unbegrenzte Untermenge des Projektablaufes, der eine oder mehrerer Arbeitaufgaben zugeordnet ist. Das phasenweise Vorgehen ist deshalb allgemein anerkannt, da es dem systematischen Vorgehen gerecht wird.  Es ist geprägt durch ein Vorgehen in definierten und abgegrenzten Schritten mit Zwischenergebnissen und einem Wechsel von fachlicher Arbeit und Entscheidungen. Das Projekt wird ausgelöst durch die fachliche Problemstellung, die durch eine Analyse des gegenwärtigen (Ist-)Zustandes untersetzt wird, worauf die Entwicklung einer Lösungsidee und eines Fachkonzeptes folgen. Danach werden Entwicklung des Konzeptes der Anwendung, Systementwurf, Realisierung inklusive Programmierung und Einführung angeschlossen. Da es leider keine standardisierte Form des Vorgehensmodells gibt, ist eine Unmenge von Modellen entwickelt worden. 
Allgemeine Phaseneinteilung nach BALZERT
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Phasenmodelle beziehen sich auf die Anwendungsentwicklung von der Produktidee bis zur Einführung der fertigen Anwendung. Wird auf eine Neu-, Anpassungs- oder Weiterentwicklung mittels eines Projektes reflektiert, dann kann auf keine der Phasen verzichtet werden, ohne Gefahr zu laufen, Regeln die jedem Planungs- und Entwicklungsvorgang zu Grunde liegen, zu verletzen und gravierende Fehler zu begehen. 

Jede Phase enthält eine Reihe von Aktivitäten, deren Durchführung essentiell für die Fertigstellung des Softwareproduktes ist.

Überlegungen, Entscheidungen und Ziele für Phasen

► Ziel der Phase



► durchzuführende Aktivitäten

► Rollenzuordnung zu den Aktivitäten
► zu erstellende Artefakte

► zu verwendende Artefaktmuster

► Methoden, Konventionen, Richtlinien und Checklisten 

► einzusetzende Entwicklungswerkzeuge und Sprachen

Trotzdem darf nicht jegliche Kreativität im Keim erstickt werden. Deshalb muss der richtige Mittelweg zwischen Standardisierung und Freiheitsgraden gefunden werden. Das Ziel sollte lauten:
► nur so viele Phasen, Aktivitäten und Rollen wie unbedingt nötig zu definieren

► beim Aufbau der Artefakte auf Standardisierung achten

► optimale Werkzeugunterstützung gewährleisten

► jedes Artefakt einer Qualitätsprüfung unterziehen
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Planungsgrundsatz

Deshalb sollte der Umfang der Arbeiten vor allem in frühen Phasen der Projektabwicklung ausreichend dimensioniert sein. Für die Wartung des Produktes nach seiner Einführung muss etwa noch einmal der dreifache Aufwand wie für die Entwicklung veranschlagt werden. Der Testaufwand kann erheblich höher liegen, besonders bei Anwendungen, die hohe Anforderungen an die Fehlerminimierung stellen (Atomkraftwerke, Ordnersysteme an Börsen).

3.3. Inhalt und Aufgaben der Phasen der Anwendungsentwicklung
► Planungsphase (Analysephase)
     ( Planen und Auswählen des Produktes


( Voruntersuchung des Produktes

     ( Durchführbarkeitsstudie



( beteiligte Rollen: Auftraggeber, Projektleiter,

   Anwendungsspezialist 

► Definitionsphase
     ( Anforderungen ermitteln und beschreiben

( Anforderungen modellieren

     ( Anforderungen verabschieden



( Produktdefinition

     ( beteiligte Rollen: Systemanalytiker, Softwareergonom

        Technischer Redakteur

► Entwurfsphase
     ( Ermittlung der Umgebungs- und Randbedingungen
( Grundlegende Entwurfsentscheidungen
     ( Entwerfen der Software-Architektur


( Spezifikation des Funktions-/ Leistungsumfangs

     ( Festlegung der Schnittstellen



( beteiligte Rollen: Software-Architekt, Konstrukteur

► Implementierungsphase
     ( Konzeption von Datenstrukturen und Algorithmen
( Strukturierung des Programms

     ( Dokumentation und Kommentierung der 

( Umsetzung des Konzepts in Konstrukte der gewählten

        Implementierungsaufgabe



   Programmiersprache

     ( Angaben zur Zeit und Speicherkomplexität 

( Testplanung, Test und Verifikation des erstellen 

   Programms

     ( beteiligte Rollen: Implementierer, Programmierer, 

        Algorithmenkonstrukteur

► Abnahme- und Einführungsphase

     ( Erstellung eines Zeitplanes für die Produktumstellung
( Installation des Produktes in der Zielumgebung

     ( Schulung der künftigen Benutzer


( Inbetriebnahme des Produktes

     ( beteiligte Rollen: Installationsentwickler

► Wartungs- und Pflegephase
     ( Stabilisierung/Korrektur des Produktes


( Optimierung/Leistungsverbesserung des Produktes

     ( Anpassung/Änderung/Erweiterung des Produktes

Besonderheiten und Probleme bei Phasenmodellen

( Phasenmodelle können in mehrere Ebenen gegliedert sein, was bedeutet, dass für große Projekte zunächst ein 

     Gesamtmodell entsteht, das durch Teilmodelle ersetzt wird. Teilmodelle sind bezüglich ihrer sachlogischen Struktur 

     gleichartig, aber vom zeitlichen Fortschritt her unterschiedlich, das heißt phasenverschoben.

( Phasenmodelle sind zwar in Phasen strukturiert, die zeitlich in einer gewissen Abfolge liegen müssen, aber nicht 

    zwingend rein sequentiell abgearbeitet werden, ein iterativer Prozess liegt vor, der durch Regelkreise in und 

    zwischen den Phasen geprägt ist, Rücksprünge in und zwischen den Phasen sind möglich und zeitliche 

    Überlappungen der Phasen können auftreten. 

Probleme:

( Ungeduld des Auftraggebers



( Verlust von Detailwünschen

( Bagatellisieren von Schwachstellen


( mangelndes Vorstellungsvermögen des Nutzers

3.3. Lebenszyklusmodell

[image: image11.png]Projektanfang

Vorschlagsphase

==

Definitionsphase [

Konzeptphase

Entwurfsphase

Realisierungsphase

Implementierungsphase

Wartungsphase

Projektende



Zeit und Aufwand für die Entwicklung und Erstellung von industriellen Produkten werden übertroffen von Zeit und Aufwand ihrer Nutzung und ihres Betriebes. Deshalb reicht es nicht nur ein Modell für die Produktentstehung zu haben, sondern es muss vielmehr der Produktionslebenszyklus insgesamt betrachtet werden.
Ein Problemfeld, dem bisher keine oder nur wenig Relevanz zugemessen wurde, ist die Verwertung moralisch verschlissener Anwendungen. Das resultiert aus der Tatsache, dass Anwendungen als Produkte keinem physischen Verschleiß unterliegen. Betrachtet man die enormen Anstrengungen und Aufwendungen, die für das Business, Systems ans Software Reengineering (Phase der Verwertung alter Produkte) betrieben werden, so schließt sich doch noch der Kreis. Die Alternative dazu ist das Entfernen alter Anwendungen durch Löschen. Das bereits beschrieben Phasenmodell ist in den Software-Lebenszyklus eingebettet. Es wird im Lauf eines Zyklus mehrfach durchlaufen. 
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Der Erkenntnisprozess, der mit jeder Entwicklung verbunden ist, bewirkt, dass am Projektende immer mehr Wissen und Erfahrung vorliegen als am Beginn der Entwicklung. Typisch für Projekte der Anwendungsentwicklung ist deshalb, dass über kurz oder lang der Wunsch nach einer Modifikation der Anwendung besteht. Deshalb wird der Prozess der Anwendungsentwicklung als Schleife definiert. Die Schleife wird erst mit dem Einsatzende der Anwendung verlassen.

3.4. Methoden der Aufwandsschätzungen in Softwareprojekten
Die Art, die Wirtschaftlichkeit eines Projektes vorher zu sagen hängt davon ab, ob ein Produkt für einen bestimmten Auftraggeber oder für den anonymen Markt entwickelt wird.
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Die Kosten richten sich im Wesentlichen nach den Entwicklungskosten für die Software. Deren Löwenanteil machen die Personalkosten aus, gefolgt von den so genannten CASE-Kosten (Kosten für Hard- und Systemsoftware) und den Lizenzkosten für zugekaufte Software oder Softwarekomponenten. Einflussfaktoren des Aufwands sind vor allem die Quantität, die angestrebte Qualität, die Entwicklungsdauer und die Produktivität des Projektes.
► Quantität

wird oft in Lines of Code (LOC) gemäßen

► Qualität

ist durch besondere Anforderungen an Änderbarkeit, Zuverlässigkeit und Benutzbarkeit

► Entwicklungsdauer
Wird die Zeit verkürzt werden mehr Mitarbeiter benötigt. Der Kommunikationsaufwand wird höher und die Produktivität der einzelnen Mitarbeiter sinkt

► Produktivität

Wird beeinflusst durch die Motivation des Projektteams, die Lernbereitschaft und –fähigkeit 

der Mitarbeiter, sowie deren Möglichkeiten ungestört an der Fertigstellung ihrer Aktivitäten zu 

arbeiten.

Methoden zur Abschätzung der Personalkosten
► Analogiemethode
     Der Aufwand wird durch den Vergleich mit bereits abgeschlossenen Projekten geschätzt.

► Relationsmethode
     Hier erfolgt ebenfalls ein Vergleich mit früheren Produkten, allerdings auf der Grundlage einer formalisierten 

     Vorgehensweise und unter Zuhilfenahme von Faktorlisten

► Multiplikatormethode
     Das zu entwickelnde System wird solange in Teilprodukte zerlegt, bis jedem Teil ein feststehender Aufwand 

     zugerechnet werden kann.

► Prozentsatzmethode
     Aus bereits abgeschlossenen Projekten wird ermittelt, wie sich der Gesamtaufwand auf einzelne Phasen der 

     Entwicklung verteilt hat. Bei neuen Projekten wird häufig zuerst eine Phase abgeschlossen und mit den so 

     vorhandenen Ist-Aufwand, alle Soll-Aufwendungen für die übrigen Phasen ermittelt.

► Methode der parametrischen Gleichung

     Hierbei ist entscheidend welche Faktoren den höchsten wertmäßigen Einfluss auf den Gesamtaufwand haben.

► Gewichtungsmethode
     Durch teils subjektive, teil objektive Schätzung werden Faktoren ermittelt, die zur Aufwandsschätzung relevant sind. 

     Den Faktoren sind Werte zuzuordnen. Im Anschluss ergibt sich daraus nach einer festgelegten mathematischen 

     Formel der Gesamtaufwand.

Funktion-Point-Methode

Sie ist in der Praxis besonders weit verbreitet. Dies liegt vor allem daran, das ihr Ausgangspunkt nicht der LOC sondern die tatsächlichen Produktanforderungen sind. Das Prinzip der Function-Points funktioniert wie folgt:
► Bei der Durchführung wird zunächst jede Produktanforderung einer von fünf Kategorien (Eingabedaten, Abfragen, 
     Ausgaben, Datenbestände, Referenzdaten) zugeordnet. Danach erfolgt eine Einordnung der Produktanforderungen 
     nach „einfach“, „mittel“ und „komplex“. Anhand der Klassifizierung wird eine Gewichtung vergeben, die so genannten 
     Function-Points.

► Jetzt werden alle vergebenen Punkte aufsummiert. Die endgültigen Function-Points werden unter Berücksichtigung 
     von sieben Einflussfaktoren, die einen wesentlichen Einfluss auf die Softwareentwicklung haben, ermittelt. 
     Einflussfaktoren können den Function-Point-Wert um bis zu +/- 30% ändern. Ihre Bewertung erfolgt anhand einer 
     Skala zwischen 0 (wenig) und 10 (viel).

► Mit den Gesamtpunkten kann man in einer Tabelle nachsehen und dort den zu erwarteten Aufwand in 
     Mitarbeitermonate ablesen. Datenbasis der Tabelle sind Wertepaare aus bewerteten Function-Points und 
     angefallener Aufwand aus der Vergangenheit.

Nachteile der Methode sind, dass lediglich der Gesamtaufwand, aber keine Teilaufwendungen schätzbar sind, Qualitätsanforderungen nicht berücksichtigt werden und die Methode dazu neigt, zu geringe Aufwendungen zu ermitteln.
4. Spezielle Methoden der Anwendungsentwicklung

4.1. Prozessmodelle in der Praxis

Das Phasenmodel in seine reinen Form ist sehr inflexibel, Deshalb entstanden aufbauend auf dem Phasenmodel als „Urmodel“ verschiedene neue Ansätze. Die Verbesserung zielen auf zwei Hauptfragen:

► die bessere Beherrschbarkeit des Entwicklungsprozesses für Anwendungen selbst und

► den Einsatz neuer Erkenntnisse, Methoden und Mittel der Informationsverarbeitung und 

     tangierender Disziplinen (z.B. Systemtheorie, Werkzeugentwicklung) an sich.

Da die Anwendungsentwicklung ein sehr intelligenzintensiver Prozess ist, hängt seine Gestaltung in hohem Maß von den am Prozess Beteiligten, vor allem von den Anwendungsentwicklern und den potenziellen Nutzern, ab. Er ist damit aber auch gleichzeitig ein sehr individueller Prozess. 

Weiterentwicklungen des ursprünglichen Phasenmodells, die auf eine Verbesserung der Praxistauglichkeit zielen, sind das Wasserfall und das V-Modell.

Wasserfallmodell

Mit dem Wasserfallmodell hielten Rückkopplungsschleifen zwischen den Phasen Einzug in die Anwendungsentwicklung. Die Ergebnisse einer Phase fallen beim Wasserfallmodell in den Beginn der Folgephase.
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Wichtige Eigenschaften des Wasserfallmodells sind:

► Jede Aktivität muss in der richtigen Reihenfolge und vollen Breite durchgeführt werden

► Am Ende jeder Aktivität ist ein Dokument fertig gestellt

► Eine Aktivität muss abgeschlossen sind, bevor die nächste beginnt und die Vorgehensweise erfolgt „Top down“

► Die Beteiligung der künftigen Nutzer eines Systems ist nur in der Definitionsphase vorgesehen

Der größte Vorteil, dieses Modells ist dessen Einfachheit, Verständlichkeit und sein geringer Managementaufwand. Der größte Nachteil ist der hohe Dokumentationsaufwand. Außerdem ist das Wasserfallmodell immer noch verhältnismäßig inflexibel, da Entwicklungsschritte stets sequentiell erfolgen und ein einmal festgelegter Entwicklungsablauf „stur“ abgearbeitet wird. 

V-Modell

Das V-Modell ist ein um Aspekte der Qualitätssicherung erweitertes Wasserfallmodell. Es legt die Aktivitäten und Produkte im Prozess der Entwicklung und Pflege eines Systems fest. Zusätzlich stellt es die einzelnen Produktzustände sowie die logischen Abhängigkeiten zwischen den Aktivitäten und Produkten fest.

Aktivität

Eine im Hinblick auf ihr Ergebnis und ihre Durchführung exakt beschreibbare Tätigkeit

Produkt

Bearbeitungsgegenstand

Rolle

Erfahrungen und Fertigkeiten, die notwendig sind um eine Aktivität durchzuführen.

Das V-Modell kann nur sinnvoll eingesetzt werden, wenn auf die Unterstützung durch CASE-Werkzeuge zurückgegriffen wird. Seine Anwendung im Zusammenhang mit dem Phasenmodell ist jedoch bereits so allgemein, dass es in diesem Sinn im logischen Zusammenhang mit dem Phasenmodell betrachtet werden kann.

Alternativen zum Phasenmodell

Andere Alternativen zum Phasenmodell stellen echte Veränderungen der klassischen Vorgehensweise dar.

4.2. Prototyping

Der Begriff Prototyping bedeutet, dass Entwickler und Nutzer gemeinsam, mit geringem Aufwand einen ersten realisierten Entwurf der zukünftiges Lösung (Prototyp) implementieren, der wesentliche Funktionen der entgültigen Version enthält. An Hand des Prototypen erörtern Entwickler und Nutzer gemeinsam, wie das Zwischenergebnis zu beurteilen ist, und legen die weiteren Entwicklungsaufgaben fest.


Schritte beim Prototyping

(1) kurze Entwurfs- und Modellierungsphase


(2) Programmieren

(3) Testen mit einem reduzierten Testbeispiel

(4) Korrigieren des Entwurfs

(5) Rücksprung zu Schritt (2) oder Endergebnis erreicht

Bereits beim herkömmlichen Vorgehen ist erwünscht, den zukünftigen Nutzer rechtzeitig in den Entwicklungsprozess einzubeziehen. Allerdings wird er dabei mit der Modellierungs-, Entwurfs- und Programmierwelt der Informatiker konfrontiert, was ihn nicht selten überfordert. Die Arbeit am Prototypen eröffnet dem gegenüber völlig neue Varianten der Einbeziehung des Nutzers von Individual- oder Standardanwendungen. Die Besonderheit bei Standardanwendungen besteht darin, dass bereits mit Beginn der Entwicklung Prototypen vorliegen, an denen weiterentwickelt wird. Effizienz, Sicherheit, Zuverlässigkeit und ausgefeilte Ergonomie werden beim Prototypen noch vernachlässigt, nicht realisierte Funktionen nur durch Menüverweise angedeutet.

Arten von Prototypen

► Demonstrationsprototyp:
prinzipielle Einsatzmöglichkeiten und Handhabung von Werkzeugen und Materialien für die Entscheidungsvorbereitung und Projektakquisition

► Entwurfsprototyp.
Teilweise realisierte Werkzeuge, Automaten und Materialien sowohl in der Breite (Benutzeroberfläche) als auch in der Tiefe (Implementierung der funktionserfüllten Teile)

► Labormuster:
vorab modellierte und realisierte Auszüge (Subsysteme) der Anwendung als Experimentalsysteme und für Machbarkeitsstudien

► Pilotsysteme:
weitestgehend ausgereifter Prototyp mit Nutzungsmöglichkeiten im Anwendungsbereich, der nach einer Nutzungsperiode an Hand der gewonnenen Erfahrungen im Bedarf weiter ausgebaut wird.

Des Weiteren lassen sich unterscheiden:

► Rapid Prototyping:
Ein Prototyp wird schnell als Vorlage erstellt, nach der Bestätigung des Nutzers jedoch nicht mehr weiterentwickelt. Die zukünftige Anwendung wird komplett neu entwickelt.

► Evolutionäres Prototyping:
Der Prototyp wird beginnend mit der Benutzeroberfläche schrittweise entwickelt und verfeinert, indem immer wieder auf dem Bestehenden aufgebaut wird. Generatoren für Gestaltung von Bildschirmmasken, für die Übernahme von Datenmodellen und Algorithmen können dabei produktivitätssteigernd wirken.

Prototyping ist eine Methodik, die in Kombination mit anderen Methoden der Anwendungsentwicklung erfolgreich eingesetzt wird. Prototyping ist an folgende Voraussetzungen gebunden:

► Zugang zu einem entsprechenden Computersystem

► Vorhandensein entsprechender Entwicklungswerkzeuge

► Existenz einer Datenbasis

Seine Grenzen ergeben sich, wenn die schnelle Entwicklung in Widerspruch zu einer systematischen und integrierenden Gesamtentwicklung gerät und die Nutzer sich mit dem Provisorium „Prototyp“ zufrieden geben.

4.3. Evolutionäres/ inkrementelles Modell

Phasenmodelle wie das Wasserfallmodell oder das V-Modell haben das Ziel ein vollständiges Softwareprodukt zu entwickeln. Soll ein Softwareprodukt in seiner vollen Breite entwickelt werden, so steht diese dem Auftraggeber erst nach geraumer Zeit, oft mehrere Jahre nicht zur Verfügung. Die lange Wartezeit birgt die Gefahr, dass sich die Produktanforderungen des Auftraggebers im Laufe der Zeit ändern können. Manche Wünsche kann der Auftraggeber auch erst nach der ersten Inbetriebnahme des vollständigen Systems äußern. Diese Probleme haben zum Modell der evolutionären Softwareentwicklung geführt.
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Ausgangspunkt bei dieser Methode der Softwareherstellung sind die Kernanforderungen des Auftragsgebers (Produktkern). Zunächst wird nur dieser entworfen und implementiert. Das entstandene Kernsystem, auch Nullversion genannt, wird an den Auftraggebern ausgeliefert. Der Auftraggeber testet die Nullversion und ermittelt daraus Produktanforderungen für eine erweiterte Produktversion. Mit dem Einsatz der erweiterten Version beginnt erneut das Aufstellen neuer Anforderungen. Das Modell der evolutionären Softwareentwicklung lässt sich zusammenfassend folgendermaßen charakterisieren:

► stufenweise Entwicklung des Softwareproduktes, die durch Anforderungen des Auftraggeber gesteuert werden.

► „code-getriebene“ Entwicklung, d.h., es entstehen Teilprodukte die unabhängig voneinander lauffähig sind

► alle Pflegeaktivitäten führen zur Entwicklung einer neuen Programmversion

Vorteile

► Einbeziehung des Auftraggebers in das gesamte Entwicklungsprodukt

► Die Realisierung zusätzlicher Funktionalitäten ist zudem weit weniger zeitintensiv als bei anderen Modellen

► Auftraggeber kann durch den frühen Einsatz eher (eine eingeschränktes Produkt) prüfen

► Entwicklung ist nicht auf einen einzigen Endabgabetermin ausgerichtet, sondern erstreckt sich über Jahre

Nachteil

► Wenn in der Nullversion wichtige Kernanforderungen übersehen wurden muss unter Umständen die komplette  

    Systemarchitektur neu erarbeitet werden.

► Die bestehende Architektur kann zu unflexibel sind, um eine folgende Evolutionsstufe zu realisieren

Inkrementelles Modell

Um dies zu vermeiden entstand das inkrementelle Entwicklungsmodell. Der Unterschied zwischen beiden besteht in der Tatsache, dass beim inkrementellen Modell erst mit der Implementierung von Teilprodukten begonnen wird, nachdem die Anforderungen möglichst umfassend und vollständig erfasst und modelliert sind.

4.4. Objekt- und Komponentenorientierung

Beim objektorientierten Vorgehen konzentriert man sich zunächst auf die relevanten Objekte und vernachlässigt die Funktionen (Tätigkeiten). Erst nachdem die Objekte erkannt und miteinander in Beziehung gesetzt wurden, werden die Funktionen betrachtet. Begründet ist dieses Vorgehen in der leichteren Erkennbarkeit und in der Regel längeren Lebensdauer von Objekten (Gegenstände und deren Verhalten) im Vergleich zu Funktionen. Objektorientierung entspricht der menschlichen Denkweise. Es ist nahe liegend, in der Anwendungsentwicklung bereits beginnend in der Konzeptphase objektorientiert zu modellieren, um die Nachteile der unflexiblen Verfolgung einiger möglicher Abläufe im Anwendungssystem durch die flexiblere Organisation der Objektverknüpfung zur Realisierung vielfältiger Abläufe ersetzen zu können. Natürlich ist es dann auch sinnvoll, in den Phasen des Entwurfes und der Realisierung an der Objektorientierung festzuhalten. 

Objektorientierte Softwareentwicklung

Werden objektorientierte Methoden gezielt und umfassend bei der Entwicklung von Anwendungen genutzt, so spricht man von einer objektorientierten Anwendungsentwicklung. Damit Softwaresysteme flexibel, erweiterbar, wieder verwendbar und sicher sind, werden sie in der Regel aus Komponenten zusammengesetzt.

Komponentenbasierende Softwareentwicklung

Für die komponentenbasierende Softwareentwicklung gibt es modifizierte Vorgehensmodelle, wodurch die Modellierung, Entwicklung und Einbindung von Komponenten in bestehende oder neu zu entwickelnde Systeme systematisiert wird. Hauptaspekte der komponentenbasierten Softwareentwicklung sind:

► Konzeption und Spezifikation



► Modellierung und Architektur

► Interaktion und Kommunikation



► Entwicklung und Verteilung

► Integration bestehender Komponenten und Systeme
► Architektonische Sichten für alle Entwicklungsebenen

► Komponenten-Standards



► Qualitätssicherung und Wiederverwendung

► Skills und effiziente Projektorganisation

4.5. Das Spiralmodell

Das Spiralmodell ist ein Meta-Modell bei dem das Produkt in verschiedene Teilprodukte zerlegt wird. Für jedes Teilprodukt sind vier zyklische Schritte zu durchlaufen. Das wiederholte Durchlaufen aller Schritte wird als Spirale dargestellt. Deren Fläche zeigt gleichzeitig die Kosten für die Systementwicklung an.
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Die Schritte des Spiralmodells:

► Schritt 1

     ● Identifikation der Ziele des Teilproduktes

     ● Prüfung alternativer Möglichkeiten, um das Teilprodukt zu realisieren

     ● Auswirkungen der Alternativen hinsichtlich Zeit, Kosten, Schnittstellen, usw.

► Schritt 2

     ● Evaluierung aller Alternativen unter Berücksichtigung der Ziele und Auswirkungen

     ● Verfolgung der kosteneffektivsten Strategie, besonders wenn im Verlauf der Evaluierung Risiken deutlich werden

► Schritt 3

     ● Festlegung des Prozessmodells für die Softwareentwicklung in Abhängigkeit von den Restrisiken

     ● Eventuelle Kombination von Prozessmodellen um eine weitere Risikominimierung herbeizuführen

► Schritt 4

     ●  Planung des nächsten Zyklus inklusive der nötigen Ressourcen und Einteilung eines Produktes in unabhängig 

         voneinander entwickelbare Komponenten

     ● Überprüfung der Schritte 1 bis 3 und Herstellen eines Einverständnisses über den nächsten Zyklus

Das oberste Ziel dieses Modells ist die Risikominimierung. Die genaue Ermittlung des Ressourcenverbrauchs für jede Aktivität vermeidet ein „Overengineering“. Ziel für ein neues Teilprodukt leiten sich aus den Ergebnissen des vorherigen Teilproduktes ab. Entwicklung und Wartung sind nicht voneinander getrennt.

Vorteile 

► große Flexibilität, da eine Entwicklung auch während des Entwicklungsprozesses leicht in eine andere Richtung 

     gelenkt werden kann.

► Der Drang zur Risikominimierung hat zu Folge, dass Fehler und ungeeignete Alternativen frühzeitig eliminiert werden 

     können.

► Das Spiralmodell unterstützt die Wiederverwendung von Software und verkürzt so die Entwicklungszeiten künftiger 

    Produkte

Nachteile

► hoher Managementaufwand

► geringe Verbreitung von Kenntnissen im Bereich Risikoidentifizierung und Risikomanagement

4.6. CASE – Computer Aided Software Engineering

Je mehr Methoden für eine systematische Anwendungsentwicklung zur Verfügung stehen, um so komplexer und komplizierter wird deren Verwendung. Es ist deshalb nahe liegend, sich auf dem Computer Entwicklungswerkzeuge zu schaffen.

► Insulare Lösungen bringen jedoch nur punktuelle Verbesserung, aber ob eine Verbesserung des Gesamtsystems 

     erreicht wird ist fragwürdig.

► Erst integrierte, zusammenhängende Lösungen sichern die Durchgängigkeit der Verbesserung und damit eine  

     Optimierung des Systems.

Deshalb werden für die komplexen Aufgaben der Versorgung des Unternehmens mit Informationen und Anwendungen auch komplexe Hilfen in Form von Anwendungsentwicklungsumgebungen (AEU) eingesetzt. Sie unterliegen den gleichen Regeln wie die Anwendung selbst. So haben sie beispielsweise eine Struktur einen Lebenszyklus, ein Anwendungsfeld, Schnittstellen usw. Letztendlich sind AEU selbst Anwendungen. Dabei ist jedoch der Begriff der Anwendung so weit zu fassen, dass Computerunterstützung als Einheit von Softwarewerkzeugen und den mit ihnen zu realisierenden Methoden betrachtet wird. ADU bestehen aus den Hauptkomponenten Methode (beschreibt das methodische Vorgehen insgesamt) und dem CASE-Tool (stellt die computerbasierende Infrastruktur für die Entwicklung. CASE wird im Sinne von Computer Aided Software Engineering gebraucht. CASE umfasst folgende, die Anwendungsentwicklung unterstützende Klassen von Entwicklungswerkzeugen:

► Modellierungssysteme


► Generierende Werkzeug
► Editier-, Formatier- und Testhilfen

► Programmiersprachen


► Datenbanksysteme

► Zukünftig auch Expertensysteme

CASE ist durch eine spezifische Architektur geprägt:

► die graphisch, dialogorientierte Benutzeroberfläche

► die Oberfläche stützenden Front-End-Tools, die der Anwendung nahe stehen

► die interne Verarbeitung stützenden Back-End-Tools, die systemnah zu Betriebs-, Datenbanksysteme, 

     Programmiersprachen, etc.

► das Objektmanagement-System zur Verwaltung der in der Entwicklung benötigten Objekte wie Daten, Funktionen, 

     Sichten , Programme, etc.

► die gesamt Life-Cycle-Unterstützung von der Entwicklung bis zur Wartung und gegebenenfalls einem späteren 

     Reengineering.

Am Markt wird eine Vielzahl verschiedener CASE-Programme angeboten, von denen diejenigen, welche ein integriertes, komplexes  Vorgehen unterstützen, mittlerweile auf einer vereinheitlichten Plattform, dem so genannten Repository beruhen. Hier werden inhaltlich definierte Phasen die Arbeitsergebnisse in strukturierter Form abgelegt, so dass über Schnittstellen von anderen Werkzeugen oder Produkten darauf zugegriffen werden kann. Auswahl und Einführung unterliegen den gleichen Gesichtspunkten wie bei anderen Softwareprodukten. Wichtig ist auch hierbei, dass die Auswahl unter fachlichen und wirtschaftlichen Aspekten erfolgt und eine rechtzeitige Einbeziehung und Qualifizierung der zukünftigen Nutzer erfolgt. Für den Einsatz von CASE spricht der Zwang zu einer integrierten, systematischen Vorgehensweise, die verbunden sein muss mit einem klaren Bekenntnis zu den applizierten Methoden, Schnittstellen und Dokumentationen.

4.7. Modifikation des Vorgehensmodell

Prototyping, CASE, Objektorientierung und andere Aspekte beeinflussen auch die Gestaltung des Vorgehens und somit das Vorgehensmodell:

► CASE beispielsweise bewirkt die Entlastung von Entwicklern und Nutzer von Routinearbeiten. Sie können sich 

     deshalb stärker den kreativen, planerischen und gestalterischen Fragen zuwenden, was sich n der Erhöhung der 

     Qualität und der Fehlerfreiheit der Produkte widerspiegelt.

► Prototyping bricht die monolithisch strukturierten Phasen auf, indem jede Phase mehrfach in verschiedenen 

     Detaillierungsstufen durchlaufen wird.

RAD-Rapid Application Development

Abschließend sei noch eine interessante Modifikation des Vorgehensmodell erwähnt: das PAD. Der Nutzer erhält frühzeitig ein noch nicht fertiges, aber bereits zumindest für Teilbereiche der Anwendung nutzungsbereites Produkt. Es wird ständig nach den aktuellen Wünschen des Nutzeres weiterentwickelt und verbessert. Der Entwicklungszyklus dabei beträgt nicht mehr als sechs Monate. Verbesserungen und Weiterentwicklungen werden in Folgezyklen realisiert. Sie sind de facto von Anfang an fest eingeplant. Das Vorgehen nach RAD erfordert die Modularisierung der Anwendungssysteme. Deshalb werden aktuelle, objektorientierte Entwicklungen auf die Entstehung komponentenbasierter Systeme orientiert. Die Phasen werden reduziert auf: Planung (Planning), Analyse (Analysis), Entwicklung (Design), Realisierung (Construction) und Implementierung.

5. Ergebnisse der Anwendungsentwicklung

5.1. Erreichbare Ergebnisse

Voraussetzungen der Anwendungsentwicklung:

► Die Entwickler müssen Verständnis für den Anwendungsbereich haben

► Grundlage für Verständnis und erfolgsreiche Zusammenarbeit ist die Kommunikation

► Es ist ins Kalkül zu ziehen, dass der Anwendungsbereich dauernden Veränderungen unterliegt.

Gebote für die Anwendungsentwicklung

Noch detaillierter wird das in den folgenden Geboten für die Anwendungsentwicklung

(01) Anwendungsentwicklung erfolgt leitbildorientiert

(02)Anwendungsentwicklung muss kooperativ sein

(03) Projekte dürfen nicht länger als zwölf Monate dauern

(04) Anwendungsentwicklung erfolgt ergebnisorientiert

(05) Anwendungsentwicklung erfolgt vom Groben zum Feinen

(06) Anwendungsentwicklung orientiert sich an der gängigen Problemdefinition

(07) Anwendungsentwicklung muss in ein Gesamtkonzept passende Lösungen befördern

(08) Anwendungsentwicklung erfolgt planmäßig

(09) Anwendungsentwicklung erfolgt effizient und liefert konsistente, wartbare Ergebnisse

(10) Anwendungsentwicklung basiert auf modernen Methoden und Werkzeugen

Nach Abschluss der Anwendungsentwicklung liegt die fertige, nutzungsreife Anwendung vor, die spätestens jetzt produktiv eingesetzt wird.

Folgeresultate der Anwendungsentwicklung:

►veränderte Organisation der Anwendungswelt  die entsprechend dokumentiert ist.

► vollständige Dokumentation zur Entwicklung, zum Betrieb und zur Wartung des Anwendungssystems

► Anwendung wird auf entsprechende Sicherkopien abgesichert

► kompletter Satz von Lösungsmodellen zum Anwendungsproblem von der Analyse der betrieblichen Prozesse über 

     die Grob- und Feinplanung bis hin zum Entwurf und der Nutzungsbeschreiben.

► weiterentwickeltes Know-how der beteiligten Personen

► verbesserte Wirtschaftlichkeit der betrieblichen Abläufe

► modifizierte Plattformen bezüglich der benutzten Hard-, Software-, und Kommunikationssysteme

5.2. Anforderungen an die Ergebnisse

Alle genannten Ergebnisse unterliegen Anforderungen hinsichtlich Art,  Umfang, Qualität, etc. Die Anforderungen werden zu einem Anforderungsprofil zusammengefasst.

Anforderungskomplex

(1) Allgemeine Anforderungen
      Einheitliche Benutzeroberfläche, Verteilung von Anwendungen unter optimaler Ressourcennutzung, Skalierbarkeit 

      der Anwendung, Mehrfachnutzung einmal installierter Funktionen, hohe Widerverwendbarkeit, Portabilität, breite 

      Kommunikation, Transaktionssicherheit, Offenheit der Lösung

(2) Anforderungen an die Kommunikation
     Gleichberechtigte Kommunikation auf logischem Funktionsniveau, Transparenz von Lokalität und Identifikation der 

     Diensterbringer, Unterstützung von Standards, systemneutrale und einheitliche Anwendungsschnittstellen, 

     Minimierung des Datenaufkommens, Unabhängigkeit der Anwendungen von der darunter liegenden 

     Kommunikationsschicht

(3) Anforderungen an die Benutzeroberfläche
      Unabhängigkeit der Anwendung von Herstellern graphischer Oberflächen, Einheitlichkeit der Oberflächen für 

      unterschiedliche Anwendungen.

(4) Anforderungen an die Datenhaltung
      Konsistenz, Einsatz heterogener und verteilter Datenbanksysteme, Transaktions- und Datensicherheit, Datenschutz

(5) Anforderungen an die Anwendung
      Autonomie, Portabilität, Interoperabilität, Wiederverwendbarkeit, Mehrfachnutzung, Integration von Arbeitsabläufen, 

      Flexibilität, Produktivität, Anpassungsfähigkeit.

(6) Anforderungen an die Administration
      Zentrales und dezentrales Monitoring

(7) Anforderungen an die Konfiguration
      parallel Konfigurationen auf einem Rechner, Versions-/ Varianten- und Releasemanagement

(8) Anforderungen an die Migration/Integration
      Nutzung von Services existierender Anwendungen, Integration von Standardsoftware und –diensten

Die aufgeführten Anforderungen sind zwar sehr informatikspezifisch, aber werden sie nicht berücksichtigt, besteht die Gefahr, dass es massive Probleme beim Betrieb, der Wartung und Weiterentwicklung der Anwendung gibt. Leider wird bei Anwendungsentwicklungen immer wieder gegen solche grundlegenden Aspekte verstoßen. Deshalb ist es erforderlich, dass sich auch der ganz „normale“ Nutzer spätestens in der Situation als Auftraggeber oder Käufer von Anwendungssystemen mit diesen Anforderungen beschäftigt.

5.3. Evaluierung und Erfolgskontrolle

Die Evaluierung beinhaltet eine Bewertung, die Grundlage für Entscheidungen ist.

Beurteilungskriterien

► Wirtschaftliche Aspekte



► Betriebliche/ organisatorische Aspekte

► Aspekte externer Beziehungen


► Gesellschaftliche/ wirtschaftspolitische Aspekte

► Zeitliche Aspekte

Bei der Bewertung werden quantifizierbare Aussagen mittels z.B. Investitionsrechnung gewonnen. Zu den Kosten für die Anwendung zählen:

► einmalige Kosten (Personal, Hardware, Material, Software, externe Leistungen, Raumkosten, etc.)

► laufende Kosten (Personal, Maschinen, Material, externe Leistungen, Raumkosten, Kommunikationskosten, etc.)

Der Nutzen manifestiert sich in direkten Einsparungen, vermeidbaren Kosten, Erhöhung der Einnahmen und Imponderabilien. Leider findet man immer wieder Fälle, in denen Imponderabilien überbewertet werden und am Ende ein negatives wirtschaftliches Ergebnis entsteht. In diesem Zusammenhang muss unbedingt noch die Erfolgskontrolle erwähnt werden.

► Erfolgskontrolle ale einmalige Projektkontrolle

► laufende Überwachung der Anwendung im Betrieb

► zweckmäßige Planung und Verwaltung der Entwicklung, der Nutzung und der Aussonderung der Anwendung


Eine Anwendung im Sinne der Wirtschaftsinformatik dient demnach der Lösung im Wesentlichen vorgegebener Anwendungsproblemen, die nach geeigneter Modellierung durch Programme realisiert wird. 











Fehler, die frühzeitig erkannt werden, erfordern wesentlich weniger Aufwand für die Behebung als die zu einem späteren Zeitpunkt des Projektfortschrittes entdeckten Fehler.











In der Anwendungsentwicklung wird diese Gesamtheit als Software-Lebenszyklus (Software Life Cycle) bezeichnet. Er umfasst Planung, Entwicklung, Wartung und Verwertung des Softwareproduktes. 











Dabei ergibt sich die Wirtschaftlichkeit eines Standardproduktes aus den Gleichungen:


Deckungsbeitrag		= (angestrebter Preis) – laufende (variable) Kosten


Gewinn/ Verlust		= Deckungsbeitrag * geschätzte Absatzmenge – einmalige Entwicklungskosten











Prototyping geht auf die Grundidee zurück, über ein verkürztes Verfahren den Nutzer früher in die Entwicklung einzubeziehen und somit mehr Transparenz in den Entwicklungsprozess zu bringen.





Erfolgskontrolle für Anwendungssysteme sollte Aufgabe und Gegenstand für das Unternehmenscontrolling sein.








