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Ubungen zu Softwaretechnik

Aufgabe 1 - Erfolgsfaktoren der Softwareentwicklung

Fiir die erfolgreiche Durchfiihrung von Softwareentwicklungsprojekten sind folgende
Faktoren wichtig:

Unterstiitzung durch die Geschéftsfiihrung
Einbeziehung der Nutzer

Motiviertes und kompetentes Team
Erfahrene Projektleiter

Verldssliche Schéatzungen

Eindeutige Geschéftsziele und Ownership
Minimierung der Projektgré3e

Angemessenes Vorgehensmodell einschliellich Qualitétssicherung fiir den
gesamten Software-Life-Cycle

Standardisierte Software-Infrastruktur
Klare und stabile Anforderungen

Diese Stichpunkte fiir Erfolgsfaktoren sollen néher beschrieben und untersucht
werden.

a) Konkretisieren Sie diese Stichpunkte.

Unterstiitzung durch die Geschéftsfiihrung

Die GeschéaftsfUhrung muss einheitlich hinter den Entwicklungszielen und der
Einfuhrungsstrategie des Softwaresystems stehen. Entscheidend ist daruber
hinaus, dass der Projektleiter durch schnelle und konsequente Entscheidungen
bei Ressourcenzuteilung, Prioisierungen sowie bei der Lésung von Konflikten
unterstutzt wird. Nur so bekommt das Projekt den ndétigen Ruackhalt im
Unternehmen.

* Einbeziehung der Nutzer

Selbst wenn ein Projekt termin- und kostengerecht abgewickelt wird, ist es eine
Fehlinvestition, wenn wesentliche Anforderungen der Nutzer nicht erfullt
werden. Deshalb ist es essenziell, die zukunftigen Nutzer eines Systems
verantwortlich an Spezifikation, Abnahme und Benutzerorganisation zu
beteiligen.

* Motiviertes und kompetentes Team

Motivation verbunden mit Kompetenz sind die wichtigsten
Produktivitatsmotoren. Es ist eine zentrale Aufgabe des Managements diese
mit Hilfe einer produktivitatsfordernden Arbeitsumgebung und angemessener
FUhrung sicher zu stellen.



Erfahrene Projektleiter

Der Projektleiter nimmt eine SchlUsselrolle fur den Erfolg eines Software-
Projekts ein. Er bildet die Schnittstelle zwischen Auftraggeber und Entwicklern
und ist fir den reibungslosen Ablauf des gesamten Projekts verantwortlich. Ein
erfolgreicher Projektleiter bendtigt deshalb neben der durchgangigen
Projektverantwortlichkeit Uber alle Phasen des Projektes hinweg ein
grundsatzliches Verstandnis der Fachlichkeit, der Software-Technik sowie
Erfahrung im Bereich der Organisation und der Menschenflhrung.

Verldssliche Schéatzungen

Verlassliche Schatzungen von Aufwendungen und Nutzen eines Software-
Projektes sind zum einen eine wesentliche Grundlage fir die Entscheidung des
Managements ob ein Projekt durchgefuhrt werden soll und zum anderen eine
Voraussetzung fur eine realistische Planung des Projektablaufes.

Eindeutige Geschéftsziele und Ownership

Die Geschéaftsziele eines Software-Projektes mussen prazise festgelegt,
kommuniziert und Uberprift werden. Dabei ist besonders entscheidend, dass es
in der Geschaftsfihrung eine klare Verantwortlichkeit gibt, fur die Projektkosten
sowie die Formulierung, Abstimmung und Umsetzung der Geschaftsziele inkl.
des konkreten Nutzens.

Minimierung der Projektgrél3e

Die GroRe eines Software-Projektes hat einen bedeutenden Einfluss auf
dessen Erfolg. Je groRer und komplexer ein Projekt ist, desto schwerer ist es zu
beherrschen und desto wahrscheinlicher ist es, dass das Projekt scheitert.
Nach [Stan99] ist die Erfolgswahrscheinlichkeit bei einem Projekt mit einem
Personalaufwand grofRer als 3 Millionen Dollar héchstens 15% und bei tber 10
Millionen Dollar ist sie nahezu Null — das Projekt wird, wenn Uberhaupt kaum
ohne Termin und KostenUberschreitungen sowie Abstriche bei der Qualitat
abgeschlossen werden kdnnen!

Angemessenes Vorgehensmodell einschlieBlich Qualitétssicherung fiir den
gesamten Software-Life-Cycle

Ein auf die spezifischen Bedlrfnisse eines Unternehmens angepasstes
Vorgehensmodell fur standardisierte Entwicklungs- und Wartungsprozesse zur
Unterstutzung der Entwickler einschliel3lich einer effektiven Qualitatssicherung
etabliert sein. Die folgenden Aspekte mussen dabei insbesondere abgedeckt
sein:

* Minderung der Risiken durch ein Vorgehen in Phasen

* Entlastung der Entwickler durch Vorgabe grundlegender Methoden,
Werkzeuge und Standards

* Sicherstellung der qualitativen Anforderungen wie der Einhaltung
vereinbarter Standards oder der Konsistenz und Vollstandigkeit der
Phasenergebnisse durch konkrete Prozesse zur Qualitatssicherung

Standardisierte Software-Infrastruktur

Die funktionellen Anforderungen an ein Software-System andern sich haufig
schnell. Deshalb sollte zumindest die Software-Infrastruktur und -Architektur
stabil sein, damit sich die Software-Entwickler auf ihre eigentliche Aufgabe
konzentrieren kbnnen.



» Stabilitat der grundlegenden Anforderungen

Als erste Stufe eines Projekts wird ein minimaler Satz von grundlegenden
Anforderungen festgelegt, der zentrale Funktionalitaten fur das Unternehmen
realisiert und als Basis fur weitere Entwicklungsstufen dienen kann.

b) Beschreiben Sie jeweils anhand eines Beispiels mégliche Auswirkungen bei
Missachtung des Erfolgsfaktors.

* Unterstiitzung durch die Geschéftsfiihrung

Der Vorstand eines Finanzdienstleisters hatte beschlossen, das seit 25 Jahren
eingesetzte Informationssystem zur Unterstitzung von Vertrieb und
Produktverwaltung von Grund auf neu zu entwickeln.

Finanzvorstand und Chief Information Officer ( eingesetzt von dem auch fur
Informationsverarbeitung verantwortlichen Vorstand) bildeten den
Projektlenkungsausschuss. Der Vorstandssprecher und Vertriebsvorstand
waren nicht direkt in das Projekt eingebunden. lhre Mitarbeiter lieferten
allerdings viele Anforderungen an das zu entwickelnde System.

Eine einheitliche Unterstutzung des Projektes durch die GeschaftsfUhrung war
damit nicht gegeben. Von der Geschaftsfuhrung gemeinsam akzeptierte und
kommunizierte Projektziele existierten nicht.

Jedes Mitglied der Geschaftsfihrung versuchte Uber seine Mitarbeiter Einfluss
auf das Projekt zu nehmen. Die Projektziele veranderten sich dadurch
permanent. Das Projekt wurde nach einer Uberziehung des Gesamtbudgets um
600% abgebrochen.

* Einbeziehung der Nutzer

In einem Software-Projekt mit einem Budget im zweistelligen Millionen-Euro-
Bereich galt es, die Funktionalitat einer neuen fachlichen Komponente zu
spezifizieren. Das Team Uberzeugte die Projektleitung, Workshops mit den
Anwendern des Systems zu veranstalten.

Im Workshop wurde versucht, die Funktionalitdt und die Oberflache der neuen
Komponente zu erarbeiten. Frih im Workshop ergab sich die Frage, welche
Produkte dem Kunden Uber das System angeboten werden sollten. Die Antwort
des ,Anwenders®: ,Das kann ich Ihnen aus dem Stegreif nicht sagen, aber vor
einigen Monaten habe ich das bereits einem Programmierer im zweiten Stock
erzahlt. Der musste es wissen.”

Nach einigem Hin und Her stellte sich heraus, dass die vermeintlichen
Anwender nicht wirklich die Nutzer des Systems waren, sondern im
Unternehmen nur die Schnittstelle zu den Kunden des Unternehmens, den
tatsachlichen Anwendern, reprasentierten. Neben ihren eigentlichen Aufgaben
hatte man ihnen deshalb noch zusatzlich die Spezifikation der Anforderungen
an die Software Ubertragen. Sie waren also nur ein Puffer zwischen den
Nutzern und dem Entwicklerteam. Dabei gingen viele Anforderungen verloren,
wurden verfalscht oder neu erfunden.

Nach Einfihrung des Gesamtsystems mussten Uber die Halfte der Masken
nochmals angepasst werden. Dies fuhrte zu Uber 5 Millionen Euro zusatzlichen
Entwicklungskosten.

* Motiviertes und kompetentes Team

Ein Finanzdienstleister entschied sich daflir, ein neues Internet-basiertes
System zu entwickeln. Er beauftragte dafir im Rahmen eines
Dienstleistungsvertrags einen international tatigen Softwaredienstleister. Der
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Auftragnehmer startete mit einem kleinen Team von Experten, vergrof3erte
jedoch das Team rasch und zog fur die Implementierung Uberwiegend neu
eingestellte Anfanger heran. Der Auftraggeber stellte die Arbeitsumgebung
bereit. Aufgrund der Raumknappheit sallen bald Uber 40 Entwickler Uber
Monate hinweg in zwei mittelgroRen Raumen — die meisten mussten sich dabei
einen Schreibtisch mit einem oder sogar zwei weiteren Entwicklern teilen.

Die Qualitat des entstandenen Systems war insgesamt schlecht; viele
Implementierungsfehler fuhrten dazu, dass die Kernfunktionalitat erst drei bis
sechs Monate nach dem geplanten Meilenstein ausgeliefert werden konnte.

* Erfahrene Projektleiter

In einem Software-Projekt mit einem Volumen von mehreren Millionen Euro
wurde an Fachkonzept und Architekturentwurf gearbeitet. Die Voraussetzungen
waren gunstig: Ein gutes Pflichtenheft lag bereits vor, erste Plane und
Teilergebnisse wurden schnell und in hoher Qualitdt erarbeitet, die
Kommunikation mit dem Kunden gestaltete sich angenehm und kooperativ.

In dieser viel versprechenden Situation schaffte es der Projektleiter, der noch
nie an einem Software-Projekt dieser Art beteiligt war, quasi im Alleingang, das
Projekt zum Scheitern zu bringen. Durch das Zurtckhalten von Informationen
zwischen Geschéaftsleitung, Anwendern und Entwicklern brachte er zunachst
die Kommunikation im Projekt zum Erlahmen. Als sich dadurch erste
Komplikationen ergaben, schlug er sich auf die Seite des Auftraggebers und
Ubertrug die unvertrauten und lastigen Aufgaben bei Planung und Controlling
sowie die Leitung der Entwicklung vollstdndig an einen externen Mitarbeiter,
den er vor der Geschaftsleitung, Auftraggebern und Anwendern abschottete.

Der Auftraggeber entzog dem Auftragnehmer schlieBlich auf Grund von
mangelndem Vertrauen das Projekt und Ubertrug es einem anderen
Unternehmen. Insgesamt ergab sich flr das Projekt eine Verzégerung von etwa
einem Jahr und ein zusatzlicher Aufwand von etwa 3 Millionen Euro.

* Verldssliche Schatzungen

In dem im ersten Punkt beschriebenen Projekt wurde statt einer, von fachlicher
und technischer Seite bestatigter Wirtschaftlichkeitsberechnung, bestehend
aus erwarteten Kosten und dem zu erzielenden Nutzen des Projektes nur eine
grobe Schatzung der Entwicklungskosten durch den CIO als Basis fur den Start
des Projektes akzeptiert.

Im Verlauf des Projekts stiegen die Kosten von geschatzten 7,5 MIO € auf 40
MIO € fir 80% der Funktionalitat. Das wurde Projekt eingestellt, insbesondere
weil schon die Betriebskosten der neuen Anwendung hoher als der Nutzen
geschatzt wurden.

* Eindeutige Geschéftsziele und Ownership

Die Entwicklungs- und Betriebskosten des neuen Gepackabwicklungssystems
eines internationalen Flughafens waren so hoch, dass sich die Investition erst
nach 1000 Jahren amortisiert hatte [Glas98, Flow96]. Das heil’t, die alte
Gepackabwicklung hatte noch 1000 Jahre zu denselben Kosten betrieben
werden kdnnen.

Das primare Geschaftsziel des Projektes war aber Kostenersparnis durch
Rationalisierung. Das Projekt ware in dieser Art nie gestartet oder zumindest
frihzeitig gestoppt worden, wenn dieses Geschaftsziel von den
Verantwortlichen kommuniziert und Gberprift worden ware.



* Minimierung der Projektgrél3e

Eine Kooperation von drei Finanzdienstleistern schrieb ein Festpreisprojekt zur
Neuentwicklung eines umfangreichen Abwicklungssystems aus. Die
Ausgangsbasis war ein erster Anforderungskatalog von etwa 25 Seiten. Der
Auftrag wurde an den billigsten Anbieter, ein weltweit agierendes Software-
Haus, vergeben.

Unter der Regie des Auftragnehmers wurde daraufhin ein umfassendes
Fachkonzept entwickelt, das die Wdunsche aller drei Auftraggeber
reprasentierte. Aufgrund dessen war es extrem komplex. Erst nach etwa drei
Jahren Laufzeit mit einem groRen Entwicklungsteam war der erste
Implementierungsmeilenstein testbar. Die Test-Ergebnisse waren bzgl.
Funktionalitat und Performance inakzeptabel. Das Projekt wurde abgebrochen,
da die Hochrechnung der urspringlichen Projektkostenschatzungen einen
Faktor vier ergab. Der gesamte Schaden betrug mehr als 50 Millionen Euro.

* Angemessenes Vorgehensmodell einschliel8lich Qualitdtssicherung fiir den
gesamten Software-Life-Cycle

In einem grofen Entwicklungsprojekt war das anfanglich kleine Entwicklerteam
von weniger als funf Personen auf insgesamt tber 50 Entwickler angewachsen.
Wahrend der gesamten Entwicklung wurde angestrebt moglichst schnell
umfangreiche neue Funktionalitat zu entwickeln. Fur die Bereitstellung einer
angemessenen Verfahrenstechnik standen nur marginale Mittel und
Ressourcen zur Verfigung.

Nach insgesamt funf Jahren Arbeit ohne ein dokumentiertes Vorgehensmodell
mit entsprechenden Standards und Qualitatskontrollen und mit ungenigend
integrierten Werkzeugen war neben dem Quellcode eine unuberschaubare
Vielzahl an uneinheitlich strukturierten Modellen und Dokumenten entstanden
(Dateien im Datei- oder Versionsverwaltungssystem, Daten in
Datenbanksystemen, E-Mails, Ausdrucke, etc). Dies fuhrte dazu, dass die
Kosten fur die Weiterentwicklung und Wartung des Systems untragbar wurden:
Entwickler konnten erforderliche Informationen nicht oder nur nach
stundenlangem Suchen finden und weigerten sich, bestehenden Code zu
andern oder anzupassen, da sich bei jeder Anderung unvorhergesehene
Effekte ergeben konnten.

Die Projektleitung entschloss sich, ein angemessenes Vorgehensmodell zu
definieren und in diesem Rahmen auch die Dokumentation neu zu strukturieren.
Alleine die Sammlung, Kategorisierung und Neuablage der relevanten Dateien
und Dokumente (insgesamt Uber 20.000, bei einer anfanglichen Schatzung von
1.500) kostete mehr als 3 Personenjahre. Die zusatzlich erforderliche Zeit fur
eine inhaltliche Aufarbeitung und Konsolidierung wurde von den Bearbeitern auf
30 bis 100 Personenjahre geschatzt, ebenso der bereits wahrend der
Entwicklung aufgelaufene Produktivitatsverlust.

e Standardisierte Software-Infrastruktur

Bei einem Dienstleistungsunternehmen mit einem grof3en Filialnetz wurden die
unterschiedlichen Anwendungssysteme zur Sachbearbeitung fur verschiedene
Fachgebiete ohne eine standardisierte Software-Infrastruktur entwickelt.

Nach etwa 6 Jahren stand eine Reihe von Anwendungen zur Verfugung. Es
existierte aber unter anderem kein einheitlicher Style-Guide fur
Benutzeroberflache einschlieRlich Help-Funktion, es gab kein einheitliches
Rechtekonzept mit Single-Logon und zentrale Steuerungsdaten waren
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redundant auf 54 unabhangige Tabellen verteilt. Die Anwendungssysteme
waren folglich umstandlich zu bedienen sowie schwer zu warten oder zu
erweitern.

Die Vereinheitlichung der Benutzeroberflachen einschliellich Single-Logon-
Verfahren kostete etwa 30 Personenjahre. Die Konsolidierung der
Steuerungsdaten kostete etwa 5 weitere Personenjahre und eine einheitliche
Hilfefunktion nochmals etwa 5 Personenjahre.

* Klare und stabile Anforderungen

In dem im ersten Punkt beschriebenen Projekt wurde entschieden, die
gewunschte Funktionalitat parallel fir alle Produkte zu entwickeln. Dies fuhrte
dazu, dass bis zum ersten testbaren Software-System drei Jahre vergangen
sind, in denen die Entwickler gegen eine, sich standig andernde
Systemarchitektur entwickeln mussten — dies deshalb, da zusatzlich gegen das
Prinzip der sequentiellen Abwicklung der Phasen verstol3en wurde und standig
wahrend Programmierung das Objektmodell einschliellich Datenmodell
geandert wurde.

Besser ware es gewesen zunachst das Objektmodell an Hand eines Produktes
stabil zu entwickeln und zu testen um dann in weiteren Teilprojekten die
restlichen Produkte zu erganzen. Zusatzlich waren dadurch erste Ergebnisse
frGher nutzbar gewesen.

c¢) Ordnen Sie nach lhrer Einschédtzung der Wichtigkeit den Erfolgsfaktoren ein
Gewicht fur den Anteil am Projekterfolg in Prozent zu.

Die Standish Group fuhrt seit 1994 etwa alle zwei Jahre Umfragen beim
Management von Unternehmen nach den wesentlichen Erfolgsfaktoren fur
Software-Projekte durch. Die Ergebnisse werden jeweils in einem Bericht an
den amerikanischen Prasidenten verdéffentlicht. In [Stan01] wurden folgende
zehn Erfolgsfaktoren genannt und fur deren Einfluss auf den Erfolg eines
Projektes folgende Werte angegeben (in Klammern jeweils die Werte von 1999
bzw. 1995):

1) Unterstitzung durch die Geschaftsfuhrung: 18% (15%, 14%)

2) Einbeziehung der Nutzer: 16% (20%, 16%)

3) Erfahrene Projektleiter: 14% (15%, -)

4) Eindeutige Geschéaftsziele und Ownership: 12% (15%, 8%)

5) Minimierung der ProjektgroRRe (Meilensteine in kurzen Abstanden): 10%
(10%, 8%)

6) Standardisierte Software-Infrastruktur: 8% (0%, 0%)

7) Klare und stabile Anforderungen: 6% (5%, 13%)

8) Angemessenes Vorgehensmodell einschlielich Qualitatssicherung fur den
gesamten Software-Life-Cycle: 6% (0%, 0%)

9) Verlassliche Schatzungen: 5% (5%, 10%)
10) Motiviertes und kompetentes Team: 5% (5%, 7%)

[Flow96] S. Flowers. Software Failure: Management Failure. John Wiley & Sons. 1996.
[Glas98] R. Glass. Software Runaways. Prentice Hall. 1998.

[Stan01] Standish Group International, Inc. Collaborating on Project Success. Software
Magazine, February/March 2001. Wiesner Publishing. 2001.
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