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1 Einleitung

Es existiert heute kaum noch ein elektronisches Gerat, das ohne Software
auskommt. Die Software wird immer umfangreicher und ausgefeilter. Wahrend
zum Beispiel die Bahnverfolgungssoftware fur Satelliten der NASA in den
Sechzigerjahren circa 220.000 Quellcodezeilen (LOC) besal3, bestand Microsoft
Windows NT, eine Anwendung der Neunzigerjahre, aus Uber 30 Millionen LOC
[Thal00]. In den letzten zwei Jahrzehnten haben sich die Anforderungen an die
Software und an die Softwareentwicklung stark verandert. Nicht nur, dass die
Software immer unfangreicher wird, sondern sie muss durch die so genannte
New Economy, die Weiterentwicklung der neuen Technologien, die rasche
Entwicklung des Internets als globales Kommunikationsmedium, sowie durch
die Globalisierung der Markte immer schneller fertig gestellt werden kdnnen, um

uberhaupt noch eine Chance im laufenden Wettbewerb zu haben.

Kodak war eine der ersten Firmen weltweit, die sich diesen neuen
Anforderungen mit Hilfe verteilter Entwicklung stellte. Sie entschied 1989 einige
Geschaftsbereiche nicht mehr intern abzuwickeln, sondern diese auszulagern
[LHKPO3]. Firr die Softwareindustrie hat eine Studie der ITAA™ deutlich
gemacht, dass die Auslagerung der Softwareentwicklung, obwonhl sie kurzfristig
gesehen eine negative Wirkung auf die Wirtschaft zeigt, eine langfristig positive
Auswirkung auf die Unternehmen, auf die Beschaftigungsquote des Marktes
und vor allem auf die Wirtschaft besitzt [Kola04].

Bedingt durch den gréleren Umfang der Software und die potentiellen
Moglichkeiten eines globalisierten Marktes, die heute andere Anforderungen an
die Softwareindustrie stellen als noch vor zwei Jahrzehnten, muss das Produkt
eine gute Qualitatssicherung aufweisen koénnen ([HeMoO1], [LHKPO3],
[Scha06a]). Als die beiden zentralen Begriffe stellen sich die Softwarequalitat
und die Qualitatssicherung heraus. Unter dem Begriff der Qualitatssicherung
werden alle geplanten und systematischen MalRnahmen und Tatigkeiten

verstanden, die sicher stellen, dass das Produkt die Qualitatsanforderungen

" ITAA: Information Technology Association of America
Quelle: http://www.itaa.org/itserv/docs/execsumm.pdf (Abruf am 10.04.2007)
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erfullt [BalzO1]. Die Softwarequalitat wird als die Gesamtheit der Merkmale und
Merkmalswerte eines Softwareproduktes definiert, die sich auf dessen Eignung
beziehen und bestimmte vorher festgelegte oder vorausgesetzte Erfordernisse
erfullen [ISO9126].

1.1 Motivation

Uber mehrere Jahre hinweg wurde die Softwareentwicklung nur als eine in-
house Aktivitat betrachtet [LILLOG]. Die Softwareindustrie, genauso wie die
Autoindustrie in den Sechzigern, strebt heutzutage allerdings nach der
Spezialisierung und Aufsplitterung von Prozessen und Produkten, um die
Qualitat der Software weiter zu steigern und die Entwicklungszeiten zu
beschleunigen [Kola0O4]. Die Softwareentwicklung ist durch die steigenden
Lohnkosten in den Industrielandern mit zunehmend hdheren Ausgaben
verbunden. Dagegen zeigt die fortschreitende Entwicklung der vergangenen
Jahre in den Niedriglohnlandern beziehungsweise in den Entwicklungslandern,
dass auch mit wenig Kostenaufwand hochwertige Produkte entwickelt werden
konnen [Beck05]. Dabei spielen nicht nur Lohnkosten eine wichtige Rolle,
sondern auch die Verfugbarkeit von qualifiziertem Personal und der Zugang
zum Internet ([CaAb06], [SeCS06], [HeMo01]).

Einige Faktoren, die dazu beigetragen haben diese Veranderungen festlegen,
sind [HeMoO01]:

= Die Moglichkeit eine weltweit, gunstige und wettbewerbsfahige Software
zu produzieren.

= Die potentiellen Geschaftsvorteile durch die Bindung an neue Markte.

= Die Marktvorteile durch schnelle Bildung von virtuellen Teams.

= Die Madglichkeit einer Softwareentwicklung ,rund-um-die-Uhr®, um die
Zeit von der Produktentwicklung bis zur Einfuhrung des Produktes auf

dem Markt zu reduzieren.
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» Die Bereitschaft flexibel genug zu sein, um sich mit anderen
Organisationen zusammenzuschlieen und so potentielle Marktchancen

optimal zu nutzen.

Das Ergebnis ist ein Softwareentwicklungsprozess, der neuerdings an
mehreren Standorten geographisch verteilt stattfinden und mehrere Kulturen mit
einbeziehen kann. Einen entscheidenden Schritt in diese Richtung hat die Open
Source Community bereits erfolgreich durchgefuhrt [Matl05] und damit
bewiesen, dass (Hobby-) Entwickler erfolgreich in einem geographisch

verteilten Projekt zusammenarbeiten kdnnen.

1.2 Begriffsdefinitionen

Das Wort Outsourcing ist ein

L~Kunstwort aus den englischen Wértern ,,Outside”, ,Resource” und
,Using®, das ganz allgemein die langfristige beziehungsweise
endglltige Vergabe von Leistungen an externe Anbieter
beschreibt, die bisher selbst erstellt wurden® [DeBa04] (siehe
Abbildung 1)

Resource

Outsourcing

Abbildung 1. Entstehung des Outsourcing-Begriffes [DeBa04]

Outsourcing verfolgt das Ziel Prozesse und Funktionen (Kompetenzen)
spezifischer Firmen auszulagern. Diese Auslagerung von Dienstleistungen hat
drei geographische Auspragungen ([CaAb06], [SeCS06], [HeMoO01]):



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

Onshore Outsourcing: Die Dienstleistungen werden von einer externen
Firma jedoch innerhalb des Landes erbracht.

Nearshore Outsourcing: Die Dienstleistungen werden von einer externen
Firma in nachster Nahe des eigenen Marktes erbracht.

Offshore Outsourcing: Die Dienstleistungen werden von einer externen

Firma aufRerhalb des Landes erbracht.

Es gibt mehrere Begriffe, die die Auslagerung der Softwareentwicklung

definieren. Im Englischen wird diese Auslagerung ofters als ,Global Software

Development® (GSD) oder ,Distributed Software Development® bezeichnet,

wahrend im Deutschen der Begriff ,Verteilte Softwareentwicklung® benutzt wird.

Alle Begriffe definieren dieselbe Tatigkeit, namlich:

“... [the] Software Engineering that involves the combined efforts
of software professionals in different locations separated by
significant distances” [TGSCO06]

Ein verteiltes Team wird definiert als [HuOcO06]:

»... collection of geographically, organizationally and/or time
dispersed individuals who work interdependently, primarily using
information and communication technologies, in order to

accomplish a shared task or goal. “

Das Angebot und die Nachfrage technischer Ressourcen und die wachsenden

und globalisierten Geschaftsmoglichkeiten machen die Verteilung der

Softwareentwicklung somit unvermeidbar, um zuverlassige, effektive und billige

Software zu produzieren [Karo98].
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1.3 Szenarien und Risiken

Ein typisches Szenario fur die verteilte Softwareentwicklung, unabhangig von
der Art der Auslagerung, wird in Abbildung 2 dargestellt [SeCS06]. Eine
Softwarefirma beschliel3t ihr Softwareprojekt teilweise oder vollstandig verteilt
zu entwickeln. Dazu wahlt diese Firma, in der Abbildung als Kunde dargestellt,
einen Partner (entfernter Standort) fur die Zusammenarbeit aus. Eine
ausgewahlte Gruppe (Entwicklerteam) besucht in einer ersten Phase, in der das
Team das nétige Fachwissen Uber das Projekt erlangt, den Kunden vor Ort und
zusammen werden die Spezifikationen und Anforderungen definieren.
Zusatzlich werden Protokolle und Richtlinien definiert, in denen die Art der
Kommunikation und der Entwicklung gelegt werden und dartber gesprochen

wird, wie diese zustande kommen sollen.

Entwicklerteam

@)

besucht——p

<——erteilt Wissen
g Knde

. S (lokales Team)
leitet Wissen weiter

o

Entfernter Standort

Kommunikation

Abbildung 2. Informationsfluss in verteilter Softwareentwicklung [SeCS06]

Nachdem das nétige Fach- und Applikationswissen erlangt wurde, kann den
Projektstart ins Leben gerufen werden. Das im Zusammentreffen erworbene
Fachwissen unterstitzt nun die Gruppe beim Ldosen der Aufgaben, was auch
dazu dient die Produktivitat der Projektteilnehmer zu fordern. Diese Iterationen
werden im Laufe der Zeit regelmalig wiederholt, um das Projektwissen auf dem
aktuellen Stand zu halten bis die fertige Software vom Kunden abgenommen
wird. Einige Vorteile, die die verteilte Softwareentwicklung mit sich bringt, sind
[McCo01]:
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= Spezialisierungsmoglichkeiten: Firmen entscheiden sich heutzutage
fertige Losungen zu kaufen, bevor sie die Software selbst entwickeln
mussen. Softwarehauser kénnen sich auf bestimmte Felder der
Softwareentwicklung spezialisieren und sich dabei strategische Vorteile
verschaffen.

= Mehr Flexibilitat bei der Personalbesetzung: Die verteilten Teams
kénnen dynamisch zusammengestellt werden.

= Risiken minimieren: Wenn die Applikationsumgebung neu ist oder die
Erfahrung in einer bestimmten Technologie nicht grol3 genug ist, kdnnen
Risiken minimiert werden, indem die Software von anderen Firmen

entwickelt wird.

Wie oben schon erwahnt, hat die Open Source Community vor einigen Jahren
die ersten erfolgreichen Schritte in Richtung verteilter Softwareentwicklung
unternommen und im Laufe der Jahre bewiesen, dass Barrieren wie
Geographie und Kultur dberwunden werden kénnen, um gute Software liefern
zu koénnen. Nichts desto trotz spielen die Faktoren Kosten und Zeit in einem

proprietaren Projekt eine wichtigere Rolle als in Open Source Projekte.

Eine Zusammenarbeit geographisch verteilter Teams bedeutet nicht
automatisch, dass die Effektivitat und Produktivitat gesteigert wird [LiLLO6]. Die
potentiellen Probleme, die in solchen Partnerschaften existieren, sind im Prinzip
unabhangig davon ob es sich Uber Onshore, Nearshore oder Offshore
Partnerschaft handelt. Es existieren drei gro3e Bereiche, die bei jedem
verteilten Projekt zu Problemen hinfihren kénnen ([SeCS06], [SchaO6a],
[Scha06b], [CaAb06], [CaAb06], [HeMo01], [BCKS01]):

=  Kulturelle Unterschiede
= Verschiedene Zeitzonen

=  Kommunikationsprobleme

Der ausgewahlte Partner kann einem anderen Kulturkreis angehoéren und sich
auf einem anderen Kontinent befinden, wo sich zum Beispiel die
Zeitunterschiede als problematisch fur die Kommunikation herausstellen

konnen. Eine gute Koordination dieser Bedingungen entscheidet Uber Erfolg

6
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oder Misserfolg eines Projektes. Ein gut koordiniertes Projekt ist der Schlussel
zum Erfolg. Die Koordination beschaftigt sich mit dem Zusammenspiel
zwischen verteilten Teammitgliedern, Prozessen, Informationen und

Technologien [Wire06].

1.4 Ziel und Uberblick dieser Arbeit

Diese Diplomarbeit verfolgt den Ansatz, dass die Produktqualitat eng an die
Prozessverbesserung gekoppelt ist ([BalzO1], [HeGr99a], [HeGr99b],
[SeCS06]). Um zu beschreiben wie die Qualitat der Prozesse der
Softwareentwicklung in verteilten Projekten verbessert werden kann, orientiert
sich die Diplomarbeit in erster Linie an den aufgeflihrten Punkten eines von
Sengupta, Chandra und Sinha [SeCS06] veroffentlichten Artikels, namlich die
Prozesse und die Metriken der verteilten Entwicklung, die Koordination der
Testaktivitaten und die  Kollaborative  Entwicklungsplattform  und
Wissensverteilung. Zudem stellt diese Diplomarbeit eine Reihe von
Mallnahmen vor, die die Koordinierungsarbeiten in verteilten Projekten
unterstitzen, dabei aber die jedem Entwicklerteam eigenen Techniken und

Gewohnheiten beachtet.

Das folgende Kapitel 2 beschaftigt sich mit dem Thema der Qualitatssicherung.
Aktuelle Qualitats- und Prozessrahmenwerke werden vorgestellt und die
Unterschiede zwischen einer Produkt- und Prozessverbesserung aufgezeigt.
Das Kapitel macht deutlich, warum die Prozessverbesserung auch in verteilten
Projekten eine wichtige Rolle spielt. Im Kapitel 3 werden die im zweiten Kapitel
vorgestellten Prozessrahmenwerke (wie das CMMI oder ITIL) an die verteilte
Umgebung angepasst. Kapitel 4 handelt von aktuellen Vorgehensmodelle und
Methoden der Softwareentwicklung, namlich der Planungsgetriebenen
Softwareentwicklung und den Agilen Methoden. Zudem wird ein
Entscheidungsmodell, das zur besseren Unterstitzung der Entwicklungs-
arbeiten und der Entwickler dient, vorgestellt. Dieses Entscheidungsmodell
wurde von Boehm und Turner (BoTu03) entwickelt und versucht mit Hilfe von

funf Faktoren eine ausgeglichene Mischung zwischen Agilitdt und Disziplin zu

7
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finden. Dieses Entscheidungsmodell wird in Kapitel 5 an die verteilte
Softwareentwicklung angepasst, indem neue Erkenntnisse aus der verteilten

Umgebung hinzugefligt werden.

Losungsansatze fur Kollaborative Entwicklungsplattformen (CDE), die die
Zusammenarbeit verteilter Teams gegenuber lokalen Teams besser
koordinieren, werden in Kapitel 6 aufgezeigt. Die Weiterleitung von Fachwissen
unter den Teammitgliedern spielt dabei eine wichtige Rolle, um den
Wissenstransfer zwischen geographisch getrennten Mitgliedern zu ermaoglichen.
Obwohl die Testaktivitaten der verteilten und der lokalen Projekten sich nicht
auffallend unterscheiden [SeCS06], sind mit einer verteilten Umgebung
automatisch andere Probleme gegeben, die KoordinationsmaRnahmen der
Testaktivitaten erfordern. Diese Probleme werden im Kapitel 7 behandelt, wo
Losungen fur den Testdatenschutz, -groRe und -integration ausgearbeitet
werden. Zusatzlich werden Losungen flr verteilte Inspektionen vorgestellt, um
die wahrend des Prozesses der Softwareentwicklung entstandenen Fehler
aufzudecken und dadurch lastige Korrekturarbeiten in spateren Phasen zu

minimieren.

Alle in dieser Diplomarbeit aufgefiihrten Vorschlage laufen auf das Ziel hinaus
die Verbesserung der Prozessqualitat zu erreichen und dienen sowohl flr
komplett neue Softwareprojekte als auch fur Projekte, bei denen der Quellcode
schon vorhanden ist. Um das mdgliche Zusammenspiel dieser Vorschlage zu
verstarken, werden in Kapitel 9 zwei fiktive Projektbeispiele vorgestellt. Diese
Projekte analysieren die Risiken, die von zwei verteilten Softwareprojekten
ausgehen und machen Vorschlage auf welche Weise  der
Softwareentwicklungsprozess verbessert werden kann. AbschlieBen wird die
Arbeit mit den Schlussfolgerungen aus den zuvor behandelten Kapiteln und den

moglichen Aussichten.
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2 State-of-the-Art

L»S0ftware-Qualitdt ist die Gesamtheit der Merkmale und
Merkmalswerte eines Software-Produkts, die sich auf dessen
Eignung beziehen, festgelegte oder vorausgesetzte Erfordernisse
zu erfiillen” [ISO9126]

Es gibt verschiedene Ansatze um den Qualitatsbegriff zu definieren [Garv84].
Zum Beispiel werden in [Wong02] mehr als ein Dutzend voneinander
abweichende Definitionen fur diesen Begriff aufgezahlt. Eine Softwarefirma, die
der oben genannten Softwarequalitatsdefinition gerecht werden will, beschaftigt

sich mit den folgenden Fragen:

» Auf welche Qualitatsmerkmale der Software legt der Kunde Wert?
» Welche Qualitatsstufen, in Abhangigkeit von diesen Qualitatsmerkmalen,

sind bei der Softwareentwicklung zu erzielen?

Die Softwarequalitat ist eng an die Zufriedenheit des Kunden gebunden und
wird von dem Softwaredesign und dem Entwicklungsprozess stark beeinflusst
[Karo98]. Diese bestehen aus den Entwicklungstechnologien, der Qualitat der
Entwickler, Kosten, Zeit- und Termineinhaltung und der Prozessqualitat
[SommO01]. Mit Hilfe von Qualitdtsstandards kann die Softwarequalitat
spezifiziert, gemessen und analysiert werden [Balz01]. Dabei werden
Qualitatsprobleme  aufgezeigt, besser verstanden und  schliellich

Verbesserungen durchgefuhrt.

In diesem Kapitel wird die Norm ISO 9126 vorgestellt, die aus sechs
Qualitatsmerkmalen besteht, die wiederum in Teilmerkmale aufgeteilt werden.
Dazu werden das Capability Maturity Model Integration (CMMI), der
Personal/Team Software Process (PSP / TSP) und das IT Information Library
(ITIL) aufgezeigt. CMMI ist ein sehr verbreitetes Qualitatsmanagementmodell
fur die System- und Softwareentwicklung [KneuO3], ITIL verfugt Uber grol3e
Akzeptanz im deutschen Raum und der PSP und der TSP sind Methoden, die

9
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die kontinuierliche Verbesserung der Softwareentwickler gewahrleisten sollen.
Zusatzlich werden einige Metriken aufgezeigt. Mit Hilfe von traditionellen und
modernen Metriken kdnnen Qualitdtsmerkmale gemessen, und so die Qualitat
der Software bewertet werden. Im letzten Abschnitt werden drei
Analysewerkzeuge untersucht, die den produktiven Quellcode analysieren und
geben, anhand von vordefinierten Metriken, Auskunft Uber die Struktur der

Software.

2.1 1SO 9126 Norm

Die Norm ISO/IEC® 9126 ist ein international anerkannter Standard fiir
Qualitatssicherung von Software [ISO9126]. Dieses ,Factor-Criteria-Metrics-
Model“, kurz FCM-Modell, definiert zuerst sechs Qualitatsmerkmale (,factors®),

die einer benutzerorientierten Sichtweise entsprechen:

= Funktionalitat

= Zuverlassigkeit
= Benutzbarkeit

= Effizienz

» Anderbarkeit

= Ubertragbarkeit

Diese Qualitdtsmerkmale werden dann wiederum in Teilmerkmale (,criteria“)
untergliedert, die einer softwareorientierten Sicht entsprechen (siehe Abbildung
3). In der Definition des Standards wird ein Vorschlag uber 21 Teilmerkmale
aufgefuhrt. Metriken waren in der ersten Version dieses Standards nicht
definiert worden. In der aktuellen Version sind externe und interne Metriken
definiert ([ISO9126a], [ISO9126b], [ISO9126c¢], [ISO9126d]).

Zusatzlich zum FCM-Modell existiert auch das GQM-Modell. Dieses Goal-

Question-Metric Modell wurde von Basili und Rombach entworfen und definiert

2 |EC: International Electrical technical Commission. URL: http://www.iec.ch
ISO: International Organisation for Standardisation. URL: http://www.iso.org
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Auswertungsziele zur Erstellung des Qualitatsmodells [Balz01]. Zuerst werden
diese Ziele (Goal) in Form von Qualitatsmerkmalen definiert und spater davon
die Fragestellungen abgeleitet (Question), die die Ziele tatsachlich
quantifizieren sollen. Die Metriken, die zur Beantwortung der Fragestellungen
helfen, werden zusatzlich abgeleitet. AnschlieBend muss ein Mechanismus
definiert werden, um die Metriken messen, validieren und interpretieren zu

konnen.

< Richtigkeit \
wl _Angemessenheit |
‘ Funktionalitét H Interoperatibilitat |
Al OrdnungsmaBRigkeit |
Sicherheit |
Reife

‘ Zuverlassigkeit

|
Fehlertoleranz |
Wiederherstellbarkeit |

Verstandlichkeit |
Erlernbarkeit |
Bedienbarkeit |

‘ Benutzbarkeit

A A

Metriken

»| Zeitverhalten |

N Konformitat
A" Austauschbarkeit

‘ Effizienz } »{ Verbrauchsverhalten |
vl Analysierbarkeit ]
- - Modifizierbarkeit

‘ Anderbarkeit i Stabilitat }
& Prifbarkeit |

j AnpaRbarkeit |

‘ e ——— "yl Installierbarkeit }
|

Abbildung 3. Merkmale und Teilmerkmale des Standards ISO 9126 [Balz01]

In einem FCM-Modell mussen nicht unbedingt alle Teil- oder Hauptmerkmale
erflllt beziehungsweise weitere hinzugefligt werden. Jede Firma soll zusammen
mit dem Kunden die Wichtigkeit dieser Merkmale fur ihr spezifisches Projekt
analysieren, um die Kundenwunsche besser zu berucksichtigen. Abhangig vom
Projekt, Anwendungsszenario und Art der Software kdnnen zusatzlich andere
Merkmale definiert und quantifiziert werden. Die erste Version des Standards
ISO 9126 gibt keine Auskunft Uber Metriken, die im FCM-Modell anwendbar

sein konnen. Mogliche Metriken werden im Kapitel 2.3 naher betrachtet.
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Im Anschluss werden die Merkmale naher betrachtet, die in der Norm ISO 9126

definiert wurden.

2.1.1 Funktionalitat

Die Funktionen mit festgelegten Eigenschaften sind hier zu Uberprifen. Die
Funktionen erfullen die vom Kunden im Voraus definierten Anforderungen und
liefern die vereinbarten Ergebnisse oder Wirkungen; zum Beispiel die
angestrebte Genauigkeit von berechneten Werten. Anderungswiinsche des
Kunden, die im Laufe des Projektes entstehen, werden erst an zweiter Stelle
behandelt, denn die erste und wichtigste Aufgabe eines Systems ist stets seine
Funktionalitat. Ist diese erst einmal gewahrleistet, wird ein Zeitpunkt bestimmt,

ab dem neue Winsche seitens des Kunden gesammelt werden kénnen.

Die Angemessenheit ist die Eignung der Funktionen fur spezifizierte Aufgaben,
zum Beispiel die aufgabenorientierte Zusammensetzung von Funktionen aus
Teilfunktionen. Die Software soll so einfach wie mdglich sein. Sie soll nicht
mehr (und auch nicht weniger) kdnnen als erwartet. Der Entwickler soll sich an
dem in der Definitionsphase (siehe Kapitel 4.1) spezifizierten Benutzerprofil
orientieren. Es existiert immer ein Kompromiss zwischen einem Optimum an
Anpassungsfahigkeit an die Kundenwilnsche und der Funktionalitat eines
Systems. Funktionen, die dieses Teilmerkmal gefahrden kdnnten, werden nicht
implementiert, obwohl sie durchaus als sinnvoll erachtet werden konnen. Um
die optimale Eignung einer Funktion sicher zu stellen, bedarf es der Hilfe einer
unabhangigen Person. Diese Person bekommt die Argumente des Kunden und
des Entwicklers mitgeteilt. Damit soll sie entscheiden, welche Kriterien ausfallen
konnten und feststellen welche noch nicht berucksichtig wurden. Dabei soll

nach einem fur beide Seiten zufrieden stellenden Mittelweg gesucht werden.

Die Sicherheit liegt in der Eigenschaft der Funktionen, unberechtigte Zugriffe,
sowohl versehentlich als auch vorsatzlich, auf Programme und Daten zu
verhindern. Daher werden vom Benutzerprofil abhangige Sicherheitsstufen
definiert. In der Regel existieren zwei Sicherheitsstufen: die Administratorstufe

und die Benutzerstufe. In der Administratorstufe hat der Administrator alle
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Rechte inne. Er allein kann Anderungen im System und in der
Benutzerdatenbank durchfihren und globale so wie lokale Optionen andern. In
der Benutzerstufe kann der einzelne Anwender selbst in der Regel keine
Veranderungen am System vornehmen; er nutzt ausschlieB3lich die einmal
installierte Anwendung. Das Loschen von anderer Benutzer, Daten oder von
Eintragen in Datenbanken ist nicht erlaubt. Ihm sind nur die Leserrechte
vorbehalten. Es kdnnen allerdings auch mehrere Benutzerprofile existieren, die
dann im Voraus definiert werden. Sollte der Wunsch entstehen, zu einem
bestimmten Zeitpunkt neue Benutzerprofile zu erstellen, werden diese

gesammelt und spater diskutiert.

Das Teilmerkmal Interoperatibilitdt wird als die Fahigkeit verstanden, zu
vorgegebenen Systemen eine Verbindung herzustellen. Ein wichtiger Punkt in
der gesamten Entwicklung ist die Wiederverwendbarkeit von Quellcode (auch
von vordefinierten Variablen und Datentypen). Der Entwickler muss sicher sein
konnen, dass die Module, die gerade entwickelt werden, nicht schon vorher

implementiert wurden.

2.1.2 Zuverlassigkeit

Dieses Merkmal definiert die Fahigkeit der Software, ihr Leistungsniveau unter
festgelegten Bedingungen Uber einen gewissen Zeitraum bewahren zu kénnen.
Die Zuverlassigkeit und die Benutzbarkeit (Abschnitt 2.1.3) werden durch Tests

gepruft.

Die Frage nach der Versagenshaufigkeit durch Fehlzustande wird im
Teilmerkmal Reife beantwortet. Wichtig ist stets, dass die Stabilitat des
Systems gewahrleistet ist. Der Tester und der Entwickler missen beide
nachprufen, ob zum Beispiel Laufzeitfehler entstanden sind. Aufrufe von
Funktionen, die Eingabe von Variablen und das Offnen von Masken missen

reibungslos funktionieren.

Unter Fehlertoleranz wird verstanden, dass ein spezifiziertes Leistungsniveau

trotz moglicher Softwarefehlern oder Nicht-Einhaltung ihrer spezifizierten
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Schnittstelle bewahrt werden kann. Der Tester muss jedoch, die verschiedenen

Aspekte der Fehlertoleranz nachprifen.

Die Wiederherstellbarkeit meint die Fahigkeit, bei einem Versagen das
Leistungsniveau wieder herstellen zu konnen und so die direkt betroffenen
Daten wiederzugewinnen. Hierfur sind die dafur bendtigte Zeit und der
bendtigte Aufwand zu berlcksichtigen. Die Aufgabe des Testers ist es zum
Beispiel zu prifen, ob im Datenbankbereich die Wiederherstellbarkeit erflillt ist.
Die Dauerhaftigkeit der Eintrage soll dadurch sichergestellt werden, dass zum
Beispiel gespeicherte Eintrage nicht ohne die explizite Erlaubnis vom Benutzer
verschwinden oder geldscht werden kdnnen. Nach einem Programmabsturz soll
mit der Wiederherstellbarkeit erreicht werden, dass alle alten Eintrage immer
noch gespeichert bleiben und nur Transaktionen, die nicht zu Ende geflihrt

wurden, verworfen werden.

2.1.3 Benutzbarkeit

Die Benutzbarkeit von Software entscheidet heutzutage oft Gber Akzeptanz und
Erfolg. Eine 100%tige Ubereinstimmung zwischen Produktdefinition und
fertigem System wird angestrebt. Das erfordert vom Tester, dass er minutios
die Benutzbarkeit des Systems Uberpruft, und zum Beispiel darauf achtet, ob
das System wie gewlinscht entwickelt worden ist. Der Tester nimmt dabei die
Position des Anwenders ein und versucht das System zu verstehen, die
Bedienbarkeit zu Uberprufen und auf diese Weise festzustellen, ob ein

Standardbenutzer das System beherrschen kann.

Der Aufwand, den der Benutzer aufbringen muss, um das Konzept und die
Anwendung zu verstehen, wird unter dem Teilmerkmal Verstandlichkeit
definiert. Es wird deswegen versucht, die Implementierung von Funktionen so
einfach wie moglich zu programmieren. Es darf fir den Kunden kein Problem
darstellen die Funktionalitat der Software sofort zu erkennen. Um dies erreichen
zu konnen, mussen sich nicht nur die Entwickler, sondern auch die Tester und

die Nutzer mit der Software beschaftigen.
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Auch das Erlernen der Funktionsweise der Software erfordert den notwendigen
Aufwand vom Kunden, um die Anwendung beherrschen zu kénnen. Zum
Beispiel soll der Benutzer sich mit der Bedienungsoberflache gut zu Recht
finden. Es wird hier erwartet, dass der Benutzer das Konzept versteht und
gegebenenfalls Vorschlage fur Verbesserungen auliert. Wenn die Software
keine Hilfedatei oder ein Benutzerhandbuch zum Nachschlagen bereitstellt, wird
es sehr schwer fur den Kunden/Benutzer, die Anwendung beziehungsweise das
System ordnungsgemal zu bedienen. Fur die Entwickler gilt, dass es sinnvoll
und wichtig ist, nicht zu vergessen eine solche Datei oder ein
Benutzerhandbuch zu erstellen, denn so koénnen etliche Telefonate und
mdgliche Fahrtzeiten eingespart werden, die die Kosten der Wartung und
Pflege vergrélRern. Die Einfachheit und Unkompliziertheit der Software muss
gerade durch die Bedienbarkeit gewahrleistet sein. Eine leichte Bedienbarkeit
wird durch eine einfache Konfiguration der Umgebung erreicht, zum Beispiel
durch Schrift- oder Farbanpassungen und soll komplett per Tastatur bedienbar
sein und eine Schnelltastenkombination fur alle Funktionen zur Verfligung

stellen.

2.1.4 Effizienz

Die Systemvoraussetzungen von Hard- bzw. Software werden mit diesem
Merkmal ermittelt. In jedem Modul spielt die Effizienz eine wichtige Rolle, die
besagt, dass zum Beispiel keine langen Antwortzeiten seitens des Systems
entstehen dirfen. Implementierte Module werden deshalb standig mit der
Softwarespezifikation verglichen, um sicher gehen zu kbénnen, dass die
Funktionen korrekt implementiert werden. Der Entwickler muss sich wahrend
der Implementierung des Ofteren kritisch hinterfragen und darf nicht aus den
Augen verlieren, welche Bedeutung seine Arbeit fur die gesamte Entwicklung
hat. Nur mit einem kritischen Blick auf die eigene Arbeit wird diese Effizienz

gewabhrleistet.

Die Antwort- und Verarbeitungszeiten sowie der Durchsatz bei der
Funktionsausfihrung sind im Teilmerkmal Zeitverhalten beschrieben. Der

Entwickler gewahrleistet, dass Berechnungen der Software so optimal wie
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moglich durchlaufen und Berechnungszeiten standig verglichen werden, um
eine bessere Effizienz zu erreichen. Da die Software Uberall einsetzbar sein
soll, muss der Entwickler daftr sorgen, dass die Betriebsystemanforderungen
nicht zu hoch sind. Dabei sollen die im Markt standardisierten Rechner oder die
nach einer Absprache mit dem Kunden spezifizierten Voraussetzungen als Mal}

betrachtet werden.

2.1.5 Anderbarkeit

Die Anderbarkeit wird als der Aufwand definiert, der zur Durchfiihrung
vorgegebener Anderungen notwendig ist. Anderungen kénnen Korrekturen,
Verbesserungen oder Anpassungen an veranderte Umgebungen und der

Anforderungen und der funktionalen Spezifikationen einschliel3en.

Nach der Abgabe einer Software ist die entsprechende Wartungs- und
Pflegephase sehr wichtig (siehe Kapitel 4.1). Wird ein Produkt nicht standig
verbessert, dann veraltet es sehr schnell. Eine standige Rlcksprache mit dem
Kunden ist daher unerlasslich, um das Produkt standig zu verbessern
beziehungsweise zu verbessern. Wurden solche Verbesserungen nicht
durchgefuhrt werden, wirde die Softwareentwicklung sehr statisch werden und
zu schnell altern, was die Konsequenz hatte, dass neue Versionen nicht mehr

implementiert werden.

Die Analysierbarkeit wird als der Aufwand definiert, Mangel oder Ursachen von
Versagen zu diagnostizieren oder um anderungsbeddrftige Teile zu bestimmen.
Keine Software ist fehlerfrei. Damit der Kunde schnell zu einer Lésung flr seine
Probleme kommt, sollen mit jeder Software ein Handbuch, eine FAQ-Datei und
eine Hilfedatei mitgeliefert werden. Diese sind in der Menuleiste, unter dem

Punkt ,Hilfe“ zu implementieren.

Die Modifizierbarkeit meint die Fahigkeit zur Ausfihrung von Verbesserungen,
Fehlerbeseitigung oder Anpassung an Umgebungsanderungen. Nach jedem
Update oder Release werden die behobenen Fehler dokumentiert und in einer

Art Knowledge Base abgespeichert. Die Pflege und Wartung werden immer ein
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wichtiger Punkt sein, ebenso wie die Weiterentwicklung der Software, um den
Lernprozess sowohl von Entwicklern als auch von Benutzern standig zu

verbessern.

Eine aullerst positive Eigenschaft der Software ist, dass sie sich flexibel
erweitern lasst. Die Grenzen der Software sollen allerdings ganz klar definiert
sein. Wenn die vorher definierten Grenzen in Bezug auf den Zeitraum nicht
mehr mit der Praxis Ubereinstimmen und sich die Anzahl der Benutzer oder die

Datenbankgrofe geandert haben, konnen weitere Probleme entstehen.

2.1.6 Ubertragbarkeit

Der Begriff der Ubertragbarkeit wird auch als Portabilitdt gekennzeichnet und
gibt Auskunft dariber wie aufwendig es ist, die Software in eine andere
Umgebung (Hardware oder Software) zu ubertragen. Die Anforderungen an die

Umgebung sollen nicht zu hoch sind, um eine solche Umstellung vorzunehmen.

2.2 Verbesserung der Softwareentwicklung

Die Definition und Standardisierung des Entwicklungsprozesses ermoglicht dem
Management das Projekt besser zu kontrollieren und zu steuern [BoTuO4b].
Das Capability Maturity Model Integration (CMMI) ist eines der reifsten und
meistverbreiteten Qualitatsmodelle im Hinblick auf die Prozessverbesserung
[Kneu03] (Abschnitt 2.2.1):

“Capability Maturity Model® Integration (CMMI) is a process
improvement approach that provides organizations with the

essential elements of effective processes.””

Der ,Personal Software Prozess® (PSP) und der ,Team Software Prozess®

(TSP) unterstitzen dabei die Kodierungsarbeiten der Entwickler und der

® Quelle: http://www.sei.cmu.edu/cmmi/general/general.html (Abruf am: 17.04.2007)
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involvierten Teams (Abschnitt 2.2.2). Der De-facto-Standard, das Best Practice
Rahmenwerk ,Information Technology Infrastructure Library® (ITIL) unterstutzt
das Management von IT-Strukturen [ViGU05] (Abschnitt 2.2.3).

Im Kapitel 3 werden das CMMI-Modell und das ITIL-Rahmenwerk naher
untersucht und analysiert, wie gut diese Vorgehensmodelle sich an verteilte

Softwareprojekte anpassen lassen.

2.2.1 CMMI

Das Capability Maturity Model Integration (CMMI) ist ein Qualitatsmodell® fiir
die System- und Softwareentwicklung [Kneu03] und beschreibt die Entwicklung
und Wartung von Software. CMMI wurde von dem Software Engineering
Institute’® (SEI) im Jahr 2000 mit der Version 1.0 verabschiedet. 2002 erschien
die Version 1.1 dieses Qualitatsmodells und seit 2006 gibt es die aktuellste
Version 1.2. CMMI integriert und fasst vorher entwickelten CMMs verschiedener

Disziplinen zusammen. CMMI v1.1 gruppiert folgende Modelle [DHRY05]:

1. Capability Maturity Model for Software (SW-CMM) v2.0 draft C

2. Systems Engineering Capability Maturity Model (SE-CMM)

3. Integrated Product Development Capability Maturity Model (IPD-CMM)
v0.98

CMMI ist also eine Weiterentwicklung von SW-CMM, SE-CMM und IPD-CMM,
drei fur die Softwaretechnik verbreiteten Standards, die mehrere
Prozessgebiete einer Organisation verbessern. Die Software-, System-,
Prozess- und die Produktenwicklung, sowie der Kauf von Software sind
Prozessgebiete, die in CMMI aufgegriffen werden. CMMI richtet ihren Fokus auf
die Vorhersagbarkeit und Stabilitat eines Projektes durch Standards und

standige Messungen sowie durch die Kontrolle der Ablaufe [Kala03].

CMMI wird in sechs Fahigkeitsgrade und finf Reifegrade unterteilt (siehe
Abbildung 4). Die Reifegrade (maturity levels) umfassen eine Menge von

* In der Literatur wird auch manchmal der Begriff ,Referenzmodell* benutzt.
® http://www.sei.cmu.edu/ (Abruf am: 26.03.2007)
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verschiedenen Prozessgebieten, die zu einem bestimmten Fahigkeitsgrad
umgewandelt sein mussen. Die stufenformige Prozessverbesserung der
Organisation spiegelt sich in die Reifegrade [Kneu03]. In der Initialen Stufe 1,
die jede Organisation automatisch besitzt, stellen sich die Prozesse als
chaotisch und wenig definiert dar. Ziel dieser Stufe ist es, in erster Linie
Informationen zu der Prozessabwicklung sinnvoll und nachvollziehbar zu
dokumentieren. Dadurch werden Soll-Ist Vergleiche durchgefuhrt, unklare
Anforderungen und unvollstdndige Planungen erkannt und unklare
Vorgehensweisen verbessert. In der Stufe 2 werden die Projekte und Prozesse
organisiert durchgefuhrt, wodurch mit der gesammelten Information ein neues,
ahnliches Projekt wiederholt werden kann. Die Stufe 3 ist der Schritt, um
Informationen von dem einzelnen Projekt zu der gesamten Organisation zu
ubertragen. Projekte  werden allgemein nach einem  bestimmten
Standardprozess durchgefuhrt. Dabei findet eine organisationstbergreifende
und kontinuierliche Prozessverbesserung statt. In der Stufe 4 wird die Erhebung
und die intensive Nutzung von Metriken und Kennzahlen bevorzugt (statistische
Prozesskontrolle), um die Grundlage fur Entscheidungen bezlgliche der
Verbesserungsaktivitaten quantitativ festzustellen. In der letzten Stufe werden
Prozesse mit den Daten aus der statistischen Prozesskontrolle kontinuierlich
weiter entwickelt. Somit koénnen Verbesserungen in der Organisation

systematisch ausgewahlt und ausgefiihrt werden.

Reifegrade Fahigkeitsgrade
Stufe 5 Stufe 5
Optimierend Optimierend
Stufe 4 Stufe 4
Verwaltet Qualitativ gemangt
Stufe 3 Stufe 3
Definiert definiert
Stufe 2 Stufe 2
Wiederholbar gemanagt
Stufe 1 Stufe 1
Initial durchgeflhrt
Stufe 0
unvollstandig

Abbildung 4. Reife- und Fahigkeitsgrade in CMMI [Kneu03]
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Zusatzlich zu den stufenformigen Reifegraden existieren die kontinuierlichen
Verbesserungen innerhalb eines Prozessgebietes. Die sogenannten
Fahigkeitsgrade (capability levels) [KneuO3] bezeichnen den Grad der
Institutionalisierung eines einzelnen Prozessgebietes. Die Stufe 0 st
unvollstandig und stellt den Ausgangszustand fur alle darauf folgenden
Verbesserungen dar. Am Ende der Stufe 1 werden die spezifischen Ziele eines
Prozesses erreicht. In der Stufe 2 wird dieser Prozess organisiert durchgefuhrt.
Die nachste Stufe ist die so genannte Definierungsstufe. Hier wird ein Prozess
anhand eines  angepassten Standardprozesses, verbessert und
institutionalisiert. In der vierten Stufe wird der Prozess quantitativ bearbeitet,
das heilt er steht unter statistischer Kontrolle. In der letzten Stufe wird dieser
Prozess nun mit Hilfe der in der Stufe 4 gesammelten Daten verbessert. Die
generischen Ziele (Generic Goals) helfen bei der Institutionalisierung eines
bestimmten Prozessgebietes. Als Faustregel gilt: der Fahigkeitsgrad » ist nur

dann erreicht, wenn das generische Ziel n (GGn) auch erreicht ist. Wenn kein

Ziel erreicht wurde, hat die Organisation den Fahigkeitsgrad 0 zu verbuchen
[KneuO03].

Die Ziele, die CMMI definiert, werden mit dem Namen ,Key Process Areas
(KPA) definiert. Jede KPA ist eine kleine Komponente der Softwareentwicklung
und beinhaltet eine Zusammenfassung von Anforderungen zu einem

bestimmten Thema:

,Each KPA is a small component of software development and
includes a cluster of related activities to be performed collectively”.
[RaKKO05]

Die KPAs wurden fur lokal und nicht fur verteilte Projekte definiert [SeCSO06].
Nicht alle KPAs lassen sich an die verteilte Softwareentwicklung anpassen. Im
Kapitel 3.1 werden 21 neue, angepasste KPAs vorgestellt, die eine verteilte

Umgebung besser unterstitzen.
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2.2.2 PSP/ TSP: Eine Methode zur Kontinuierlichen Verbesserung

CMMI gibt eine Antwort darauf ,was“ Organisationen tun konnen, um ihre
Prozesse zu verbessern. Aus diesem Qualitdtsmodell wird aber nicht
ersichtlich, wie diese Verbesserungen erreicht werden kdonnen. Der Personal
Software Process (PSP)®), der ebenfalls von SEI entwickelt wurde, gibt Antwort
auf diese Frage. Wahrend PSP fur den einzelnen Entwickler gedacht wurde,
wurde zusatzlich das Team Software Process (TSP)” fiir die im Projekt

involvierten Teams entwickelt [Hump97].

PSP hilft den Entwicklern die Schwankungen des Entwicklungsprozesses zu
verringern. Ziel ist es, eine Verbesserung der eigenen Planung und Qualitat zu
erreichen, indem Fehler und Defekte besser abgeschatzt und korrigiert werden.
Die Produktivitat, Defekthaufigkeit und Qualitat der Ergebnisse konnen mit Hilfe
von Werkzeugen ermittelt werden. Die gewonnenen Daten helfen zukunftige

Projekte vorhersagbarer zu machen.

Eine interessante Sammlung von Werkzeugen fur PSP wurde von der
Universitat Karlsruhe (IPD Tichy)(s) zusammengestellt. Werkzeuge wie PPLog,

evalpsp oder evalpplog helfen den Entwicklern ihre Arbeit zu verbessern.
Diese kontinuierliche Verbesserung wird gewahrleistet durch Aktivitaten wie:

* Quellcodezeilen zahlen. Hinzugefugte, neue und geanderte Lines of
Code (LOC) werden ermittelt.

» Zeit- und Defektprotokoll erfassen. Die Zeit fur die verschiedenen
Entwicklungsphasen, fur das Entfernen von Fehlern und die
Unterbrechungen der Arbeit wird protokolliert.

» Fehlerklassifikationen erstellen. Jeder Fehler wird durch drei Argumente

klassifiziert: EinfUhrphase, Defekttyp und Defektgrund.

® URL: http://www.sei.cmu.edu/tsp/psp.html (Abruf am 26.03.07)
" URL: http://www.sei.cmu.edu/tsp/tsp.html (Abruf am 26.03.07)
® URL: http://www.ipd.uka.de/PSP (Abruf am 28.03.07)
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Abbildung 5. Zusammenspiel von CMMI, TSP und PSP(9)

PSP ist fur den einzelnen Entwickler gedacht. Dabei soll aber jeder Entwickler
in der Lage sein, das eigene Wissen in das gesamte Team einzubringen. Ein
Projektteam stellt die kleinste operationelle Einheit in einem Unternehmen dar
[Hump99]. TSP wird zwischen CMMI und PSP aufgebaut (siehe Abbildung 5):

,Perhaps the most powerful consequence of the TSP is the way it

helps teams manage their working environment.” [Hump99]

TSP ist folglich ein Handbuch fur Entwickler, die ihre Entwicklungsarbeiten in
Teams ausfuhren. Diese Methode begleitet Entwickler durch die verschiedenen
Projektphasen und gibt Auskunft dariber wie die Teams sich selbst steuern und
wie sich die Mitglieder effektiver verhalten kénnen. Entwickler gestalten dadurch
das Projekt selbst, in dem sie eigene Plane und Prozesse gestalten. PSP und

TSP eignen sich insbesondere auch fur kleine Teams [SeMo04].

Watts Humphrey definiert vier Projektphasen, die er fir jedes Projekt verwendet

(mehr dazu im Kapitel 4.1) [HumpOO]:

die Anforderungs-,
die High-Level Design-,

die Implementierungs- und

W Dh =

die Integrations- und Testphase.

9 Quelle: http://www.sei.cmu.edu/videos/watts/DPWatts.mov (Abruf am 26.03.07)
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PSP und TSP unterstutzen Teams und Entwickler mit Anweisungen,
Standards, Prozessen und Skripten damit eine moglichst disziplinierte und
effektive Arbeit geleistet werden kann. Jedes Projekt startet mit einem so
genannten ,Launch® (siehe Abbildung 6). In diesem Treffen werden Ziele

und Strategien vereinbart, die Arbeit organisiert, Rollen verteilt, Risiken

identifiziert und Plane und Termine flr das gesamte Projekt besprochen.

Requirements
Launch

High-Level Desi
Relaunch - an

| .
Relaunch mplementation

Integration and Test

Relaunch

Postmortem

Abbildung 6. TSP und PSP erlauben eine stindige Prozessverbesserung(10)

Wahrend der Durchfihrung des Projektes und am Ende jeder Phase findet ein
so genanntes ,Relaunch® statt. Diese periodischen Treffen dienen dazu neue,
detaillierte Plane zu erarbeiten und Termine zu vereinbaren. Am Ende des
Projektes findet eine so genannte ,Post mortem“ Analyse statt, um die
Ergebnisse zu untersuchen. Dieses Vorgehen lasst sich auch fir kleine und
Start-Up Unternehmen adaptieren, die in verteilten Projekten involviert sind
[SeMo04]. Der PSP kann immer fur die kontinuierliche Verbesserung der
verschiedenen Teams genutzt werden, unabhangig davon, ob die Teams

verteilt sind oder nicht.

% Quelle: http://www.sei.cmu.edu/videos/watts/DPWatts.mov Abruf am 26.03.07
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2.2.3 ITIL: Der Best-Practice-Ansatz

Der IT Infrastructure Library (ITIL) ist ein verbreiteter Standard fur das IT
Service Management (ITSM) und wurde vom ,IT Department of the Britisch
Government” (OGC) entwickelt [OfGCO00]. ITIL hat in den letzten Jahren
zunehmend an Wichtigkeit gewonnen und wird heutzutage auch vorzugsweise
in deutschen Unternehmen eingesetzt [HoLS03]. Die Koordinierungs- und
Beratungsstelle der Bundesregierung flr Informationstechnik in der
Bundesverwaltung (KBSt) hat diesbeziglich 2006 ihr Informationsangebot im
Bereich ITIL erweitert!"".

ITIL verfolgt das Ziel, das IT-Management zu verbessern. Das von der OGC
definierte Rahmenwerk ist in Deutschland stark vertreten. Mit der Service-
Unterstutzung und der Service-Verfugbarkeit werden Geschaftsbereiche mit
potentiellem Verbesserungsbedarf identifiziert. Verantwortungsgebiete und
Risiken kdnnen zusatzlich identifiziert werden und dementsprechend an einen

externen Dienstleister angepasst werden.

ITIL beschreibt die Aktivitaten, die Dokumente, die Rollen und die wichtigsten
Erfolgskennzahlen (kurz KPA - Key Performance Indicators), die in der
Organisation beachtet werden sollen, um ein verbessertes IT-Management zu
gestalten [HoZB05a]. Das Ziel dieses Ansatzes ist nicht nur eine reine
Prozessverbesserung zu erreichen, sondern viel mehr eine Reihe von
strukturierten Methoden anzubieten, mit denen aktuelle IT-Services identifiziert

und verstanden werden konnen [Kirk05].

Das IT Service Management bezeichnet die Gesamtheit von Mallhahmen und
Methoden, die nétig sind, um die bestmodgliche Unterstitzung von
Geschaftsprozessen durch eine Organisation zu erreichen [VaVP06]. Fir das IT
Service Management existieren zwei zentrale Bereiche ([OfGCO00], [VaVPO06],
[ViGU05]):

" Quelle: http://www.kbst.bund.de/SharedDocs/Meldungen/2007/03__12__ITIL_ neues__in__
der__Bundesverwaltung.html (Abruf am 28.03.2007)
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= Service Support (Service-Unterstitzung) mit
- Incident Management,
- Problem-Management,
- Konfigurations-Management,
- Change Management und
- Release Management
= Service Delivery (Service-Verflugbarkeit) mit
- Service Level Management,
- Verfugbarkeits-Management,
- Finanz-Management,
- IT-Service Kontinuitats-Management und

- Kapazitatsmanagement.

Abbildung 7 zeigt die zehn Prozesse, die diese zwei Bereiche umfassen. Selbst
grol’e Unternehmen besitzen oftmals nicht alle Ressourcen um diese zehn
Prozesse zu implementieren. Kleine und Mittelstandische Unternehmen kénnen
dennoch im Bereich der Service-Unterstitzung merkliche Verbesserungen
erzielen [BMCOG6].

Service-Unterstiitzung Service-Verfiigbarkeit
Incident Management Service Level Management
Problem-Management Verflgbarkeits-Management

Konfigurations-Management Finanz-Management
Change Management IT-Service Kontinuitats-Management
Release Management Kapazitats-Management

Abbildung 7. ITIL-Prozesse [BMCO06]
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2.2.4 Service Level Agreement (SLA)

Ein Service Level Agreement, kurz SLA, definiert eine Vereinbarung zwischen
Auftraggeber und Dienstleister. Eine SLA stellt eine vertragliche Grundlage fur
die Erbringung einer Dienstleistung gegenliber den Auftraggeber dar [ViGU05]
und kann beispielweise die Reaktionszeit in einem bestimmten Fall oder der
Umfang und Schnelligkeit einer Bearbeitung naher definieren ([ViGu09%],
[VaVPO06]):

LA written agreement or contract between the customers and the
IT provider which documents the agreed service levels for an IT

service”

In Deutschland ist der Begriff SLA durch ITIL bekannt geworden und wird im
Bereich des ,Service Level Management® (siehe Abbildung 7) entwickelt,
Uberwacht und gepflegt. Zusatzlich schaffen SLAs eine gewisse Transparenz
der Preis/Leistungsverhaltnis fir Kunden und Dienstleister, denn der
Auftraggeber hat die Moglichkeit zwischen mehrere Ebenen der vereinbarten

Dienstleistung auszuwahlen.

2.2.5 I1ISO 9000-Normenfamilie

ISO 9000"? ist eine von ISO herausgegebene Familie von Normen, die
internationale Qualitatstmanagementsysteme (QM-Systeme) vereinheitlicht.
Diese Normenfamilie legt fur Auftraggeber und Lieferanten einen Rahmen zur
Qualitatssicherung sowohl fur materielle als auch fur immaterielle Produkte fest.
Dieser Rahmen ist von allgemeiner, Ubergeordneter und organisatorischer Art
[Balz01].

Die Struktur dieser Norm beinhaltet Begriffsbestimmungen (ISO 8402),
EinfUhrungen und Leitfdden zur Auswahl und Anwendung der Normen ISO
9001, 9002, 9003 und 9004 bezlglich der Qualitatssicherung. Wichtigste

2 URL: http://praxiom.com/ (Abruf am 03.04.2007)
26



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

Aufgaben dieser Norm sind die Darlegung der Qualitatssicherung gegenuber
Dritter und die Verbesserung oder der Aufbau eines QM-Systems [Kneu95].

Die Vorteile dieser Normenfamilie sind unter anderem die Lenkung der
Aufmerksamkeit des Managements auf die Probleme der Qualitatssicherung
und die Verstarkung des Qualitatsbewusstsein. Einige Nachteile bestehen in
der erhdhten Burokratie und mangelnden Flexibilitat. Eine 1SO-Zertifizierung
kann mit CMMI Stufe 3 verglichen werden. CMMI bietet aber zusatzlich Hilfe bei

Technik, Prozessdefinition und Metriken.

2.3 Softwaremetriken

Eine Softwaremetrik definiert, wie eine Kenngrdle eines Softwareprodukts oder
eines Softwareentwicklungsprozesses gemessen wird [Balz01]. Um die im
Abschnitt 2.1 definierten Qualitdtsmerkmale (und dabei auch die Teilmerkmale)
beurteilen zu konnen, sind Softwaremetriken notwendig, mit deren Hilfe
bestimmte Eigenschaften eines Produktes gemessen und interpretiert werden.
Auf diese Weise kdnnen Aussagen uber die Qualitat eines Softwareproduktes
getroffen werden. Sie ermoglichen zusatzlich das Auffinden kritischer Teile des
entwickelten Systems und konnen sogar konkrete Hinweise auf
Verbesserungsansatze liefern, wenn sie in einem geeigneten Rahmen zur
Anwendung kommen [Glob05]. In [IEEEO4] wird eine Metrik folgendermalien
definiert:

LA function whose inputs are software data and whose output is a

single numerical value that can be interpreted as the degree to

which software possesses a given attribute that affects its quality.”
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Mathematisch gesehen wird eine Metrik folgendermalien definiert [Fent94]:

Ist m eine Metrik, die eine bestimmte Eigenschaft E misst, so ist es
wunschenswert, dass die gemessenen numerischen Werte m(F) und m(P,)
die empirische Ordnung < zwischen P, und P, wiedergeben, oder formal

ausgedruckt:
m(P) <m(P,) < P, < P,

Die erste Version des Standards ISO 9126 gibt keine Auskunft Uber Metriken,
die im FCM-Modell (siehe Abschnitt 2.1) anwendbar sein konnen. Der
Uberarbeitete Standard ISO 92126 definiert Metriken, die aber nicht formal
evaluiert und validiert wurden [AICKO05]. Im Folgenden werden Metriken
vorgestellt, die in zwei Gruppen unterteilt sind: auf der einen Seite werden die
klassische Metriken zusammengefasst, auf der anderen Seite stehen die

modernen objektorientierten Metriken.

2.3.1 Klassische Metriken

Klassische Metriken sind zum Beispiel das Messen der Anzahl der
Quellcodezeilen (Lines of Code, kurz LOC), die Anzahl der vorhandenen Fehler

oder die so genannte bendtigten Personentage.

» Lines of Code (LOC). Die Metrik LOC misst die Anzahl der Zeilen im
Quellcode eines Programms. Fur viele ist diese Metrik notwendig, da die
Arbeitsmenge der Entwickler in LOC/Tag bei festen Bedingungen
gemessen werden kann. Wenn die Umgebungsbedingungen konstant
bleiben, kann diese Metrik im Voraus geschatzt werden. Sonst ist diese
Metrik aber ungenau oder irrefuhrend, wenn zum Beispiel die LOC zwei

verschiedener Programmiersprachen verglichen werden.

» Fehleranzahl. Diese Metrik ist maRgeblich fur die Produktivitat und

Qualitat der Prozesse, in dem Defekte der Software klassifiziert werden.
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Da in den meisten Fallen eine Defektklassifikation von Menschen
durchgefuhrt wird, verfugt diese Metrik Uber eine begrenzte Genauigkeit
aber einem hohen Nutzwert an Information, weil die gefundenen Defekte
starken Einfluss auf die Qualitat und Produktivitat der Software austben.
Die Art und Genauigkeit der gefundenen Fehler bleibt aber subjektiv und

die reale Nutzlichkeit der Metrik deswegen sehr fraglich.

= Personentage. Bei dieser Metrik wird der Aufwand an Arbeitszeit
gemessen. Die Wichtigkeit dieser Metrik liegt darin, dass die
Projektkosten ofters darauf basieren, denn Kosten-, Zeitbedarf- und
Produktivitatsschatzungen werden mit dieser Metrik berechnet. Diese
Metrik ist aber schwer Ubertragbar wenn zum Beispiel Entwickler in

mehreren Projekten oder Organisationen gleichzeitig arbeiten.

2.3.2 Objektorientierte Metriken

Die Eigenschaften der objektorientierten (OO) Entwicklung, wie etwa die
Abstraktion in Klassen, die Vererbung, die Kapselung und die Polymorphie
werden von den klassischen Metriken nur unzulanglich bertcksichtigt [Glob05].
Chidamber und Kemerer definierten in einer Studie [ChKe94] sechs
verschiedene Metriken, die spater von Basili, Briand und Melo [BaBM96]

validiert wurden.

» Gewichtete Methoden pro Klasse (Weighted Methods per Class
- WMC): dient dazu den Aufwand zur Entwicklung und Wartung
vorherzusagen. Dabei wird die die Komplexitat einer Klasse C mit n
Methoden gemessen, indem jeder Methode ein Gewicht ¢, zugeordnet

und Uber die Methoden summiert wird:

1
WMC(C) =) ¢,

i=1
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= Tiefe im Vererbungsbaum (Depth of Inheritance Tree - DIT): ist die
maximale Lange des Pfades von der Klasse bis zur Wurzel ihres
Vererbungsbaums. Es wird immer der azyklische Vererbungsbaum

genommen.

= Zahl von Unterklassen (Number of Children - NOC): ist die Zahl der

direkten Unterklassen einer Klasse.

= Kopplung zwischen Objektklassen (Coupling Between Object
Classes - CBO): zahlt die Anzahl anderer Klassen, deren Methoden

oder Instanzvariablen von Klasse C benutzt werden.

= Antwortmenge einer Klasse (Response For a Class - RFC): ist die
Gesamtanzahl verschiedener Methoden, die innerhalb einer Klasse
direkt aufgerufen werden. Die Methoden werden bis zur ersten

Aufruftiefe zurlckverfolgt.

* Mangel an Zusammenhang zwischen Methoden (Lack of Cohesion
in Methods - LCOM): ist ein Mal} fur den Mangel an Kohasion oder
Bindung zwischen den Klassen. Diese Metrik ist definiert durch die
Differenz zwischen die Menge S der Methodenpaare einer Klasse, die
eine gemeinsame Instanzvariable verwenden, und der Anzahl der Paare

N, die das nicht tun: LCOM = max(|N|-S|,0).

2.4 Testaktivitaten

Es gibt keine Software, deren Code perfekt ist. Das Testen der Software ist
sozusagen ein Muss-Kriterium flir jeden, der eine Mindestqualitdt seines
Produktes anbieten will. Es gibt genugend Beispiele, die belegen, warum das
Testen so wichtig ist, zum Beispiel die Katastrophe der Ariane 5 Rakete
[Thal00]. Die Rakete explodierte 40 Sekunden nach dem Start und verursachte
so Schaden in Hoéhe von mehr als 500 Milionen US-Dollar. Eine

Datenbibliothek einer alten Raketenvariante wurde wieder verwendet, ohne
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vorher sorgféltig getestet worden zu sein. Dadurch erfolgte ein Uberlauffehler,

der die Selbstzerstorung der Rakete ausgeldst hat.

Das Testen wird folgendermalen definiert:

"... the process of exercising or evaluating a system or system
component by manual or automated means to verify that it
satisfies specified requirements or to identify differences between

expected and actual results ...""®

Mit der Hilfe der oben stehenden Definition, kann das Testen folgendermalen

erlautert werden:

,lesten ist das Ausfiihren eines Programms, mit der Absicht
(méglichst viele) Fehler zu finden. Ein Test besteht aus einem
Satz von Eingabedaten zusammen mit dem jeweils erwarteten
Ergebnis (SOLL). Beim Durchfiihren eines Tests wird das
Programm mit den Eingabedaten ausgefiihrt und das Ergebnis

(IST) mit dem erwarteten Ergebnis verglichen.{Gies05]

Obwohl die meisten Entwickler wissen, dass Testen ein wichtiger Bestandteil
des Programmierens ist, setzen sie sich des Ofteren lber die Notwendigkeit

des Testens hinweg. Mogliche Argumente dafur sind:

» Die Implementierung von Tests kostet zu viel Zeit.

» Es dauert zu lange um den Code zu testen.

= Der Entwickler schreibt das Testen seines eigenen Codes nicht seinem
Aufgabenbereich zu.

= Zudem kursiert die Auffassung: ,Der Entwickler wird fir das Kodieren

bezahlt, nicht fir das Testen".

Wird auf das Testen verzichtet, dann wird der Code unzuverlassig. Die

Wabhrscheinlichkeit doch einen Fehler in der Implementierung zu finden, wird

'3 ANSI/IEEE Standard 729, 1983
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groBer und die Fehlerbeseitigung erhoht die Kosten. Der Testprozess ist

unabkommlich, er liefert die Antwort auf zwei wichtige Fragen:

1. ,Wird die richtige Software entwickelt?“

2. ,Wird die Software richtig entwickelt?“

In den letzten 30 Jahren hat sich der Wichtigkeit des Testprozesses geandert
[Beck05]. Wahrend es in den frihen Siebziger Jahren keine Unterschiede
zwischen Testen und Debuggen gab, wurden am Ende der Siebziger
zunehmend die Unterschiede zwischen diesen beiden Prozessen erkannt. Viele
Tests waren von Noéten, um sicher zu gehen, dass die Software tatsachlich
funktionierte. Die Gefahr lag in der bendtigten Testzeit fir das Entfernen eines
einzelnen Fehlers. Die Testphase wurde extrem teuer und die Firmen hatten
bereits eine zuverlassige Software, aber diese liel3 sich nicht verkaufen. Mit der
Zeit wurden mathematische Schatzmodelle eingefihrt, um den Prozentsatz
unentdeckter Fehler besser abschatzen zu kdnnen. Das Risiko wurde auf ein
akzeptables Niveau verringert. Heutzutage wird das Testen nicht mehr als
Tatigkeit gesehen, sondern vielmehr als eine Einstellung, die zu leicht-testender
Software mit geringflUgigem Restrisiko fuhrt. Tests, als Teil der
Softwarequalitatssicherung, vermitteln Vertrauen in die Funktionalitat und

Zuverlassigkeit einer Software.

Um ordnungsgemale Test durchfuhren zu kdnnen, gibt es einige Richtlinien,

die beachtet werden sollten [HuThO3]. Ein guter Test Iasst sich:

= automatisch,

= vollstandig,

= wiederholbar,

= unabhangig und

= professionell

ausfuhren. In verteilten Softwareentwicklungsprojekten wird die Quellcode-
entwicklung dezentral durch verteilte Teams durchgefihrt. Aktuelle
Testtechniken und -verfahren, (wie Blackbox Tests, Glassbox Tests, Unit Tests

und so weiter [Gies05]) die der Qualitatssicherung von in-house Software-
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entwicklungsprojekten dienen, werden in verteilten Softwareentwicklungs-
projekten weiterhin unverandert angewandt ([BCKSO01], [SeCS06]). Der
dezentrale Ansatz der Softwareentwicklung weckt allerdings neue Fragen
bezlglich des Koordinierungsbedarfs des Testens fir verteilte Teams und den

Auftraggeber. Auf diese Fragen wird in Kapitel 7 eingegangen.

2.5 Analysewerkzeuge

Analysewerkzeuge dienen einer statischen Analyse der Quellcodestruktur, in
dem der Quellcode mit Hilfe eines Metamodells in eine Datenbank eingelesen
wird. Das Metamodell ermittelt Verzeichnisse, Quellcodedateien, Pakete,
Klassen, Referenzen zwischen Klassen, Methoden und Attribute des
eingelesen Codes. AnschlieBend werden die ermittelten Daten in einem
Systemmodell abgelegt, das werkzeugabhangig ist. Durch Anfragen an das
Systemmodell kdénnen Analysen durchgefihrt werden, die das Ziel der
Verbesserung der Quellcode-Qualitat verfolgen. Die Bildschirmdarstellung der
durchgefuhrten Analysen kann sich je nach Benutzerrolle unterschiedlich
anpassen. Wahrend ein Projektleiter wichtige Kennzahlen bendtigt, interessiert
sich zum Beispiel ein Entwickler fir die Analyse auf der Codeebene. Die
Ergebnisberichte werden in der Regel mit Hilfe eines Browsers uber ein
Webinterface betrachtet [SISMO06].

Mit den analysierten Daten kann ein Know-how Transfer auf neue Entwickler
schneller erfolgen oder Arbeitsverlaufe besser kontrolliert werden. Letztlich
geben Analysewerkzeuge Auskunft Uber die Wartbarkeit des Quellcodes.
Analysen auf Modul- oder Dateiebene geben zusatzliche Hilfe flr Entwickler
und Softwarearchitekten. Das Aktualisierungsintervall der Quellcodestruktur
kann die Aktualitat der Analysen gefahrden. CAST, Sotograph und SISSy sind
Analysewerkzeuge, die nach der oben aufgefuhrten Architektur arbeiten. CAST
(Abschnitt 2.5.1) und Sotograph (Abschnitt 2.5.3) sind kommerzielle
Werkzeuge, wahrend SISSy (Abschnitt 2.5.2) eine kostenfreie Losung darstellt.
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2.5.1 CAST

Der Schwerpunkt von CAST Application Intelligence Platform® liegt auf der
Ebene der Unternehmensfihrung mit einem bewussten Einsatz der statischen
Codeanalyse. Die analysierten Ergebnisse werden in der webbasierten
Governance Dashboard (siehe Abbildung 8) graphisch dargestellt. In diesem
Dashboard kénnen die verschiedenen Projektteilnehmer, vom Management bis
zum Entwickler, auf die gewilnschte Information zugreifen. CAST analysiert
eine grolRe Vielzahl von Programmiersprachen, was der grof3te Vorteil dieser

Losung ist.
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Abbildung 8. Die Gorvenance Dashboard von CAST. "

CAST wird mit eigenen, vorkonfigurierten Qualitatsindikatoren geliefert, die aber
an die firmeninternen Kategorien und Konventionen angepasst werden kénnen.
Qualitatsmerkmale, die in der Norm ISO 9126 definiert sind, werden zusatzlich
analysiert. Dieses Werkzeug erlaubt samtliche Vergleiche zwischen
verschiedenen Applikationen und Versionen des Projektes. In verteilten

Umgebungen kann der Auftraggeber somit die Qualitdt der Arbeiten der

" URL: http://www.castsoftware.com/ (Abruf 06.04.2007)
'* Quelle: http://www.castsoftware.com/ (Abruf 06.04.2007)
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verteilten Teams nachprifen und durch die automatisierte Analyse des

produzierten Quellcodes die Effektivitat der Arbeiten im Team verbessern.

CAST ist eine Losung, die fur grof3e und mittelgroRRe Projekte gedacht ist. Die
Mindestanzahl fur die EinfUhrung dieses Werkzeuges liegt zwischen 15 und 20
Entwickler. Zukunftige Versionen von CAST werden auf der einen Seite mehr
Programmiersprachen und Technologien unterstitzen, auf der anderen Seite

eine bessere Analyse des Codes entwerfen.

2.5.2 SISSy

Das Werkzeug SISSy!"® (Structural Improvement of Software Systems) wurde
am Forschungszentrum Informatik (FZI) in Karlsruhe entwickelt und unterstutzt
die Programmiersprachen Java, C++ und Delphi. Dieses Werkzeug verwendet
je nach Programmiersprache so genannte Faktenextraktoren (Fact extractors),
die das zugehorige Systemmodell und Artefakte aus den Quellcodedateien
extrahiert [SISM06] (siehe Abbildung 9). Die Qualitatsmerkmale Wartbarkeit,
Erweiterbarkeit, Wiederverwendbarkeit, Verstandlichkeit, Robustheit und

Zuverlassigkeit des Quellcodes kdnnen dadurch analysiert werden.

Ein groRer Nachteil von SISSy ist, dass dieses Werkzeug keine grafische
Benutzerschnittstelle unterstutzt, sondern es kann nur Uber die Kommandozeile
gesteuert werden kann. Die Entwickler dieser Losung sehen darin den Vorteil,
dass dadurch eine einfache Integration in ein vorhandenes Portal oder in die
Build-Umgebung erfolgen kann. Zukunftige Entwicklungen von SISSy werden
unter anderem weitere Programmiersprachen wie zum Beispiel C#

unterstitzen.

'® URL: http://sissy.fzi.de/ (Abruf am 07.04.2007)
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Abbildung 9. Architektur von SISSy''"

2.5.3 Sotograph

Sotograph ahnelt dem Konkurrenzwerkzeug CAST. Dieses kostenpflichtige
Werkzeug wurde von der Firma Software-Tomography GmbH"® 2003
entwickelt und ermdglicht die Analyse von Java, C#, C und C++
Quellcodedateien. Das Werkzeug kann auch verschiedene Software-
Versionsstande vergleichen und dadurch Entwicklungstrends aufzeigen. Dies
ermdglicht eine zeitsparende, projektbegleitende Qualitatsbewertung im
Hinblick auf Wartbarkeit, Erweiterbarkeit und Verstandlichkeit eines Systems
[SiSMO06].

Die Sotograph-Familie (siehe Abbildung 10) beinhaltet neben dem
Hauptprodukt Sotograph die Zusatzprodukte Sotoweb und Sotoreport. Diese
Werkzeuge stellen die Qualitatsdaten aus dem Sotograph-Repository in
anderer Form und Aufbereitung bereit. Wahrend Sotoreport ein

Reportgenerator ist, der automatisiert und regelmafig Berichte zur Situation der

" Quelle: http://sissy.fzi.de/ (Abruf am 07.04.2007)
'® URL: http://www.software-tomography.de/index.htm! (Abruf am 07.04.2007)
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Softwarequalitat und der -architektur liefert, liefert das webbasierte Werkzeug

Sotoweb aktuelle Softwarequalitatsdaten fur das gesamte Projektteam.

=

Sotograph
Client

‘
tory
{RDBMS)
Batch Engine

Abbildung 10. Sotograph-Familie'"”

2.6 Produkt- und Prozessverbesserung

Die drei vorgestellten Analysewerkzeuge beschaftigen sich mit dem
verfigbaren Quellcode eines bestimmten Projektes. Diese Werkzeuge helfen
die Software zu verbessern. Die Qualitat des verfugbaren Quellcode wird dabei
gemessen und analysiert, um punktuelle Verbesserungen durchfihren zu
konnen. Bei diesen Werkzeugen muss aber der Quellcode bereits existieren
und ist daher der Ausgangspunkt der Analyse. Wenn aber ein komplett neues
Projekt entstehen soll, kdnnen diese Werkzeuge keine Aussage dartber treffen,
wie die Produktqualitat fur das neue Projekt verbessert werden kann. Obwohl
die vorgestellten Normen und Metriken einige Kritik einstecken mussen
[AICKO05], sind diese im Laufe der Jahre reifer geworden und haben seine
Wichtigkeit im Projekt behauptet.

¥ Quelle: http://www.software-tomography.de/index.html (Abruf am 07.04.2007)
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Um die Qualitat der Software zu verbessern und eine bessere Unterstitzung
der Prozessqualitat zu erreichen, wird empfohlen die Planbarkeit, die
Transparenz und die Kontrollierbarkeit des Prozesses zusatzlich zu
unterstutzen [Balz01]. Prozesse innerhalb eines verteilten Projektes verbessern
sich oft nur innerhalb eines einzelnen Teams an einem bestimmten Standort,
das heillt diese Verbesserungen finden nur lokal statt und verbessern dabei
nicht den Gesamtprozess des Projektes. Die Effektivitat und Erfolg der
Koordinierungsarbeiten wird durch die Fahigkeit Entscheidungen zu treffen
bestimmt, um zuklnftige Probleme zu minimieren [HeGr99b]. Mit einer
besseren Koordinierung der Prozesse werden kurzere Wege zwischen den
Teams aufgebaut, Entwickler werden untereinander mehr integriert und Best

Practices Uberall verbreitet [HeGr99al].
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3 Prozessrahmenwerke in der verteilten Entwicklung

Bei der Entwicklung von Software reicht es nicht nur eine individuelle Sicht der
Softwareentwicklungskomponenten zu haben und diese zu bewerten. Es soll
viel mehr der komplette Entwicklungsprozess durch alle Ebenen der
Organisation betrachtet [CuKO92] und mit einem Standard flr den
Softwareentwicklungsprozess  unterstitzt werden [BalzO1]. Fur das
Management sind standardisierte Prozesse der Schllssel zu einer besseren
Projektubersicht. Der Vorteil einer standardisierten Prozesssteuerung liegt in

der Wiederholung und Standardisierung der Tatigkeiten.

Im letzten Kapitel wurden unter anderen das CMMI und ITIL vorgestellt (siehe
Kapitel 2.2). Qualitatsmodelle wie das CMMI sind in einer Zeit entstanden, in
der die Projekte hauptsachlich vor Ort durchgefihrt wurden. Um CMMI an die
verteile Softwareentwicklung zu adaptieren, wurden neue KPAs® entwickelt
und diese an die vorhandene Struktur des Qualitatsmodells angepasst. ITIL hat
dabei den Vorteil, dass das Rahmenwerk sich sowohl an die Arbeit mit internen
als auch externen Dienstleistern anpassen lasst [Kirk05], was bedeutet, dass

dieser Ansatz auch fur verteilte Softwareprojekte skalieren kann.

3.1 Neue KPAs fur CMMI

CMM Modelle und die dazu gehdrenden KPAs wurden in seiner ursprunglichen
Version fur lokale und nicht fur verteilte Projekte definiert [SeCS06]. Die
Umgebung der Projekte hat sich im Laufe der Jahre geandert und nicht alle
KPAs lassen sich jetzt an die verteilte Softwareentwicklung anpassen. Der
gegenseitige Wissensaustausch und die Wissensverteilung der verteilten,
sozialen Netzwerke werden von traditionellen CMMs mit den aktuellen KPAs
zum Beispiel nicht unterstutzt [RaKK05]. Die Definition von neuen KPAs fur die

verteilte Softwareentwicklung soll aufgestellt werden.

% Eine KPA ist eine kleine Komponente der Softwareentwicklung und beinhaltet eine
Zusammenfassung von Anforderungen zu einem bestimmten Thema (siehe Abschnitt 2.2.1)

39



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

Heutzutage existieren zahlreiche Unternehmen, die CMMI eingefuhrt haben und
erfolgreich damit werben. Im asiatischen Raum ist CMMI sogar sehr verbreitet
([Ju06], [Matl05]). Wenn die Entwicklung der letzten Jahre der Lander wie
China, Indien oder USA betrachtet wird, wird festgestellt, dass die Benutzung
von CMMI stark zugenommen hat, was nicht unbedingt an der Qualitat der
Ergebnisse gekoppelt ist (siehe Abschnitt 3.3). Tabelle 1 zeigt die Entwicklung
dieser Lander. Die chinesische Regierung subventioniert zum Beispiel bis zu
50% der Zertifizierungskosten, was auch anhand eines schnellen Wachstums

der Zertifizierungen dieses Landes zu sehen ist [Ju06].

Land | Marz 2002 | Marz 2004 | Marz 2005
China 18 152 243
Indien 153 330 387
USA 1498 1838 1947

Tabelle 1. Zahl der CMMI-Uberpriifungen®” (,,Appraisals®). [Ju06]

Um verteilte Umgebungen besser zu unterstiitzen, hat die SAP AG mit der
Unterstutzung von der University of Michigan 24 neue KPAs definiert [RaKK05].
Ein Ziel

Projektziele der verschiedenen Teilnehmer zu regeln. Zusatzlich sollten Best

dieser Zusammenarbeit waren die verteilten Geschafts- und
Practices der verteilten Entwicklung identifiziert und standardisiert und
Richtlinien fur die Weiterleitung von gemeinsamem Wissen und informeller

Kommunikation erarbeitet werden.

Diese neuen 24 KPAs wurden in drei Ebenen und in 4 Konzepte aufgeteilt
(siehe Abbildung 12). Die drei Ebenen sind kompatibel mit den CMMI-

Reifegraden: Initialgrad, Konsolidierungsgrad und hoher Produktivitatsgrad.

21 Aktuelle Zahlen sind unter der folgende Adresse zu finden:
http://www.sei.cmu.edu/appraisal-program/profile/profile.html (Abruf am 26.03.07)
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Die vier Konzepte umfassen folgende vier Eigenschaften [RaKK05]:

1. Zusammenarbeit und Kollaboration, um Geschafts- und Projektziele zu
definieren (,collaboration readiness®).

2. Gemeinsame Interessen, um das vorhandene Wissen Uber verteilte
Standorte weiterzuleiten. Dabei wird das gemeinsame Wissen Uber das
Produkt, die Firma und der verschiedene Arbeitsstil ausgetauscht
(,mutual knowledge®).

3. Arbeitskopplung, um die Mechanismen der Arbeit aufzuteilen und zu
verteilen. (,coupling in work®).

4. Bereitschaft eine neue Technologie, eine neue Entwicklungsumgebung,
eine neue Infrastruktur, neue Tools oder Werkzeuge einzusetzen

(» Technology readiness®).

Um die KPAs zu validieren, wurden Gesprache und Fragebdgen bei funf
Unternehmen durchgefihrt. Diese funf ausgewahlten Unternehmen hatten
bereits Erfahrungen in der verteilten Softwareentwicklung gesammelt [RaKKO05].
Die Experten wurden gefragt in welcher Ebene der Prozessverbesserung die
KPAs eingestuft werden sollten. Nur in drei Fallen gab es zusatzlich
Untersuchungsbedarf, alle anderen KPAs wurden von den Unternehmen
bestatigt. Die in Abbildung 11 eingekreisten KPAs, namlich ,Managerial
training® und ,Nurturing and leveraging core competencies®, wurden weiterhin
verwendet [RaKKO05]. Die dritte KPA ,Top-management communication
channels“ wurde aus der Liste entfernt, da die Abweichung zwischen dem

Ansatz und der Einschatzung der Befragten zu groR war®?:

‘“However, three KPAs - managerial training, top management
communication channels, and nurturing and leveraging core
competencies - didn't meet the acceptable cut-off level of 75
percent.” [RaKK05]

22 |n Abbildung 11 ist diese KPA mit einem Kreuz markiert.
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3.2 ITIL - Der Best-Practice-Ansatz

ITIL hilft Geschaftsbereiche zu identifizieren und zu entscheiden, welche dieser
Bereiche tatsachlich zu den Kernkompetenzen gehodren und welche nicht.
Wenn ITIL in einem verteilten Softwareprojekt eingesetzt wird, missen zuerst
auf der Auftraggeberseite die Kernkompetenzen des Unternehmens identifiziert
werden (siehe dazu Abschnitt 4.5.2, 5.1.2 und 7.1). In einer zweiten Phase
werden eine Reihe von Bedirfnissen anhand von gesammelten Dokumenten
und Empfehlungen ausgearbeitet. Bereiche, die nicht Kern des Geschaftes
sind, kdnnen dann gegebenenfalls ausgelagert werden. Ziel ist es, die ndtigen
Entscheidungen so zu treffen, so dass der Auftragnehmer mindestens genauso
gute Lésungen wie bei einer internen Abteilung des Auftraggebers liefern kann.
([HHXJ06], [Kirk05]).

Ein Vorteil von ITIL ist, dass das Rahmenwerk sich sowohl an die Arbeit mit
internen als auch externen Dienstleistern anpassen lasst [Kirk05], was
bedeutet, dass dieser Ansatz auch fur verteilte Softwareprojekte skalieren kann.
ITIL versucht nicht nur die Qualitat der Arbeit zu verbessern, sondern auch die
Arbeit durch eine verbesserte Kundenorientierung effizienter zu gestalten, um
die Qualitat der Dienstleistungen zu erhéhen [HoZB05b]. Die Standardisierung,
kontinuierliche Verbesserung und Automatisierung der Prozesse durch ITIL
erhoht zusatzlich die Effizienz der Arbeiten. Wenn verschiedene Abteilungen
gleiche Prozesse ausfuhren, kann ineffiziente Arbeit in einer bestimmten
Abteilung einfacher identifiziert werden. Mit ITIL wird die Transparenz und
Kompatibilitat der Prozesse durch eine standige Prozessdokumentation und -

kontrolle erreicht.

ITIL ist sehr vorteilhaft fur die Verbesserung von Qualitat, erfordert aber stark
involvierte Mitarbeiter. Der Wille von Mitarbeitern und Abteilungen sich an den
neuen Standard anzupassen, kann zu Ineffizienz des Rahmenwerkes flhren.
Mitarbeiter glauben immer fest daran eine gute Arbeit zu leisten und verstehen
die Einfuhrung von ITIL als eine personliche Kritik an ihre Arbeit und sehen
zuerst die erhdhte burokratische Arbeit und die fehlende Individualitat mehr als
eine Bremse als einen Vorteil ((HoZB05a], [HoZB05b]).
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3.3 Zusammenspiel der Prozessrahmenwerke

Bei jedem Projekt ist es sehr wichtig eine gute Mischung aus Disziplin, Planung
und Agilitat zu finden [BoTuO03]. In Kapitel 4.5 wird diesbeziuglich das
Entscheidungsmodell von Boehm und Turner erklart. Da nicht nur Dokumente,
sondern auch Quellcode erzeugt werden soll, ist es immer wichtig die
Produktqualitdt und die Produktivitat der Softwareentwicklung zu verbessern,
um die strategischen Ziele erreichen zu kénnen. Mit der Benutzung eines
Prozessrahmenwerkes wird die Softwareentwicklung an einen vordefinierten

Prozess angepasst.

Viele Firmen streben heutzutage nach dem hochsten Reifegrad eines
gegebenen Prozesses als Qualitdtsmerkmal. Dieses Verhalten ist aber kein
Ersatz fur die vorhandene Erfahrung. Zum Beispiel verfugt Indien Uber eine
gute Marketing Kampagne bezuglich des Einsatzes von CMMI. Mehr als die
Halfte der Firmen weltweit, die die Stufe 5 erreicht haben, haben ihren Sitz in
Indien [Matl05], was nicht unbedingt an der Qualitat der Ergebnisse gekoppelt
ist:

» A study of 89 level-5 companies [...] found that, on average, the
code produced by level-5 firms had higher error rates than those

of non-CMM-rated firms.”*®

CMMI v1.1. beschaftigt sich mit der Prozessverbesserung der gesamten
Organisation. Dieses Qualitatsmodell wurde in erster Linie fur lokale Projekte
gedacht, die einen Planungsgetriecbenen Ansatz verfolgen. Um verteilte
Projekte besser zu unterstitzen sind einige Losungen entwickelt worden. Als
eine Alternative wurden 24 neue KPAs vorgestellt, die die Prozesse verteilter
Teams unterstutzen [RaKKO05]. Die aktuelle CMMI Version, namlich CMMI v1.2.
(CMMI-DEV)®? gibt Auskunft Giber die Unterstiitzung verteilter Projekte. Diese

Version ist aber sehr neu (August 2006) und noch nicht sehr verbreitet.

2 Christopher Koch, “Bursting the CMM Hype,” CIO, 1 Mar. 2004.
URL: http://www.cio.com/archive/030104/cmm.html. (Abruf am 29.03.2007)

24 URL: http://www.sei.cmu.edu/publications/documents/06.reports/06tr008.html
(Abruf am 29.03.2007)

44



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

Wenn ein Softwareprojekt verteilt entwickelt wird, kann es vorkommen, dass
verschiedene Standards eingesetzt werden oder ein externer Dienstleister
sogar kein Standard benutzt. In solchen Fallen missen Kompromisse
eingegangen werden, um die Unterstitzung der Prozesse zu gewahrleisten.
Eine Studie zeigt [PiAP06], dass die Benutzung verschiedener
Softwarekonfigurationssysteme Probleme bei der Quellcodeentwicklung
verursachen koénnen. Ein Iokales Team hatte ein funktionierendes
Softwarekonfigurationssystem, ein anderes verteiltes Team aber nicht. Viele
Stunden gingen fur die langen Synchronisierungszyklen verloren. Eine Losung
ist, Prozesse und Standards von allen Projektteilnehmern zusammenzufihren,

um die Arbeiten fir alle verstandlicher zu machen.

CMMI

TSP

ITIL

PSP

Abbildung 12. Zusammenspiel der vorgestellten Prozessrahmenwerke

Abbildung 12 zeigt ein mdgliches Szenario flir die Benutzung von den
vorgestellten  Prozessrahmenwerken. Wahrend CMMI| das gesamte
Unternehmen in Betracht zieht und fur groRe Unternehmen gedacht ist,
konzentriert sich ITIL in der Unterstitzung des IT-Managements. ITIL kann nicht
nur flr grof3e Unternehmen vom Nutzen sein. Auch kleine und mittelstandische
Unternehmen (KMU), bei denen ein Standard wie CMMI zu teuer oder nicht
praktikabel scheint, kdnnen ITIL einsetzen. Solche Unternehmen arbeiten nur
bestimmte Bereiche des Ansatzes aus, zum Beispiel im Bereich der Service-
Unterstitzung kénnen erhebliche Verbesserungen erreicht werden [BMCOG].
PSP und TSP konzentrieren sich zusatzlich auf die einzelnen Entwickler
beziehungsweise auf die Teams und kdnnen immer flr die kontinuierliche

Verbesserung der verschiedenen Teams genutzt werden.
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4 Vorgehensmodelle und Methoden fur die

Softwareentwicklung

Im Laufe der letzten dreillig Jahre sind mehrere Vorgehensmodelle und
Methoden entwickelt worden, die den Prozess der Softwareentwicklung
beschreiben und unterstitzen. Dieser komplexe, kontinuierliche und iterative

Prozess der Softwareentwicklung wird von Barry Boehm [Boeh88] definiert als

»-.. €in Verfahren, das zur Feststellung der Ordnung der einzelnen
involvierten Phasen bei der Softwareentwicklung und zur
Festlegung der Ubergangskriterien von einer Phase zur Néchsten

dienlich ist”,

Mithilfe Vorgehensmodelle und Methoden werden innerhalb eines jeden

Projektes die zwei folgenden Fragen beantwortet:

1. ,Was soll als nachstes getan werden?”

2. ,Wie lange soll es getan werden?*

Vorgehensmodelle und Methoden helfen Projekte eine gewisse Ordnung
einzuhalten. Die Entwicklungsphasen sind die Leitlinien fur jedes Projekt, damit
die Abwicklung eines Projektes sinngemald erfolgt. In diesem Kapitel werden
Vorgehensmodelle und Methoden vorgestellt und es wird gezeigt welche
Anderungen diese in den letzen Jahren durchlaufen haben. Die Entstehung
dieser Vorgehensmodelle und Methoden wird erldutert und die zwei meist
verbreiteten Richtungen werden vorgestellt [LaBa03], namlich die bekannte
Planungsgetriebene Softwareentwicklung und die etwas neueren Agilen
Methoden. Es wird untersucht, wie gut sich diese Vorgehensmodelle und
Methoden an die verteilte Welt anpassen lassen. Am Ende dieses Kapitel wird
ein Entscheidungsmodell vorgestellt, das besagt, auf welche Weise beide
Konzepte vereint werden kénnen, um zu hdchster Effektivitat beziehungsweise

Qualitat im Rahmen der Softwareentwicklung zu gelangen.
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4.1 Phasen der Softwareentwicklung

Helmut Balzert [Balz01] definiert sechs Phasen der Softwareentwicklung:

Die Planungsphase

Die Definitionsphase

Die Entwurfs- oder Designphase
Die Implementierungsphase

Die Abnahme- und Einflihrungsphase

o 0 bk wh =

Die Wartungs- und Pflegephase

In der Planungsphase wird das Produkt definiert und ausgewahlt. Eine
Durchfihrbarkeitsstudie, mit Untersuchungen der Ziele und d6konomischen
Faktoren, wird gemacht. Das Ergebnis dieser Phase ist das Lastenheft, das die
Projektkalkulation, der Projektplan, die Produktfunktionen, -daten und
-leistungen und die Qualitdtsanforderungen beinhaltet. In einem Pflichtenheft
werden die Zielbestimmungen, Produkteinsatz, -umgebung, -funktionen,
-daten und -leistungen fest gehalten. Dazu werden noch die
Qualitatsanforderungen, die  Benutzeroberflache, die nichtfunktionale
Anforderungen, die globalen Testszenarien und die Entwicklungsumgebung
definiert. Nicht zu vergessen in diesem Pflichtenheft sind die Erganzungen und

ein Glossar oder Begriffslexikon als Anhang um Begriffe klar definiert zu haben.

In der Definitionsphase wird nach dem ,was wird gebaut?“ gefragt. In der
Entwurfsphase folgt nun das ,wie wird es gebaut?. Es wird eine
Softwarearchitektur beziehungsweise das erste Design entwickelt, die die
funktionalen und nichtfunktionalen Produktanforderungen sowie allgemeine und
produktspezifische Qualitatsanforderungen erflllt und die Schnittstellen zur
Umgebung versorgt [Balz01]. In der Implementierungsphase wird die Software
programmiert, dokumentiert und getestet aufgrund vorgegebener
Spezifikationen der Systemkomponenten. In dieser Phase wird versucht, dass
die Entwickler sich selbst kontrollieren und eigenen Entwicklerrichtlinien
verfolgen, um die Zusammenarbeit zu vereinfachen und aus eigenen Fehlern

lernen zu kdnnen.
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In der Abnahme- und Einfuhrungsphase wird die fertig gestellte Software
abgenommen und beim Anwender eingefuhrt und in Betrieb genommen. Das
Gesamtprodukt inklusive Dokumentation wird an den Auftraggeber Ubergeben.
Dabei wird ein Abnahmetest durchgefihrt. In diesem Test wird geprtft, ob die in
dem Pflichtenheft definierten Qualitatsmerkmale erfullt worden sind. Die
Software wird beim Kunden installiert und Benutzer werden geschult. Die
Wartungs- und Pflegephase zeichnet sich durch die korrektiven Tatigkeiten aus,
um Anpassungen, Erweiterungen, Korrekturen, Verbesserungen oder

Aktualisierungen der Software durchzufuhren.

4.2 Kurze Geschichte der Vorgehensmodelle

Die oben definierten Phasen sind in jedem Softwareprojekt vorhanden, es ist
aber Ublich Projektphasen miteinander zu verschmelzen oder parallel zu fuhren.
Nichts desto trotz verfolgen alle Phasen den oben genannten Pfad: Planung,
Definition, Entwurf, Implementierung, Testen, und Einsatz und Wartung. Dieses
Vorgehen fur die Softwareerstellung wurde in den siebziger Jahren formal
definiert und es entstand die Planungsgetriebene Softwareentwicklung. Royce
[Royc70] definierte 1970 ein Phasenmodell, um die Softwareentwicklung zu
unterstutzen. Das Royce-Modell entwickelte sich in das bekannte
Wasserfallmodell (siehe Abschnitt 4.3.1) weiter, das als eine einfache,
verallgemeinerte Version des Royce-Modells gilt. Das Spiralmodell (siehe
Abschnitt 4.3.2) entstand einige Jahre spater als eine Verbesserung des
Wasserfallmodells. Die Kritik an dem Modell von Royce war die geringe

Flexibilitat des Ansatzes:

“All of us, as far as | can remember, thought waterfalling of a huge
project was rather stupid or at least ignorant of the realities... |
think what the waterfall description did for us was make us realize
that we were doing something else, something unnamed except

for “software development.”?

% Gerald M. Weinberg. [LaBa03]
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Parallel dazu entwickelte sich ein anderes Vorgehensmodell: die inkrementelle
und iterative Softwareentwicklung (lIE). Die ersten offiziellen Beschreibungen

dieser parallelen Entwicklung kommen aus den sechziger Jahren [LaBa03].

“The fundamental idea was to build in small increments, with

feedback cycles involving the customer for each.” [Wein80]

IIE gewann mit der Zeit mehr Akzeptanz, da dieser Ansatz die Vermeidung
eines sequentiellen Ablaufs darstellte. Nichts desto trotz blieb das
Wasserfallmodell parallel auf dem Markt als ein allgemein anerkannter
Standard fur Softwareprojekte. Das amerikanische Verteidigungsministerium
(Department of Defense) hatte Jahrelang dieses Modell unterstitzt, anderte
aber 1987 seine Standards flir die Softwareentwicklung. Zu dem traditionellen
Wasserfallmodell wurden zusatzlich Ansatze angenommen, die die IIE
unterstitzten. Anfang der neunziger Jahre wurden die Agilen Methoden
definiert, die im Abschnitt 4.4 naher erklart werden. Diese Methoden bauen auf
der IIE auf. Der heutzutage bekannteste ,Nachfolger” dieser Methoden ist
Extreme Programming (XP). Die Agilen Methoden werden heutzutage als der
neue und viel versprechende Weg fur die moderne Softwareentwicklung

gesehen.

4.3 Planungsgetriebene Entwicklung

Die Planungsgetriebene Softwareentwicklung wird als der traditionelle Weg
gesehen, Software zu entwickeln [BoTu04b]. Dieser Ansatz wurde wahrend des
Kalten Krieges definiert, um die fehlende Planung der Softwareentwicklung zu
bekampfen. Militarische Projekte brauchten Standards fur die Software-
produktion, da Projektkomponenten von verschiedenen Firmen geliefert
wurden. Es wurden Modelle entwickelt, die als Basis die Phasen der
Softwareentwicklung besalien. Fur die Hardwareprogrammierung funktionierte
dieses Vorgehen gut, aber fur die Software, ein von Natur aus inharentes
Produkt, galt das nicht (immer). Um eine Phase abschlieen zu kénnen, wurden

vollstandig ausgearbeitete Dokumente gebraucht, um mit der nachsten Phase
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weiter machen zu konnen. Zum Beispiel wurde ein vollstandiges und
ausgearbeitetes Pflichtenheft bendtigt, um mit der Entwurfsphase zu starten.
Fir einige Softwarebereiche, wie Ubersetzerbau oder fiir sichere
Betriebsumgebungen, war dieser Ansatz erfolgreich. Es gab aber einige andere
Bereiche, wie Applikationen fur Endbenutzer, bei denen dieser Ansatz, bedingt

durch seine Starrheit, Probleme verursachte [Boeh88].

Dieser Ansatz wurde trotzdem als Standard vom amerikanischen
Verteidigungsministerium verabschiedet, und wurde sowohl vom Militar als
auch von grof3en Firmen wie IBM, Hitachi oder Siemens benutzt, da sie die
Software als Prozess fur formale mathematische Spezifikation und Verifikation
sahen. Die beiden wichtigsten Vertreter dieses Ansatzes sind das Wasserfall-

und das Spiralmodell, die im Folgenden erklart werden.

4.3.1 Das Wasserfallmodell

Das Wasserfallmodell gehdrte zu den Pioniermodellen der Softwareentwicklung
und wurde 1970 von Winston Royce definiert. Er entwickelte, im Kontext
verschiedener Regierungsprojekte der sechziger und siebziger Jahre, ein
einfaches Modell fur einfache Projekte. Royce empfiehl in seinem Artikel
[Royc70], dass ab der Designphase, auch als Entwurfsphase bekannt, circa ein
Drittel des Projektaufwands flr ein Pilotprojekt investiert werden soll, wenn das
Projekt als neu eingestuft wird. Das Pilotprojekt hilft zum Beispiel eventuelle
Licken des Entwurfes aufzudecken, somit bekommt der Kunde nicht die erste,
sondern die zweite Version des Produktes, das heil3t eine verbesserte Version,
geliefert. Damit wollte Royce Fehler und Probleme der ersten Version beheben,
und die Qualitat der zweiten Version steigern. Diese Idee zeigt eine
Annaherung an die Thematik der inkrementellen und iterativen
Softwareentwicklung, bei der mehrere Iterationen wahrend der Entwicklung
vorkommen, mehr dazu im Abschnitt 4.4. Das Royce-Modell wurde aber nicht
richtig verstanden und umgesetzt und mit der Zeit mutierte es in Richtung des

aktuellen und starren Wasserfallmodells [LaBa03].
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Wie im Abschnitt 4.1 definiert wurde, besteht ein Softwareentwicklungsprozess
aus den Phasen: Planung, Definition, Entwurf, Implementierung, Testen,
EinfUhrung und Wartung. Im Wasserfallmodell wird fir jede Phase eine Menge
von Dokumenten benodtigt, wie z. B. das Lastenheft, das Pflichtenheft, ein
Kalkulationsplan und Benutzerhandbucher. Die ursprungliche Idee von Royce
wird in Abbildung 13 dargestellt. Hier wird gezeigt, dass erst die zweite Version
der Software als Endversion benutzt werden sollte. Eine Art Prototyp sollte
zuerst erstellt und auf Natzlichkeit und Funktionalitat geprtft werden. Sofern in
einer Phase Probleme auftreten, ist es mdoglich schrittweise eine Phase
zuruckzugehen, um die Probleme dort zu beheben. Die Phasen Uberschneiden
sich aber nicht, das heil’t eine Phase darf erst verlassen werden, wenn diese
sich als vollstandig abgeschlossen erweil’t, was der Nachteil von diesem

Softwareentwicklungsmodell ist.
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Abbildung 13. Wasserfallmodell nach Royce [Royc70]

Die grofRte Kritik am Wasserfallmodell ist, dass die Realitat der alltaglichen
Projekte nicht widergespiegelt wird [Wein80]. Im Modell gibt es zwischen
Entwurf und Abgabe keine handfesten Ergebnisse, mit denen der Status des
Projektes verfolgt werden kann. Es ist bis zur Abnahme des Produktes nicht
sicher, ob die Kundenwinsche richtig verstanden wurden und ob das korrekte,
passende Produkt entwickelt wurde. Es ist schwer bereits am Anfang eines

Projektes die genauen Spezifikationsangaben bezuglich der Anforderungen
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vom Kunden zu haben. Projektteilinehmer, die die Anforderungen an die
Software schreiben, kdnnten nicht das noétige Wissen besitzen, um eine prazise
Spezifikation zu schreiben. Manchmal sind es auch die Kunden, die nicht genau
wissen, was sie erreichen wollen, aber eine grobe Idee haben, wie die Software
funktionieren soll. Wenn die Produktspezifikation in der Planungs-
beziehungsweise Definitionsphase nicht korrekt erstellt wurde, ist das Modell in
dieser Hinsicht nicht flexibel genug. Spezifikationsprobleme werden erst recht
spat bemerkt und die Korrektur der Probleme erfordert eine grof3e Investition,
die meistens nicht im Voraus geplant ist. Wenn etwas falsch definiert worden

ist, wird ein schlechtes Produkt kodiert und geliefert.

Das Wasserfallmodell funktioniert allerdings gut, wenn eine stabile
Produktdefinition vorliegt und wenn die fachlichen Methoden verstanden
worden sind. Das Modell ist auch geeignet fur Wartungsarbeiten von
existierenden Produkten und fur die Systemportierung auf eine neue Plattform
[McCo01].

4.3.2 Das Spiralmodell

Das Spiralmodell entstand als ein Verbesserungsvorschlag des
Wasserfallmodells und sieht in der Dokumentation des Projektes keinen
Schwerpunkt mehr. Dieses Risiko gesteuertes Modell basiert auf dem Versuch
die verschiedenen Auspragungen des Risikos im Projekt zu minimieren, indem
ein bestimmtes Projekt in kleinere Teilprojekte untergliedert wird, so dass die

Risiken fur einen Projektabbruch minimiert werden.

Die verschiedenen Auspragungen eines Risikos sind zum Beispiel schlecht
definierte Anforderungen, eine falsch verstandene Architektur, eine falsch
eingesetzte Technologie oder Performanceprobleme. Das Spiralmodell
versucht diese Risiken zu minimieren, um sicher zu gehen, dass das was
erreicht wurde tatsachlich korrekt ist. Erst dann kann die nachste lteration
angestolien werden. Jede lteration verflugt Uber folgende sechs Schritte, die

projektabhangig anpassbar sind [McCo01]:
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Ziele, Alternativen und Einschrankungen festlegen.

Risiken identifizieren und Losungen erarbeiten.

Alternativen evaluieren.

Teilprojekte fur die aktuelle Iteration entwickeln und verifizieren, dass

> nh -

diese auch korrekt sind.
Die nachste Iteration planen.

Ansatze fur die nachste lteration festlegen.

Abbildung 14 stellt das Modell in graphischer Form dar. Die radiale Dimension
oder das Radialmald zeigt die kumulierten Kosten auf, die bei jeder Iteration
erzeugt werden. Das Winkelmal} stellt den Fortschritt des Projektes am Ende

einer lteration dar.
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Abbildung 14. Spiralmodell [Boeh88]

Das Spiralmodell wird aufgrund einer Hypothese oder einer Projektidee Uber die
Realisierung eines Softwareproduktes angestof3en. Diese Hypothese wird auf
ihre Machbarkeit und Realisierbarkeit hin getestet und gegebenenfalls auch
wieder verworfen oder verandert. Die angenommenen Hypothesen werden

fortgesetzt und in verschiedene Teilprojekte untergliedert. Jedes Teilprojekt wird
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am Ende der jeweiligen lteration gepruft und seine Risiken analysiert und
bewertet. Die Spirale gilt dann als beendet, wenn das Endprodukt vom Kunden

abgenommen wird.

Der grote Vorteil des Modells basiert darauf, dass wenn im Laufe des
Projektes die Kosten fur die Produktentwicklung steigen, sich gleichzeitig die
Risiken verringern, da diese wahrend des Projektablaufes in kleinere Einheiten
unterteilt worden sind. Diese Eigenschaft erleichtert die Managementkontrolle,
da immer am Ende einer lteration gepruft wird, ob Korrekturen erforderlich sind

und somit eine frihzeitige Warnung der Risiken sichergestellt werden kann.

Die Kompliziertheit des Modells ist dessen groRte Gefahr. Dieses Modell
verlangt sehr viel Aufmerksamkeit von Seiten des Management, denn es ist
nicht immer einfach, Ziele und Meilensteine zu definieren, die besagen, wann
eine lteration als erledigt gilt und wann mit der nachsten lIteration fortgefahren
werden kann. Um Risiken als tatsachliche Risiken einzustufen, bendétigt das

Risikomanagement einige Projekterfahrungen auf diesem Gebiet.

4.4 Agile Methoden

In den letzten zwei Jahrzehnten haben sich die Anforderungen an die Software
und an die Softwareentwicklung stark verandert. Die so genannte New
Economy, die Weiterentwicklung der neuen Technologien, die rasche
Entwicklung des Internets als globales Kommunikationsmedium und die
Globalisierung der Markte haben bewirkt, dass Softwareprojekte immer
schneller fertig sein mussen, um Uberhaupt noch eine Chance im laufenden
Wettbewerb haben zu konnen. Dadurch darf allerdings die Qualitat der
Ergebnisse auf keinen Fall beeintrachtigt werden ([HeMoO1], [LHKPO3],
[Scha06a]).

Neue Methoden versuchen sich an die verschiedenen Anderungen im Projekt
anzupassen. In einigen Projekten wird heutzutage viel Flexibilitat und schnelles

Arbeiten der Entwickler bei der Problemlosung gesucht und manchmal auch
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vorausgesetzt. Das Problem der Planungsgetriebenen Entwicklung ist, dass die
Ergebnisse haufig erst spat im Projektablauf deutlich werden und dann in
manchen Fallen nicht mehr den Kundenwinschen entsprechen. Der Markt
verandert sich standig, so dass immerzu neue Anforderungen notwendig sind.
Der Begriff ,Chaordisch* stammt aus dem Englischen ,chaordic“?® und steht fiir
das Zusammenspiel von Chaos und Ordnung in einer besonderen
Organisationsform, bei der weder Chaos noch Ordnung dominieren. Die Agilen
Methoden versuchen das Chaos der neuen globalisierten Welt durch die

Ordnung der Prozessgestaltung zu unterstutzen.

Die Agilen Methoden besitzen eine lange Entstehungsgeschichte, obwohl sie
erst in den letzten Jahren durch das ,Agile Manifest‘®” an Popularitat
gewonnen haben. Die ersten Versuche gab es schon in den sechziger Jahren
mit Beginn der inkrementellen und iterativen Softwareentwicklung [LaBa03]. Die
im Jahr 2001 von Kent Beck ins Leben gerufene ,Agile Alliance“®® soll als eine
personliche Einstellung bei der Softwareentwicklung, also als eine Philosophie

verstanden werden, dass erfillt werden soll.

Die Agilen Methoden besitzen Eigenschaften einer IIE. Sie sind iterativ,
inkrementell und selbstorganisiert. Kurze lterationen sind Ublich in Projekten bei
welchen Benutzer und Entwickler zusammen arbeiten, um das informelle
Wissen stark unterstutzen zu konnen und aufzubauen. Diese Methoden gehen
davon aus, dass Anforderungen sich standig andern und sehen deshalb kurze
Iterationen, um der Verfehlung des Kundenwunsches vorzubeugen. Dabei
werden standig Integrations- und Regressionstests durchgefiihrt. Bei der
Planung und der Validierung der Prozesse wird der Kunde immer mit

einbezogen, um dadurch das korrekte Produkt rechtzeitig liefern zu kdnnen.

Dieser Ansatz setzt voraus, dass stark motivierte Mitarbeiter im Team
vorhanden sind, die die Fahigkeit besitzen das informelle Wissen zu erfassen

und weiterzuleiten. Wenn grof3e und komplexe Projekte vorhanden sind,

% Hock, Dee. Birth of the Chaordic Age. McGraw-Hill Professional, 1999.

z Agile Manifesto (2001): Manifesto for Agile Software Development.
Quelle: http://www.agilemanifesto.org (Abruf am: 27.03.07)

% http://www.agilealliance.org/ (Abruf am: 27.03.07)
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werden  zusatzlich zu den Agilen Methoden Planungsgetriebene

Entwicklungsmodelle zur Unterstitzung bendtigt [BoTuO4a].

4.4.1 Extreme Programming (XP)

Unter den vielen Vertretern der Agilen Methoden verspricht insbesondere der
Ansatz von Extreme Programming (XP) groRe Vorteile gegenuber Projekten,
die konventionelle Techniken einsetzen. Der Verwaltungsaufwand wird weniger,
die Entwicklungszeiten werden kirzer und die Produktqualitat und Produktivitat
erhdhen sich [MiPa03]. XP wurde in den letzten Jahren vielfach von den
Empirikern untersucht, um an Ansatzen und Theorien dieser Methode
weiterzuentwickeln oder zu kritisieren. Diverse Studien versuchen etwas
Klarheit in diesem Gebiet zu schaffen ([Nose98], [WKCJ00], [NaWoO01],
[MUII04], [WiHN93], [MUPa04], [Sanc05], [MGlI06]).

XP wurde entwickelt um die Kosten/Zeit-Verhaltnisse wahrend der
Softwareentwicklung zu minimieren. Eine zentrale Technik von XP ist die
Benutzung der Paarprogrammierung wahrend der gesamten
Softwareentwicklung. Die Grundidee, die hinter dem Begriff der
Paarprogrammierung liegt, ist die Zusammenarbeit von zwei Entwicklern, die
vor einem Rechner sitzen mit nur einem Monitor, einer Maus und einer Tastatur
und zusammen Software entwickeln. Ein Argument, das fur die
Paarprogrammierung spricht, ist, dass die Entwickler mehr Spall an der
Zusammenarbeit haben und sehr gut voneinander profitieren kdbnnen, wenn sie

als Paar arbeiten. Sie finden Losungen, die sie alleine nicht gefunden hatten.

Die sich fast verdoppelnden Personalkosten fur die Entwickler machen diesen
Ansatz allerdings sehr kontrovers. Zwei Entwickler werden, anstatt eines
Einzelnen, firr dieselbe Tatigkeit bezahlt. Es existiert bereits ein Okonomisches
Modell von Muller und Padberg zur Bewertung von XP-Projekten [MuPa03] die
weitere Antworten zur Wirtschaftlichkeit dieser Ansatze geben. Dieses Modell
gilt als einzigartig, da gewisse Variationen mehrerer zentraler XP-Kenngrof3en
erlaubt sind, da fUr jedes Projekt die Parameter neu bestimmt werden kénnen.

Das Ergebnis des Modells zeigt, dass ein Projektleiter XP wahlen sollte, wenn
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der Marktdruck hoch ist, da die Programmierpaare viel schneller arbeiten als
Einzelentwickler, allerdings gilt das nur, wenn genugend Entwickler fur die

Programmierung in Paaren vorhanden sind.

Andere Studien haben gezeigt, dass Paare eine Aufwarmphase, eine so
genannte ,Warm-up“ Phase brauchen, um richtig effektiv zusammen arbeiten
zu koénnen [MUllO4]. Diese Einarbeitungskosten muissen natlrlich auch im
Projektplan mitberechnet werden, was wiederum ein Gegenargument fur den

Einsatz der Paarprogrammierung liefern konnte.

Zu den quantitativen und qualitativen Ergebnissen der Paarprogrammierung
lassen sich noch keine endgultigen Rulckschlisse ziehen. Die quantitativen

Ergebnisse sind sehr verschieden und zeigen dabei, dass:

- Paare schneller sind und mehr Vertrauen in die eigenen Ldsungen
haben [Nose98],

- Paare schneller sind, weniger Fehler machen und teurer sind [WKCJO00],

- Paare nicht schneller als Einzelentwickler sind [NaWo01]und

- Paare gleichwertig zur Einzelprogrammierung mit Durchsichten sind
[MUlI04].

Zu den qualitativen Ergebnisse lasst sich sagen, dass:

- die Paarleistung nicht alleine vom Leistungsniveau der Individuen
abhangt ([WiHN93], [Nose98]),

- die Paarleistung von der Stimmung im Paar bestimmt sein konnte
[MGPa04] und

- Paare mehr Vertrauen in die eigene Lésung und mehr Spald an der
Arbeit des Projektes haben ([WiHN93], [Nose98]).

Die Paarprogrammierung wurde lange Zeit mit dem Satz ,Paare machen
weniger Fehler als Einzelprogrammierer® unterstitzt. Die Gegner der
Paarprogrammierung haben wiederum damit argumentiert, dass ,Paare mehr
kosten®. In neuesten Studien ([Sanc05], [MullO6]) ist untersucht worden, in

welchen Szenarien Paare im Vergleich zu Einzelentwicklern besser einsetzbar
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sind. In diesen Studien scheinen Paare bei einfachen Problemen produktiver zu
sein als Einzelentwickler. Das heil3t gleichzeitig, dass Paare leichter die
einfachen Fehler finden. Paare scheinen auch bessere Ergebnisse flr
Probleme liefern zu koénnen, bei denen der Lésungsvorschlag ohne grolRe
Schwierigkeiten als korrekt angenommen werden kann (so genannte ,Heureka-

Probleme®).

4.5 Entscheidungsmodell von Boehm

Es existiert bisher keine Studie, die endgultige Ruckschlisse ziehen kann,
welches Vorgehensmodell oder Methode die Bessere ist. Die
Planungsgetriebene Entwicklung und die Agilen Methoden scheinen in erster
Linie nicht kompatibel zu sein und stehen in direktem Konkurrenzkampf statt
sich gemeinsam weiterzuentwickeln. Alltagliche Projekte und Prozesse
befinden sich immer irgendwo dazwischen. Sie benutzen keine reine Methode
der einen oder anderen Art, sondern eine Mischung aus beiden [TuFRO02].
Boehm und Turner ([BoTu03], [BoTuO4a], [BoTu04b]) haben einen Ansatz
entwickelt, dessen oberstes Ziel es ist, eine Mischung beider Methoden zu
definieren und das Projekt dementsprechend anzupassen. Die Agilitdt des
einen und die Disziplin des anderen Ansatzes werden in einigen Bereichen
verglichen und der beste Ansatz ausgewahlt. Boehm definiert vier Bereiche, die

die Eigenschaften jedes Projektes abgrenzen:

Applikation,
Management,
Technik und

Personal.

R

Diese, in Abbildung 15 graphisch dargestellte Eigenschaften, sind auch unter

anderem in der Untersuchung von [PaLa04] analysiert worden.
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Applikation Management

Technik Personal

Abbildung 15. Abgrenzbereiche fiir Vorgehensmodelle [BoTu03]

Es gibt zusatzlich drei Eigenschaften eines Projektes, die von Bedeutung sind
[BoTuO3]:

= Zielsetzung des Projektes,
* ProjektgrofRe und
» Projektumgebung.

Je nach Zielsetzung, Groéflke und Umgebung passt der eine oder andere Ansatz

besser zu den Winschen und Anforderungen des Kunden und des Projektes.

Zusatzlich zu den vier Abgrenzbereichen fir Vorgehensmodelle, haben Boehm
und Turner funf kritische Faktoren definiert, die auf diesen vier Bereichen
aufbauen. Mit Hilfe derer lassen sich Entscheidungskriterien fur ein bestimmtes
Projektmerkmal herausarbeiten und eine Entscheidung treffen, welche
Eigenschaften sich fur ein bestimmtes Projekt am Besten bewahren. Die
Stabilitat eines Projektes wird mit der Ordnung und Disziplin der
Planungsgetriebene Softwareentwicklung verglichen, wahrend die Agilen
Methoden in Zusammenhang mit hoch dynamischen Umgebungen gebracht

werden. Die funf entwickelten Faktoren sind [BoTu03]:

die Projektgrofe,
die Bedingungen, die uber die Sicherheit im Projekt entscheiden
die Kultur der Entwickler und Kunden,

die Dynamik des Projektverhaltens und

o~ N~

die personelle Situation in Team.
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Diese Faktoren haben Boehm und Turner durch ihr Diagramm (Abbildung 16)
dargestellt. Das Entscheidungsmodell wird im Kapitel 5 zusatzlich an die
verteilte Entwicklung angepasst, in dem fur jeden Faktor, die dazu passenden

Eigenschaften eines verteilten Projektes analysiert werden.

Personal
(% Ebene 1b) (% Ebene 2 und 3)

40 4 15
30 4 20
20 +25

Sicherheit

(Verlust menschlicher oder 10 4 30 _ Dynamik
technischer Art) (% Anderungen/Monat)
Leben im
Gefahr . )
Finanzielle
Kosten

Plangetrieber>

300

GréRe Kultur
(Teilnehmeranzahl) (% Chaos vs. Ordnung)

Abbildung 16. Polardiagramm von Boehm und Turner [BoTu03]

4.5.1 ProjektgroRe

Der Faktor GroRe basiert auf den Eigenschaften der Projektgrof3e der von
Boehm und Turner definierten Bereiche [BoTu03]. Mit steigender
Teilnehmeranzahl wird ein Projekt als zunehmend schwerer eingestuft.
Applikationen, die eine kleine oder mittelgrol3e Teilnehmergruppe bendtigen,
werden von den Agilen Methoden unterstutzt. Projekte, die Uber eine erhdhte
Agilitat besitzen, passen sich besser an kleine Teams an, da diese sich
schneller an Anderungen der Umgebung anpassen und dementsprechend

reagieren konnen. Die Grenze fur die Projektskalierbarkeit der Agilen Methoden
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wird durch die Abhangigkeit der notwendigen, informellen Kommunikation
dieser Methoden erreicht. Es wird gesagt, dass maximal vierzig Mitglieder eine
gewlnschte und anzustrebende Gruppengrofle bei agilen Projekten sei
[BoTu03]. Durchsichten (Reviews), Meetings und personlichere Formen der
Kommunikation tragen dazu bei, Kommunikationsengpasse dieses Ansatzes zu
reduzieren. Mit grolRen Entwicklerteams ist es dagegen besser, eine detaillierte
Planungs-, Definitions- und Entwurfsphase vorzuziehen. Projekte, die
Planungsgetrieben entwickelt werden, skalieren dadurch besser, haben aber,
durch die erhohte Standardisierung der prozesslastigen Verfahren,
Schwierigkeiten mit kleineren Gruppen. Abbildung 17 stellt dieses Verhalten

graphisch dar.

Teilnehmeranzahl

Agile Methoden , Planungsgetriebene Methoden ™«

Abbildung 17. Agile Methoden passen sich besser an kleine Teams [BoTu03]

4.5.2 Sicherheitsrelevante Bedingungen

Die kritischen Merkmale eines Projektes umfassen die technischen
Eigenschaften der Software. Diese werden als der Verlust menschlicher oder
technischer Art bezeichnet, der durch den Einfluss von Softwaredefekten
zustande kommen kann [BoTu03]. Agile Methoden erreichen schnell ihre
Grenze in Anbetracht dieser kritischen Merkmale aufgrund ihres einfachen
Aufbaus von Design und Dokumentation. Die Entwickler verfolgen das Motto
.mmer das einfachste Design verwenden, das die aktuellen Tests besteht”. Das
vorhandene Design, das gerade nicht mehr bendtigt wird, muss von der

Applikation entfernt werden.
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Dieser Ansatz skaliert aber schlecht, wenn bestimmte Anforderungen zukunftig
in das System integriert werden mussen und trotzdem entfernt werden. Diese
Anforderungen werden nicht betrachtet, solange sie nicht gebraucht werden.
Die kurzen lterationen erlauben das Erkennen von Anderungswiinsche und die
Anpassung, Korrektur oder Verbesserung des Produktes. Die wichtigsten
Anderungen werden kollaborativ zwischen dem Kunden (oder Auftraggeber)
und den Entwicklern auf der Auftragnehmerseite, zum Beispiel im monatlichen

Rhythmus, festgelegt.

Die sicherheitsbedingte Qualitatssicherungsmalinahmen von Agilen Methoden
haben aber noch nicht bewiesen, dass sie sicher genug sind [BoTuO3],
dennoch existieren einige agile Techniken, die versuchen den Code sicher zu
machen. So zum Beispiel die Test-First Programmierung, welche dabei hilft sich
im Voraus Gedanken Uber die Software zu machen, um den Code sicherer

machen zu konnen.

Planungsgetriebene Methoden haben mit einem architekturbasierten Design
mehr Chancen in einem kritischen Bereich zu bestehen. Formale Spezifikation,
groRer Testumfang und andere formelle Analysen und Evaluierungstechniken
werden bereits im Voraus geplant. Dieses Verhalten verursacht aber bei nicht
so komplexen Projekten mehr Engpasse. Nichts desto trotz, wenn das Projekt
uber Leben oder Tod entscheidet und sehr dringlich zu behandeln ist, ist eine

Anwendung dieser Techniken von Noten.

Sicherheit

(Verlust menschlicher oder technischer Art)

| Leben in Ge\f‘ahr

1 | 1
N ,Planungsgetriebene K
Methoden P

Abbildung 18. Planungsgetriebene Methoden sind besser fiir kritische Projekte. Nach
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Abbildung 18 zeigt die Spielraume beider Ansatze auf. Zu Beginn des Projektes
wird den Grad der Vorhersagbarkeit, die zu erreichen ist, gezielt gesucht. In der
Planungs- und Definitionsphase wird diesbezlglich eine prazise Analyse und
genaue Definition der Funktionalitditen bendtigt, um die Software
dementsprechend robust gestalten zu konnen. Dieses Verhalten kann jedoch
uberbewertet werden, wenn es sich um kleine oder schnell wechselnde
Applikationen handelt. Hierfir muissen einige agile Ansatze an das
Planungsgetriebene Projekt adaptiert werden. Andererseits, wenn ein Projekt
auf Agilen Methoden aufbaut, kann es sich von formalen Techniken
unterstutzen lassen, um das Vertrauen und die Qualitat kritischer Codestucke

der Software zu gewabhrleisten.

4.5.3 Softwareentwicklungskultur

Im Kapitel 4.4 wurde der Begriff ,chaordic® vorgestellt. Teilnehmer, die Uber
mehr Freiheit und Entscheidungsmdglichkeit verfigen, arbeiten im so
genannten ,Chaos®, um die zu l6sende Situationen genauer zu definieren und
abzuarbeiten. Jeder wird als ein wichtiger Bestandteil des Projektes geschatzt
und es wird angenommen, dass jeder Einzelne sich fur den Projekterfolg
einsetzen wird. Auf der anderen Seite (siehe Abbildung 19) stehen klare
Leitlinien, festgestellte Ablaufe und definierte Rollen, die synonym flr die
,Ordnung”“ stehen. Ein Projekt und dessen Team bewegen sich also zwischen
diesen beiden Extremen, wobei ein Team, das hauptsachlich in einem der
beiden Bereiche, also im ,Chaos® oder ,Ordnung“ arbeitet, schwer vom

Gegensatz zu Uberzeugen ist.

Kultur
_________ (%) e
Agile Methoden Planungsgetriebene
i SN Methoden N
Chaos | | o [ | Ordnung |
' | [N | | !
. 80 60 40 20 '

Abbildung 19. Projekte befinden sich oft ,,irgendwo dazwischen®. Nach [BoTu03]
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4.5.4 Dynamik

Abbildung 20 zeigt, wie die Dynamik eines Projektes von den Agilen Methoden
besser gemeistert wird, im Vergleich zu den Planungsgetriebenen Ansatzen.
Durch ein einfaches Design und ein standiges Refactoring passen sich die
ersteren sowohl an stabile als auch an hoch dynamische Umgebungen an. Auf
der anderen Seite erlauben die Planungsgetriebenen Ansatze nur eine kleine
Anzahl von Anderungen im Monat und brauchen detaillierte Arbeitspléane und

ein klar vorgegebenes Produktdesign.

Dynamik
(Anderungen/Monat)
L7 ~  Agile Methoden Planungsgetriecbene ~~ \

‘ Methoden N8
' ; H
L | | ¢ | | :
N | I [ [ ,

So 50 30 10 5 . //

Abbildung 20. Agile Methoden passen sich sowohl an stabile als auch an hoch
dynamische Umgebungen an. Nach [BoTu03]

Die Agilen Methoden passen sich an turbulente, hoch-anderbare Umgebungen
an. Die Anforderungen werden dabei nicht im Voraus genau spezifiziert
sondern ad-hoc festgestellt und definiert. Diese Spontaneitdt kann sich
allerdings schnell in eine Problemsituation verwandeln, wenn Teammitglieder
sich nur auf die aktuelle Projektaufgabe oder nur auf einen Teil des Projektes
konzentrieren, dabei aber das Gesamtprojekt und -konzept vernachlassigen
und den Uberblick verlieren ([BoTu03] und Abschnitt 4.5.2). Fir die
Planungsgetriebenen Methoden werden die Anforderungen im Voraus
festgestellt und festgesetzt und gelten fur die gesamte Projektdauer. Projekte,
die Planungsgetrieben entwickelt werden, erlauben keine groRen Anderungen
der Anforderungen im Laufe des Projektes, konnen aber gegebenenfalls eine
starke und quantitative Prozessverbesserung durch eine gute Organisation und

Struktur unterstitzen.
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Das informelle Verhalten der Agilen Methoden hangt von der jeweiligen
TeamgrolRe des Projektes ab. Je groRer die Gruppe und das Projekt an sich
sind, desto schwieriger ist es auch, dieses Verhalten beizubehalten.
Planungsgetriebene Projekte konnen mit Hilfe von Prozess- und Produktplanen
eine gewisse Kontrolle uber die Teams und das Projekt erreichen. Solche
Prozessplane, die den Projektablauf und die zu erreichenden Meilensteine
definieren, und Produktplane mit den ndétigen Anforderungen und

Produktfunktionen sind fur eine erfolgreiche Projektsteuerung von Bedeutung.

4.5.5 Personal

Auf der Personalachse kommt es zu einem gegenteiligen Verhalten im
Vergleich mit den Eigenschaften, die auf der Dynamik-Achse ersichtlich
wurden. Boehm und Turner [BoTu03] haben fir diese Achse finf
Personalebenen entwickelt, um die Fahigkeiten und das Verstandnis der

Entwickler zu definieren. Diese Ebenen sind:

. -1,
= 1B,

= 1A,

= 2und
= 3.

Wie in Abbildung 21 gezeigt wird, funktionieren hier die Planungsgetriebenen
Ansatze an beiden Ende der Achse gut; Agile Methoden brauchen im
Gegensatz dazu eine bessere Personalkombination, da der Erfolg des
Projektes deutlich vom Personal abhangt und ein agiles Team mit
ausreichenden Qualitaten gebraucht wird. Wenn die Gruppe gut ist, kann sie
viel leisten, doch ist sie dies nicht, lauft sie Gefahr, ein schlechtes Ergebnis zu
prasentieren. Bei Planungsgetriebenen Projekten bekommen die Entwickler
zusatzliche Hilfe von der erstellten Architektur und den vorgegebenen
Ablaufplanen.
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Teammitglieder der Ebene -1 sollten schnell identifiziert werden kdnnen, da sie
nicht mit dem Agilen Ansatz oder mit den Planungsgetriebenen Methoden
korrekt umzugehen wissen, ihnen werden so neue Arbeiten zugewiesen.
Entwickler der Ebene 1B sind Entwickler, die durchschnittlich und
unterdurchschnittlich gut sind und Uber eine geringe Programmierererfahrung
verfugen. Entwickler dieser Ebene sind fleiBige Entwickler, die einfache
Entwicklungsaufgaben in stabilen und gut strukturierten Situationen
beherrschen. Entwickler, die auf Ebene 1A eingestuft werden, kénnen gut in
agilen Projekten arbeiten, wenn es genugend andere Entwickler gibt, die die

Ebene 2 abdecken und diese das Team unterstiutzen.

Personal

e Plan'[]ngsgetriebene Methoden >~
I 15 20 25 0 % Ebend2 und 3
i | | i ° ,
i H
‘x}.\ 4b :Jo 40 1|0 % E/bene 1B
>~._ Agile Methoden _-7

~
- " -
.. -~ -
- -
e e e

Abbildung 21. Agile Methoden benétigen eine gute Personalkombination. Nach [BoTu03]

Es gibt eine Faustregel, die besagt, dass funf Teilnehmer der Ebene 1A fur
einen Teilnehmer der Ebene 2 notig sind [BoTu03]. Entwickler, die der Ebene 2
angehoren, kdnnen kleine, sowohl agile als auch Planungsgetriebene Projekte
leiten und haben bereits Erfahrung mit solchen Projekte gesammelt. Sie
brauchen dann die Hilfe von Entwicklern, die der Ebene 3 angehdren, wenn das
Projekt grolRer oder sehr neu ist. Nur einige wenige Entwickler haben die
Fahigkeit die Ebene 3 zu erreichen, diese kdnnen ein noch nie da gewesenes

Projekt leiten.

Damit die Agilen Methoden erfolgreich arbeiten kénnen, bendtigen sie eine
kritische Masse an so genannten Level 2 oder Level 3 Experten (siehe
Abbildung 21), um die Anwesenheit von Entwicklern der Ebene 1B im Team zu
kompensieren. Die kritische Masse bei Planungsgetriebenen Projekten aus der
Ebene 2 oder 3 ist nur am Anfang des Projektes wichtig, das heil3t bei der

Projektdefinition und Spezifikation. Spater werden diese Entwickler nicht mehr
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so haufig bendtigt, sind sogar wahrend der Zeit der Programmierarbeiten vollig
uberflissig, wenn nicht das Projekt als hoch dynamisch gilt.
Planungsgetriebene Projekte kdnnen in der Regel gut mit Entwicklern aus der

Ebene 1B auskommen.
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5 Entscheidungsmodell fur verteilte Projekte

Wenn Software verteilt entwickelt werden soll, existieren einige Aspekte, die bei
einer firmeninternen (in-house) Softwareentwicklung nicht vorhanden sind.
Getrennte und vor allem geographisch verteilte Teams, die mehreren Kulturen
mit einbeziehen konnen, bendtigen gesonderte Aufmerksamkeit, damit die
Distanz und die kulturellen Unterschiede den Gesamterfolg eines Projektes
nicht gefahrden. Sowohl Planungsgetriebene Entwicklungsmodelle als auch
Agile Methoden mussen an diese verteilten Umgebungen angepasst werden.
Einige Probleme der verteilten Softwareentwicklung sind ([Karo98], [BoTu03],
[PaLa04]):

= die Abhangigkeit der verteilten Entwicklerteams,

= die Koordinationsschwierigkeiten zwischen diesen,

= die Schwierigkeiten bei der Verteilung der Arbeit und Aufgaben an die
verschiedenen Teams,

= die von verteilten Entwicklerteams falsch implizierten Annahmen oder

= die immer wieder erwahnten Kommunikationsprobleme.

Verteilte Teams besitzen im Voraus selten genaue Informationen bezuglich der
Anforderungen oder Spezifikationen des zu liefernden Produktes (siehe dazu
Kapitel 4.4). Diese Informationen sind am Anfang eines Projektes manchmal
schwer zu bekommen oder sind nicht vollstandig definiert worden. Die
Kooperation und Kommunikation zwischen Auftraggeber und -nehmer ist dann
wahrend der gesamten Softwareentwicklung notwendig und unentbehrlich.
Auftragnehmer mussen verstehen, was sie entwickeln sollen und immer wieder
Ruckmeldungen (Feedback) vom  Auftraggeber  bekommen, um

Missverstandnisse zu vermeiden.

Verteilte Projektumgebungen lassen vermuten, dass die Agilen Methoden flr
solche Umgebungen besser geeignet sind als die Planungsgetriebenen
Ansatze [PaLa04], insbesondere wenn ein Projekt als komplett neu eingestuft

wird und wenn Unklarheit, Ungewissheit und Unvorhersagbarkeit im Projekt
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herrschen. Leider existieren nicht viele empirische Erfahrungsberichte Uber das
Zusammenspiel der Agilen und Planungsgetriebenen Entwicklungsmethoden
mit der Auslagerung von Projekten, um diese Annahme bestatigen zu kénnen

oder zu widerlegen.

Das im Kapitel 4.5 beschriebene Entscheidungsmodell von Boehm und Turner
analysiert die Projektrisiken, um die Vorgehensmodelle und Methoden naher zu
bringen. Dieses Entscheidungsmodell stitzt sich auf die Fahigkeiten der
Entwicklungsteams und deren Teilnehmern, um die Projektumgebung und die
Organisationsstrukturen besser verstehen zu konnen ([BoTuO4a], [BoTu04b]).
Das Ziel hier ist, dieses Entscheidungsmodell an die verteilten Eigenschaften
eines Projektes und deren Umgebung anzupassen, um die interpersonellen
Probleme zu minimieren damit verteilte Teams bedeutende Beitrage zum Erfolg
des Projektes leisten. Das Entscheidungsmodell wird angepasst und maogliche
Organisationsstrukturen der Teams werden aufgezeigt, die sich an bestimmte
Projekt- und Personaleigenschaften anpassen lassen. Es wird zusatzlich
gezeigt, welche Aufteilungsmdglichkeiten flr die Teams existieren, um verteilte
Teams sinnvoll strukturieren zu kdnnen ohne dabei die Verteilung der Aufgaben

im Projekt und die zu I6senden Problemstellungen unbeachtet zu lassen.

Im Fall eines verteilten Softwareprojektes wird von virtueller Organisation
gesprochen [Karo98]. Die virtuelle Organisation existiert ausschliel3lich um eine
bestimmte Leistung zu erbringen, sei es eine Softwarelésung, ein Stlck
Hardware oder der Support eines Systems. Eine virtuelle Organisation kommt
dann zustande, wenn Teile der Projektaufgaben nicht vor Ort durchgeflihrt
werden, alle involvierten Standorte aber gemeinsam zusammen arbeiten, um

den Erfolg des Projektes zu gewahrleisten.

Diese Art der Organisation erhdéht den Kommunikationsbedarf und die
Abhangigkeit zwischen den involvierten Teams. Die Kommunikationswege sind
in solchen Fallen selten synchron, zum Beispiel kann sich ein
Entwicklungsteam in Sydney, Australien befinden, wahrend das Wartungsteam
in Sao Paulo, Brasilien seine Arbeiten durchfuhrt. Der Zeitzonenunterschied
betragt in diesem Fall dreizehn Stunden, wenn in Sao Paulo der Arbeitstag

anfangt, sind die Teammitglieder in Sydney nicht mehr am Arbeitsplatz. Mit
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Hilfe einer CDE®® soll der Kommunikationsbedarf auf den aktuellsten Stand

gebracht werden (siehe Kapitel 6).

Walter Karolak zahlt in [Karo98] Risiken auf, die in jedem Projekt, insbesondere

in verteilten Projekten, existieren (siehe Abbildung 22):

1. Organisation
2. Technik

3. Kommunikation

Diese drei Kategorien sind eng miteinander gekoppelt und manchmal ist es
schwer, diese voneinander zu trennen. Die Organisationsrisiken haben mit der
Rollenverteilung und die Autoritatsvergabe im Projekt zu tun. Unklare
Verteilungen im Projekt verursachen Verspatungen und einen erhohten

Aufwand bei der Produktenwicklung.

Organisa A

Kommunikation

Abbildung 22. Mégliche Bereiche der Risiken eines verteilten Projektes [Karo98]

Falsch angewandte Methoden und Werkzeuge fur die Softwareentwicklung sind
die Risiken, die die Technik verursachen konnen. Die falsche Benutzung der
Softwaretechniken kann zu irreparablen Problemen flihren. Eine gute
Kommunikationsinfrastruktur kann Missverstandnisse und falsche Erwartungen

minimieren.

 CDE: Kollaborative Entwicklungsplattform (siehe Kapitel 6)
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5.1 Angepasste Faktoren

Herbsleb [HePBO05] hat zusatzliche Erfahrungen von neun verteilten Siemens-
Projekten gesammelt. Obwohl die hier vorgestellten Uberlegungen empirisch
nicht bewiesen worden sind, werden die Siemens-Projekte, die von Karolak
aufgezahlte Risikobereiche [Karo98] und die funf kritischen Faktoren von
Boehm und Turner [BoTu03] trotzdem als Ausgangspunkt fur die Anpassung
des Entscheidungsmodells an verteilte Projekte genutzt. Im Folgenden werden
Uberlegungen fiir verteilte Projekte an die fiinf kritischen Bereiche von Boehm

und Turner angepasst.

5.1.1 GroRe

Der unautoritare Ansatz der Agilen Methoden unterstutzt eine schnelle
Produktentwicklung dank kurzen Iterationen. Mit der nétigen Erfahrung und dem
notigen Wissen kann ein Team Entscheidungen darlUber treffen, welche
Aktivitaten dem Projekt mehr Wert bringen kénnen. Die Projekte werden, durch
die vielen Anderungen im Laufe des Projektes, zunehmend spontaner. Wenn es
bei den Agilen Methoden zu Anderungen kommt oder die Zielsetzungen sich
anders als erwartet entwickeln, ist es wichtig eine Strategie auszuarbeiten, wie
mit den damit verbundenen Problemen leichter umgegangen werden kann,
anstatt nur eine starre Losungsstrategie zu verfolgen [Beck05]. Der Fokus der
Planungsgetriebenen Methoden liegt auf der Vorhersagbarkeit und Stabilitat der
Projekte. Ein Projekt kann sich dennoch instabil verhalten und unerwartete
Vorkommnisse konnen auftreten. Der Vorteil dieses Planungsgetriebenen
Ansatzes, ist die erhdhte Sicherheit, die solche Methoden mit sich bringen.
Dank einer guten Dokumentation, Firmenstandards und gut definierten
Strukturen, sollen Projekte, die auf einer starken Sicherheit basieren, ohne

Schwierigkeiten gut gelingen (siehe Abschnitt 4.5.1).

Kontrolle und Sichtbarkeit
Eine Erkenntnis der virtuellen Organisation ist, dass die Sichtbarkeit und die
Kontrolle Uber alle Phasen des Projektes fur den Auftraggeber verloren gehen

konnen [HePBO05]. Diese Problematik verscharft sich in virtuellen
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Organisationen mit steigender Anzahl der Teams. Je mehr Teams in der
Softwareentwicklung involviert sind, desto geringer werden die Sichtbarkeit und
die Kontrolle Uber diese Teams. Die Benutzung einer CDE hilft dem
Management auf der Auftraggeberseite bei der Kontrolle der Ergebnisse,
Lieferungen und der Synchronisation der Abgaben [BoBr02]. Anderenfalls kann
der Auftraggeber nur darauf hoffen, dass der Dienstleister die Termine einhalt,
die Qualitat der Lieferungen sichert, und dass die Probleme zwischen Teams
schnell gelést werden. Fir kleine Projekte konnte eine kostenfreie CDE
genigen, um die Ubersicht zu behalten. Fiir groRe Projekte muss dennoch eine
proprietare Losung eingesetzt werden. Es ist abzuraten, die CDE standig zu
wechseln, die ausgewahlte CDE soll einmalig angeschafft werden und als

Standardwerkzeug fur alle Projekte benutzt werden (siehe Kapitel 6)

Partnerwahl

Die Auswahl des Auftragnehmers soll gut Uberlegt sein, da die Teams im Laufe
des gesamten Projekts untereinander interagieren mussen, als ob sie vor Ort
arbeiten wirden. GroRe oder wichtige Projekte sollen mit Dienstleistern
durchgefuhrt werden, die dem Auftraggeber bekannt sind, die Uber ein
vollstdndiges Domanenwissen, ausgereifte Technikkenntnisse, flexible
Arbeitskultur und gute Infrastruktur verfligen [Karo98]. Der Auftraggeber muss
sorgfaltig untersuchen, Uber welche Erfahrungen die mdglichen Auftragnehmer
besitzen. Mit Hilfe von Fragebdgen und Testszenarien soll untersucht werden
wie viel Domanenwissen der mogliche Dienstleister besitzt, wie viel Erfahrung
die Entwickler aufweisen oder welche Technologien und Methodologien
unterstitzt werden. Entscheidend ist, dass der Auftragnehmer nicht die

komplette Kontrolle des Produktes behalt.

Zentrale Autoritat

Der Auftraggeber muss uUber genligend Verantwortungen und Zustandigkeiten
verfugen, um zum Beispiel zukunftige, interne Wartungsarbeiten selbstandig
durchfuhren zu konnen. Somit wird eine gewisse Unabhangigkeit vom
Dienstleister gewahrleistet. FlUr technische und geschaftliche Konflikte kann
eine zentrale Autoritat als letzte Instanz im Streitfall dienen [HePB05]. Es muss
aber darauf geachtet werden, dass diese Person die Kommunikationswege

nicht bremst. Diese Wege sollen nicht nur auf eine Person fokussiert werden,
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sonst wird die Dynamik der Kommunikation beeintrachtigt ([HMFGOO],

[OHRGO04]). Tabelle 2 fasst die drei oben genannten Punkte zusammen.

Anpassung Wenige Teams / Viele Teams /
Einfache Projekte Komplizierte Projekte
Kontrolle und Eine kostenfreie CDE genligt | Eine proprietare CDE sollte
Sichtbarkeit fur die Teamarbeit verwendet werden.
Eine Bekanntschaft aus Mehrere Projekte des
anderen Projekten ist nicht Auftraggebers durchgefiihrt.
3 zwingend erforderlich Gutes Domanenwissen
0 Partnerwahl ausgereifte Technikkenntnisse
o Flexible Arbeitskultur
Gute Infrastruktur
Die Dynamik und die Hilfe, als letzte Instanz im
Zentrale Autoritidt | informelle Kommunikation Streitfall
fiir Probleme kdnnten beeintrachtigt
werden

Tabelle 2. Faktor GroRe des angepassten Entscheidungsmodells.

5.1.2 Bedingungen fur die Qualitatssicherung

Beim Testen einer Applikation geht es darum [BoTu03]:

1.) zu validieren, ob die Kundenspezifikation korrekt ist und
2.) zu verifizieren, ob die Entwickler das Produkt korrekt implementiert

haben.

Testverfahren

Fir verteilte Teams sind Design- und Code-Reviews eine Gelegenheit, um
diese Aspekte der Entwicklung noch einmal nachzupriufen [Karo98]. Die
Reviews (siehe Kapitel 7.3) helfen den verteilten Teams sofortiges Feedback
uber die aktuelle Arbeit zu bekommen. Durch dieses Feedback kdnnen die
Entwickler sich immer wieder neu motivieren, da die mitgeteilte Information Uber
die Arbeit sehr motivierend ist, wenn die gelieferten Ergebnisse gut waren. Der
Auftraggeber hat damit etwas in der Hand, um einen Projekterfolg oder
Misserfolg feststellen zu kdnnen und zu entscheiden, ob die Entwickler der

verteilten Standorte Gber genligend Know-how verfugen.

Das Problem der Planungsgetriebenen Entwicklung liegt darin, dass das Testen

erst sehr spat durchgefuhrt wird. Die Entwicklung erfolgt zu Beginn des
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Projektes ohne eine Uberprifung von auBen wodurch Probleme erst spat
erkannt werden. Es kann vorkommen, dass die in der Planungs- und
Definitionsphase erstellte Dokumentation sich in der Testphase als nicht mehr
glltig erweist, wenn zu viele Anderungen stattgefunden haben. In
Planungsgetriebenen Projekte lassen sich die Testdefinitionen einfacher
auskoppeln. Die von einem Team erstellten Definitionen werden von einem
anderen Team an einem anderen Standort getestet. Die Auslagerung der
Testaktivitaten kann dennoch verursachen, dass fir das Testteam nur die
Spezifikationszufriedenheit wichtig ist, wahrend das Entwicklungsteam das
funktionale Ziel und die Kundenzufriedenheit in erster Linie von Bedeutung sind.
Dieses Verhalten erschwert die Aufgabe des Managements, die Kontrolle Uber
das Projekt zu haben. Agile Projekte dagegen, werden durch das inkrementelle
Kodieren, die Paarprogrammierung, Review-Techniken und automatisierte
Tests unterstutzt. Diese Techniken garantieren, dass die Anforderungen testbar
sind, ohne grof3e Dokumentationen erstellen zu missen. Fehlende Erfahrung

bei den Entwicklern fuhrt zusatzlich zu einer ungeeigneten Testabdeckung.

Know-how Verlust

Wenn sich eine Firma entscheidet, ein Projekt verteilt zu entwickeln, muss sie
sich im Klaren darlber sein, dass je nach Schwierigkeitsgrad samtliches
Domanenwissen, Know-how und Information der Firma beim Auftragnehmer
landen [HePBO05]. Damit der Auftragnehmer nicht als Konkurrent sondern als
Partner gesehen wird, miussen die so genannten Kernkompetenzen auf der
Auftraggeberseite bleiben. Wenn vertrauenswuirdige Informationen weiter
gegeben werden mussen, dann muss gewahrleistet werden, dass der
Auftragnehmer diese Informationen sorgfaltig bewahrt und nicht weitergeben
darf.

o Anpassung Wenige Teams / Viele Teams /

k= Einfache Projekte Komplizierte Projekte

g s Inkrementelles Kodieren, Testphase nach der

< 9 Paarprogrammierung, Implementierungsphase.

% §) Testverfahren Review-Techniken, Testdefinition und -ausfiihrung

S £ Automatisierte Tests voneinander trennbar

£3 Keine groRe Gefahr die Gefahr, dass Kernkompetenzen

2 | Know-how Kernkompetenz zu verlieren. | verloren gehen.

-“;-; Verlust Konkurrenzgefahr zwischen
Augtragnehmer und -geber

Tabelle 3. Bedingungen fiir die Qualitatssicherung des Entscheidungsmodells.
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5.1.3 Kultur der verteilten Teams

Kommunikation und Skalierbarkeit

Die Kommunikation zwischen Teams ist eines der komplexesten Themen der
verteilten Softwareentwicklung. Wahrend Agile Methoden einen informellen
Wissensaustausch unterstitzen, lassen sich die Planungsgetriebenen
Methoden durch eine explizite, dokumentierte Kommunikation erkennen
[BoTu03]. Agile Methoden unterstitzen die bidirektionale Kommunikation
zwischen Teams, die synchron gestaltet wird. Diese personliche, Mensch-zu-
Mensch Kommunikation wird zum Beispiel mittels Meetings oder mit Hilfe der
Paarprogrammierung unterstutzt, bringt jedoch von Natur aus zwei Probleme
mit sich. Das erste Problem ist, dass das kommunizierte Wissen immer
personenabhangig ist. Verlasst ein Mitglied das Team, geht mit ihm auch das
Wissen verloren. Das zweite Problem hat mit der Anzahl der Teammitglieder zu
tun: je mehr Mitglieder ein Team besitzt, desto komplizierter ist die

Aufrechterhaltung aller Kommunikationswege.

Der Informationsfluss ist in hoch dynamischen Teams proportional zum Quadrat

der Anzahl der verteilten Teammitglieder, namlich @ [Karo98].

Kommunikationswege n(n — 1)
A 2

Teammitglieder
p (n)

Abbildung 23. Kommunikationswege in hoch dynamischen Teams [Karo98]

Kleine Gruppen besitzen wenige Kommunikationswege, aber je groler die
Mitgliederanzahl in verteilten Teams ist, desto komplizierter ist auch die
Aufrechterhaltung aller moglichen Kommunikationswege (siehe Abbildung 23).

Die Skalierbarkeit der Kommunikation zwischen den Teams und zwischen den
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Mitgliedern in einem Team wird mit steigender Anzahl der Teams und Mitglieder
problematisch. Die  formale = Kommunikation  wird deswegen in
Planungsgetriebenen Projekten auf ein Minimum reduziert. Am Anfang des
Projektes werden genltigend Informationen aufgenommen, so dass spater im
Projekt auf die vorhandenen Informationen zurlckgegriffen werden kann.
Wahrend der Entwicklung sprechen sich Auftraggeber und -nehmer ab, wie und

wie oft kommuniziert wird.

Fur Projekte, die verschiedene Kulturen, Sprachen und Zeitzonen aufweisen,
empfehlen Herbsleb und Grinter [HeGr99a] hauptsachlich wenige
Kommunikationskanale zu benutzen, denn in einer verteilten Umgebung ist es
nicht einfach die Kommunikation der Teilnehmer aufrechtzuerhalten. Dadurch
minimiert sich die Kommunikation zwischen verteilten Teams durch die
physische Distanz und die Zeiten zwischen einer Anfrage und die dazugehdrige

Antwort erhohen sich deutlich.

Die direkte Kommunikation ist zwischen verteilten Teams zeit- und
ressourcenaufwendig, sie bleibt aber unabdingbar fur jedes erfolgreiche Projekt
([HePBO05], [HMFGO00], [NgBVO06], [GrHP99]). Je nach Projektlage kann es
vorkommen, dass ein Mitarbeiter der Auftraggeberseite sich flr eine gewisse
Zeit an jedem Standort aufhalt, um potentielle Konflikte 16sen zu kénnen. Somit
ist in groRen und mittelgroRen Teams diese Schnittstellenperson wichtig, denn
der Kommunikationsfluss wird von nur einer Person aufgenommen und kann
danach filtriert weitergeleitet werden. Durch die Festlegung bestimmter
Kommunikationswege kann jedes Teammitglied wissen, wer zu kontaktieren ist,
um eine bestimmte Frage- oder Problemstellung I6sen zu konnen.
Projektphasen, wie zum Beispiel das Testen oder den Integrationsprozess,
erfordern eine grol3e Interaktion zwischen Teammitgliedern. Dieser Bedarf sieht
die vor Ort befindenden Teammitglieder als ein wichtiger Bestandteil des

Erfolges.

Die Kommunikation ist eine der zentralen Bedingungen von denen der
Projekterfolg abhangt. Je mehr Interaktion zwischen den Teams notwendig ist,
desto mehr Kommunikationswege werden gebraucht, da zum Beispiel eine

wochentliche Softwarelieferung weitaus mehr Kommunikation erfordert als
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monatliche Lieferungen. Meetings sind stets eine Moglichkeit, um Projekte zu
beobachten und zu kontrollieren. Dort kdnnen die Module und Ldsungen, die
die durchgefihrten Tests bestanden haben, als fertige Produkte deklariert
werden. In diesen Meetings dlrfen nur so viele Teammitglieder wie unbedingt

notwendig anwesend sein, sei es physisch oder virtuell.

Die Einarbeitungszeit fur verteilte Teams nimmt eine gewisse Zeit im Anspruch,
deswegen werden am Anfang viele Iterationen und viel Training bendétigt, bevor
die Teams produktiv arbeiten kdnnen [HePBO05]. Soziale Netze sollen so frih
wie moglich aufgebaut werden, um die Zusammenarbeit schon ab dem
Projektstart zu unterstitzen. Wege mussen gefunden werden, um neue verteilte
Gemeinschaften zu bilden und diese aufrechtzuerhalten, damit die Interaktion
harmonischer ablauft. Wichtig ist dass die Arbeitskultur der verschiedenen
Teams verstanden worden ist und dass genugend Mitarbeiter mit Erfahrung und
Offenheit fur die Arbeit in verteilten Teams vorhanden sind. In
Planungsgetriebenen Projekten ist es notwendig, dass alle Informationen fur die
Entwicklung der Module frihzeitig alle verteilten Teams erreichen. Wenn
Anforderungen, Dokumentationen oder Entwurf nicht rechtzeitig definiert und
verteilt werden, ist es unmdglich, dass die Teams Uber vollstandige
Informationen verfiugen kénnen, um die Module korrekt entwickeln zu kdnnen.
Die nétigen Kommunikationswege muissen geschaffen werden, bevor die
verteilten Teams mit der Aufgabenldésung anfangen. RegelmaRige Workshops
mit den betroffenen Teams und den Auftraggebern sind fur das Verstandnis der
Aufgaben sehr wichtig. Inhalte und erstellte Dokumente werden dann in die

CDE hochgeladen und bleiben flr die Projektlaufzeit immer verflgbar.

Kultur

Die Unterschiede, sowohl kultureller als auch betrieblicher Natur, mussen
identifiziert werden. Die Kultur in Asien oder Stidamerika ist nicht die gleiche
wie in Europa oder in USA. Die beteiligten Teams erarbeiten in den frihen
Phasen die einsetzbaren Methodologien, um einen Konsens zwischen den
Teams zu erreichen. Dadurch erfolgt die Arbeit harmonischer zwischen
Auftraggeber und -nehmer. Die Beteiligten sollen sich in einer ersten Phase
gegenseitig kennenlernen, um die Unterschiede erkennen zu konnen und

Kompromisse zu vereinbaren. Kollaborationstools wie Chatraume oder Instant
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Messaging sind fur die Kommunikation der Teams sehr nutzlich. Sie erganzen
die traditionellen E-Mails und unterstutzen dabei die synchrone Kommunikation
(siehe Kapitel 6.2), behalten aber die asynchrone Kommunikation als wichtigen
Bestandteil des Kommunikationsflusses. Es sollen die Protokolle und das
Vokabular fur den Kommunikationsverkehr fur alle Bereiche definiert werden,
sei es E-Mail, Chatraume oder Videokonferenz, um Doppeldeutigkeiten
vermeiden. Die Zeitzonen werden zusatzlich zu einem komplizierten Faktor in
verteilten  Projekten, je groBer der Zeitunterschied zwischen den
Einsatzgebieten der Teams ist. Probleme werden per E-Mail oder Anrufe gelost,
was die Anzahl der E-Mail erhdht, aber den Verkehr in den vorhandenen Foren
und Wikis der CDE wiederum reduziert. Tabelle 4 fasst die angepassten

Eigenschaften fur die Achse ,Kultur der verteilten Teams® zusammen.

Anpassung Wenige Teams / Viele Teams /
Einfache Projekte Komplizierte Projekte
Informell Explizit
Meetings, Informationserhebung in der
Kommunikation Paarprogrammierung Planungs- und Definitionsphase
Wissen ist ressourcen- und zeitaufwendig
. personenabhangig Schnittstellenperson vorhanden
2 Wenn Agile Methoden Hoher Kommunikationsbedarf:
3 angewandt werden, dannist | n(n—1)
Skalierbarkeit der Kommunikationsbedarf 2
auch hoch. Kommunikation wird aber auf
ein Minimum reduziert
Workshops Frihe Erarbeitung von
Kultur Methodologien
Zeitzonenproblem, erhéhter E-
Mail-Verkehr
Tabelle 4. Kultur der verteilten Teams im angepassten Entscheidungsmodell.
5.1.4 Dynamik

Die Dynamikachse definiert die Eigenschaft, sich sowohl an stabile als auch an

hoch dynamische Umgebungen anzupassen (siehe Abschnitt 4.5.4).

Synchronisierung

In verteilten Projekten bedarf es mehrerer Ablaufe, bis das Gesamtkonzept
durch und durch verstanden wird - vor allem bei erstmaliger Zusammenarbeit
von Auftraggeber und -nehmer kann nicht im Voraus gewusst werden, wie gut

die Anforderungen vom Auftraggeber selbst verstanden werden (siehe auch
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Abschnitt 5.1.2 und [Karo98]). Durch eine fruhzeitige und standige
Softwareintegration und Tests kann bestatigt werden, dass die Anforderungen

richtig verstanden und durchgefuhrt worden sind.

Die Synchronisierungsarbeiten in der verteilten Softwareentwicklung mussen
sorgfaltig geplant werden. Die Softwarelieferungen und -Integration sollen so
synchronisiert werden, dass so wenige Leerlaufzeiten wie mdglich zwischen
den Teams entstehen. Lieferungen, die in kurzen Abstanden erfolgen, kbnnen
schneller gepruft und getestet werden. Das erhoht die Kontrolle des Projektes
fur die Teams. Mit Hilfe von ,weekly builds“ ([HePB05]) kbnnen zum Beispiel die
verschiedenen verteilten Teams Ergebnisse liefern, die einmal in der Woche
getestet werden. Die getestete Software fungiert dann als neue
Ausgangsposition fir die nachsten Iterationen. Mit Hilfe von kleinen Lieferungen
und einem gemeinsamen Repository fur das Projekt kann zuerst der Quellcode
getestet werden, bevor dieser an den Kunden ausgeliefert wird. Sind die
Lieferungszeiten eines Projektes schlecht synchronisiert, dann werden
Probleme, die von dem einen oder anderen Standort verursacht worden sind
erst spat behoben. Die Lieferungshaufigkeit sollte so flexibel gestaltet werden,
dass am Anfang des Projektes grolRere Lieferzeiten liegen, die dann spater in

klrzeren Abstanden synchronisiert werden.

Ein allgemeiner Vorteil der haufigen Lieferungszyklen und Integration ist die
Sichtbarkeit des Projektverlaufes [HePB05]. Teammitglieder und Projektleiter
konnen sich beim Betrachten des Projektes in regelmalligen Zeitabstanden ein
gutes Bild uUber etwaige Fortschritte machen. Fur den Kunden oder den
Auftraggeber ist die Moglichkeit der Fortschrittiberwachung interessant und
wichtig. Zudem besteht ein weiterer Vorteil darin, dass eine einzige Integration
der Komponenten erspart wird. Lange Perioden der Eigenentwicklungen
werden somit Uberflissig, was der verteilten Softwareentwicklung zu Gute
kommt, da es immer wieder vorkommen kann, dass Module sich nicht
integrieren lassen und dies erst recht spat festgestellt wird. Es wird in diesem
Fall von einer ,Big-bang“ Integration gesprochen [Karo98] und [BoTu03].
Deswegen soll ein Projekt genitigend Flexibilitat besitzen, um Anderungen in

den frihen Projektphasen zu akzeptieren. Wenn die verteilten Teams fruh
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involviert werden, dann kénnen sie Anderungen durchfilhren, ohne groRen

Zeitverlust fur Verhandlungen in Kauf nehmen zu missen.

Probleme flur die Agilen Methoden entstehen in diesem Zusammenhang durch
die erhohte Kommunikation innerhalb der kurzen lterationszyklen. Je kurzer der
Zyklus, desto mehr Kommunikation ist erforderlich. Diese Zusatzkosten mussen
sorgfaltig in der Planungsphase mitberechnet werden. Die Planungsgetriebenen
Methoden haben einen entscheidenden Vorteil, wenn die Planung und das
Design sorgfaltig erstellt wurden. Wenn die Anforderungen stabil sind, kann das
Projekt ohne weiteres in kleine, definierte und spezifizierte Teilprojekte unterteilt
werden. Ein Teil dieser Module wird von den verteilten Teams Ubernommen
und die Ergebnisse werden nach ein paar Wochen dem Auftraggeber
weitergereicht. Sind die Lieferungen korrekt und lassen sie sich in das
Gesamtkonzept integrieren, bekommen die verteilten Teams neue zu
entwickelnde Module zugewiesen. Dafur mussen diese Lieferungen zwischen
den verteilten Teams synchronisiert sein, denn wenn nur ein Teil der verteilten
Teams die gefertigten Module liefert, ein anderer Teil des Teams aber nicht,
kann dies zu Problemen bei der Durchfuhrbarkeit der Tests fuhren. Mit Hilfe
eines vom Auftraggeber erstellten Aufgabenplans mit Abgabefristen, kdnnen die
verteilten Teams interne Plane erstellen, so dass alle Teilnehmer den

Aufgabenplan einhalten kénnen.

Distanz

Die geographische Distanz spielt ebenso eine nicht zu vernachlassigende
Rolle. Je grolier die Distanz zwischen den Teams ist, desto gréRer scheint auch
die Zeit zwischen den lterationen zu sein. Dieses Verhalten verstarkt sich durch
erhdhte Reise- und Kommunikationskosten. Um die Ubersicht iber das Projekt
beizubehalten und den Fortschritt des Projektes beobachten zu kénnen, sollten
nicht mehr als zwei bis drei Monate vergehen bezuglich der lterationen der
Softwareintegration [PaLa04]. Es ist durchaus sinnvoll die geplanten Arbeiten in
Module zu unterteilen, so dass der Kommunikationsaufwand reduziert werden
kann. Das kann allerdings nur mit einer vom Auftragnehmer gut verstandenen
Architektur und Planung erreicht werden (siehe oben). Einen speziellen Fall
stellen Projekte dar, die sich nicht inkrementell entwickeln lassen, da die

Software sich nicht in kleine Module aufspalten lasst. Bei den lIterationen

80



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

werden dann nur inkomplette Teilprodukte abgegeben, was die Testbarkeit der

Ergebnisse deutlich erschwert.

Management

Die Technik wird dann zu einem Risiko, wenn zum Beispiel sowohl der
Auftraggeber als auch der Auftragnehmer nicht dieselben Prozesse fur die
Softwareprojekte anwenden. Der Auftragnehmer kann die Prozesse, Modelle,
Vorlagen, usw. vom Auftragnehmer Ubernehmen, damit die gewunschte
Dienstleistung erbracht wird. Das Problem entsteht aber dann, wenn
Dokumente oder Prozessstrukturen zwischen verschiedenen Sprachen
Ubersetzt werden mussen. Wenn hier nicht auf die Genauigkeit der Sprache
beachtet wird, lauft das Projekt Gefahr, dass verteilte Teams verschiedene

Prozesse und Terminologien fur dasselbe Projekt einsetzen.

Wenn mehr als zwei Entwickler am selben Quellcode arbeiten, sind Konflikte
fast vorprogrammiert. In verteilten Teams befindet sich der Quellcode zusatzlich
an verschiedenen Standorten verteilt. Es kbnnen mehrere Versionen desselben
Quellcodes parallel existieren oder verschiedene Standorte wollen Updates
durchfihren. Wenn der Quellcode verteilt entwickelt wird, sollte nicht auf ein
Konfigurationsmanagementtool verzichtet werden. Es soll versucht werden, nur
eine Version der Software zu entwickeln, ein so genanntes ,single branch®

(Einfachzweig).

Mit Hilfe des ausgewahlten Versionierungssystems und des
Konfigurationsmanagementtool, das in der CDE enthalten ist, wird das
Speichern, die Weiterleiten im Fall von Anderungen und die Integration der
gelieferten Ergebnisse unterstutzt. Die Lieferungen werden so synchronisiert,
dass beide Seiten immer auf dem aktuellsten Stand bleiben und sich schnell
einen Uberblick Uber den Stand der Software schaffen kénnen, um mdgliche
Probleme und Fragen schnell zu identifizieren und zu I6sen. Falls moglich,
sollte an allen Standorten dieselbe oder sehr ahnliche Hardwarekonfiguration
vorhanden sein, um Effekte oder Fehler reproduzieren zu koénnen. Der
Quellcode, das Design, die Anforderungen, die Testplane, die Testergebnisse
und alle wichtigen Dokumente bezlglich des Projektes sollen allgemein

zuganglich sein. Die Rechtevergabe fur Ein- und Auschecken von Dateien
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ermoglicht, dass nicht jeder im Team Dokumente andern kann. So kann an
allen verteilten Standorten die Produktivitat und Kompatibilitat der Prozesse am
besten unterstitzt werden. Die Internetanbindung ist heutzutage ein nicht mehr
allzu schwerwiegendes Problem. Projekte mussen aber immer wieder mit

genugender Bandbreite ausgestattet werden. Mehr dazu im Kapitel 7.

Tabelle 5 fasst die hier aufgefiihrten Anpassungen zusammen:

Anpassung Wenige Teams / Viele Teams /
Einfache Projekte Komplizierte Projekte
Kurze Abstande Weekly Builds
Daily oder Weekly Builds Grol3e lterationszyklen
« Synchronisierung Erhohter Iterationsintervalle nicht grofRer
'E Kommunikationsbedarf als 2-3 Monate
© Bessere Projektsichtbarkeit Gefahr einer ,Big-bang*
5 Integration
Distanz Kurzere Distanzen, wenige Grofde Distanzen mit vielen
Standorte Standorte mdglich
Multiversionsentwicklung Single branch (Einfachabzweig)
Management denkbar notwendig
Ahnliche Hardwarekonfiguration

Tabelle 5. Eigenschaften der Achse Dynamik im angepassten Entscheidungsmodell.

5.1.5 Personal

Die von Boehm und Turner definierten Personalebenen [BoTu03] und die dazu
passenden Personalkombinationen (siehe Abschnitt 4.5.5) sind nicht als
allgemeingultiges Rezept fur die erfolgreiche Gestaltung von Projekten zu
sehen. Diese Kombinationen sollen an die Einzigartigkeit eines jeden Projektes
mit seinen Methoden und Definitionen angepasst werden. Daflr ist das
Management beider Seiten zustandig, das das Personalverhalten, die
Werkzeuge und die Arbeitsprozesse an die verteilten Teams anpasst. Wichtig

ist dabei, wie die Kunden in das Projekt einbezogen werden kdnnen.

Kundenrolle

Jedes Entwicklerteam verfugt Uber die noétigen Werkzeuge fur die
Softwareentwicklung aber sobald mehrere verteilte Teams verschiedene
Werkzeuge anwenden, kann die Zusammenarbeit problematisch und komplex
werden. Fur die Entwickler ist es dann nicht nur wichtig zu wissen was

entwickelt werden soll, sondern auch:
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1. wie die Arbeiten durchzufuhren sind,
2. wann Ergebnisse geliefert werden sollen und

3. wer flur bestimmte Arbeiten zustandig ist.

Wird ein Agiler Ansatz konsequent verfolgt, wirkt sich das auf die
Einflussnahme des Managements auf den Kunden aus. Im Fall, dass die
Software vom Auftragnehmer verteilt entwickelt wird, wird der Auftraggeber
(Kunde) starker in das Projekt integriert. Der Auftraggeber stellt genligend
Arbeitskrafte zur Verfugung, die dann dediziert fur das Projekt und im Einklang
mit dem verteilten Team arbeiten. Der Kunde steht also auf der Entwicklerseite

als eine Art menschliche Schnittstelle zwischen Benutzer und Entwickler.

Verfolgt das Management einen Planungsgetriebenen Ansatz, dann wird in der
Planungsphase ein Vertrag zwischen Auftragnehmer und -geber aufgesetzt, der
eine Liste von Problemen und Lésungswegen enthalt und die Durchfihrbarkeit
des Projektes und die Verpflichtungen von Arbeitgeber und -nehmer regelt.
Haben sich die Seiten geeinigt, wird der Vertrag unterzeichnet. Bis zu diesem
Zeitpunkt sollten die Entwickler wissen, welche Module und Programme sie zu
entwickeln haben und die Kunden wissen, was sie bekommen werden. Der
Vertrag ist manchmal Ausldser flur komplizierte Situationen, da er wenig flexibel
ist und alle Kleinigkeiten enthalten muss. Das Vertrauen zwischen Auftraggeber
und -nehmer basiert, im Gegensatz zu den Agilen Methoden, auf einer

sachlichen Ebene mit Dokumentationen, Vertragen und Prozessen.

Die Benutzung von Werkzeugen reicht allein nicht aus, um die
Projektkommunikation verschiedener Kulturgruppen zu verbessern, deswegen
werden so genannte Kommunikationsprotokolle bendétigt, um Probleme der
Verstandigung untereinander I6sen zu konnen ([HuOc06], [BCKSO01],
[HeMo01]). Diese Protokolle werden von Referenzteilnehmern erarbeitet, die
jeden Kulturkreis reprasentieren. Diese definieren zusammen wie die
Kommunikation untereinander wahrend des Projektes erfolgen soll. Als erster
Punkt ist festzulegen, welche Sprache zum Einsatz kommt. Heutzutage ist
Englisch die meistbenutzte Sprache fir verteilte Projekte ([CaAb06], [HMFGO00],
[Matl05]).
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Wenn der Quellcode gut dokumentiert und formatiert ist, verstehen andere
Entwickler, Tester und Projektbeteiligte diesen besser und kénnen Anderungen
und Verbesserungen leichter durchfihren ([GrHP99], [Balz01], [Karo98]). Es
existiert eine Reihe von Autoren die MalRnahmen definieren, wie ein
Entwicklerteam mit dem Quellcode konsistenter umgehen kann ([Balz01],
[Bind00], [Karo98], [GrHP99], [HeGr99a]) und geben eine erste Idee, in welcher

Form die Programmierrichtlinien sich harmonisieren lassen.

»CRACKS*
Boehm und Turner definieren funf wichtige Fahigkeiten, die Entwickler besitzen

sollten [BoTu03]. Sie missen:

kollaborativ sein (collaborative),
die Auftraggeberseite stellvertretend reprasentieren (representative),
Entscheidungsvermogen haben (authorized),

Engagement besitzen (committed) und

o & 0N =

klug sein (knowledgeable).

Im Englischen wird das Wort ,CRACKS* benutzt, das sich aus den Buchstaben
dieser Worter zusammensetzt: ,Collaborative, Representative, Authorized,
Committed und Knowledgeable“. Besitzen die Mitarbeiter diese Eigenschaften
nicht, l1auft das Projekt Gefahr, dass die Arbeit zwischen den verteilten Teams
und dem Auftraggeber nicht funktioniert. Ein typischer Fehler bei einem
verteilten Softwareprojekt entsteht bei der Organisation der Personalplanung im
Projekt. Im Idealfall bekommt die Firma, die Uber mehr menschliche
Ressourcen verfugt, die wichtigsten Stellen zugeteilt. Dadurch entstehen

kirzere Kommunikationswege, um wichtige Entscheidungen treffen zu kdnnen.

Die falsche Annahme ist es jedoch, dass die Firma mit mehr Ressourcen
gleichzeitig Uber das bessere Expertenwissen verfugt. Im besten Fall werden
die Kommunikationswege tatsachlich verkirzt und den Projektablauf schneller
durchgefuhrt, im schlimmsten Fall verlangert sich dann die Lernkurve der

verteilten Teams durch die fehlende Anwesenheit von Experten [Karo98].
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Wenn Auftraggeber und -nehmer nicht zusammen arbeiten oder sich nicht
einigen konnen, dann wird das verteilte Team frustriert sein und die Moral stark
beeinflusst. Sind die ,CRACKS® keine stellvertretenden Personen der
Auftraggeberseite beziehungsweise stehen sie nicht stellvertretend fur die
Kundenwunsche, kann es zu falschen Lieferungen der Produkte kommen. Nicht
autorisierte ,CRACKS® bendtigen mehr Zeit bei der Autorisierungssuche, was
Verspatungen im Projekt verursacht oder Personen vor dem Problem stellt,

dass Entscheidungen ohne Erlaubnis getroffen werden mussen.

Wenn zu guter letzt das Engagement und die erforderlichen Kenntnisse dieser
,CRACKS" nicht vorhanden sind und sie dennoch gebraucht werden, werden
verspatete oder unabnehmbare Ergebnisse die Folge sein. Die Notwendigkeit
eines sich vor Ort befindenden Mitarbeiters der Auftraggeberseite wird nicht
immer gern angesehen, da die Arbeitskraft fir diese Zeit dem Auftraggeber
selbst nicht zur Verfigung steht. Im Falle eines Planungsgetriebenen Projektes
begrenzt sich die Arbeit zwischen Auftraggeber und -nehmer auf die Planung
und die Spezifikation des Projektes. In dieser Anfangsphase soll offen und
bestandig gearbeitet werden, auch mit Hilfe so genannter ,CRACKS". Spater
wenn das Produkt bereits in Entwicklung ist, werden diese nicht mehr so haufig

gebraucht. Nur im Streit- oder Zweifelsfall werden sie herangezogen.

Kontrolle der Arbeit

Der Auftragnehmer legt vor dem Projektstart einen Ablaufplan vor, wie er sich
den Projektablauf weiter vorstellt. Die Prozesse sollen so definiert sein, dass die
Anzahl der lIterationen und Lieferungen so genau wie mdglich ausgefihrt
werden konnen. Ein Vertrag oder eine Vereinbarung sollte in zwei Teile
gegliedert sein: ein festgelegter und ein veranderlicher Teil. Im ersten Teil wird
das Rahmenwerk der Aktivitaten flir das Projekt definiert, der Verlauf bei
Anderungen und die wichtigsten Anforderungen. Im zweiten Teil werden die

Themen aufgezeichnet, die bezuglich des festgelegten Teils variieren konnen.

Die Motivation des Personals spielt eine entscheidende Rolle, die tUber Erfolg
oder Misserfolg entscheidet. Dabei ist die Rollenverteilung der Verantwortung
und Zustandigkeiten zu beachten. Das Management muss Verantwortungen

definieren und Zustandigkeiten spezifizieren, damit eine Lésung im Streitfall
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schnell gefunden werden kann. Wer Verantwortung tbernimmt soll fahig sein,
spatere Fragen bezlglich der Handlungen zu beantworten. Karolak [Karo98]

definiert den Begriff Verantwortung als:

,Die Tat der Aufgabendurchfiihrung und der resultierenden
Téatigkeiten, wie zum Beispiel das Entwerfens eines Softwareteils,

um einen geplanten Meilenstein zu erfiillen®,

Zustandigkeiten dienen der Koordination und dem reibungslosen
Zusammenwirken der verschiedenen Stellen innerhalb des Projektes. Karolak

definiert zusatzlich den Begriff Zustandigkeit als [Karo98]:

,Der anerkennende Besitz der Tétigkeit, unabhangig davon wer
die Aufgaben durchgefiihrt hat, wie zum Beispiel das Liefern eines

qualitativen Stiickes verteilter Software”.

Die Moral der Teams, insbesondere der sich vor Ort befindenden Teams, muss
unterstutzt werden. Die verteilte Entwicklung soll als Chance und nicht als
Gefahr gesehen werden. Die Zusammenarbeit zwischen verteilten Teams soll
als gesunder Wettbewerb oder Konkurrenz gesehen werden und die Teams
sollen wissen, dass die Kooperation mit anderen Teams gut flr das Projekt und
Gesamtkonzept ist, damit die Teammitglieder die verteilte Softwareentwicklung

nicht als mogliche Personalreduzierung sehen.

Im Idealfall soll der Projektmanager beziehungsweise der Auftraggeber alle
Teammitglieder - seien diese vor Ort oder verteilt - so leiten als ob sie vor Ort
arbeiten wirden. Es soll immer beachtet werden, was sie machen und wie sie
es machen, also die tagliche Arbeit immer Uberwachen und dementsprechend
steuern. Es soll versucht werden eine Harmonisierung von Prozessen und
Infrastrukturen zu schaffen. Tabelle 6 fasst die zwei hier aufgeflhrten

Unterpunkte zusammen.
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Anpassung

Wenige Teams /
Einfache Projekte

Viele Teams /
Komplizierte Projekte

Personal

Kundenrolle und
Kontrolle der

Kunden stark in das Projekt
integriert
Teammitglieder werden

Vertrag zwischen
Auftragnehmer und -geber
vorhanden.

Teams geleitet, als ob diese vor Ort | Kontrolle Uber die Arbeiten der
waren Teammitglieder nicht so einfach
Lost Probleme, kann aber zu | Es kann zu Komplikationen

»CRACKS* vor Engpasse fuhren. fihren, denn die Kapazitaten

Ort stehen dem Auftraggeber nicht

mehr zur Verfligung.

Tabelle 6. Angepasste Personaleigenschaften fiir das Entscheidungsmodell

Wichtig fur das Projekt sind eine gute Kooperation und eine offene

Kommunikation

zwischen

Teammitglieder

und

Management, um

Missverstandnisse zu reduzieren [HePB05], denn die Softwareindustrie wird

lernen, mit der Erfahrung verteilter Projekte, einen Mehrwert mit geringeren

Kosten zu generieren [Kent95]. Tabelle 7 fasst die finf angepassten Bereiche

des Entscheidungsmodells von Boehm und Turner zusammen und zeigt die

dazu passenden Eigenschaften von Agilen Methoden und Planungsgetriebenen

Ansatzen.
Faktor Anpassung Agile Methoden Planungsgetriebene
Entwicklung
« Kontrolle und = Unautoritarer Ansatz _ " Vorhgr§agbarkeit unq_
Sichtbarkeit = Schnelle Produktentwicklung | Stabilitdt werden erwiinscht
Grole = Kurze lterationen » Erhoéhte Sicherheit

= Partnerwahl

= Zentrale Autoritat

= Anpassung an spontane
Projektanderungen

Bedingungen

= Testverfahren

= Inkrementelles Kodieren

= Spates Testen

fur die . = Paarprogrammierung = Auskopplung von
Qualitats- Know-how Verlust |, Review-Techniken Testdefinitionen moéglich
sicherung = Automatisierte Unit Tests
= Informeller = Explizite, dokumentierte
Wissensaustausch Kommunikation
I = Bidirektionale und synchrone |= Wissen eher
Kultur der = Kommunikation - .
X : . Kommunikation personenunabhangig
verteilten und Skalierbarkeit : _
= Wissen personenabhangig
Teams = Kultur o
= Schwierige
Aufrechterhaltung aller
Kommunikationswege
= Kurze lterationszyklen = Anforderung stabil
= Synchronisierung |* Mehr Kommunikation = Projekte in Teilprojekte
Dynamik = Distanz erforderlich teilbar
= Management = Lieferungen von Ergebnisse
synchronisierbar
= Kundenrolle = Mehr Einfluss vom Kunden = Vertrag mit Verpflichtungen
Personal = CRACKS" und wenig flexibel.

Arbeit

= Kontrolle der

Tabelle 7. Angepasste Faktoren Eigenschaften der Softwareentwicklung fiir verteilte

Projekte
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5.2 Organisationsstruktur fiir Entwicklerteams

Zusatzlich zu dem angepassten Entscheidungsmodell fur verteilte Projekte, ist
es notwendig zu klaren, welches der Mitglieder der verteilten Teams welche
Aufgabe zu erledigen hat, um die verteilten Teams besser zu organisieren und
zu gestalten. Ob ein Projekt entweder in-house oder ausgelagert wird, wird vom
Management vor Projektbeginn entschieden. Dabei spielen unter anderem das
vorhandene und nétige Know-how, die Projektkosten und der zeitliche Rahmen
eine entscheidende Rolle und mussen deshalb sorgfaltig untersucht werden,

um zu einer vorteilhaften Entscheidung zu gelangen.

Findet die Entwicklung innerhalb derselben Firma (in-house) statt, dann wird in
diesem Fall mindestens vorausgesetzt, dass die Teams an verschiedenen
Standorten verteilt sind, um das Projekt als verteilt einstufen zu kdnnen. Die
Standorte kdnnen sich im selben Land oder in verschiedenen Landern
befinden. Dabei ist aber wichtig, dass die Teams zur selben
Organisationsstruktur und  -kultur gehéren und dadurch dieselben
Firmenstandards, Methoden und Prozesse benutzen. Das andert sich bei der
Zusammenarbeit mit einem externen Dienstleister. In diesem Bereich sind die
Komplexitat der Zusammenarbeit und die Risiken hdher einzustufen als im

Vergleich zu einer internen Abwicklung.

Larson und LaFasto [LaLa89] definieren drei Gebiete, denen jeweils ein Team
zugeordnet wird. Je nach Zielvorstellung passt die eine oder andere
Organisationsstruktur besser, um die Madglichkeiten eines Teams vollstandig

ausschopfen zu kénnen:

=  Problemlosung
= Kreativitat

= Taktische Durchfihrung

Ist das Projekt komplex, dann sollte der Fokus auf das Problemlésungsteam
gerichtet sein. Hier wird das Losen eines komplexen oder schlecht definierten
Problems unterstitzt. In diesem Team befinden sich vertrauenswirdige,

intelligente  und pragmatische Entwickler. Teammitgliedern analysieren
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Probleme, um diese so schnell wie mdglich |6sen zu konnen. Dafur ist das
Vertrauen an die zu leistende Arbeit sehr wichtig. Eine effektive und rasche
Kommunikation ist notwendig, um Informationen schnellstmdglich fur alle
verfugbar machen zu kénnen. Ein Beispiel eines Problemlésungsteams ist ein
Team, dessen Aufgabe darin besteht, Softwarefehler schnell und zuverlassig zu

beseitigen.

Beim Kreativitatsteam soll die individuelle und kollektive Selbstandigkeit der
einzelnen Teammitglieder unterstutzt werden. Diese Art von Teams sucht nach
Moglichkeiten und Alternativen fur ein bestimmtes Problem. Ein solches Team
bendtigt selbstmotivierte, unabhangige und kreative Entwickler, die Uber viel
Ausdauer verfigen, um zum Beispiel ein neues Feature fur ein vorhandenes
System zu entwickeln. Durch die Uberwachung der individuellen Ergebnisse
und die MOoglichkeit standiger Ruckmeldungen wird gewahrleistet, dass die
Entwickler das Richtige tun und im Laufe des Projektes vorhandenes

Verbesserungspotential fir das Team herausfinden kdnnen.

Die Klarheit uber die Verteilung der Aufgaben ist eine zu unterstitzende
Eigenschaft bei taktischen Teams, die die Durchfihrung eines klar definierten
Plans und dessen Ziel erreichen wollen. Die Aufgaben, die die Teammitglieder
l6sen, sind sehr fokussiert und die Rollen missen daher gut definiert sein. Ein
Projekt, das die Weiterentwicklung oder die Anpassung einer Software vorsieht,
ist ein Beispiel fur ein taktisches Team. Hier sollen klare Rollen und
Verantwortlichkeiten definiert sein, damit jeder wei} welche Aufgaben zu

erledigen sind.

Je nach Zielsetzung und Organisationsstruktur lassen sich die verschiedenen
Vorgehensmodelle und Methoden anpassen. Zum Beispiel kann die
Planungsgetriebene Entwicklung mit dem Wasserfallmodell gut mit einem
taktischen Team zusammen funktionieren, da die Rollen und
Verantwortlichkeiten klar definiert sind. Das Spiralmodell passt sich gut an alle
Strukturen an, sei es bei der Losung von Fehlern im System, der Erstellung
neuer Funktionalititen oder der Aktualisierung eines bestehenden Systems.
Agile Methoden finden in taktischen Teams deutlich starkere Reibungspunkte

als bei kreativen Teams mit vielen Freiheiten. Nur die gesammelte Erfahrung in

89



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

verschiedenen Projekten kann die Auswahl der unterschiedlichen Moglichkeiten

erleichtern. Tabelle 8 zeigt die Organisationsstrukturen in zusammengefasster

Form.
Problemlésung Kreativitat Taktische Durchfiihrung
Lésen eines Sucht nach Durchfiihrung eines klar
Aufgabe komplexen oder Méglichkeiten und definierten Plans und
schlecht definierten Alternativen fur ein dessen Ziel.
Problems. bestimmtes Problem.
Vertrauenswirdige, Selbstmotivierte, Strukturierte Teams, die
intelligente und unabhangige und an klare Rollen und
Personal insbesondere kreative Entwickler, Verantwortlichkeiten
pragmatische die Uber viel gewdhnt sind.
Entwickler. Ausdauer verfiigen.
Vertrauen. Individuelle und Klarheit Gber die
Effektive und rasche kollektive Verteilung der Aufgaben.
Kommunikation. Selbstandigkeit der
einzelnen
Teammitglieder.
Bedarf Uberwachung der
individuellen
Ergebnisse und die
Mdglichkeit standiger
Rickmeldungen
Softwarefehler schnell | Ein neues Feature fir | Weiterentwicklung oder
Beisbi und zuverlassig zu ein vorhandenes die Anpassung einer
eispiel -
beseitigen. System zu Software.
entwickeln.

Entwicklungs-
modell

Planungsgetriebene
Entwicklung.

Agile Methoden
kdénnen problematisch
werden.

Agile Methoden.

Planungsgetriebene
Entwicklung
(Wasserfallmodell,
Spiralmodell).

Tabelle 8. Organisationsstrukturen fiir Entwicklerteams

5.3 Teamaufteilung

Bei einem verteilten Projekt kann es sich um ein neues Produkt handeln, oder
um ein vorhandenes Produkt, das angepasst oder verbessert werden soll oder
zum Beispiel, um ein System, dass in eine neue Plattform portiert werden soll.
Ein wichtiges Vorhaben bei der Verteilung der Softwareprojekte besteht darin
die Fristen so zu setzen, dass alle Rahmenbedingungen wie Abgabefristen oder
Produktionskosten erfullt werden konnen. Die Idee ist es, in kurzester Zeit die
besten Ergebnisse zu liefern und dabei die Produktionskosten so niedrig wie
mdglich zu halten. Die Projektzielsetzung ist mit der Organisationsstruktur der

Entwicklerteams eng gekoppelt. Nach der Einteilung der Teams ist der letzte
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Schritt eine Entscheidung zu treffen welches Team welche Aufgaben
durchfuhren soll [Karo98]:

= welche Abteilung gegeniber der Firmenleitung fir das Projekt
verantwortlich ist,

» wie die Projektteilnehmer aufgeteilt werden sollen und

= ob das Management mit den getroffenen Entscheidungen einverstanden

ist.

Abbildung 24 zeigt eine mdgliche Aufwandverteilung des Softwareprojektes:

Verteilte
Entwicklung
Innerhalb der Firma mit Extern mit einem
verschiedenen Standorte Dienstleister
Nach Nach der
Entwicklungsphasen Softwarearchitektur

Abbildung 24. Organisation der verteilten Entwicklung [Karo98]

Die Aufgaben sollen so verteilt werden, dass die verteilten Teams ihr
maximales Potential ausschopfen konnen, um ihr Ziel zu erreichen. Obwohl in
[GrHP99] berichtet wird, dass in verteilten Projektumgebungen keine
Faustformel fur die ideale Teamaufteilung existiert, wird anhand die von Karolak
[Karo98] definierten Bereiche eine mdgliche Teamaufteilung durchgefuhrt. Far
externe Dienstleister definiert Karolak zwei Bereiche, in die sich ein verteiltes
Softwareprojekt unterteilen lasst. Entweder werden die Projektaufgaben nach

den Softwareentwicklungsphasen oder nach der Softwarearchitektur eingeteilt.

5.3.1 Teamaufteilung nach den Entwicklungsphasen

In diesem Falle kénnen sich verteilte Teams in einem bestimmten Bereich der
Softwareentwicklungskette spezialisieren. Dieser Ansatz ist interessant fir
mittelgroRe und gro3e Projekte, bei denen die Tendenz dahin geht, die

anstehende Arbeit in verschiedene Phasen zu unterteilen. So kbnnen verteilte
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Teams ausgesucht werden, die sich in verschiedenen Bereichen der
Softwareentwicklung spezialisiert haben. Das Testen der Module oder die

Kundenbetreuung sind hier beliebte Beispiele.

Der Vorteil dieser Unterteilung ist, dass jedes Team sich in einem ganz
speziellen Bereich spezialisieren kann, was die Qualitat der Ergebnisse und die
Produktivitat des Teams deutlich erhdht. Der gro3e Nachteil ist dabei, dass die
Teams auf die Ergebnisse der anderen verteilten Teams angewiesen sind.
Arbeiten, die von einem anderen Team durchgefuhrt wurden, konnen
missverstanden werden - ganz von der benutzten Sprache abgesehen. Die
Kommunikationswege und Arbeitsmethoden sind deshalb sorgfaltig zu
beachten. Die typische Verteilung wird in Abbildung 25 gezeigt. In der Regel
stellt ein Team A auf der Auftraggeberseite die Anforderungen, die Konzepte,
die Softwarearchitektur und das Design fest. Ein zweites Team B entwickelt die
Software mit Hilfe der erstellten Dokumente und Konzepte. Ein drittes Team C

fuhrt die Tests und die Integration durch.

Anforderungen, Konzept, Architektur und Design Code Testen und Integration

Abbildung 25. Teamaufteilung nach Entwicklungsphasen [Karo98]

In manchen Fallen kann ein Team mehrere Aufgaben durchfihren, zum
Beispiel kann das Team A Managementaufgaben durchflihren und zusatzlich,
nach der Quellcodeabgabe durch Team B, die Software testen und die
Integration der Module durchfuhren. Es kann auch vorkommen, dass das
verteilte Team der Auftragnehmerseite das nétige Training vom Auftraggeber
bekommt, um ein vorhandenes System zu Uberarbeiten oder zu portieren. Dazu
werden Quellcode, Dokumentationen und die noétige Expertise des alten

Systems zur Verfugung gestellt.

5.3.2 Teamaufteilung nach der Softwarearchitektur

Ein Team nach der Softwarearchitektur aufzuteilen stellt die andere Form der
Teamaufteilung dar. Der Ansatz verfolgt das Prinzip von Teile-und-Herrsche,

das heil’t ein System wird in Subsysteme unterteilt. Die neu entstandenen
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Subsysteme werden an verteilte Teams zur Abarbeitung weiter gegeben, die
Expertenwissen und Erfahrung besitzen, um das Subsystem zu entwickeln.
Dieser beliebte Ansatz hat den groRen Vorteil, dass die Arbeit durch die
Modulunterteilung erleichtert wird. Fur verteilte Projekte ist das gut, denn die
Subsysteme erflllen spezifische Funktionalitaten, die sich isolieren lassen, was
die Projektuberwachung erleichtert. Dieses Verhalten kann aber sehr schnell zu
einem Problem werden, insbesondere wenn viele verteilte Teams an der
Entwicklung beteiligt sind. Ein Modul wird abhangig von der zu implementierten
Funktionalitat in kleinere Module unterteilt (siehe Abbildung 26). Es wird
vorausgesetzt, dass die zu implementierenden Module untereinander definierte
Schnittstellen besitzen. Wenn verteilte Teams die Schnittstellen nicht sorgfaltig

implementiert haben, wird den Aufwand fur die Schnittstellenintegration erhoht.

System

Modul A Modul B

Submodul B1 Submodul B2

Abbildung 26. Teamaufteilung nach der Softwarearchitektur [Karo98]

Die Aufteilung verteilter Teams kann sich ergeben, in dem zum Beispiel ein
Team A die Funktionalitdten nah an der Hardwareebene und ein verteiltes
Team B die Funktionalitdten der Benutzeroberflache entwickelt. Ein
interessanter Fall ist wenn 2 Firmen, die zusammen an einem verteilten Projekt
arbeiten, dasselbe Produkt in verschiedenen Markten betreiben und dadurch
bei der Produktentwicklung zusammenarbeiten. Zum Beispiel werden fur den
nordamerikanischen Markt einige Funktionen verlangt, die nicht fir den
europaischen Markt konzipiert sind. In diesem Fall wird die Applikation flir einen
speziellen Markt vom Team A, das in den USA sitzt, entwickelt und an das sich
in Europa befindenden Team B fur die Anpassung an den europaischen Markt

weitergegeben.
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5.4 Zwischen Agilitat und Disziplin

In den Kapiteln 4.3 und 4.4 wurden Vorgehensmodelle und Methoden der
Softwareentwicklung vorgestellt. Die Planungsgetriebene Softwareentwicklung
ist flr grol3e, komplexe, sicherheitsbedingte und zuverlassige Projekte gedacht.
Die Anforderungen und die Umgebung der Projekte sind im besten Fall stabil
und vorhersagbar. Die zwei Vertreter, die ausgewahlt wurden, sind das
Wasserfall- beziehungsweise das Spiralmodell. Das Wasserfallmodell war eine
der ersten Softwareentwicklungsmodelle, die 1970 ausgearbeitet und formell
definiert wurden [Royc70]. Seine geringe Flexibilitat und prozesslastigen
Verfahren waren der Grund das Spiralmodell zu entwickeln [McCo01]. Dieses
Risiko gesteuertem Modell fligt die nétige Flexibilitat hinzu, die in den kleinen
und mittelgrol3en Projekten notwendig ist. Parallel zu der Planungsgetriebenen
Softwareentwicklung entstanden die Agilen Methoden, die in den letzten Jahre
durch das Agile Manifest®® und die XP-Gemeinde an Interesse gewonnen
haben [LaBa03]. Diese Methoden eignen sich flir kleine Teams und Projekte, in
denen alle Beteiligten involviert sind. Kunden, Benutzer, Auftraggeber und -
nehmer sollen zusammen fur den Projekterfolg arbeiten. Im Gegensatz zu dem
Planungsgetriebenen Ansatz konnen diese Methoden mit schwankenden

Anforderungen und Arbeitsumgebungen besser umgehen [BoTu03].

Die Globalisierung und die Entwicklung neuer Technologien erfordert, dass
heutige Projekte sehr dynamisch entwickelt werden muissen ([HeMo01],
[LHKPO3], [Scha06a]). Es ist heutzutage fast zu einer Regel geworden, dass
Projekte sich viel schneller an eine anderbare Umgebung anpassen mussen als
friher. Die eingesetzten Technologien und die Kundenwlnsche andern sich
schnell. Die Softwareentwicklung, insbesondere die verteilte Software-
entwicklung muss schneller auf Anderungen und Agilitdt reagieren, da diese
Eigenschaften immer wichtiger in der Softwareentwicklung werden [BoTu04b].
Nichts desto trotz werden heutzutage immer noch Planungsgetriebene
Entwicklungsmodelle fur die Softwareentwicklung bendtigt, da die Agilen
Methoden in komplexen Umgebungen nicht reibungslos skalieren und Hilfe

einiger Methoden der Planungsgetriebenen Entwicklung brauchen.

% Agile Manifesto (2001): Manifesto for Agile Software Development.
Quelle: http://www.agilemanifesto.org (Abruf am: 27.03.07)
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Um diese Ansatze herum haben Boehm und Turner ein Entscheidungsmodell
entwickelt ([BoTu03], [BoTu04a], [BoTuO4b]). Kein Projekt unterstutzt nur die
Disziplin der einen oder nur die Agilitat des anderen Ansatzes. Ganz im
Gegenteil, Softwareprojekte sollen die Starken beider Ansatze vereinigen um
bessere Ergebnisse zu liefern. Boehm wund Turner definierten dieses
Entscheidungsmodell, um das Management bei der Suche des besseren
Methoden-Mix zu unterstitzen. Mithilfe von vier vorher definierten
Projektbereichen und finf kritischen Faktoren, kann das Management den
Spielraum fur die notigen Verbesserungen mit Hilfe eines Polardiagramms
(siehe Abbildung 16, Kapitel 4.5) finden. Es wurden funf Faktoren definiert, die

in jedem Projekt zu beachten sind:

die Projektgrofe,
die Sicherheitsentscheidende Bedingungen,
die Softwareentwicklungskultur,

die Dynamik des Projektes und der Umgebung und

a b w0 nh =

die Personaleigenschaften.

Die vorgestellten Vorgehensmodelle und Methoden besitzen Eigenschaften, die
Vor- und Nachteile aufweisen. Jedes Projekt, in Abhangigkeit seiner
Eigenschaften, lasst sich dadurch an die Vorteile jedes Ansatzes anpassen.
Karolak definiert drei Risikobereiche, die in jeder virtuellen Organisation
vorkommen koénnen [Karo98]. Risiken kdnnen organisatorischer, technischer
oder kommunikationsbedingter Art sein. In den letzten Jahren ist die verteilte
Softwareentwicklung empirisch stark untersucht worden, um neue Erkenntnisse
zu gewinnen und Strategien zu entwickeln. Ein Beispiel hierfur zeigen Herbsleb,
Paulish und Bass in einer Studie Uber neun verteilte Projekten [HePB05]. Diese
gewonnenen Erkenntnisse sind hier in das Entscheidungsmodell von Boehm

und Turner integriert und in diesem Kapitel angepasst worden.

Ein Entscheidungsmodell versucht dem Management zu zeigen, welche
Malnahmen fur den Erfolg des Projektes hilfreich sein kdnnen, sorgt aber nicht
dafir, dass ein Projekt erfolgreich durchgefuhrt wird. Eine gute
Kommunikationsstruktur und eine korrekte Teamaufteilung sind auch hierfur

entscheidend. Es existieren drei mogliche Organisationsstrukturen, in denen ein
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verteiltes Team eingestuft werden kann. Es kann sich um ein Kreativitats-, ein
Problemlosungs- oder ein Taktik-Team handeln. Je nach Zielsetzung und
Organisationsstruktur lassen sich die verschiedenen Ansatze der
Softwareentwicklung anpassen [LaLa89]. Wird die entsprechende
Organisationsstruktur gefunden und Malnahmen fur das Projekt erkannt,
mussen die verteilten Teams schlieBlich korrekt aufgeteilt werden. Karolak
[Karo98] formuliert hierfir eine Aufgabenverteilung entweder nach den
Entwicklungsphasen oder nach der Softwarearchitektur. Diese Aufteilung hilft
der Projektleitung und den verteilten Teams Verantwortlichkeiten und

Hierarchien im Projekt zu identifizieren und zu vergeben.

96



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

6 Kollaborative Entwicklungsplattform (CDE)

In diesem Kapitel wird die Kollaborative Entwicklungsplattform (Collaborative
Development Environment CDE) behandelt, die fir jedes verteilte
Softwareentwicklungsprojekt angewendet werden kann. Es werden die auf dem
Markt verfugbaren Loésungen gezeigt und Uberlegungen angestellt, ob die
Eigenschaften einer ,idealen® CDE sind, die fur eine geographisch verteilte

Arbeitsumgebung geeignet sind.

Heutzutage existiert eine grole Anzahl an Werkzeugen, die die
Zusammenarbeit und Kollaboration im Team unterstiitzen, zum Beispiel helfen
unter anderen Desktop- und Webanwendungen verteilten Teams bei der
Verteilung und Zusammenarbeit von Dokumenten. Eine CDE besteht aber aus
mehr als nur diesen Werkzeugen [BoBr02]. Sie soll einen virtuellen Arbeitsraum
zur Verfigung stellen, um verteilten Teams bei der Losung gemeinsamer

Aufgaben der Softwareentwicklung besser zu unterstiutzen.

Das Auffinden und die Benutzung einer guten CDE ist fur verteilte Teams eine
der wichtigsten Grundvoraussetzungen flir eine erfolgreiche Zusammenarbeit.
Mit Hilfe solcher Umgebungen konnen Teams tausende von Kilometern entfernt
sein und die Teilnehmer mussten sich gar nicht persodnlich kennen, um
gemeinsam am selben Softwareentwicklungsprojekt zur Erstellung einer
Software zusammen zu arbeiten. Dabei gilt es Aufgabenstellungen
anzunehmen, Anderungswiinsche durchzufiihren und Probleme und
unerwartete Vorkommnisse zu I6sen. Versuche in dieser Richtung hat die Open
Source Community erfolgreich durchgefuhrt. Diese Community hat bewiesen,
dass (Hobby-) Entwickler erfolgreich in einem verteilten, grolen

Softwareentwicklungsprojekt zusammenarbeiten kdnnen [Matl05].
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6.1 Teams

Fur eine effiziente Aufgabenlosung muss die Interaktion zwischen den
Teammitgliedern reibungslos funktionieren. In [BoBr02] wird aufgezeigt wie
unterschiedlich die Entwicklerteams sein konnen. Die Mitgliederanzahl eines
Entwicklerteams, die sich am besten bewahrt hat, betragt zwischen vier und
acht Mitgliedern. An zweiter Stelle stehen Teams mit einem oder zwei
Entwicklern. Den TeamgrdéfRen sind nach oben keine Grenze gesetzt, es gibt
auch Teams mit einer Grolde von ein- bis zweihundert Mitgliedern. Wenn alle
Projektbeteiligten zu einem Entwicklerteam hinzugezahlt werden, sind am Ende
zwischen ein paar Dutzend und ein paar Hundert Mitgliedern im selben Team
beteiligt. Es gibt somit von vorneherein keine grundsatzliche Anzahl an

Teammitgliedern.

Wie in [Stru94] berichtet wird, leisten Entwickler neben dem Kodieren noch

andere Aufgaben:

= sie organisieren ihre Arbeitsumgebung,

= gestalten Prozesse,

= vertreten ldeen,

= reden uUber ihre Entscheidungen bezuglich des Designs des
Softwareproduktes und

= arbeiten mit anderen Teammitgliedern.

Tagesablauf eines Entwicklers

16% W Analyse
@ Design
O Kodieren
B Testen
14% m Telefonate
| Lektire
O andere Aktivitaten

Abbildung 27. Aufgabenverteilung eines Entwicklers [BoBr02]
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Eine andere Studie, von [BoBr02], die im Marz 2001 mit 50 Entwicklern
durchgefuhrt wurde, zeigt die Aufgabenverteilung an einem gewdhnlichen
Arbeitstag. Allein fur die Analyse bendtigt ein Entwickler 16% seiner Arbeitszeit,
14% fir das Design, 16% fur die Kodierung, 10% fir das Testen, 3% flr
Telefonate und 7% fur die Lekture. Abbildung 27 macht deutlich, dass der
Entwickler viel Zeit in Tatigkeiten investiert, die nicht direkt mit dem Kodieren zu

tun haben, ihn aber bei der Problemlésung unterstitzen.

Herkdmmliche Integrierte Entwicklungsplattformen (Integrated Development
Environment IDE) wie zum Beispiel VisualStudio®" von Microsoft®, die Open
Source Plattformen NetBeans®? und Eclipse®®, WebSphere Studio® von IBM
oder JBuilder® von Borland sind urspriinglich nicht fiir eine geographisch
verteilte  Arbeitsumgebung gedacht gewesen, da sie fur die
Kodierungsaktivitaten eines einzelnen Entwicklers konzipiert worden sind. Das
heil3t sie sind auf ein Individuum abgestimmt und deswegen entwicklerorientiert.
Aktivitaten wie Interaktion, Kommunikation und Koordination wurden bei der
IDE Konzipierung nicht in Betracht gezogen und daher dem Anteil der sozialen
Dynamik eines Entwicklerteams keine Beachtung geschenkt. Eine CDE
versucht das Team als Zentrum des Entwicklungsprozesses zu betrachten und

ist deswegen teamorientiert [SeCS06].

Aktuelle Werkzeuge wie Intranet, E-Mail, Instant Messaging, Chatraume, Wikis
oder Diskussionsforen versuchen die Kommunikationslicke von herkdmmlichen
IDEs zu flllen, jedoch existieren diese Ldsungen unabhangig voneinander.
Diese Losungen flir die Teaminteraktion missen in einem virtuellen Raum
gesammelt und fur alle Teammitglieder zur Verfugung gestellt werden. Dies ist
das wichtigste Ziel einer CDE, denn verteilte Teams brauchen eine Plattform,

die auch andere Aspekte bertcksichtigt als die einer IDE [BoBr02].

3 http://msdn2.microsoft.com/en-us/vstudio/default.aspx (Abruf am 27.03.07)
32 hitp://www.netbeans.org/ (Abruf am 27.03.07)

%3 hitp://www.eclipse.org/ (Abruf am 27.03.07)

** http:/www.ibm.com/hotmedia/ (Abruf am 27.03.07)

% http://www.borland.com/de/products/jbuilder/ (Abruf am 27.03.07)
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6.2 Fachwissen und Kommunikation

Das formale und das informelle Wissen sind die zwei Wissensquellen, die in
einem Softwareentwicklungsprojekt auffindbar sind [SeCS06] (siehe Abbildung
28). Das formale Wissen beinhaltet zum Beispiel Anforderungen,
Architekturdiagramme, Schnittstellenspezifikationen, Quellcode oder Testfalle.
Das formelle Wissen lauft Gefahr, dass aufgrund der kulturellen Unterschiede
eine Anforderung oder ein Kundenwunsch anders verstanden wird und dadurch

von den verschiedenen Entwicklern getrennte Wege verfolgt werden.

Das informelle Wissen besteht dagegen aus der menschlichen Ebene mit
Teammitgliedern und Benutzern der Software, sowie der sachlichen Ebene mit
ad-hoc Dokumenten bezuglich des Softwareentwicklungsprojektes und allen
gesammelten Notizen wahrend vergangener Projektsitzungen. Hierbei bildet
der menschliche Faktor eine Gefahr fur die Wissensverteilung, da das Wissen
auf der Beziehungsebene normalerweise nicht dokumentiert werden kann und
daher personenabhangig ist, da jedes Teammitglied die Prozesse und

Vorgehensweisen anders beschreibt [NgBV06].

Ziel der Fachwissensverteilung ist es einen Schnittpunkt dieser zwei
Wissensquellen zu finden und sie dementsprechend zu unterstutzen. Das
Fachwissen soll dabei automatisch weitergeleitet werden und so effektiv sein
wie die direkte, personliche Kommunikation zwischen Teammitgliedern
[Karo98].

Formelles ! Menschliche Abhangigkeiten,
Wissen i Fachwissen nicht vorhanden
enschliche Ebene

Missverstandnisse,
Doppeldeutigkeiten

Sachliche Ebene

Wissen

Abbildung 28. Informelles und formelles Wissen [SeCS06]
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Die Informations- und Fachwissensuche in verteilten Umgebungen ist sehr
zeitaufwendig und daher eine zusatzliche Belastung fur die einzelnen
Teammitglieder, da diese sich nicht auf ihre eigentlichen Kernaufgaben
konzentrieren kdnnen [BoBr02]. Wenn neue Mitglieder fur das Team gewonnen
werden sollen, so genannte Projekteinsteiger, mussen diese zuerst in das
Softwareentwicklungsprojekt eingearbeitet werden. Diese Anfangskosten fur
das Kennenlernen des Teams und des Softwareentwicklungsprojektes zahlt
sich allerdings durch den erhofften Wissenszuwachs aus, den die neuen
Teilnehmer mit sich bringen. Verringert sich aber die Anzahl der Teilnehmer,
verringert sich auch automatisch das vorhandene Fachwissen, da mit dem
Verlassen des Softwareentwicklungsprojektes das informelle Wissen des
jeweiligen Projektteilnehmers verloren geht. Abbildung 29 stellt dieses

Verhalten in graphischer Form dar.

mehr 1
Teilnehmer)

weniger
Teilnehmer /

’

_-~"Wissenszuwachs aber
~~ - Einarbeitungskosten

Abbildung 29. Fachwissen ist von den Teilnehmern abhingig [SeCS06]

Da es sich keineswegs um ein triviales Problem handelt, das auf einfache
Weise gelost werden kann, sondern um Probleme der Wissensverteilung, die
uber Erfolg und Misserfolg eines Softwareentwicklungsprojektes entscheiden,
ist ein entsprechendes Werkzeug fur die Kommunikation im Team und fur die
Nachhaltigkeit des Fachwissens im Softwareentwicklungsprojekt unabdingbar
[SeCS06].

Abbildung 30 zeigt die gangigen Kommunikationsmethoden auf, die in verteilten
Softwareentwicklungsprojekten ihre Anwendung finden [Karo98]. Diese

Methoden sind von den zwei Dimensionen Zeit und Kommunikationsinhalt
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abhangig. Die Zeitlinie definiert sich durch die Geschwindigkeit, mit der eine
vom Sender verschickte Information empfangen wird. Der Kommunikations-
inhalt ist dann die Menge an verbaler und schrifticher Kommunikation, die der

Sender am Stick verschicken kann.

A Inhalt
Face-to-Face
Post
+ Telefonkonferenz

E-Mail

Voicemail

> Zeitlinie

Abbildung 30. Effektivitat der Kommunikationsmethoden [Karo98]

Die Post ist dabei die langsamste Methode der Kommunikation, kann aber
einen hoheren Informationsanteil enthalten. Eine E-Mail-Benachrichtigung
versucht sich an die Qualitat eines Briefes anzunahern, ist lange nicht so
personlich und anfassbar wie ein Schreiben, wird aber schneller verbreitet und
kann mehrere Empfanger gleichzeitig erreichen. In einer Telefonkonferenz
wiederum konnen mehrere Teilnehmer, die sich an verschiedenen Standorten
befinden, die Aktualitdt des Softwareentwicklungsprojektes, die vorhandenen
Probleme und etwaige mogliche Losungen direkt diskutieren. Dieses Medium
scheint viel besser flir die Kommunikation geeignet zu sein als E-Mail- oder
Voicemailkontakt, kann aber Uber einen genauso hohen Anteil an
Doppeldeutigkeiten  verfugen, da der physische Kontakt und die

korpersprachlichen Signale nicht vorhanden sind.

Tatsache ist, dass keines der Kommunikationsmedien die direkte
Kommunikation zwischen zwei Menschen ersetzen kann, daher ist es wichtig
eine synchrone, personliche und direkte Art der Kommunikation im
Softwareentwicklungsprojekt zu unterstitzen oder, wie in diesem Fall, mit

notigen Werkzeugen fur die Fachwissensvermittlung zu simulieren.
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6.3 Reibungspunkte

Ziel einer CDE ist es eine reibungslose Arbeitsumgebung fur die
Softwareentwicklung zu schaffen. In [BoBr02] werden sechs Reibungspunkte,
so genannte ,points of friction®, definiert, die ihre Auswirkung auf die Effektivitat

im Team haben:

= Start-Up Kosten

= Kollaboration

=  Kommunikation

= Zeitverlust

» Verhandlung zwischen Teilnehmer
= Nicht funktionierende Artefakte

Abbildung 31 zeigt eine Variante des Ansatzes von Booch und Brown in einer
graphischen Darstellung. Ein verteiltes Team kann nur dann effektiv sein, wenn

es diesen Punkten entgegen steuert.

Effektivitat

4 A A 4 A
Nicht
Start-up Kosten Kollaboration Kommunikation Verhandlung funktionierende
Artefakte
Einarbeitungszeit Proiektidee
Tools und Mitglieder Anderungen verfolgen Kuliur Entscheidungen Nicht
kennenlernen Synchronisation . Doppeldeutigkeiten vorhersagbar
Design
Dokumente finden
Mechanismen fir:
Virtueller Raum fur Change management - Diskussion Workflow Erfahrung teilen
die Arbeit Metawissen speichern - Virtual Meetings vereinfachen und weiterleiten

- Projekt Dashboard

Abbildung 31. Reibungspunkte [BoBr02]

Der erste Punkt behandelt die Start-Up Kosten. Sie beschreiben die Kosten, die
durch die Einarbeitung neuer Mitglieder, das Kennen lernen neuer Werkzeuge,
die Suche nach neuen und alten Dokumenten und durch weit entfernte

Teammitglieder verursacht werden. Diese Kosten koénnen durch eine
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gemeinsame CDE, die immer  den aktuellen Stand des

Softwareentwicklungsprojektes beinhaltet, fur alle Mitglieder reduziert werden.

Eine gute CDE soll die Zusammenarbeit geographisch verteilter Teams
unterstitzen. Die Variablen Raum und Zeit stellen eine Hurde fur die
Kollaboration zwischen den Teams dar. Je langer ein
Softwareentwicklungsprojekt dauert und je weiter verstreut die Teams sind,
desto mehr Mitarbeiter sind in den verschiedenen Projektphasen involviert,
wodurch die Zustandigkeiten mit der Zeit nicht mehr eindeutig klar zu definieren
sind. Eine gute CDE soll Projektveranderungen und Zustandigkeiten
automatisch verfolgen und das Wissen Uber das Softwareentwicklungsprojekt

speichern.

Kommunikation ist der zentrale Faktor einer CDE, jedoch auch der am
schwersten Umzusetzende. In verteilten Umgebungen steigt der
Kommunikationsbedarf drastisch an [OHRGO04] (siehe Kapitel 5.1). Es mUssen
Mechanismen zur Verflgung gestellt werden, die die Qualitat der

Kommunikation zwischen den Teams fordern.

Um Doppeldeutigkeiten zu vermeiden, mussen samtliche Projektmitglieder
miteinander in Verbindung stehen, um sich so mehr Klarheit Uber den aktuellen
Zustand des Softwareentwicklungsprojektes verschaffen zu konnen. In
verschiedenen Teams koénnen die Mitglieder zwar verschiedene
Weltauffassungen besitzen, diese mussen aber auf einen gemeinsamen
Nenner gebracht werden. Diese Doppeldeutigkeiten konnen dadurch vermieden
werden, dass der Arbeits- und Informationsfluss automatisiert und vereinfacht

wird.

Der letzte Reibungspunkt behandelt die Technologie und die Werkzeuge der
verschiedenen Teammitglieder, die nicht immer zusammen passen.
Verschiedene  Konfigurationen der Rechner im Einsatz  kdnnen
Kompatibilitatsprobleme erzeugen. Diese Probleme sind in den meisten Fallen
nicht vorhersehbar und kénnen mit Hilfe der Zusammenarbeit der Teams
ausgeschlossen werden. Die CDE soll das vorhandene Wissen und gewonnene

Erfahrungen weiterleiten, damit alle Beteiligten auf dem aktuellsten Stand sind.
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6.4 Aktuelle CDEs

Aktuell existiert eine stetig wachsende Anzahl an CDEs auf dem Markt. Alle
gangigen Losungen versuchen die verschiedenen Eigenschaften einer idealen
CDE widerzuspiegeln (siehe Abschnitt 6.6) und sich an verteilten Teams zu
orientieren. Es werden in diesem Abschnitt einige CDEs mit ihren
Eigenschaften, ihren Starken und ihren Schwachen vorgestellt. Einerseits gibt
es die kostenfreien CDEs wie MILOS, GotDotNet und SourceForge.net, zum
anderen kostenpflichtige Werkzeuge wie SourceForge® Enterprise Edition,
CollabNet und GForge.

6.4.1 MILOS

Der Name MILOS kommt aus dem Englischen und steht fir ,Minimally Invasive
Long-term Organizational Support®. Die Software wurde in Zusammenarbeit der
Universitaten Calgary und Kaiserslautern Ende der Neunziger Jahre entwickelt.
MILOS ist eine CDE, die in Java programmiert wurde und als Open Source
Softwareentwicklungsprojekt betrieben wird. Diese webbasierte Applikation
unterstutzt hauptsachlich Koordinationsarbeiten und die Automatisierung der
Softwareentwicklungsprozesse innerhalb des Teams Uuber das Internet
[MSHK99]. Die Zielgruppe dieser CDE soll hoch dynamisch aufgebaut sein, das
heillt, dass die genauen Projektaufgaben am Anfang oftmals noch nicht konkret

feststehen und sich im Laufe der Zeit andern werden.

MILOS baut auf einem dreischichtigen Ansatz auf: Client, Applikation und Daten
[MSHK99]. Auf der Client-Seite wird beim Benutzer der Arbeitsbereich
angezeigt. Der MILOS Server wird untergliedert in: der Ressourcenpool, die
Prozessmodellierung, das Projektmanagement und das Workflowmanagement
(siehe Abbildung 32).

Der Ressourcenpool ist zustandig fur das Management von Rollen und
Agenteneigenschaften des Entwicklerteams, das heil3t fir die Eigenschaften
der Projektteilnehmer. Diese Funktion zeigt die Strukturen der Teams und der

Firmen auf und soll der Unterstitzung der Aufgabenplanung dienen. Mit Hilfe
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des MILOS-Servers kann der Projektmanager nun entsprechende
Teammitglieder fur eine bestimmte Aufgabe finden. Mit der Komponente der
Prozessmodellierung werden formale Prozessdefinitionen wie Flusskontrolle,
Prozessverbesserung, Datenflussspezifikationen oder zusatzliche
Qualifikationen  abgebildet. Die dritte Komponente ist die des
Projektplanmanagements. Diese unterstutzt den Projektmanager beim Planen
und Anpassen des Softwareentwicklungsprojektes, da er mit dieser
Komponente den Start und das Ende des Softwareentwicklungsprojektes oder
eine Teilaufgabe desselben besser verwalten und Teammitgliedern Aufgaben
zuweisen kann. Die letzte Komponente, die des Workflowmanagements,

verwaltet so genannte ,to-do“-Listen fur involvierte Agenten und den aktuellen

Projektstatus.
Client Tier Application Tier Data Tier
Java Classes
|avalang. Onject
e A
e —— - . mikces. . MainFrame
1 Other COTS .
Clients W Server i ul ProjeciPlan vew
[N N ] |2g. Rational
Rose,
i
- | Visual Age) =
&
MS Project &
4]
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B e p— ; [ Project | Process 'I
- — \ Plan | Model |
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1 =¥ Factory i

— T ! ~= -
- WOE ra
/T;ﬂ&_ _—/ ! Workiiow | QSDL:{-;\I
e ! { [} ool
| N S
Milos Server (GemStone DJB)

Milos Client Workbench

Abbildung 32. Milos Applikationsmodell [RiMa03]

Damit die Unterstitzung des Softwareentwicklungsprozesses mit MILOS
erfolgreich in Gang kommt, muss der Projektplaner zuerst einen vorlaufigen
Ablaufplan mit Zustandigkeiten in einem externen Programm erstellen, zum
Beispiel in MS-Project von Microsoft®. Dieser Ablaufplan wird dann nach
MILOS exportiert. Teammitglieder und Entwickler kénnen sich dann in MILOS
via Internet anmelden, wobei jedes Teammitglied eine eigene angepasste
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Ansicht bekommt mit einer Liste von offenen Punkten (,to-do“ Liste) und
Beschreibungen der Aufgaben. Fur die zu I6sende Aufgabe kann der Einzelne
die relevanten Informationen und Dokumente nachschlagen, die auch in der
Benutzeransicht des Arbeitsbereiches in Kurzform angezeigt werden. Die
betroffenen Teammitglieder werden dann sofort automatisch benachrichtigt,
wenn notige Dokumente freigegeben wurden oder andere Teammitglieder
Anderungen im Projektplan durchgefiihrt haben. Jede Aufgabe wird mit einem
Start- und einem Endtermin vorgesehen. Wenn das zustandige Teammitglied
die Termine nicht einhalten kann, werden alle Betroffenen, insbesondere der
Projektleiter, automatisch informiert. Zwischenstande konnen abgespeichert
und exportiert werden, so dass jedes Team immer den aktuellen Status

abfragen kann.

Der gesamte Prozess ist dynamisch anpassbar, das heilt wenn sich
Teammitglieder mit Aufgaben verspaten, kann der Ablaufplan korrigiert werden.
Wenn Zustandigkeiten zu Beginn des Softwareentwicklungsprojektes nicht klar
definiert sind, kdnnen diese zu einem spateren Zeitpunkt zugewiesen werden.
Auch Aufgaben und Prozesse konnen geandert, hinzugefugt oder neu definiert

und leicht erganzt werden.

Das Projekt MILOS wurde im Laufe der Zeit in zwei Projekte aufgeteilt. In
Kaiserslautern wurde MILOS-KL weiter entwickelt mit dem Fokus auf die
Softwareentwicklung in verteilten Unternehmen, der Metaplanung und
prozessorientiertem Wissensmanagement. In Calgary entwickelte sich MASE
(MILOS-ASE) weiter. Der Fokus lag hier auf Agilen Methoden, der
webbasierten Systementwicklung und dem Wissensmanagement [ChMa04].
Somit spricht fur MILOS [RiMa03], dass die Verfolgung von Entscheidungen
verbessert wird, Ablaufplane wahrend der Entwicklung dynamisch angepasst
oder verbessert werden kdénnen und dass alle betroffenen Teammitgliedern

automatisch benachrichtigt werden, wenn Anderungen stattgefunden haben.

MILOS ist ein Zusatzwerkzeug, das die Zusammenarbeit im Team verbessert.
Das Team kommt sich naher, da alle Teilnehmer Uber Projektanderungen und
-informationen automatisch vom System informiert werden. Die Entwicklung des

Quellcodes wird weiterhin mit einer vorhandenen IDE weiter durchgefuhrt und
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der Benutzer arbeitet weiterhin mit den ihm bekannten Werkzeugen fur die
Softwareentwicklung, wobei er jedoch MILOS als ,Tool Uber allen anderen

Tools“ anwendet, was den Lernprozess fur das neue Werkzeug verklrzt.

Alle offenen Fragen bezlglich Zugangssicherheit, Firewalls, und so weiter
mussen im Voraus geklart werden. Der MILOS-Server kann mit seinem
zentralen Ansatz zu einem mdglichen ,single point of failure“ werden und muss
dementsprechend geschitzt sein. Wo MILOS ausbaufahig bleibt, ist der
Bereich der Fahigkeitsfindung samtlichen Teilnehmer, wofur dieses Werkzeug

keine Funktionalitaten prasentierte.

6.4.2 GotDotNet

Microsoft® hat fir die .NET Community eine Webseite fir Open Source
Projekte entwickelt, die Arbeitsbereiche fur Softwareentwicklungsprojekte zur
Verfiigung stellt. Diese Webseite ist unter der URL http://www.gotdotnet.com©®

zu finden. Die wichtigen Funktionen dieser Lésung sind:

= Die Verwaltung des Quellcodes eines verteilten Entwicklerteams. Die
verfugbaren Schnittstellen fur die Zusammenarbeit sind dabei das Web,
der Windows Forms Client und Visual Studio.

= Konfigurationsmanagement mit Versionskontrolle.

= Aufzeichnung von Defekten, Aufgaben und Vorschlage. Definition von
Meilensteinen fur zukunftige Projektphasen.

= Kommunikation zwischen Teams, Diskussion und Ermittlung von
Nachrichten mit Hilfe von RSS Feeds und E-Mail.

= Speicherraum mit 30MB und Downloadbereich mit 10MB fur Releases.
Der Speicherraum kann mit einer speziellen Genehmigung bis auf 60MB

erweitert werden.

Fir Teammitglieder stehen drei mogliche Benutzergruppen  mit
unterschiedlichen Richtlinien zur VerflUgung: Besitzer, Administrator und

Teilnehmer. Der Besitzer ist der Projektmanager; er erstellt den Arbeitsbereich,

% Abruf am: 27.03.07
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ladt andere Teammitglieder ein und ladt die nétigen Dateien und Dokumenten
fur den Projektstart hoch. Die Administratorengruppe hat die gleichen Rechte
wie der Besitzer mit dem einzigen Unterschied, dass diese nur vom
Projektbesitzer hochgestuft werden kann. Benutzer der Teilnehmergruppe
haben nur eine beschrankte Erlaubnis. Sie dirfen keine Teilnehmerlisten
verwalten, verfugen aber Uber die komplette Funktionalitat des
Arbeitsbereiches. Alle Teilnehmer werden immer automatisch per RSS Feeds
und E-Mail benachrichtigt, wenn Releases oder Anderungen stattgefunden

haben.

Search gotdotnet for:

gotdetnet ® | o ¢

Test Arbeitsbereich Test Arbeitsbereich: Workspace Home What's this? —
Participants
Workspace Home Dumnere
#lerts Cansole rafoyapo
Bug Tracker Overview
S Dies ist ein Test fir gotdotnet Workspaces Current status  Planning
Created date 11292006
Releases .
Audience Beginner
Source Caontral License View license
e Language C#, VBLHET, J#,
A Cantral o
cesss Lantrs Technology ASP.MET, Windows
Custormize farm, Web zervices
send mail ta mambars Access Private
Settings
Workspaces News RSS | Recent checkins RSS
Announcernents
News (11/2%/2006 + Maore details) $/Richtlinizen, pdf (by rafoyapo » 11/29/2006)
Create
h hab ber das Projekt srstelt
e St SiE S S e $/Richtlinizn, pdf (by rafoyapa » 11/25/2006)
ireckary Add news = News archive...
Document tation
My Workspaces Components ‘ | Releases RSS
GotDotiet Bug Tracker (0 active bugs) This projact has nat mada any relaases.
(= Message board (1 posts) A9 release
User Samples Releases (0 files, 0k) | |
(NET Framework Source control (1 files, 174k) | |
Quickstart Tutorials
ferinter friendly version]
@ Copyright 2006 Microsaft Corporation. All Rights Resarved,
Terms of Use | Privacy Staternent | Code of Conduct | About the team | Contact Us
H
[Fertig € tnternet HI00% v g

Abbildung 33. Beispiel eines Arbeitsbereiches in GotDotNet®”

Die Arbeitsbereiche (siehe Abbildung 33) kdnnen offentlich oder privat verwaltet
werden. Ein offentlicher Arbeitsbereich kann von jedem Besucher der Webseite
mit Lesezugriff angesehen werden, wohingegen ein privater Arbeitsbereich nur

von berechtigten Teilnehmern angesehen werden kann.

% Quelle: http://www.gotdotnet.com (Abruf am 27.03.2007)
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GotDotNet ist eine schlanke Lésung fur kleine Softwareentwicklungsprojekte,
die fur die Windows-Umgebung gedacht sind. Diese Ldsung unterstutzt die
minimalen Anforderungen einer CDE, erreicht aber schnell ihre Grenzen. Es
gibt jedoch negative Eigenschaften von GotDotNet, die die Benutzung dieser
CDE bei bestimmten Problemlosungen ausschlie3t. Geldschte Arbeitsbereiche
konnen zum Beispiel nicht wieder hergestellt werden. Die Sicherung der
Dateien liegt in der Verantwortung des Projektbesitzers, da GotDotNet keinerlei
extra Sicherung der Daten anbietet. GotDotNet ist nicht komplett
Plattformunabhangig, von Fall zu Fall kann es notwendig sein proprietare
Windowslosungen anzuwenden, wie zum Beispiel das .NET Framework, den
Internet Explorer oder Visual Studio.NET. Das Konfigurationsmanagement
erlaubt eine durchschaubare aber sehr einfache Versionskontrolle mit E-Mail
und RSS Feeds Benachrichtigungen, das parallele Auschecken der Dateien
wird allerdings nicht unterstiutzt, es durfen keine zwei Entwickler gleichzeitig an

einer selben Datei arbeiten.

6.4.3 SourceForge.net und SourceForge® Enterprise Edition

Das Werkzeug SourceForge.net ist eine online CDE und wurde von der Firma
VA Software®® entwickelt, die auch die CDE SourceForge® Enterprise Edition
(SFEE) als gebuhrenpflichtige Ldsung anbietet. Die Internetplattform
SourceForge.net besitzt nach eigenen Angaben gegenwartig mehr als eine
Million Mitglieder und mehr als 100,000 registrierte Softwareentwicklungs-
projekte und ist damit momentan vermutlich die meistbenutzte CDE, die
weltweit existiert. Viele der dort verwalteten Softwareentwicklungsprojekte sind
jedoch Ein-Mann-Projekte oder so klein, dass sie flr eine geographisch verteilte
Softwareentwicklung nicht von Bedeutung sind. Als Beispiel fur ein Open
Source Softwareentwicklungsprojekt zeigt Abbildung 34 das Open Source

Projekt Gaim, das auch verteilt entwickelt wird.

Die Registrierung eines Softwareentwicklungsprojektes erfolgt durch den
Projektmanager oder Besitzer des Projektes. Der Registrierungswunsch wird

durch einen Mitarbeiter von SourceForge.net Uberpruft, was bis zu zwei

% URL: http://www.vasoftware.com (Abruf am 27.03.07)
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Arbeitstage dauern kann. Im Softwareentwicklungsprojekt muss Englisch
gesprochen werden, weitere Sprachen werden nicht unterstitzt. Wenn es
mehrere Softwareentwicklungsprojekte gleichzeitig zu verwalten gilt, kdnnen
alle gemeinsam unter einem so genannten ,umbrella project® administriert

werden.

T T

qnet ", - Wielcome, sanmo - Logout | My Favorites j Q | Software Search | Advanced
SF.net = Projects = Gaim » Summany o, Site Status: Limited
Gaim b IPmJT Gearch | Advanced
W - - E - - Projecteb Site [
[ stats [T RSS

Gaim is a GTK+ instant messaging application. It supports multiple protocols, including Alk, 1CG, X .
Yahool, MSN, Jabber, IRC, Mapster, Gadu-Gadu, Zephyr, and SILC. It has many common features [ﬁ'ﬂ] ;"‘"“"F‘E;,,E
found in ather clients, as well as many unigue features "

n

| Download Gaim ‘

Project Admins: lschiere, seanegan, thekingart Instant Messaging

Operating Systermn: A1 32-bit MS Windowes (95/98MT/2000.5P), Al BSD Platforms Meed M &YOIP for a business? Use Google Apps for
(FreeBSDmMetBEDIOpenBSD/Apple Mac 05 K1, Al POSH (Linuw:BSDLUNE-Kke OSes), OS Portable (Source code to “Your Domain

weark with many 05 platforms), Linu, Other ey google.comia

License: GMNU General Public License (GPL)

Category. A0L Instant Messenger, ICGQ, Internst Relay Chat, MSN Messenger (Suggest?) Msn Messenger Hotmail

MSM Messenger collaborates easily with MSN Hotmail,
Find out more
ey MER] comiHatrrail

- @ > 2006 Community Choice Awards
Winner: Development category
Msn Instant Messenger

Looking to find instants? Browse our instants directory.
InstartDirectory infio

Bugs : (1,284 open /13,411 total) Praject of the marth far © E0ctober 2002
Bug Tracking Systerm
Project Admins : Ischiere ~ ¥ | seanegan ., thekingant ./~
Support Requests @ (76 open /947 total)
Tech Support Tracking System Developers : 26

Abbildung 34. Die SourceForge.net Entwicklungsplattformm)

SourceForge.net bietet drei Projekttypen an: Dokumentationsprojekte fur Open
Source Software, Softwareentwicklungsprojekte und Gruppen flr den Support
von Open Source Software. Der Quellcode und die Dokumente fir das
Softwareentwicklungsprojekt werden jeweils vom Besitzer hochgeladen. Um
neue Teammitglieder zu finden und zu rekrutieren, wird entweder auf der
.Project Help Wanted“ Seite eine Ausschreibung getatigt oder Uber das
Diskussionsforum die Mitglieder direkt angesprochen. Beide Maoglichkeiten
helfen bei der Suche nach neuen Teammitgliedern fur bestimmte
Softwareentwicklungsprojekte. CVS und Subversion, die unterstutzte

Konfigurationsmanagementsysteme, sind in SourceForge.net integriert, was die

% Quelle: http://www.vasoftware.com (Abruf am 27.03.07)
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Versionskontrolle flexibler macht, jedoch wie GotDotNet keinerlei extra Backup-
Mdglichkeiten bietet. Eine zusatzliche Projektsicherung muss deshalb

durchgefuhrt werden.

SourceForge.net bietet einen Dokumentenmanager, Statistiken, Mailinglisten
sowie Diskussionsforen, die Mdoglichkeit Screenshots anzuzeigen, ein
Fehlerverwaltungsprogramm, Konfigurationsmanagement via CVS oder
Subversion, Speicherplatz fur die Freigabe neuer Versionen und die Méglichkeit

einer Projektspende, um die Open Source Version zu unterstutzen.

SourceForge® Enterprise Edition (SFEE) ist das Pendant zu SourceForge.net
und baut auf den Erfolg der Open Source Variante auf. Dieses Werkzeug wird
mittelgro’en und grofien Unternehmen angeboten. Als eine zentral verwaltete
Entwicklungsplattform basiert es auf J2EE und bietet gegenuber
SourceForge.net mehr Performancemdglichkeiten. Oberstes Ziel ist die
Vereinigung von heterogenen Werkzeugen und Prozessen, eine verbesserte
Sicherheit und Projektdokumentation sowie die Kontrolle der einzelnen
Entwicklungsprozesse und die Darstellung des Projektstatus (siehe Abbildung
35).

= ; p— =
P & & s E) [ (e < e
Project Home  Tracker Documents Tasks |Source Cods  Forums Reports | Fils Releases Project Admin

Project: Siebel Enterprise Integration Project  Tasks = Product Management > List Tasks jegrch 1

Tasks

[ Mew [ Edit ~ Praduct Management

- Taszk Folder Status: 3 Warning Task Status For Product Management:
Task Folder Start Date: 11/ 3 Alert 0% 2
S Warning 14,29% 1
QK 14,29% 1
Not P
Started i L
Complete 57,14 % = 4
[3 Release planoning
Tasks *
O |status =/, % Task 10 : Name g|Assigned @St @5, o |ES
Priarity [+ Date Hours

™ | Complate 1 task1001 : Develop PRD from Siebel Inteqration doc, Camergn Wy 11/10/2003|11/28/2003 15 Y
O PCOMBIEESY 1  |task1042 : Develop PRD for the Siebel Clicnt, Cameron Wu 11/1 i
™  Complets 1 a : Develop PRD for Mainframe Billing Inteqration Cameron Wu 1 Ly
O | Complete | 1 2 : Develop PRD for Sisbel inteqration ! R
[ |Not Started| 1  |task1623 : Cireate PRD for Siebel [ntegration Colin Bodell |03/05/2004 [03/12/2004 |10 oy
] 0K 5% : Copy of License for |latest version of JRyilder Cameron Wy 1 13|12/17/2003 PR
| warning 1 |task1060 : Copy of Platarm requirements for the Sisbel dient Jim Martines |06/01,/2004 |06/24/2004 3 oy

Abbildung 35. Ausschnitt eines Softwareentwicklungsprojektes in SFEE“?

“® Quelle: http://www.vasoftware.com (Abruf am 27.03.07)
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Die Projektressourcen werden in einem zentralisierten Repository
abgespeichert, der Zugriff hierflr erfolgt per Webbrowser. Dieser zentralisierte

Ansatz verspricht eine schlanke Projektstruktur und bessere Zusammenarbeit.
Eigenschaften einer guten CDE, die SFEE unterstutzt, sind:

= Die Quellcodeverwaltung, die durch das zentralisierte Repository
sichergestellt wird. Ein Dokumentenmanager und ein Quellcodemanager
erganzen die Projektverwaltung.

= Die Rickverfolgung von Anderungen und Anforderungen wird durch das
Fehlerverwaltungsprogramm (Tracker) und durch die automatische
Uberwachung und Benachrichtigung gewahrleistet.

= Mit Hilfe des ,Task Manager® werden Ablaufplane oder ,to-do“ Listen
organisiert. Das ,File Release System® garantiert den Zugang zu
Dokumenten und Projektergebnissen.

» Diskussion und Kommunikation werden Uber Foren und Mailinglisten
realisiert. Eine Wiki-Applikation steht in der aktuellen Version von SFEE
zur Verfugung um dynamische Inhalte zu verwalten.

» Das ,Global Development Dashboard“ garantiert die Aktualitat der
Aufgaben und des Softwareentwicklungsprojektes.

» Die Zugangskontrolle steht dem Projektmanager zur Verfligung um die

Erlaubnis eines Zutritts der rollenbasierten Teilnehmer zu kontrollieren.

FUr eine Installation des Werkzeugs wird ein Red Hat-basiertes Linux
Betriebssystem empfohlen(‘”). Die Clients bendtigen nur einen Webbrowser,
zum Beispiel den Microsoft® Internet Explorer oder den Mozilla Browser. VA
Software bietet auch die komplette Administration der SourceForge Umgebung

als eine Dienstleistung des internen Geschaftsmodells.

Zwischen den beiden CDEs, die von VA Software angeboten werden, existieren
klare Zielgruppenunterschiede. Tabelle 9 zeigt einen Vergleich, die diese

Unterschiede aufzeigt.

*" Quelle: http://www.vasoftware.com (Abruf am 27.03.07)
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SourceForge.net SourceForge® Enterprise

Edition
Offentliche Webseite flr Unternehmenslosung
Idee :
Open Source Entwicklung
Maximale Offenheit, Sicherheit, Erweiterbarkeit,
Ziel Transparenz und Benutzbarkeit, robustes
Geschwindigkeit Arbeiten hinter einer Firewall

Skriptsprachen (PHP, Python, | Plattformunabhangige
Architektur Perl) und Komponenten der J2EE-Architektur
Open Source Community
Sicherheit Offen und zuganglich fur alle | 128bit SSL VerschlUsselung
Einfache webbasierte Moderne, intuitive und
Benutzerschnittstelle konsistente
Benutzerschnittstelle

Kein modulares Design, keine | Integration mit anderen

Benutzer-
Schnittstelle

Vor- und Verschlusselung fur sicheren | proprietaren Werkzeuge,
Nachteile Zugang, kostenpflichtig
kostenfrei

Tabelle 9. Vergleich zwischen SourceForge.net und SFEE *?

Fur Open Source Softwareentwicklungsprojekte scheint SourceForge.net eine
gute CDE-Alternative zu sein, fur private Unternehmen hingegen kann eine
Benutzung des SourceForge.net problematisch werden, da alle registrierten
Softwareentwicklungsprojekte die Open Source Definition, die durch die Open

Source Initiative (OSI)** spezifisiert wurde, erfiillen miissen:

“The license shall not restrict any party from selling or giving away
the software as a component of an aggregate software distribution
containing programs from several different sources. The license

shall not require a royalty or other fee for such sale.”

Diese Definition fur Open Source Software macht eine Nutzung dieses
Werkzeugs fur private Unternehmen schwierig. Fur Unternehmen, die
lizenzierte Software anbieten wollen, ist SFEE die besser geeignete Lésung.
Die Sicherheit bei SourceForge.net liegt auf der Seite des Entwicklerteams,
jeder ist fur die Sicherheit und Sicherung seiner Arbeitsumgebung selbst

zustandig.

“2 Quelle: http://www.vasoftware.com (Abruf am 27.03.07)
* URL: http://www.opensource.org/ (Abruf am: 27.03.07)
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6.4.4 CollabNet Enterprise Edition

Die Firma CollabNet*? ist das Pendant der Firma VA Software und verfiigt
auch Uber zwei Produkte: das kommerzielle Produkt CollabNet Enterprise
Edition (CEE) und das Open Source Softwareentwicklungsprojekt Tigris.org“?.
Beide Produkte stehen in Konkurrenz mit den Produkten von VA Software und

bieten ahnliche Funktionalitaten an.

CEE stellt eine webbasierte Umgebung flr die Zusammenarbeit im Team
bereit, welcher bis zu 15 Benutzer kostenfrei zur Verfligung steht, wobei der
Softwaresupport immer kostenpflichtig ist. Dieses Werkzeug existiert bereits in
vier verschiedenen Sprachen: Chinesisch, Japanisch, Koreanisch und Englisch.
Das zeigt die Wichtigkeit des asiatischen Marktes flr die Zielsetzung von
CollabNet, die in der Unterstlitzung von Outsourcing- und Offshoringprojekte in

Asien liegt.

CEE stltzt sich auf vier in Abbildung 36 beschriebenen Eigenschaften einer
CDE: Kollaboration, Konfigurationsmanagement, Projektmanagement und
Applikationsmanagement. Die Kollaboration wird mit Hilfe von Mailinglisten und
Diskussionsforen unterstitzt. Mailinglisten unterstiutzen die Koordinierung der
Arbeiten und die Projektteiinehmer bekommen dabei einen Uberblick tiber die
Entwicklung des Softwareentwicklungsprojektes. Diskussionsforen unterstitzen
den Austausch von Wissen und Fragen. Dieses Projektwissen wird im Server
gespeichert, so dass jedes Teammitglied jederzeit Zugang auf die
ausgetauschte Information hat. Die nétigen Dokumente und Dateien werden
automatisch verwaltet und indiziert. Konzepte, Spezifikationen, Screenshots
und Quellcodedokumente werden alle zentral gespeichert. Bei Anderungen
werden automatische Benachrichtigungen an die einzelnen Teilnehmern

verschickt.

Das Konfigurationsmanagement wird mit Hilfe des Versionierungssystems
Subversion erleichtert. CollabNet ist der Hauptsponsor von Subversion und

entwickelt dieses System seit 2000 weiter. Subversion ist der Nachfolger von

* URL: http://www.collab.net (Abruf am: 27.03.07)
> URL: http://tigris.org (Abruf am: 27.03.07)
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CVS [Buds07], das auch in CEE unterstutzt wird. CEE besitzt auch Funktionen,

die Aufgaben und Anforderungen verwalten.

CollabNet Enterprise Edition

(4]
[¥]
(=]
5
-
]
[
(%]
B

Caollaboration Project Application
EAdarn am s P [ i

Miiling Lists Vlanagement Lifecycle

Cross-project Subversion Project Tracker Management

saarch CWS Lifacycle Templates

Froject Reparting

Documents lasLE Tracker - Callabtel Bageline
and files User Roles and - Agika
i . Requirarnents Parmissions - RUP

Discussion farums Tracker

Announcaments Artifact Tracker

Project, User and Secunty Administration

Project Administration Role-bazed Seounty

APlz, Connectors, Usar Authentication

Abbildung 36. Architektur von CEE “®

Der Projektmanager kann, wie in den anderen CDEs, Rollen und
Agenteneigenschaften verwalten oder  Teammitglieder  fir  neue
Projektaufgaben finden. Der aktuelle Status des Softwareentwicklungsprojektes
wird Uber das Reportingtool abgefragt und eine graphische Oberflache zeigt
Berichte um die entsprechenden MalRnahmen vorzunehmen. Diese
Eigenschaften unterstitzen die Idee der Teamorientierung. Alle entwickelten
Module werden mit Hilfe des ,Project Tracker” verwaltet. Somit ersparen sich
die Teammitglieder eine mdogliche doppelte Entwicklung desselben Moduls.
Wenn Duplikate entstehen, kann ein Entwickler seine geleistete Arbeit
vergleichen und entscheiden welche Version die bessere flr die Problemlésung
ist. Teammitglieder kénnen Module suchen und fir die entsprechende Aufgabe
modifizieren. Benachrichtigungen per E-Mail mit Links zu den geanderten

Dokumenten werden daraufhin automatisch erstellt.

*® Quelle: http://www.collabnet.net 2006
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Letztlich unterstutzt CEE Entwicklungsmethoden mit samtlichen Vorlagen fur
den Softwarelebenszyklus. Teammitglieder werden durch die einzelnen
Lebenszyklusphasen begleitet und unterstitzt. Es kénnen Vorlagen definiert
werden, die spater flir andere Softwareentwicklungsprojekte weiter benutzt
werden. Aktuelle Standards wie RUP [Vers00] oder die Agilen Methoden (siehe
Kapitel 4.4) werden damit ebenfalls unterstutzt. Der grol3e Vorteil dieser
Eigenschaft ist, dass der aktuelle Status der Entwicklungsphasen, und dadurch
das Gesamtprojekt, immer abgefragt werden kann. Der Zugang zum Werkzeug
ist Uber die vorhandene Sicherheitsschicht gewahrleistet, Authentifizierung der
Benutzer und rollenbasierte Sicherheit durch Rechtevergabe helfen die noétige

Sicherheit zu schaffen.

COLLABNET. Enterprise Edition Lagged in: isabelle | Logout

My pages QST EN openCollabNet
Projects > pta-chp-w1-2

Project pages

pta-cbp-v1-2
e i — Project home
Project tools Edit project | Edit project pages | Edit this page | Request project membershipfrole | Watch project
Artifacts
: 1 Project home Projecttools Artifacts Releases Lifecycle Key metrics Configure
Releases
Lifecycle
Crefinition
Design Note to the project owner
Code & Build
QA & Test is is the Proje ome page. This page is the project's focal point, You can adapt this page to suit the specific
Th the P cth Th th ct's f | t, v dapt th t t th fi
Deployrment needs of your project. Modify the content of your project horme page by clicking Edit this page above,
Key metrics Maintaining a relevant and up-to-date horme page is essential to the success of your project. Use this page to
share information with project members and people who are just looking. Use it to welcome people,
Configure commmunicate the mission, guide new project members, and much more,
Help To hide this note, click Edit this page and set the availability of the first HTML component to None.
Process overview
Getting started
Project FAQ [ Edit ]
Glossary
Summary the development project for the Collabnet baseline process v1.2
Search Categories Mone
IThis project 'I Owner{s) snake_t_teamn,chris
I G.—_,l [ Edit ]
Advanced search Our mission
How do I..

(@ Press the edit fink on the right to add your text here,

Learn about projects?

Custornize my project [ Edit]

Abbildung 37. Projektarbeitsbereich im CollabNet Enterprise Edition (CNEE)“”

CEE bendtigt einen dedizierten Red Hat Enterprise Linux-Server fur die
Installation. Der Projektarbeitsbereich (Abbildung 37) ist der Mittelpunkt der
CDE. Mehrere Softwareentwicklungsprojekte konnen, genauso wie mit SFEE,
ebenfalls gleichzeitig verwaltet werden. Softwareentwicklungsprojekte sind

privat oder offentlich zuganglich und Mitglieder kénnen selbst den Wunsch

*" Quelle: http://www.collabnet.net 2006 (Abruf am: 27.03.07)
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auldern, Teil eines Softwareentwicklungsprojektes zu sein oder sie werden vom
Projektmanager eingeladen. Angemeldete Projektmitglieder haben Zugang zu
den noétigen Dokumenten und integrierten Entwicklungswerkzeugen um in
einem Softwareentwicklungsprojekt arbeiten zu kénnen. Der Wiki-ahnliche
Editor steht den Teammitgliedern zur Verfugung um Informationen zwischen
Teams auszutauschen. Der Projektmanager kann das Design fur den
Projektarbeitsbereich erstellen, dennoch existieren Vorlagen, die die

Designerstellung vereinfachen.

CollabNet bietet seine Softwarelosung als ,on demand® oder ,on site*
Dienstleistung. Im ersten Fall wird die Software von CollabNet gehostet,
gewartet und Dbereitgestellt. Im zweiten Fall wird sie auf der
unternehmenseigenen Hardware hinter einer Firewall installiert. Je nach

Projektart und Firmenprofil kann die eine oder die andere Art von Nutzen sein.

6.4.5 CodeBeamer

CodeBeamer ist eine CDE, die von Intland Software“® weiterentwickelt wird.
Diese J2EE-basierte CDE (siehe Abbildung 38) steht in direkter Konkurrenz mit
SFEE. Fur die Installation der CDE ist ein Windows- oder ein Linux-basierter

Server notwendig.

Die Projektstartseite ist klarer, angenehmer und besser strukturiert als bei der
Konkurrenz. Der Benutzer bekommt eine einfach zu verstehende Ansicht mit
offenen Aufgaben und aktuellen Softwareentwicklungsprojekten, die mit seinen
Berechtigungen zuganglich sind. Wenn das gewunschte
Softwareentwicklungsprojekt ausgewanhlt wurde, offnet sich die Ubersichtsseite
des Softwareentwicklungsprojektes (siehe Abbildung 39). Hier wird der aktuelle
Status des Softwareentwicklungsprojektes angezeigt. Der Seiteninhalt kann
vom Projektmanager dynamisch angepasst werden. Standardmafig werden
eine kurze Projektbeschreibung, die Anzahl der involvierten Teammitglieder, die
letzten Neuigkeiten (Forum) bezlglich des Softwareentwicklungsprojektes und

die Zusammenfassung der noch zu I6senden Aufgaben und Fehler angezeigt.

“® Quelle: http://www.intland.com (Abruf am: 27.03.07)
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Web User Interface

CodeBeamer Applications

Application
Sermvices
Core Services

JZ2EE Application Server

MySQL LDAP

DB2

Abbildung 38. CodeBeamer Architektur “

Die Funktionalitadt des Anderungsmanagements unterstitzt erfolgreich die
Eigenschaften einer guten CDE. CodeBeamer unterstitzt die Projektverfolgung,
die Aufgabenverteilung, die Erstellung von ,to-do“ Listen, die automatischen
Nachrichtenfunktionen und die automatische E-Mail-Benachrichtigung. Der
aktuelle Stand des Softwareentwicklungsprojektes kann durch diese
Eigenschaften abgefragt werden und das Entwicklungsteam bleibt immer Uber
den aktuellen Projektstatus informiert. Mit Hilfe von Grafiken wird zusatzlich

eine klare Ubersicht (iber das Softwareentwicklungsprojekt gewonnen.

CodeBeamer unterstiitzt das Konfigurationsmanagement CVS, Subversion und
auch andere externen Werkzeuge wie SourceSafe oder PVCS. Der Zugang und
die Kontrolle des Softwareentwicklungsprojektes erfolgen standardmaliig tber
den Internetbrowser mittels Subversionen. Die noétigen Dokumentationen, die
freigegebenen Dateien und die dazugehérenden Start und Endtermine werden
dokumentiert und automatisch verwaltet. Die Erlaubniskontrolle ist dem
Projektmanager untergeordnet und die Qualitdt der Dateien kann somit
gesichert werden. Entwickler, Kunden und beteiligte Personen bekommen eine

passende Benutzeransicht mit vorher definierten Berechtigungen.

* Quelle: http://www.codebeamer.com 2006 (Abruf am: 27.03.07)
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Abbildung 39. Ubersicht CodeBeamer *

Die einfache Explorer-Ansicht der Dokumentenverwaltung schafft einen Raum,
in dem Dateien verteilt, hochgeladen, heruntergeladen, verfolgt oder durchsucht
werden konnen. Die Rechtevergabe erlaubt Lese- oder Schreibzugriffe. Das
Verhalten der Teammitglieder wird verwaltet, indem das Lesen, Speichern oder
Ldschen nachverfolgt und aufgezeichnet wird. Das Diskussionsforum wird von
CodeBeamer, wie bei den anderen CDEs, gut unterstutzt. Der Wiki stellt auch
einen weiteren Schritt Richtung Wissensverteilung und der Verwaltung von
Informationen dar. Die Wiki-Funktionalitdt ist eine Anreicherung der
Kommunikation im Team, somit kdénnen Informationen dynamischer als mit

einem Forum ausgetauscht werden.

6.5 CDE-Vergleich

Die verteilte Softwareentwicklung, die von vielen kommerziellen
Softwareunternehmen betrieben wird, hat sich dank der gesammelten
Erfahrungen der Open Source Community weiter entwickeln kdnnen [Matl05].

Die Open Source Community hat vor einigen Jahren die ersten Schritte in

%0 Quelle: www.codebeamer.com (2006)
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Richtung verteilter Softwareentwicklung erfolgreich genommen und im Laufe
der Jahre bewiesen, dass Barrieren wie Geographie und Kultur uberwunden
werden kdnnen, um gute Software herstellen zu kdnnen. Nichts desto trotz ist
die Natur eines proprietaren Softwareentwicklungsprojektes anders als die von
einem Open Source Softwareentwicklungsprojekt, denn die Faktoren Kosten
und Zeit spielen in einem proprietaren Softwareentwicklungsprojekt eine
wichtigere Rolle. Die Nutzung einer passenden CDE-Lésung ist daher

unabdingbar.

Bei einigen der untersuchten CDEs ist ein gutes Stick Weg zurtckzulegen, wie
beim Suchen, Finden und Speichern des Projektfachwissens deutlich wird.
Innerhalb eines verteilten Softwareentwicklungsprojektes existieren einige
natirliche Barrieren, die das Austauschen der Informationen zwischen
Teilnehmern schwer machen ([CaAb06], [Matl05], [HuOc06], [NaHe05],
[OHRGO04], [BCKSO01])).

In [BoBr02] und [Four01] werden Eigenschaften einer guten CDE aufgelistet. In
jeder guten CDE sollen die Kollaboration, die Koordination und die
Gemeinschaftsbildung stark unterstutzt werden. Einige der zu unterstutzenden
Eigenschaften sollen sein: Die Verwaltung des Quellcodes und dessen
automatische Speicherung in einem Repository, die Ruckverfolgung von
Wunsch- oder Anforderungsanderungen oder die Versionierung der Dateien,

die fur jedes verteilte Softwareentwicklungsprojekt eine wichtige Aufgabe bleibt.

Firmen wie Microsoft®, VA Software oder CollabNet haben Produkte auf dem
Markt platziert, die die verteilte Entwicklung unterstiutzen. Aktuelle CDEs
unterstitzen, im Gegenteil zu herkdmmliche IDEs, nicht nur das Individuum als
zentrale Spielfigur, sondern sehen viel mehr das Team als Kern des
Projekterfolges und ermoglichen die Standardisierung vieler
Entwicklungsprozesse, sowie die Kommunikation im Team [BoBr02]. Jede
dieser CDEs versucht den Eigenschaften einer guten CDE Herr zu werden und
bietet gleichzeitig mit Konfigurations-, Anderungs- und Projektmanagementtools
die noétigen unterstitzenden Funktionen fur alle Teammietglieder und fir das
Management. Dadurch konnen sich die Projektteilnehmer auf das Kernproblem

ihrer Arbeit konzentrieren: Kodieren, Kommunizieren und Verwalten [Stru94].
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Die aktuellen CDEs stellen einen Schritt in die richtige Richtung dar, einige
bendtigen zusatzliche Unterstitzung der Kommunikation und die Verteilung von
Wissen, um ein verteiltes Softwareentwicklungsprojekt reibungslos zu
unterstitzen. Tabelle 10 zeigt zusammenfassend einen Vergleich der hier
aufgefuhrten CDEs.

Alle CDEs implementieren die Funktionalitaten einer guten IDE, dazu wird das
Konfigurationsmanagement besser unterstitzt und in das Gesamtkonzept
integriert; die Versionskontrolle mit Hilfe von CVS oder Subversion ist
standardmalig bei allen CDEs vorkonfiguriert. Die Problem- und die
Projektverfolgung so wie die Projektberichte werden von den kostenpflichtigen
Ldsungen besser abgedeckt als von den Open Source Softwareentwicklungs-
projekten. Mit Funktionen wie der Volltextsuche, der automatischen E-Mail-
Benachrichtigung bei Anderungen oder der Verfolgung bei Anderungen haben
CEE, SEE und CodeBeamer einen Vorteil gegenuber den Kkostenlosen
GotDotNet oder SourceForge.net. CEE kann gleichzeitig zwischen mehreren

Softwareentwicklungsprojekten parallel nach Informationen suchen.

Im Bereich des Projektmanagements und der Administration sind in allen CDEs
Funktionen wie die Rollenvergabe, die Aufgabenverteilung, die Dokumenten-
und Dateiverwaltung vorhanden. Die Versionierung und der rollenbasierte
Zugriff sind auch in allen anderen Losungen zu finden. CodeBeamer ist in
diesem Bereich, durch die E-Mail-Integration und eine E-Mail-Benachrichtigung
etwas reifer [GHKRO06]. CEE ist die einzige mehrsprachige CDE, was sicherlich
ein Vorteil in den asiatischen Markten ist. CodeBeamer schafft sich
insbesondere bei der Benutzerunterstitzung einen Vorteil gegenuber den
Konkurrenten. Diese CDE bietet mehr Interoperatibilitat als die anderen
Losungen ([GHKRO06], [Pets06]), unter anderem ein Plugin fir die
Entwicklungsumgebung Eclipse. Die Enwicklungsumgebung Eclipse stellt daher
ein Werkzeug dar, in dem sich neue Technologien integrieren lassen, um das
Team besser unterstutzen zu kdnnen. Diese Flexibilitat gibt dieser IDE einen
Vorteil bezuglich anderen Werkzeuge [SiSCO05].

Diese Werkzeuge unterstutzen hauptsachlich die asynchrone Kommunikation,

lassen aber die synchrone Kommunikation meist aul3er Acht. GotDotNet, zum
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Beispiel, besitzt einen Bereich fur Nachrichten (Message Board), in dem die
Kontaktdaten der Teammitglieder und die versandten Nachrichten erfasst sind,
besitzt aber keine Funktionalitat, die die Wissensverwaltung und die synchrone
Kommunikation unterstiitzt. Ahnliches geschieht auch bei der Benutzung von
SourceForge.net. Obwohl hier die Suche nach Information besser unterstutzt
wird als bei GotDotNet, verfugt dieses Werkzeug noch immer nicht Uber ein
ganzheitliches Konzept. Mailinglisten und Foren fir die asynchrone
Kommunikation sind zwar verfligbar, ebenso wie eine Suchfunktion, um nach
Informationen in Foren, Mailinglisten, Dateien und Projektphasen zu
recherchieren. Die gesuchte Information wird aber nicht untereinander
gekoppelt, was die Nutzlichkeit der Ergebnisse stark beeintrachtigt, da die
gefilterten Daten nur nach Trefferquote dargestellt werden und nicht

untereinander vergleicht werden konnen.

CodeBeamer, CollabNet Enterprise Edition und SourceForge Enterprise Edition
bieten als proprietare Produkte mehr Funktionalitaten als die Open Source
Varianten. Zu den von Open Source CDE unterstiutzten Funktionalitaten wird in
der Regel eine integrierte E-Mail-Unterstutzung zusatzlich angeboten. Hier
konnen direkt E-Mails gesendet und empfangen, Verknipfungen und
Screenshots hergestellt und hinzugefligt werden, die CDEs bieten aber keine

synchrone Kommunikation an.

FiUr eine gute synchrone Kommunikation muss heutzutage leider immer noch
auf externe Werkzeuge zurlckgegriffen werden. Die Fachwissenssuche wird
aber von allen proprietaren Werkzeugen als Standardfunktionalitat wenigstens
in einer Grundform unterstiutzt. Eine Verallgemeinerung und Verbesserung der
Maglichkeiten bei der Suche nach Wissenstrager bleibt eine Herausforderung in

zukunftigen Versionen der CDEs.

Die passende CDE muss fur jedes Unternehmen in Abhangigkeit der
ProjektgroRe und des Grads der Verteilung ausgewahlt werden. In grof3en,
proprietaren  Softwareentwicklungsprojekte werden SFEE, CEE oder
CodeBeamer bevorzugt. In kleinen, einfachen Softwareentwicklungsprojekte

sind GotDotNet, SourceForge.net oder Tigris.org eine gute Losung.
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Mailinglisten, Foren, RSS-Feeds und Wikis werden zunehmend von allen CDEs
verbessert und ins gesamte Konzept besser integriert. Die Kommunikation und
die Wissensverteilung bleiben aber ausbaufahige Bereiche dieser Werkzeuge.
Keine CDE kann die Kommunikation in einem Entwicklerteam vollstandig
ersetzen, die Kommunikation der Projektteilnehmer untereinander ist
unabdingbar. CDEs sind aber ein gutes Komplement um eine reibungslose
Kommunikation zwischen den Standorten zu gewahrleisten. Die synchrone
Kommunikation zwischen Teammitgliedern wird noch nicht Uberall gentgend
unterstutzt. Diese Thematik wird im nachsten Kapitel tiefer analysiert, in dem
die Wissensverteilung und die Verbesserung der Kommunikation untersucht

werden.
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Source SourceForge | CollabNet
Gotdotnet Forae.net Enterprise Enterprise CodeBeamer
ge. Edition (SFEE) | Edition (CEE)
Quellcode-
+ ++ ++ ++ ++
verwaltung
PrOjekt- ++ ++ ++ ++ ++
verfolgung
Konfigurations
+ ++ ++ ++ ++
-Management
Projektplan- N . . . .
Management
Rollen-
++ ++ ++ ++ ++
management
Workflow-
++ ++ ++
Management
Mailinglisten,
Diskussions- ++ ++ ++ ++ ++
forum
RSS Feeds,
Wiki, E-Mail ++ + + + ++
Mehrspfach- o
unterstitzung
- Einfache - Unternehmens-
Versions- _ . -Biszu 15 - Windows- und
kontrolle - Registrierung losung Benutzer Linuxunter-
) durch - 128bit SSL .
- Kleiner . kostenlos stltzung
; SourceForge.net | Verschlisselung .
Speicher- ) . - Vorlagen fur - Plattform-
- Kein online - Zentrales . .
raum Backup méglich Repository Softwarelebens- ubergrelfendes
Kommentare | -Keinonline | = Projekte - Komplette zyklen Konfigurations-
Backup ) - . - Software as a management
o sind offen gelegt | Administration als .
maoglich . . Service (SaaS) - Gute Inter-
- Kostenlos Dienstleistung . S
- Plattform- ; : - Installation auf operatibilitat
. - Benutzeranzahl | - Integration mit o .
abhangig ein Linux-Server mit externen
unbegrenzt anderen )
- Schlanke W notwendig Werkzeuge
LS erkzeuge
dsung

+: Unterstitzt diese Eigenschaft ++: Sehr gute Unterstiitzung dieser Eigenschaft

Tabelle 10. Vergleich der CDEs
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6.6 ,ldeale“ CDE

Nachdem die auf dem Markt verfugbaren CDEs aufgezeigt wurden und in
Anbetracht der von Booch und Brown definierten Reibungspunkte (Abschnitt
6.3), wird in diesem Abschnitt eine CDE definiert, die als Muster dienen soll, um
diese Reibungspunkte zu Uberwinden. Dafir muss die CDE auf den
Eigenschaften einer guten IDE aufbauen und zusatzlich neue Funktionalitaten
aufweisen, die in verteilten Umgebungen vorhanden sind. In [BoBr02] und in
[Four01] sind wichtige Eigenschaften fur eine optimale CDE aufgelistet. Diese

werden in drei Bereiche aufgeteilt, die in Abbildung 40 zu sehen sind:

1. Kollaboration,
2. Koordination und

3. Gemeinschaftsbildung.

CDE

Kollaboration
Gemeinschafts-

Koordination
bildung

m

Abbildung 40. Bereiche einer CDE ([BoBr02], [Four01])

Abbildung 41 hingegen zeigt diese drei Bereiche der idealen CDE mit den
dazugehdrigen Eigenschaften. In dieser Abbildung ist unter anderem der
Einfluss der verteilten Teams zu sehen. Diese kdnnen sich beispielsweise Uber
das Internet auf der CDE anmelden und den Arbeitsbereich gemeinsam nutzen.
Die Benutzung des Internets ist nicht zwingend erforderlich, wichtiger ist es,
egal welcher Zugang bevorzugt wird, die Verbindungen sicher zu schaffen,
damit die Geheimhaltung des Softwareentwicklungsprojektes sichergestellt ist.
Es gibt auch andere Moglichkeiten fur die Zusammenarbeit, doch das Internet
wird hierflr als naturliches Medium fur die Teamarbeit genutzt ([SeCS06],
[LHKPO3], [Scha06b], [Pets06]). Ziel einer guten CDE ist es die in Abbildung 41
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beschriebenen Eigenschaften in einem Ganzen 2zu verbinden und

gegebenenfalls das Internet als gemeinsamen Zugang anzubieten.

Verteilte Verteilte
internet

Gesicherter Zugang
- Inhalt
- Benutzer

/|

CDE

Ressourcen fir die Entwicklung

- spezifische Tools
- Web-zentriert
- Informationsdienste

Tools fur die Teams
- Anforderungsmanagement

-Versionskontrolle
- Dokumentenmanagement

Arbeitsbereich
- Teammanagement
- Kollaboration

Abbildung 41. Eigenschaften einer CDE [BoBr02]

Im Bereich der Kollaboration werden die Mechanismen fur die
Teamunterstitzung zur Verfligung gestellt. Die Koordination dient dazu, das
Aufgabenmanagement zu unterstitzen und zu automatisieren. Mithilfe der
Werkzeuge, die den Teams zu Gute kommen, wird die Vverteilte
Zusammenarbeit besser koordiniert. Das Internet dient dabei als
unterstutzender Faktor der Gemeinschaftsbildung. Zusammenfassend lasst sich
sagen, dass eine CDE die Starken einer IDE unterstutzt aber auf die Gebiete
der Kommunikation, des Managements und der Kontrolle besser eingeht, um
die Reibungspunkte eines jeden Softwareentwicklungsprojektes zu minimieren
[SeCS06].

Die wichtigsten Eigenschaften einer CDE sind Folgende [BoBr02]:
Quellcodeverwaltung

Riickverfolgung samtlicher Anderungen

Konfigurationsmanagement

> nh -

Anforderungsmanagement
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5. Projektmanagement

6. Designmanagement

Eine CDE soll nicht nur das kollaborative Kodieren zwischen Teams
unterstutzen, sondern auch andere Managementaufgaben wie Anforderungs-,
Projekt- oder Designmanagement. Zusatzlich zu diesen Eigenschaften sollte die
.ideale“ CDE weborientiert sein. Wie aus der Einleitung hervorgegangen ist,
stellt sich das Internet als die ideale Plattform fur die Arbeit in verteilten Teams
heraus, denn dort existieren keine physikalischen Grenzen, die das
Softwareentwicklungsprojekt bremsen kdnnen. Leider ist das Internet aber nicht
immer sicher vor unerwunschten Zugriffen, so soll die CDE zum Beispiel mehr
Sicherheit gegen unerwinschte Angriffe innerhalb des Projektteams bieten.
Jede Firma muss die zu ihr passende CDE benutzen, die ihre firmeninternen
Sicherheitsaspekte erfullt. Eine weitere wichtige Eigenschaft der CDE ist die
Multidimensionalitat, die auf die unterschiedliche Funktion der einzelnen
Benutzer abgestimmt ist, das heil’t: jeder Benutzer bekommt eine spezifische
auf ihn angepasste Ansicht nach dem Motto ,jedem das Seine®. Im Anschluss
werden funf aktuelle CDEs vorgestellt und analysiert, ob diese alle notigen

Eigenschaften einer guten CDE erflllen.
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7 Koordination der Testaktivitaten

Die Entwicklerteams versuchen im Laufe der Entwicklungsaktivitaten
vorhandene Defekte®®" auf einen ertragbaren Zustand zu reduzieren, denn das
Vorhandensein und Entfernen dieser Defekte verursachen extra Kosten fur das
Softwareentwicklungsprojekt [Kent95]. Je spater der Fehler gefunden wird,

umso teuer wird seine Beseitigung [ThalO00].

In verteilten Softwareentwicklungsprojekten wird die Quellcodeentwicklung
dezentral durch verteilte Teams durchgefuhrt. Ein Team entwickelt, ein anderes
Team an einem anderen Ort filhrt die Testsuiten® aus und auf der
Auftraggeberseite wird gepruft, ob alle entwickelten Module sich integrieren
lassen (siehe auch Abschnitt 5.3). Aktuelle Testtechniken und -verfahren fur die
Qualitatssicherung von in-house Softwareentwicklungsprojekten werden in
verteilten Softwareentwicklungsprojekten weiterhin unverandert angewandt
([BCKSO01], [SeCSO06]). Der dezentrale Ansatz der Softwareentwicklung weckt
allerdings neue Fragen bezuglich dem Koordinierungsbedarf des Testens fur
verteilte Teams und den Auftraggeber. In [SeCS06] wird Uber drei Teilbereiche
berichtet, die in verteilten Softwareentwicklungsprojekten mehr Aufmerksamkeit

auf sich ziehen, als bei in-house Softwareentwicklungsprojekte:

1. die Datengeheimhaltung,
2. die GroRe der Testdaten und

3. die Integration der entwickelten Module.

' Ein Softwaredefekt (,fault) wird von [IEEE04] und [Bind0Q] als fehlender oder falscher
Programmtext definiert, ein Fehler (,error*) dagegen als die menschliche Aktion, die ein
falsches Resultat verursacht.

*2 Eine Testsuite ist eine Sammlung von Testfallen. Diese Testfalle haben normalerweise ein
gemeinsames Testziel oder eine gemeinsame Abhangigkeit [Bind00]. Test Suites
unterstitzen das Management, um zu wissen was und wie es getestet wurde [Karo98].
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7.1 Geheimhaltung und Datengrofe

Wenn ein Softwareentwicklungsprojekt verteilt entwickelt wird, existiert nicht nur
die Gefahr, dass die Kernkompetenzen des Auftraggebers verloren gehen
(siehe Abschnitt 5.1.2), sondern auch die Gefahr, dass der Auftragnehmer auf
sensible Daten des Softwareentwicklungsprojektes Zugriff bekommt. Diese
Daten kénnen fur andere Zwecke benutzt werden, die nichts mit dem Projekt zu
tun haben. Die Patientendaten eines Krankenhauses stellen so ein Beispiel fur
sensible Daten dar [WiBi98], denn die Daten beinhalten Informationen tber

Diagnosen, Rezepte, Rechnungen, Geburts- oder Mortalitatsrate.

Der Idealfall findet statt, wenn Vereinbarungen zwischen Auftraggeber und
-nehmer im  Voraus existieren und Erfahrungen aus friheren
Softwareentwicklungsprojekten vorhanden sind. Das erspart Zeit bei der
Testdurchfuhrung und das Umgehen mit sensiblen Daten wird einfacher
geregelt [Kent95]. Wenn aber das implizite Vertrauen zwischen Auftraggeber
und -nehmer nicht vorgegeben ist, sind der Auftraggeber oder der Endkunde
ofters nicht bereit sensible Daten des Produktivsystems frei zu geben
[SeCS06]. Dieses fehlende, in verteilten Umgebungen verstarkte, Vertrauen
verursacht einen hohen Zeitverlust beim Testen der Module. Verteilte Teams
fuhren dann die Tests ohne echte Daten durch und das Verhalten kann unter

Umstanden nicht vollstandige Ergebnisse liefern.

Die Herausforderung fur die verteilte Softwareentwicklung ist es, Mock-
Testdatenbanken erstellen zu lassen, die die Komplexitat des Produktivsystems
widerspiegeln konnen, ohne echte Daten zu gefdhrden und dabei nicht viel
Overhead verursachen [SeCS06]. Die generierten und freigegebenen Daten
durfen keine vertraulichen Informationen offen legen, die der Besitzer nicht
freiwillig zur Verfligung stellen will, um den Datenschutz aufzubewahren
[WuWZ03].

In [WiBi98] wird ein Sicherheitsfiltersystem vorgestellt. Ein so genannter
»oecurity Mediator wird zwischen die Produktivdatenbank und das zu testende

System ,verankert®. Abbildung 42 zeigt die Komponenten dieses Systems, das
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Datenabfragen annimmt und verzerrte Ergebnisse zurlckliefert, die die
transformierte Information beinhalten. Somit bleibt die Geheimhaltung der
Produktivdatenbank gesichert. Abfragen, die vom System nicht automatisch
bearbeitet werden, werden vom Sicherheitsbeauftragten manuell abgearbeitet.
Diese Person ist fur das Regelsystem zustandig und definiert die Richtlinien,
Regeln und Strategien des Systems, die standig aktualisiert werden, so dass

die Produktivdatenbank nur Uber dieses Regelsystem abrufbar ist

Filter Databases

P Fa N

Eocaah j El]e;abg Eﬂhﬂab@

o

fasted audit/rule/local updates

application | |

\\"-. )
~a o query/result
query filtered result Security Filter

tested

application m —
4 ™
S

real ] query/result ]
applicafion 1 |~ Production DB

real query/result

application n |

Abbildung 42. Komponenten eines Sicherheitsfiltersystems [WuWZ03]

Die Informationen, die aus einer produktiven Datenbank heraus filtriert werden,
sind abhangig vom aktuellen Status der Datenbank. Diese Abhangigkeit
beeinflusst die Stabilitat der Datenbank und ist der groRte Nachteil dieser
Technik. Einen anderen Ansatz wird in [WuWZ03] vorgestellt. Diese Technik
extrahiert Regeln und statische Daten aus der Produktivdatenbank und
produziert damit eine neue Datenbank mit neuen Daten, die kunstlich

hergestellt werden und abhangig der definierten Regeln sind. Diese generierten
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Daten werden dann fur Testzwecke in isolierten Umgebungen benutzt. Um die

Daten zu generieren, extrahiert das System drei Informationen der
Produktivdatenbank (siehe Abbildung 43):

der deterministische Regelsatz R beinhaltet die deterministischen
Regeln,

der nicht deterministische Regelsatz NR verfigt Uber nicht
deterministische Informationen und

der statische Satz S gibt Auskunft Uber die Statistiken einer Datenbank-

Instanz.

Production Databasze
'd ™

|

—_— !

(_ER ) ( pob ) !
|

|
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—————————— =

[ Je—1 (2) (®) () =~ (Do |
|

Rule Analyzer

Y

Schema & Domain Filter ‘

‘ Conflict Resclution |

‘ Disclosure Assessment |

S|

Data Generator

P
Mock DB

Abbildung 43. Komponenten des Ansatzes von [WuWZ03]

Mit dem extrahierten Tripel (R, NR, S) wird eine neue Datenbank erstellt, die

keine sensiblen Daten beinhaltet und die vom Besitzer definierte Vertraulichkeit

der Daten ermoglicht.
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Wenn die Probleme der Datengeheimhaltung geklart sind und wenn verteilte
Teams auf die realen oder verformten Daten eines produktiven Systems
zugreifen konnen, stellt sich die Frage nach der Grolie dieser zu testenden
Daten. Obwohl in den letzten Jahren das Vorhandensein von Bandbreite im
Internet sich stark verbessert hat und die Lander, die fur verteilte
Softwareentwicklungsprojekte in Frage kommen wenige Probleme bei der
Aufbau verlasslicher Internetverbindungen aufweisen®, kénnen trotzdem die
noétigen Daten und Datenbanken fir die durchzufihrenden Tests zu grof3 fur

den Transport Uber die Telefonleitung oder Uber das Internet sein [SeCS06].

Wenn verteilte Teams nicht Uber gentigend Bandbreite verfligen, wird dieses
Problem teilweise umgangen, indem verteilte Teams nur einen Teil der Daten
aus dem produktiven System zu Testzwecken nehmen. Diese abgespeckte
Datenmenge, auch ,data slice® genannt, kann verursachen, dass die
ausgewahlten Daten in Tabellen und Datenbanken nicht mehr wahrheitstreu
sind, wenn diese Daten abhangig von anderen Daten sind. Wenn alle nétigen
Daten nicht korrekt ausgewahlt werden, werden wichtige Informationen aul3er
Acht gelassen und die kleinen, abgespeckten Testdaten beeintrachtigen die

Sicht realer Testbedingungen.

Abgespeckte Datenbanken oder Daten sollen drei Eigenschaften besitzen
[WuWZ03]:

1. sie mussen gultig sein,
2. Ahnlichkeiten zu den reellen Daten aufweisen und

3. die Datengeheimhaltung sichern.

Die letzte Eigenschaft wurde oben naher erlautert. Die Gultigkeit der Daten wird
erreicht, wenn die abgespeckte Datenbank oder Datenmenge alle Bedingungen
und Regeln des produktiven Systems erfullt. Die zweite Eigenschaft besagt,
dass die ausgewahlten Daten zusatzlich ahnliche statistische Verteilungen wie
die reellen Daten besitzen muissen. Die Koordinierung der Testarbeiten

zwischen Teams basiert nicht nur auf die ausgewahlte Technik korrekte

*% Die ITU (International Telecommunication Union) stellt samtliche Informationen iiber dieses
Thema zur Verfigung: http://www.itu.int/osg/spu/ni/promotebroadband/ Abruf am: 19.04.2007
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Testdaten zu erstellen, sondern auf das nétige Vertrauen, die in verteilten
Softwareentwicklungsprojekten vorhanden sein muss. Eine der Techniken
arbeitet mit Abfragen der Daten aus der Produktivdatenbank, eine andere
Technik erstellt eine verformte Datenbank flr Tests in isolierten Umgebungen.
Obwohl der komplette Datenzugriff gewahrleistet sein kann, stellt die

Bandbreite auch eine Hurde bei der Datenvermittlung dar.

7.2 Integration

Viele der Probleme und Missverstandnisse in verteilten Softwareentwicklungs-
projekten erscheinen erst, wenn die entwickelten Module an einem bestimmten
Standort - meistens beim Auftraggeber - zusammengefiihrt werden. Module
werden davor in getrennten Standorten entwickelt und getestet. Der Bereich der
Integration der verschiedenen Module und Komponenten wird in [HeGr99a] und
[HeGr99b] als die schwerste Aufgabe der verteilten Softwareentwicklung
beschrieben und wurde sehr frih als eine der ersten Herausforderung erkannt,
mit der verteilten Softwareentwicklungsprojekte zu kampfen hatten [SeCSO06].
Dabei wird der Begriff der Integration definiert als die Arbeit, um das Produkt mit

den Komponenten zu assemblieren®® [HeGr99al.

In [SommO01] wird erklart, wie die inkrementelle Systemintegration funktionieren
sollte (siehe Abbildung 44). Seien T1, T2 und T3 Testreihen, die auf den
Modulen A4 und B einer minimalen Konfiguration ausgefihrt werden. Die dabei
entdeckten Fehler werden vor Ort korrigiert. Spater in der Integrationsphase
wird ein drittes Modul C integriert. Die Testreihen T1, T2 und T3 werden
wiederholt, um potentielle Fehlerquellen mit den Modulen 2 und B
auszuschliellen. Wenn Fehler auftreten, existiert eine grol3e Wahrscheinlichkeit,
dass dieses Verhalten auf das neue Modul C zurtuckzuflhren ist. Somit ist die
potentielle Problemquelle eingegrenzt. Wenn die Fehler korrigiert wurden, wird
eine neue Testreihe T4 ausgefuhrt, die weitere Funktionalitaten testet. Dieses

vereinfachte Modell ist selten so zu finden und spatestens in einer verteilten

> All the work that is necessary to assemble the product from its components“ [HeGr99a]
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Umgebung kann eine Korrektur, bedingt meistens durch die physische Distanz,
nicht mehr so einfach durchgefuhrt werden, vor allem wenn die informelle,

implizite Kommunikation nicht so leicht aufzubauen ist [SeCS06].

Die doppeldeutige Dokumentation oder das Missverstandnis der Schnittstellen-

anforderungen wird bei der Integration in verteilten Teams zu einem Problem:

LInterface specifications lacked essential details such as message
type, return types and assumptions about performance‘{HeGr99a]

A
)
A
B
@ C

Abbildung 44. Inkrementelle Integration [Somm01]

JXele

Die Abhangigkeiten zwischen Modulen und Schnittstellen missen von allen
Entwickler und Teams, die diese Module entwickeln, verstanden werden
[Grin98]. Das Entwicklerteam, welches die Integrationsarbeiten durchfuhrt,
muss Uber samtliche Informationen verfugen, um die Module integrieren zu
konnen. Zum Beispiel ist es wichtig zu wissen, ob und welche
Entwurfsanderungen im Laufe der Zeit entstanden sind oder welche
Abhangigkeiten zwischen Modulen und Schnittsstellen existieren. Mit Hilfe des
in Kapitel 4.5 vorgestellten Entscheidungsmodell und insbesondere die
Dynamik des Projektverhaltens (Abschnitt 4.5.4 und 5.1.4) wird auf das
Problem der Kommunikation bei der Komponentenintegration eingegangen.
Zuerst wird die Koordinierung fur Liefer- und Synchronisierungszeiten je nach
ProjektgroRe und -komplexitat abgestimmt, danach wird die Integration der
abgelieferten Module in das Gesamtsystem durch das Integrationsteam

erleichtert.
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7.3 Inspektionen

Wahrend der Integration der Module werden meistens Fehler entdeckt, die nur
teuer zu beseitigen sind. Inspektionen und die dadurch verknlpfte
Koordinierungsarbeiten der verschiedenen Entwicklerteams helfen Fehler
gezielt wahrend des Softwareentwicklungsprozesses aufzudecken und dabei
zusatzliche Arbeit in spateren Phasen zu minimieren ([Stan06], [LaMaO03]). Ein
wichtiges Merkmal dieser Best Practice Ansatz [McCo01] ist es, dass der
Mensch als menschlicher Tester gefragt ist und der Einsatz des Computers
nach hinten rackt [ThalOO].

Wenn die gelieferten Module integriert werden, wird getestet ob das Produkt
richtig entwickelt wurde. Es wird in diesem Fall von Softwarevalidierung
geredet. Mit Hilfe von Inspektionen des Softwareentwicklungsprozess wird
gepruft, ob das richtige Produkt entwickelt wird. Hier ist von Verifikation die
Rede [Raki97].

Eine typische Inspektion ist ein mehrstufiges Prozess und besteht aus sechs
Phasen ([Whee66], [Faga76]):

Planungsphase

EinfGhrung zur Inspektion (optional)
Vorbereitende Arbeiten
Gemeinsame Sitzung (Inspektion)

Nacharbeit

o 0k wh =

Uberpriifung

In der Planungsphase sorgt der Moderator der Inspektionsteams fur die
Dokumentationen und Organisation der Termine. Dieser Moderator ist in der
Regel der Leiter eines Entwicklerteams, welches flr ein bestimmtes
Softwaremodul zustandig ist. Eine EinfUhrung zu der Inspektionsmethodik kann
nutzlich werden, wenn Entwickler nicht mit dieser Technik vertraut sind. Die
Inspektoren, meistens Entwickler des Teams, sind zustandig Defekte in den

Dokumenten zu finden. Bevor die gemeinsame Sitzung stattfindet, kdnnen sich
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die Inspektoren mit den vom Moderator ausgeteilten Dokumenten vertraut
machen und erste potentielle Fehler entdecken. In der gemeinsamen Sitzung
treffen sich Inspektoren, der Moderator und der Autor der zu prifenden
Dokumente. In der Sitzung werden dann potentielle Fehler gesammelt und
zusammen diskutiert. In [PSTV97] werden die wahrend der Sitzung gefundenen

potentiellen Defekte in drei klassifiziert:

1. ,False Positives® sind potentielle Defekte, fir die keine Korrektur
erforderlich ist, auch bekannt als falsche Positive.

2. ,Soft Maintenance” sind Defekte, die korrigiert werden, um die Lesbarkeit
von Quellcode und die Programmierstandards zu unterstitzen.

3. ,True defects" sind echte Defekte, die die Anforderung, der
Softwareentwurf oder die Effizienz des Systems beeintrachtigen. Diese

Defekte mussen korrigiert werden.

Die zu korrigierenden Defekte werden in der Nacharbeitsphase durchgefuhrt.
SchlieBlich prift der Moderator in der Uberprifungsphase, ob die entdeckten
und diskutierten Defekte korrigiert worden sind. Prozess- und Produktdaten
werden dabei gesammelt, um Vorschlage zur Qualitatsverbesserung des

Softwareentwicklungsprozesses auszuarbeiten.

Der typische Inspektionsprozess hat sich im Laufe der Jahre weiter entwickelt.
Dabei kann die historische Entwicklung der Inspektionswerkzeuge in vier

Generationen unterteilt werden [Hedb04]:

Frah-Werkzeuge (,Early tools®)
Verteilte Werkzeuge

Asynchrone Werkzeuge

> nh -

Webbasierte Werkzeuge

Die erste Generation von Werkzeugen unterstitzte nur Inspektionsteams, die
geographisch am selben Ort waren. Der oben definierte Inspektionsprozess
eignete sich fur diese Werkzeuggeneration. Die zweite Generation ermdglichte
die geographische Verteilung von Inspektionsteams, die sich noch in derselben

Zeitzone befanden. Die asynchronen Werkzeuge der dritten Generation
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befreiten sich von der Variable Zeit und Raum und erlaubten die Durchflihrung
von Inspektionen unabhangig von Ort und Zeitzone. Die vierte Generation von
Werkzeugen sieht das Internet als Bestandteil der Arbeit in verteilten
Softwareentwicklungsprojekten. Diese Werkzeuge behalten die Eigenschaft der
Asynchronizitat, implementieren aber die Unterstutzung der Web-Technologien.
Beispiele fur Werkzeuge der vierten Generation sind das freie System IBIS und

die kostenpflichtige Lésung ReviewPro®.

7.3.1 IBIS

IBIS®®  (Internet Based Inspection  System) gehdért zu  den
Inspektionswerkzeugen der vierten Generation und Uberwindet die Probleme
der Zeit und Raum mit einer webbasierten Losung. Ziel dieses Werkzeuges ist
es, die Kosten der Inspektionen zu senken oder wenigstens linear zu gestalten
und dabei eine hohe Effektivitat bei der Fehlerfindung zu behalten. Da der
Inspektionsprozess  sich schwer an die Bedingungen verteilter
Softwareentwicklungsprojekte anpassen lasst, wurde bei der Entwicklung von
IBIS dieser Prozess neu definiert. Den sechs Phasen einer traditionellen

Inspektion fugt IBIS eine neue Phase hinzu [LaMa03].

Abbildung 45 zeigt die neue Unterteilung der Aktivitaten, dabei wird die
tatsachliche Inspektion in zwei neue Phasen aufgeteilt, um die asynchrone
Kommunikation und die Distanz zu unterstitzen. Der Moderator einer
Inspektion plant online der Inspektionsprozess und ladt per E-Mail
Inspektionsteams ein, fugt Anhange mit den nétigen Dokumentationen ein und

schlagt Termine fur die Inspektion vor.

Die optionale Einfuhrungsphase findet mit Hilfe eines Peer-to-Peer-
Konferenzwerkzeugs statt und wird synchron gehalten. Die Entdeckungsphase
ersetzt die traditionelle Vorbereitungsphase, in dem nicht nur die Dokumente
und Quellcode untersucht werden, sondern auch potentielle Defekte entdeckt

und diese in das System fur die spate Diskussion eingetragen werden. Der

*® URL: http://www.sdtcorp.com/reviewpro.html (Abruf am: 03.04.2007)
% URL: http://cdg.di.uniba.it/index.php?n=Research.IBIS (Abruf am: 03.04.2007)
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Moderator wird dartber informiert und kann die gelieferten Ergebnisse
analysieren. Alle durch die Inspektoren gefundenen potentiellen Defekte
werden in eine Liste gespeichert. Duplikate kbnnen vom Moderator mit Hilfe von
Sortierfunktionen identifiziert werden und die Entscheidung treffen, welche
Defekte, abhangig von der Anzahl der Duplikaten, fur die weitere Diskussion auf
der Liste bleiben und welche Inspektoren, abhangig von der Anzahl der

Befunde, weiterhin teilnehmen duirfen.

IBIS-Prozess
Planung Planung
[====-=--- [ | r-——-—---- - 1
i EinflGhrung | i Einflhrung |
| _|_ _______ 1 | _|_ ________ !
Vorbereitung Entdeckung
|
............................................................... F——
Inspektion R o _C .
i Abgrenzung |
------ i (discrimination)
Nacharbeit — —
I Nacharbeit
Uberpriifung - .
Uberprifung

Abbildung 45. Der IBIS-Prozess im Vergleich mit traditionellen Inspektionen [LaMa03]

In der optionalen Abgrenzungsphase werden die ausgewahlten Defekte im
Forum zur Diskussion freigegeben. Jeder Defekt bekommt einen so genannten
Thread zugewiesen. Andere Inspektoren kénnen sich dadurch austauschen und
uber potentielle Defekte diskutieren. Diese asynchrone Diskussion dient dem
Moderator zwischen echten Defekten und falschen Positiven eine
Unterscheidung zu machen. Die Nacharbeit und Uberpriifung der korrigierten
Defekte werden dann wie bei einer traditionellen Inspektion durchgefuhrt. In der
Nacharbeitsphase korrigiert der Autor der Dokumente die Fehler. Die
Ergebnisse seiner Module werden in einem Formular gespeichert, in dem zu
lesen ist, wie er die Probleme gelést hat. Der Moderator Uberpruft die
Ergebnisse und kann gegebenenfalls eine Wiederholung der korrektiven

Tatigkeiten erfordern.
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Webbasierte Inspektionswerkzeuge der vierten Generation haben die
Moglichkeit der Benutzung von Web-Technologien fur sich entdeckt und damit
die Unterstitzung geographisch verteilter Softwareentwicklungsprojekte
erreicht. Das grofdte Problem dieser Werkzeuge bleibt aber, dass sie nicht in
das Gesamtkonzept integriert worden sind. Das heil’t, dass die Integration
dieser Werkzeuge nicht in die Kollaborative Entwicklungsplattform (CDE)
unterstitzt werden  [Stan06]. Zukunftige  Ldsungen  sollen  den
Softwareinspektionsprozess als ein Ganzes betrachten und dabei die Flexibilitat
dieses Prozesses verbessern, in dem dieser in die CDE integriert wird
[Hedb04]. Die zu korrigierende Dokumente sollen zentral in einem Repository
fur das Inspektionsteam zuganglich sein, sodass nur eine Version der
Dokumente existiert und diese immer aktuell bleiben. Die heutzutage fehlende
Unterstitzung von Grafiken als Inspektionsdokumente soll in der nachsten

Generation Uberwunden werden [Stan06].

7.4 Zusammenspiel der Koordinierungsaktivitaten

Melvin Conway stellte 1968 fest, dass es einen Zusammenhang zwischen der
Systementwurf und die Organisation, die diesen Entwurf entwickelt, existiert
[Conw68]. Diese Feststellung wurde als ,Conway’s Law“ bekannt und viele
Jahre spater von Herbsleb und Grinter wieder aufgenommen und an die Natur
der verteilten Softwareentwicklung angepasst ([HeGr99a], [HeGr99b]). Die
verschiedenen Standorte, die Zeitzonen, das vorhandene Wissen und die
vorhandene Technologie sind Variablen, die die Koordinierungsarbeiten in

verteilten Softwareentwicklungsprojekten komplexer machen.

Die Koordination der Testdaten ist eines der Probleme, die schwer zu
Uberwinden sind [SeCSO06]. Die Datengeheimhaltung, die GrélRe der Testdaten
und die Integration der Module gehdren zu den Problemen, die in verteilten
Softwareentwicklungsprojekten komplexer werden. Die Testdaten oder

Testdatenbanken mussen drei Eigenschaften besitzen:
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= Datengeheimhaltung,
= Gultigkeit und
= Ahnlichkeit.

Um die Datengeheimhaltung zu unterstutzen, wurden zwei Ansatze vorgestellt.
Der erste Ansatz greift auf vorher filtrierte Daten der Produktivdaten zu
[WiBi98]. Diese Daten sind vom aktuellen Status der Datenbank abhangig, was
die Stabilitat der Datenbank beeinflusst. Dies ist der groRte Nachteil dieser
Technik. Der zweite Ansatz extrahiert Regeln und statische Daten aus der
Produktivdatenbank und produziert damit eine neue Datenbank fur Tests in
isolierten Umgebungen mit neuen Daten, die kinstlich hergestellt werden und
abhangig der definierten Regeln sind [WuWZ03]. Der Nachteil dieser Technik
ist, dass die Datenbank jedes Mal neu hergestellt werden muss. In der
vorgestellten Version des Systems findet keine inkrementelle Aktualisierung der

Daten statt.

Die Guiltigkeit der Daten wird gewahrleistet, wenn die erstellte Datenbank oder
Datenmenge alle Bedingungen und Regeln der produktiven Daten erfullt. Die
Annlichkeit der Daten erfolgt, wenn ausgewahlte Daten &hnliche statistische
Verteilungen wie die reellen Daten besitzen [WuWZ03]. Obwohl die verfugbare
Bandbreite nicht mehr ein grol3es Problem darstellt, soll beachtet werden, dass
alle Standorte gut vernetzt sind, sonst lauft das Projekt Gefahr, dass Testteams

nur eine unvollstandige Datenmenge fur Testzwecke auswahlen.

Die letzte Aufgabe der Testkoordination ist die Integration der Module. Das
Entwicklerteam, das die Integrationsarbeiten durchfuhrt, muss Uber samtliche
Informationen verfigen, um die Module integrieren zu konnen. Die Dynamik des
Projektverhaltens (Abschnitt 4.5.4 und 5.1.4), was ein Teil des in Kapitel 4.5
vorgestellten Entscheidungsmodells ist, geht auf die Probleme der

Kommunikation bei der Komponentenintegration ein.

Eine Inspektion verifiziert ob das richtige Produkt entwickelt wird und entdeckt
gemachte Fehler wahrend der Entwicklung ohne bis zum Integrationsprozess
zu warten [Raki97]. Der Inspektionsprozess hat sich in den letzten Jahren

entwickelt und sich dabei von der Variablen Zeit und Raum unabhangig
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gemacht. Die erste Generation von Inspektionswerkzeugen konnte Teams
unterstitzen, die geographisch nur am selben Standort waren. Diese frihen
Werkzeuge wurden durch die zweite Generation ersetzt, die die geographische
Verteilung von Inspektionsteams ermoglichten, die sich aber immer noch in
derselben Zeitzone befinden mussten. Die asynchronen Werkzeuge der dritten
Generation erlaubten die Durchfihrung von Inspektionen unabhangig von Ort
und Zeitzone. Die vierte Generation von Werkzeugen sehen die Web-
Technologien, insbesondere das Internet als Bestandteil der Arbeit in verteilten
Softwareentwicklungsprojekten [Hedb04]. IBIS wurde als Werkzeug der vierten
Generation vorgestellt. Dieses kostenlose Werkzeug ermaglicht Inspektionen in
verteilten Teams mittels einer Internet-Applikation. Daflir wurde der traditionelle
Inspektionsprozess neu definiert (siehe Abbildung 45). Werkzeuge der
nachsten Generation missen, zusatzlich zu der neuen Web-Technologien den
Softwareinspektionsprozess als ein Ganzes betrachten und dabei die Flexibilitat
dieses Prozesses verbessern, in dem dieser an die CDE integriert wird
[Hedb04].

Koordination

Kultur, Sprache, Zeitzonen

Programmierrichtlinien
Testkoordination
Inspektionen

Abbildung 46. Zusammenspiel der Koordinierungsaktivitaten

Abbildung 46 zeigt das Zusammenspiel einiger Koordinierungsaktivitaten in
graphischer Form dar. Verschiedene Kulturen, Sprachen und Zeitzonen
beeinflussen die Koordinierungsarbeiten in verteilten Softwareentwicklungs-
projekten. Entwickler und Management missen sich an diese Variablen
anpassen, um die Effektivitdt und Produktivitat des Projektes sicherzustellen.
Die Zusammenarbeit zwischen Entwickler, die Durchfuhrung der Tests und die
Suche nach Fehlern wahrend der Entwicklung sind drei Aspekte, bei denen in
verteilten Softwareentwicklungsprojekten Anpassungen vorgenommen werden
mussen.
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8 Vorgehensentwurf bei verteilten Projekten

In diesem Kapitel wird das Zusammenspiel der in den letzten Kapiteln
aufgefiuhrten Wege zur Qualitdtssicherung mit Hilfe von zwei fiktiven
Fallbeispielen vorgestellt, die reprasentativ flr verteilte Softwareentwicklungs-
projekte allgemein stehen. Diese Projektbeispiele sind aus eigener Erfahrung
und aus dem Ergebnis einer Expertenbefragung entstanden. Im ersten Beispiel
geht es um die Neuentwicklung eines Warenwirtschaftssystem fir den
Mittelstand. Das zweite Beispiel behandelt die Portierung einer vorhandenen
Software fur das Krankenhauswesen von einer Programmiersprache in eine
Andere. Um auf die verteilten Risiken der Softwareentwicklung besser eingehen
zu konnen, werden flur jedes Beispiel Entscheidungen und Vorgehensmodelle

simuliert, die in den vorherigen Kapiteln aufgezeigt wurden.

8.1 Die Projektbeispiele

Tabelle 11 zeigt die jeweiligen Eigenschaften der beiden Softwareentwicklungs-
projekte auf. Das Ziel des Softwarehauses ,AG1“ im ersten Beispiel ist die
Entwicklung eines neuen Warenwirtschaftssystem ,WaWiSys" fur einen Kunden
des produzierenden Gewerbes. Die geschatzte Grolke der Applikation betragt
ca. 20.000 Quellcodezeilen (LOC). Fur dieses Softwareentwicklungsprojekt sind
vor Ort 3 Entwickler eingeplant, die im standigen Kontakt mit dem Kunden
stehen. Bedingt durch enge Abgabetermine und fehlende menschliche
Ressourcen hat AG1 entschieden einen Teil der Applikation verteilt zu

entwickeln.

Im zweiten Beispiel geht es um die Portierung einer Software auf eine neue
Programmiersprache. ,AG2“ verfugt Uber jahrelange Erfahrung in der
Softwareentwicklung fur das Krankenhauswesen. Die Software ,CoSo“ ist eine
Controlling-Lésung, die sowohl medizinische als auch betriebswirtschaftliche

Anforderungen bertcksichtigt und wurde in der Programmiersprache Visual
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Basic geschrieben. AG2 hat sich entschieden die Software von Visual Basic auf
Visual Basic .NET zu portieren, um sich dadurch Marktvorteile zu sichern und

weiterhin konkurrenzfahig zu bleiben.

Warenwirtschaftssystem Controlling-Lésung
(WaWiSys) (CoSo)
Kennung AG1 -DL1 AG2 - DL2
GroRe des
Entwicklerteam 5 20
Grofe der ca. 20000 LOC ca. 100000
Applikation
Kunde Produzierendes Gewerbe Krankenhauswesen
Dauer Max. 6 Monate Ca. 12 Monate
. . = Sicherheit und
Flnanglelle Verluste durch Vertraulichkeit der
verspatete Ablieferung . ,
. . Patientendaten gefahrdet
Risiken der Software X
. » Fehlende Erfahrung mit
= Imageverlust fur )
zuklnftige Projekte NET Technologien
= VVerlust des Marktanteils
= Kreative Teams
= Nicht alle Anforderungen | = Taktische Teams
Anforderungen im Voraus spezifiziert, = Stabile und bekannte
einige aber stabil und Anforderungen
bekannt
= Schnelle Ablieferung der | _ benutzerfreundliche
. Software
Ziele : Anpassung der Software
= Anpassbarkeit : :
; . = Sicherheit der Daten
= Skalierbarkeit

Tabelle 11. Zusammenfassung der Applikationseigenschaften

8.2 Arbeitsweise der Teams

hat funf Jahre

Softwareentwicklung und Betreuung anderer

Das kleine Unternehmen AG1 lang Erfahrung in der
kleinen und mittelgroRen
Unternehmen (KMU) gesammelt. AG1 beschaftigt 3 Entwickler und 2 Personen
in Managementpositionen. Die Arbeitsweise der Entwickler ahnelt den Agilen
Praktiken (siehe Abschnitt 4.4)

Erfahrungen in der Paarprogrammierung gesammelt. Der Kunde wird in alle

und zwei der Entwickler haben erste
Softwareentwicklungsprojekte mit einbezogen, um die Anforderungen an die
Software spezifizieren zu konnen. Das neue Softwareentwicklungsprojekt

WaWiSys und die Auslagerungsentscheidung der Geschaftsfihrung stellen
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dabei eine durchaus interessante Herausforderung dar, sowohl fur das
Management als auch fur die Entwickler, obwohl die Abgabetermine und die
menschlichen Ressourcen den Spielraum des Softwareentwicklungsprojektes

stark eingrenzen.

AG2 ist ein mittelgroRes Unternehmen, das sich besonders in der Herstellung
von Software fur das Krankenhauswesen spezialisiert hat. Die Software CoSo
wurde vor ca. 10 Jahren in ihrer ersten Version zum ersten Mal verkauft.
Heutzutage ist die 9. Version die Aktuellste und beinhaltet mehr als 100.000
LOC. Die Software ist fur alle Krankenhausgrof3en entwickelt worden. Das
Unternehmen verfiigt Uber mehr als 30 Kunden, hat 20 feste Entwickler und ist
CMMI (Ebene 2) zertifiziert (siehe Abschnitt 2.2). AG2 will seine Position auf
dem Markt behaupten, in dem die Software auf die .NET Technologie portiert

wird, ohne dabei die Weiterentwicklung der alten Version zu vernachlassigen.

8.3 Analyse der angepassten Faktoren

AG1 entscheidet, dass ein Teil der Entwicklung von einem verteilten Team
durchgefuhrt wird. WaWiSys verfugt Uber mehrere Module, die vom Kunden
grob definiert wurden. Das System verwaltet Uber 100
Stammkundendatensatze, Uber 10000 Stammartikel und die Erfassung von
Warenein- und -ausgangen. Zusatzlich soll die Losung ein Reporting-Tool
besitzen, um offene Positionen oder Lagerbestdande abzufragen und zu
kontrollieren. Die Endversion der Software soll innerhalb von sechs Monate
beim Kunden zum Einsatz kommen. AG1 entscheidet sich dazu selbst die
Module fur die Kundendatensatze und Stammartikel zu entwickeln. Ein
Dienstleister ,DL1“ soll die anderen Module entwickeln und liefern. Bedingt
durch den Zeitdruck und groRen Kommunikationsbedarf vor allem fur die
Schnittstellendefinition wird ein verteilter Dienstleister ausgesucht, dessen
Standort nicht mehr als vier Zeitzonen ,entfernt” sein darf. Es muss namlich
moglich sein, dass taglich zwischen den verteilten Teams synchron
kommuniziert werden kann. Die endgultige Integration und die Tests der
Module erfolgt beim AG1 vor Ort.
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Da die Portierung der Software nicht zu den Kernaufgaben von AG2 gehort,
lasst sie diese komplett von einem anderen Dienstleister ,DL2“ durchflhren.
AG2 Ubergibt die komplette Information der Software an DL2 und Gbernimmt die
Tests und die Kontrolle der Ergebnisse in zeitlichen Abstanden. Die Software
soll innerhalb eines Jahres portiert werden und im Einsatz sein. Der Standort
und die zeitlichen Unterschiede von DL2 spielen bei diesem
Softwareentwicklungsprojekt keine grol’e Rolle. Der nachste Schritt in der
Projektplanung fur AG1 und AG2 erfordert die Analyse der Risiken und der
kritischen Faktoren des angepassten Entscheidungsmodells von Boehm und

Turner (siehe Kapitel 5).

Abbildung 47 stellt die von AG1 und AG2 durchgefuhrten Analysen dar. Das
rote Funfeck steht fur die Analyse des CoSo-Projektes, das blaue Flnfeck
dagegen fur die Analyse des WaWiSys-Projektes. Wahrend CoSo
plangetriebene Eigenschaften besitzt, wie in der Abbildung 47 deutlich wird,
ahnelt WaWiSys den Eigenschaften eines Agilen Projektes. Das Verhalten von
CoSo und WaWiSys lasst sich an der jeweiligen Groe der Flache der
Analysen festmachen (BoTu03). Im folgenden Abschnitt werden die einzelnen

Achsen des Entscheidungsmodells naher analysiert.

AG1 mit dem Softwareentwicklungsprojekt WaWiSys besitzt eine relativ kleine
Teilnehmeranzahl. Wahrend die eigenen Entwickler von AG1 sich mit den
Modulen fur die Kundendatensatzen und Stammartikeln beschaftigen,
entwickeln die Entwickler auf der DL1-Seite die restlichen zwei Module. AG2
verfugt dagegen Uber eine grofdere Anzahl menschlicher Ressourcen als AG1,
was sich auf der Achse ,,GroRe“ widerspiegelt. Wahrend die lokalen Entwickler
bereits an neuen Funktionalitaten der Software CoSo arbeiten kdnnen, werden

DL2-Entwickler die Software auf die neue Technologie portieren.

Die Achse ,Sicherheit” zeigt, dass sowohl fur AG1 als auch fur AG2 die Gefahr
finanzieller Verluste existiert. Fir AG1 ist die verspatete Lieferung der Software
mit einer finanziellen Strafe verbunden, potenzielle Softwareentwicklungs-
projekte konnten zudem zukunftig schwerer an Land gezogen werden. Hier wird

deutlich, dass die Koordinierung und Synchronisierung der verteilten Standorte
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zu einem groRen Risiko werden kann. AG2 riskiert mit einem verspateten
Markteintritt der neuen Losung, genauso wie AG1, neue potentielle Kunde zu
gewinnen. Hinzu kommt auch die fehlende Erfahrung der lokalen Entwickler in

der .NET Technologie.

Personal
(% Ebene 1b) (% Ebene 2 und 3)
40 4 15

30 4+ 20

Sicherheit
(Verlust menschlicher oder _ Dynamik
technischer Art) (% Anderungen/Monat)
Leben im 1

Gefahr

GréRe Kultur
(Teilnehmeranzahl) (% Chaos vs. Ordnung)

Abbildung 47. Analyse der kritischen Punkte von AG1 und AG2

WaWiSys bendtigt kreative Teams (siehe Kapitel 5.2), die in der Lage sind nach
Mdglichkeiten und Alternativen fur die Entwicklung der Module zu suchen. Die
Teammitglieder bendtigen standige Ruckmeldungen Uber die Fortschritte
anderer Mitglieder. Diese eher chaotische Art der Zusammenarbeit und
Kommunikation (siehe Abschnitt 4.4) steht im Gegensatz zu den Anforderungen
der Softwareentwicklungskultur fur die Software CoSo, was auf der Achse
~Kultur abzulesen ist. Hier werden taktische Teams vorgezogen, die in der so
genannten Ordnung arbeiten. Klar definierte Aufgaben, Rollen und Plane

werden bendtigt, um die Ziele zeitnah zu erreichen. Da AG1 CMMI zertifiziert
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ist, passt sich diese Aufgabe gut an die institutionalisierten Prozesse an,

dennoch existiert die Gefahr unnétiger Burokratie.

Die Dynamiken beider Projekte (Achse ,Dynamik®) unterscheiden sich
grundsatzlich voneinander. Wahrend die Firma AG1 Uuber ein klares
Produktdesign, Datenbankmodell und einen genauen Arbeitsplan verfugt,
werden bei der Entwicklung von WaWiSys viele Anforderungen ad-hoc
festgestellt, da der Kunde zu Beginn des Softwareentwicklungsprojektes die

Anforderungen nur grob definiert hat.

Bezuglich der Eigenschaften des Personals lasst sich sagen, dass CoSo Uber
durchschnittliche Entwickler der Ebene 1B (siehe Abschnitt 5.1.5) verfugt. Die
Entwicklungsaufgaben sind klar definiert und die Umgebung strukturiert.
Dagegen benotigt WaWiSys ein grof3eres Spektrum an Fahigkeiten des
Personals, deswegen der grol3e Unterschied auf der Achse ,Personal®.
Entwickler der Ebene 1A, die gut in Agilen Projekten arbeiten kdnnen, werden
bevorzugt. Zusatzlich werden aber genugend andere Entwickler der Ebene 2
bendtigt, die in der Lage sind sowohl Agile als auch Planungsgetriebene

Projekte zu leiten. Die Projektleiter kbnnen diese Funktion Gbernehmen.

8.4 Vorgehensmodell

Nach der Analyse der angepassten Faktoren sind verschiedene Anderungen
notig, um die Prozesse der Projekte an die verteilte Softwareentwicklung

anzupassen und so die Qualitat der Ergebnisse zu sichern.

8.4.1 Prozessrahmenwerk

Der ausgewanhlte Dienstleister DL2 fur das Softwareentwicklungsprojekt CoSo
muss eine CMMI-Zertifizierung (,appraisal”) aufweisen. Da AG2 schon CMMI
zertifiziert ist, und DL2 auch eine Zertifizierung aufweisen kann, erfordert der

nachste Schritt einige der hier vorgestellten angepassten KPAs (siehe Abschnitt
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2.2.1) zusatzlich zu institutionalisieren. Fir AG2 kommen funf KPAs in Frage
(siehe Abbildung 11 und [RaKK05]):

1. “Individual product, functional ownership, and responsibilities identified
and allocated to stakeholders”

2. “Mechanisms for division of labour devised; guidelines for distribution of
tasks established”

3. “Policies for common-knowledge transfer framework established and
practiced”

4. “Consistency in use of tools and processes for project management
tracking and reporting”

5. “Product development, review, test tools, and processes established and

practiced”

Diese KPAs unterstitzen gemeinsame Projektinteressen, um das vorhandene
Wissen Uber verteilte Standorte weiterzuleiten. Zudem ist weiterhin denkbar, die
Entwickler und die Teams mit dem PSP oder TSP zu unterstitzen (siehe
Abschnitt 2.2).

Fir AG1, das keine Zertifizierung besitzt, kdnnte eine Zwischenlésung wie die
Benutzung von PSP und TSP (siehe Abschnitt 2.2.2) oder die Einfiihrung von
ITIL-Ansatzen (siehe Abschnitt 2.2.3) die Grundlage fur die Verbesserung der
Planung und Qualitat der Software darstellen, ohne dabei auf die Agilitat und

Spontaneitat seiner Entwickler verzichten zu mussen.

8.4.2 GroRe

WaWiSys und CoSo werden als Softwareentwicklungsprojekte einen
bedeutenden Einfluss auf den zukinftigen Erfolg von AG1 und AG2 haben.
Wahrend AG1 die Kontrolle Uber die Entwicklungsphasen des Projektes
beibehalt, besteht fur AG2 die Gefahr, dass die Sichtbarkeit und Kontrolle uber
die verteilten Teams im Laufe des Projektes verloren geht. Daher ist fur AG2
besonders wichtig, seine Kernkompetenzen nicht auszulagern. DL2 muss zum

einen ausgereifte Technikkenntnisse in der .NET Technologie besitzen, zum
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anderen darf er aber nicht die komplette Kontrolle des Produktes und der
Entwicklung allein  fir sich behalten. Wichtige Positionen des
Softwareentwicklungsprojektes werden von AG2-Personal abgedeckt (siehe
Kapitel 5.3).

8.4.3 Bedingungen fur die Qualitatssicherung

AG1 muss sich zusammen mit DL1 im Voraus Uber die Spezifikation der
Schnittstellen absprechen, um potentielle Verstandnisprobleme zu vermeiden.
DL1 muss zum Beispiel wissen, wie und mit welchem Format die Kunden- und
Artikeldatensatze angelegt werden, welche Informationen fur das Reporting
Tool erfasst werden mussen und wie diese dargestellt werden sollen.
Anderungen der Spezifikation, bedingt durch neue Kundenwiinsche, sollen
kollaborativ zwischen AG1 und DL1 in zeitlichen Abstanden erfolgen. Um die
Qualitat der entwickelten Module zu testen, kdnnen webbasierte Inspektionen
durchgefuhrt werden (siehe Kapitel 7.3). Zusatzlich werden die risikoreichen
Funktionen der Module Ilokal von AG1-Entwicklern getestet, um die

Kommunikation der Schnittstellen zu Uberprifen.

Die Software CoSo verfugt Uber eine formale und prazise Spezifikation. DL2
kann anhand dieser Information und des vorhandenen Datenbankmodells die
ersten Entwilrfe der neuen Version ausflihren. Dabei ist die sorgfaltige
Aufbewahrung von Informationen in beiden Softwareentwicklungsprojekte sehr
wichtig. DL1 konnte an wichtige Informationen uUber die Marktwirtschaft des
gewerblichen Kunden gelangen, wahrend DL2 Zugriff auf persoénliche

Patientendaten bekommen konnte.

8.4.4 Kultur der verteilten Teams

Eine grundsatzliche Unterscheidung der Softwareentwicklungsprojekte liegt in
der Art der bendtigten Kommunikation. Wahrend WaWiSys den informellen
Weg vorzieht, kommt fir CoSo nur eine formelle Kommunikation in Frage

(siehe 6.2). Beide Softwareentwicklungsprojekte benotigen ein Werkzeug fur
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die Unterstitzung der Kommunikation, wobei die Teams fur das WaWiSys
Projekt, bedingt durch die Distanz, eine synchrone Art der Kommunikation
bevorzugen werden. Die Koordination der kommunikativen Tatigkeiten im
Projekt CoSo muss flexibel gestaltet werden, so muss besonders am Anfang
des Projektes standig kommuniziert werden, um das notige Fachwissen vom
AG2 auf den DL2 zu Ubertragen, in spateren Phasen kann die Kommunikation

dann verringert werden.

Uber die Benutzung einer fremden Sprache in verteilten Softwareentwicklungs-
projekten wird gesagt, dass die die fliellend Englisch sprechen ofters via
Telefon(-konferenz) kommunizieren. Diejenigen, die dieser Sprache nicht
machtig sind, ziehen die schriftiche Kommunikation vor, denn dadurch
gewinnen sie Zeit, um Mitteilungen besser verfassen zu kénnen [HeGr99b]. Um
die Kommunikationswege fur beide Softwareentwicklungsprojekte reibungsloser
zu gestalten werden Protokolle definiert, die die Form der Kommunikation
festlegen. Diese Feststellungen helfen von Anfang an im Softwareentwicklungs-
projekt falsche Annahmen zu verhindern und schaffen zusatzlich ein besseres

Verstandnis fur die jeweils anderen Kulturkreise.

Fir die schriftliche und mindliche Kommunikation im Projekt WaWiSys werden
Vorgehensweisen erarbeitet, um den Kommunikationsfluss zu erleichtern. Fir
die schriftiche Kommunikation bestimmen die Teammitglieder zuerst welche
Prioritdten sie setzen wollen und wie schnell auf eine Nachricht geantwortet
werden soll. Statistiken sagen, dass das Beantworten von E-Mails in verteilten
Teams langer dauert als bei Teams, die sich vor Ort befinden ([HeGr99a],
[HuOc06]). Das liegt vermutlich daran, dass eine Nachricht in einer verteilten
Umgebung nicht so schnell wahrgenommen wird, wenn der Absender
unbekannt ist. Aber auch wenn der Absender bekannt ist, kann es vorkommen,
dass nicht schnell genug reagiert wird. Der Kontext einer schriftlichen Mitteilung
wird vergroBert, wenn Anhange wie Zeichnungen oder wichtige Dateien
beigefugt werden, deswegen mussen fur das laufende Projekt Standards fur
Dateiformate verabschiedet werden. Damit auf eine Anfrage nicht zu lange auf
eine Antwort gewartet werden muss, werden Vorgehensweisen bei
Anwesenheit, Urlaub oder Krankheit in das Kommunikationsprotokoll

aufgenommen und das benutzte E-Mail-Programm muss diesen An-
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beziehungsweise Abwesenheitsstati der Mitglieder unterstutzen. Ziel ist es,
direkt Uber die Verfugbarkeit anderer verteilter Mitglieder zu erfahren, damit die
Projektleitung bei Fragen bezuglich Projektwissens und Verfligbarkeit entlastet
wird (siehe Kapitel 6.2).

Bei der Portierung der Software CoSo soll das Vertrauen der Entwickler von
AG2 in andere Teams (DL2) aufgebaut werden. Dabei soll die informelle
Kommunikation der verteilten Teams gestarkt und am Anfang des Projektes
Treffen organisiert werden, bei denen der direkte Kontakt und ein erstes
Kennenlernen deutlich im Vordergrund stehen. Die Projektleitung beider
Softwareentwicklungsprojekte sollte frihzeitig einen Teil des Budgets fur
Reisen einplanen um die potentiell im Laufe des Softwareentwicklungsprojektes
auftretenden Konflikte bereits am Anfang anzugehen [GrHP99]. Diese Treffen
dienen auch dazu, die Protokolle fur die Kommunikation und die zu
gebrauchende Terminologie zu entwickeln sowie sich mit den kulturellen
Unterschieden zu befassen. Aufgabe des Managements ist es, die standige
Kommunikation aller Beteiligten zu fordern, denn immer wieder zeigt sich, dass
es besser ist mehr zu kommunizieren, als in spaten Phasen der Entwicklung

teure Korrekturen durchfiihren zu mussen.

Nicht nur das Management soll die verteilten Teams wahrend des Projektes
besuchen, sondern auch die Entwickler, die durch ein personliches
Kennenlernen der anderen verteilt arbeitenden Entwickler deren Arbeit besser
schatzen lernen kdnnen. Dabei soll nicht nur im Problem- oder Streitfall gereist
werden, sondern viel mehr um neue Synergieeffekte zu schaffen, die die
Produktivitat des Projektes steigern [LiLLOG]. Wenn sich die Reisekosten als zu
hoch erweisen, dann werden diese durch Schulungen, Workshops, Video- oder
Telefonkonferenzen ersetzt. Eine Instant Messaging Lésung (IM) oder eine
virtuelle Videokonferenz, die als Teil der CDE vorhanden sind, konnen

zumindest ein virtuelles Gefuhl von Nahe erzeugen ([HeGr99a] und Kapitel 6).
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8.4.5 Dynamik

Anders als CoSo verlangt WaWiSys, bedingt durch den Zeitdruck und die Art
der Entwicklung einen erhdhten Synchronisierungsbedarf. Die Lieferungen der
Ergebnisse seitens des DL1 werden, wenn moglich, im wochentlichen
Rhythmus erwartet, um eine ,Big-bang“ Integration zu vermeiden (siehe
Abschnitt 5.1.4). Sollte AG1 einen ahnlichen Ansatz wie bei PSP/TSP
vorziehen, sind ,Launch®, ,Relaunch® und ,Post Mortem® Phasen hilfreich, um
den Entwicklungsprozess zu verbessern (siehe Abschnitt 2.2.2). Die
Notwendigkeit eines gemeinsamen Repository fur die Quellcodedateien des
WaWiSys Projekt ist ebenfalls erforderlich.

Die Portierung von CoSo verlangt dagegen keine standige Synchronisation der
Ergebnisse. In den ersten Phasen des Projektes wird mit einem erhohten
Kommunikationsbedarf gerechnet, um die Spezifikation und Planung des
Projektes zu organisieren. Spater reicht es, wenn das

Softwareentwicklungsprojekt monatliche Ergebnisse liefern kann.

8.4.6 Personal

Im Abschnitt 5.1.5 wurden die erwlnschten Eigenschaften der Teammitglieder,
so genannte ,CRACKS®, vorgestellt. Es ist notwendig, dass die Teammitglieder
des WaWiSys Projekt sehr kundenorientiert arbeiten, da die Spezifikation, die
Anderungen wahrend des Projektes und die endgiiltige Abnahme immer direkt
mit dem Kunden abgesprochen werden sollen. Es ist auch denkbar, dass AG1
einen finanziellen Bonus fir alle Teammitglieder vorschlagt, wenn sie
bestimmte Qualitatsmerkmale oder Termine einhalten. AG2 bendtigt auf lokaler
Ebene kollaborative Entwickler, die bereit sind ihr Know-how uber CoSo
weiterzugeben. Entwickler auf der DL2-Seite sollten ein starkes Interesse und
Engagement liegen, die Spezifikationen der Software zu verstehen und die
Portierung schnell umzusetzen, um zuklnftige Auftrage oder eine

Weiterempfehlung vom AG2 zu bekommen.

153



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

8.5 CDE

Die auszuwahlende CDE soll auf jeden Fall die Bereiche der Kollaboration,
Koordination und Gemeinschaftsbildung der Projekte abdecken (siehe
Abbildung 40). AG1 hat, bedingt durch die Anzahl der Teammitglieder, mehr
Auswahlmadglichkeiten als AG2. Kostengunstige Varianten stellen die Open
Source L6ésung SourceForge.net und die proprietaren Lésungen SourceForge®
Enterprise Edition oder CodeBeamer dar. Die letzten beiden CDEs sind aber
nur bedingt, fur bis zu 15 Benutzer, kostenfrei und deswegen besonders
interessant fur AG1. Im Projekt CoSo wird sich die Projektleitung vermutlich far
eine kostenpflichtige Losung entscheiden missen. Zu den vorher genannten
CDEs wird auch CollabNet gezahlt. Der im Kapitel 6.5 durchgefihrte CDE-
Vergleich kann weitere Hilfestellung fur die Entscheidung uber eine CDE

leisten.

Dateien, die den Quellcode der verteilten Softwareentwicklungsprojekte
beinhalten sollen in einem zentralen Repository (in den Buroraumen von AG1
beziehungsweise AG2) verwaltet werden (siehe Kapitel 6). In diesem zentralen
Repository werden alle Projektdateien gespeichert, so dass diese jederzeit die
aktuellen Projektstrukturen widerspiegeln konnen. Die Dateien werden je nach
Zustandigkeitsbereich in verschiedenen Unterverzeichnissen des Repository
gespeichert, also separat und nicht alle in ein einziges Verzeichnis. Das ist eine
wichtige Bedingung, um unter anderem das Erkennen von Anderungen im
Projekt zu gewahrleisten. Ein verteiltes Softwareentwicklungsprojekt, das in
Paketen und Komponenten organisiert ist, hilft verteilten Teams die
Funktionalitadten unabhangig von anderen Teams zu organisieren. Dadurch
werden mehr Stabilitdt und eine bessere Vorhersagbarkeit des Quellcodes
gewonnen, da Anderungen in einer Komponente nicht unbedingt andere

Komponenten beeinflussen missen.

Tabelle 12 zeigt die hier aufgefUhrten Prozessverbesserungen auf. Diese
fiktiven Softwareentwicklungsprojektbeispiele machen deutlich, dass die
Zusammenarbeit und Koordination verteilter Teams eine komplexe Aufgabe ist,

die es stets weiter zu verbessern gilt.
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WaWiSys CoSo
= Domanenwissen von DL2 sehr
Grole = DL1 entwickelt nur einen Teil der wichtig.
Software. = Kernkompetenzen sollen nicht
ausgelagert werden
= Absprache fur Spezifikation der
Schnittstellen
= Anderungen kollaborativ in = Formale und prazise Definitionen
zeitlichen Abstande = Testen der Funktionalitat bei AG1 im
Sicherheit | = Moglichkeit fir Inspektionen Vergleich mit vorhandener Software
= Testen der risikoreichen = Sorgfaltige Aufbewahrung der
Funktionen Information
= Sorgfaltige Aufbewahrung der
Information
O = Formelle Kommunikation
= Kommunikation informell P A
" . = Haufigkeit der Kommunikation soll
Kultur = Werkzeugunterstitzung notwendig .
y . flexibel gestaltet werden
= ,CRACKS* notwendig . .
= Monatliche Lieferungen
= Standige Lieferungen
Dvnamik = Erhoéhter Synchronisationsbedarf = GroRe Distanz
y = Haufige Integration und Tests = Synchronisation nicht dynamisch
= Repository notwendig
Personal . Kun.der?bezogen = Kollaborative Entwickler
= Motivation
CDE = Open Source Lésung denkbar = Kostenpflichtige Lésung

Tabelle 12. Prozessverbesserungen der Softwareentwicklungsprojekte
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9 Zusammenfassung und Ausblick

Uber einen Zeitraum von mehreren Jahren wurde die Softwareentwicklung als
eine in-house Aktivitat verstanden [LILLO6], was sich allerdings in den letzten
Jahren stark verandert hat. Die Softwareentwicklung hat die Mdoglichkeit der
Spezialisierung und Aufsplitterung von Prozessen und Produkten flur sich
entdeckt, die neue Ansatze bot die Softwarequalitat weiter zu steigern und die

Entwicklung zu beschleunigen [Kola04].

Die verteilte Softwareentwicklung ist eine Form der Softwareentwicklung, die an
zwei oder mehreren Standorten geographisch verteilt stattfindet und dadurch
verschiedene Kulturen mit einbezieht. Dadurch entstehen neue Mdglichkeiten
fur die Softwareentwicklung. Diese neue Mdoglichkeiten zeigen sich in vielerlei
Gestalt, so kann zum Beispiel eine weltweit billige und wettbewerbsfahige
Software produziert werden, welche potentielle Geschaftsvorteile durch die
Bindung an neue Markte mdglich macht, eine schnelle Bildung von virtuellen
Teams wird erleichtert, verteilte Entwickler machen eine Arbeit ,rund-um-die-
Uhr® moglich und es besteht die Moglichkeit sich mit anderen Organisationen

zusammenzuschlief3en um so potentielle Marktchancen optimal zu nutzen.

Dabei existieren drei groRe Bereiche, die bei jedem verteilten
Softwareentwicklungsprojekt zu Problemen fuhren konnen ([SeCSO06],
[Scha06a], [Scha06b], [CaAb06], [CaAb06], [HeMo01], [BCKSO01]), namlich die
kulturellen Unterschiede der Beteiligten, die verschiedenen Zeitzonen und die
potentiellen Kommunikationsprobleme. Weitere Probleme der verteilten
Softwareentwicklung sind ([Karo98], [BoTu03], [PaLa04]):

= die Abhangigkeit der verteilten Entwicklerteams,

= die Koordinationsschwierigkeiten zwischen diesen,

= die Schwierigkeiten bei der Verteilung der Arbeit und Aufgaben an die
verschiedenen Teams, oder

= die von verteilten Entwicklerteams falsch implizierten Annahmen.
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Der ausgewahlte Partner kann einem anderen Kulturkreis angehoren und sich
auf einem anderen Kontinent befinden, was bedeutet, dass sich zum Beispiel
die Zeitunterschiede als problematisch herausstellen koénnen. Eine gute
Koordination der genannten Bedingungen entscheidet Uber Erfolg oder
Misserfolg eines verteilten Softwareentwicklungsprojektes. Die Koordination
beschaftigt sich mit dem Zusammenspiel zwischen verteilten Teammitgliedern,

Prozessen, Informationen und Technologien [Wire06].

Diese Diplomarbeit hat eine Reihe von Mallnahmen fur drei aktuelle

Forschungsbereiche der verteilten Softwareentwicklung [SeCSO06] vorgestelit:

» die Vorgehensmodelle und Methoden der verteilten Entwicklung,
» die Koordination der Testaktivitaten und

= die Kollaborative Entwicklungsplattform und Wissensverteilung,

Standards und Metriken (Kapitel 2) haben im Laufe der Jahre ihre Wichtigkeit
fur die Qualitatsverbesserung eines Projektes bewiesen. Diese Diplomarbeit
verfolgt den Ansatz, dass die Produktqualitat verteilter Softwareentwicklungs-
projekte eng an die Prozessverbesserung gekoppelt ist. Aktuelle Ansatze wie
CMMI, PSP, TSP, ITIL, SLA und der ISO-9000 wurden im Kapitel 2 vorgestellit.
Es wurde herausgearbeitet, dass diese teilweise an die Eigenschaften verteilter
Softwareentwicklungsprojekte angepasst werden muassen, um ihren grof3en
Nutzwert weiterhin ausschopfen zu kénnen. Fiur CMMI und ITIL wurden
Vorschlage gemacht, wie diese an die verteilten Umgebungen angepasst
werden konnen. Wahrend fiur CMMI 24 neue KPAs vorgestellt wurden
[RaKKO05], lassen sich die Definitionen von ITIL und PSP/TSP an die
notwendigen Vorgaben fur die verteilten Teams anpassen. ITIL unterstitzt
sowohl die Arbeit mit internen als auch externen Dienstleistern [Kirk05].
Aulerdem kann PSP/TSP, unabhangig von der Verteilung der Teams, immer
fur die kontinuierliche Verbesserung der verschiedenen Teams genutzt werden
[SeMo04]. Um die strategischen Ziele auch erreichen zu kdnnen, ist es wichtig
die Produktqualitdt und die Produktivitat der Softwareentwicklung stetig zu
verbessern. Abbildung 12 (Kapitel 3) zeigt, wie die Interaktion dieser

Prozessrahmenwerke aussehen kann.
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Das Entscheidungsmodell von Boehm und Turner (BoTu03) versucht mit Hilfe
von funf Faktoren eine bessere Mischung zwischen Agilitdt und Disziplin im
Rahmen des Vorgehensmodells zu erreichen. Diese sind (Abbildung 16, Kapitel
4):

=  GrolRe des Softwareentwicklungsprojektes
= Bedingungen fur die Qualitatssicherung

= Softwareentwicklungskultur

= Dynamik des Projektes und der Teams

= Personalbedingungen

Diese Faktoren wurden in Kapitel 5 mit zusatzlichen Erfahrungen verteilter
Softwareentwicklungsprojekte [HePB05] an die verteilte Softwareentwicklung
angepasst. Die Erfahrungen, die mit der Zeit gesammelt worden sind, erganzen
das Entscheidungsmodell fur verteilte Softwareentwicklungsprojekte. Zusatzlich
zu den angepassten Faktoren wurden, abhangig von Projektart und
Aufgabenstellung, Organisationsstrukturen und Teamaufteilungen vorgestellt.
Zum Schluss, in Kapitel 6, wurden die Unterstutzung der Entwickler und der
Kontrollaktivitdten behandelt. Die Kollaborative Entwicklungsplattform (CDE)
hilft den Entwicklern so genannte Reibungspunkte zu verringern. Diese sechs
Reibungspunkte sind [BoBr02]:

= Start-Up Kosten

= Kollaboration

=  Kommunikation

= Zeitverlust

= Verhandlung zwischen Teilnehmer
= Nicht funktionierende Artefakte

Die aufgefuhrten aktuellen Losungen wie MILOS, GotDotNet, SourceForge.net,
SourceForge® EE, CollabNet Enterprise Edition oder CodeBeamer kdnnen alle
als ein Schritt in die richtige Richtung gedeutet werden, um die verteilte
Zusammenarbeit der Teammitglieder und die Projektkontrolle zu gewahrleisten.
Tabelle 5 (Kapitel 6) zeigt einen Vergleich der Vorteile der CDEs. Der

dezentrale Ansatz der Softwareentwicklung weckt neue Fragen bezuglich des
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Koordinierungsbedarfs, des Testens fur verteilte Teams und den Auftraggeber
([BCKSO01], [SeCS06]). Diese wurden in Kapitel 7 behandelt und zeigen drei
Teilbereiche auf, die in verteilten Softwareentwicklungsprojekten mehr

Aufmerksamkeit auf sich ziehen, als in in-house Projekten:

= die Datengeheimhaltung,
= die GroRke der Testdaten und

» die Integration der entwickelten Module.

Im Kapitel 8 wurden, in exemplarischer Form, zwei Projektbeispiele vorgestellt,
die Entscheidungen und Vorgehensmodelle simulieren, die in den vorherigen
Kapiteln aufgezeigt wurden. Der Nachteil dieser Beispiele liegt sicherlich in ihrer
fiktiven Herkunft begrindet. Eine Validierung dieser Beispiele bleibt offen.
Nichts desto trotz sollen die vorgestellten Projektbeispiele den
Entscheidungstrager dabei helfen, frihzeitig potentielle Risiken zu identifizieren,
um die Qualitatssicherung im Rahmen der verteilten Softwareentwicklung zu

erleichtern.

Heutzutage muissen die Firmen vorsichtiger mit der Auslagerung von
Softwareentwicklungsprojekten umgehen, denn die Kostenvorteile werden
durch die Auslagerung von Teilen der Produktion, der IT oder Dienstleistungen

zunehmend geringer:

,Laut dem Jahresbericht 2006 fiir globale Dienstleistungen der
Wirtschaftsberatung A.T. Kearney wird sich das Lohngefélle
zwischen etablierten und sich entwickelnden Volkswirtschaften
zwar noch (ber die nachsten 20 Jahre halten, aber zunehmend
kleiner werden. Denn durch zunehmende Qualifizierung der
Mitarbeiter und steigende Loéhne in den beliebtesten Outsourcing-
Regionen sowie unter Druck geratene Lbhne in den
Industrieléndern sowie Wéhrungseffekte wird der Kostenvorteil

kleiner. “©®"

¥ http://www.heise.de/newsticker/meldung/87305. (Abruf am 23.03.2007)
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Die Entscheidungstrager sollten nicht nur an kurzfristige Kostenvorteile denken,
sondern vielmehr langfristige Faktoren wie Qualifikation und oOrtliche
Bedingungen berlcksichtigen. Die Auslagerung der Softwareentwicklung ist ein
weiter steigender Trend. In naher Zukunft werden Entscheidungskompetenzen

an Lander abgegeben, in denen die Softwareentwicklung stattfindet®®.

Diese Diplomarbeit untersucht die Moglichkeiten zur Verbesserung der Qualitat
der Ergebnisse verteilter Softwareentwicklungsprojekte. Sie zeigt die Probleme
der verteilten Entwicklung und die adaquaten Losungsvorschlage auf. Alle in
dieser Diplomarbeit aufgefihrten Vorschlage laufen auf das Ziel hinaus eine
Verbesserung der Prozessqualitat der Softwareentwicklung zu erreichen. Diese
sind sowohl fur komplett neue Softwareentwicklungsprojekte als auch far
Projekte, bei denen der Quellcode schon vorhanden ist hilfreich. Es ware
wlnschenswert gewesen, wenn sich die hier vorgestellten Losungsansatze in
einer realen Umgebung validieren lieRen. Zuklnftige Studien kdénnen diese
Vorschlage in realen Projekten umsetzen und dadurch neue Erkenntnisse

gewinnen.

58 http://www.handelsblatt.com/news/Default.aspx?_p=201197& t=ft& b=1242778 (Abruf am
19.03.2007)

160



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

10 Literaturverzeichnis

[AICKO5]

[BaBM96]

[Balz01]

[BCKS01]

[Beck05]

[Bind00]

[BMCO6]

[BoBr02]

[Boeh8s]

[BoTu03]

[BoTuO4a]

[BoTu04b]

[Buds07]

Al-Kilidar, H., Cox, K., Kitchenham, B.: The Use and Usefulness
of the ISO/IEC 9126 Quality Standard. International Symposium
on Empirical Software Engineering, 2005.

Basili, V., Briand, L., Melo, W.: A validation of object-oriented
design metrics as quality indicators. IEEE Transactions on
Software Engineering, 22(10), Seiten: 751-761, 1996.

Balzert, H.: Lehrbuch der Softwaretechnik. Spektrum
Akademischer Verlag, 2001.

Battin, R. D., Crocker, R., Kreidler, J., and Subramanian, K.:
Leveraging Resources in Global Software Development.
Software, IEEE. Volumen: 18, Issue: 2, Seiten: 70-77. 2001.

Beck, Kent.. Extreme programming explained embrace
change. Boston Addison-Wesley, 2005.

Binder, R.: Testing Object-Oriented Systems. Addison-Wesley.
2000.

ITIL fir Kleine und Mittelstandische Unternehmen.
bmcsoftware. 2006.

URL: www.bmc.com/de DE/doc_depot/White Paper ITIL_Kleine
_Mittelstaendische_Unternehmen.pdf

Abruf am 28.03.2007.

Booch, G.; Brown, A.: Collaborative Development
Environments. Rational Software Corporation. 2002.

Boehm, B. W.: A Spiral Model of Software Development and
Enhancement. Computer 21, 5, Seiten: 61-72. 1988.

Boehm, B. and Turner, R.: Using Risk to Balance Agile and
Plan-Driven Methods. Computer 36, 6, Seiten: 57-66. 2003.

Boehm, B. and Turner, R.: Balancing Agility and Discipline:
Evaluating and Integrating Agile and Plan-Driven Methods.
International Conference on Software Engineering. I|EEE
Computer Society, Washington, DC, Seiten: 718-719. 2004.

Boehm, B. W.; Turner, R.: Balancing agility and discipline : a

guide for the perplexed. Boston; Munich [u.a.] : Addison-Wesley,
2004.

Budszuhn, F.: Subversion. Galileo Press, Bonn. 2007.

161



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[Buds05]

[CaAbO6]

[ChKe94]

[ChMa04]

[Conw68]

[CuKO92]

[CuMu03]

[DeBa04]

[DHRYO05]

[Faga76]

[Fent94]

[Four01]

[Garv84]

162

Budszuhn, F.: CVS - Windows- und Open Source-Projekte
managen. Galileo Press, 2005.

Carmel, E., Abbott, P.: Configurations of global software
development: offshore versus nearshore. International
Workshop on Global Software Development For the Practitioner.
GSD '06. ACM Press, New York, NY, Seiten: 3-7, 2006.

Chidamber, S., Kemmerer, C.: A metrics suite for object
oriented design. IEEE Transactions on Software Engineering.
20(6): Seiten: 476-492, 1994.

Chau, T., Maurer, F.: Tool Support for Inter-Team Learning in
Agile Software Organizations. 6th International Workshop on
Learning Software Organizations 2004, Springer-Verlag, 2004.

Conway, M.E.: How Do Committees Invent? Datamation, Vol.
14, Nr. 4, Seiten: 28-31. 1968.

Curtis, B., Kellner, M.l., und Over, J.: Process Modelling.
Commun. ACM 35, 9, Seiten: 75-90. 1992.

Cubrani¢, D., Murphy, G. C.: Hipikat: recommending pertinent
software development artifacts. International Conference on
Software Engineering. IEEE Computer Society, Washington, DC,
Seiten: 408-418. 2003.

Deutsche Bank Research: IT-Outsourcing: Zwischen
Hungerkur und Nouvelle Cuisine, e-conomics Nr. 43, 6. April
2004.

Dodson, K., Hofmann, H., Ramani, G., Yedlin, D.: Adapting
CMMI for Acquisition Organizations: A Preliminary Report.
2005.
URL:http://www.sei.cmu.edu/programs/acquisition-support/cmmi-
acq.html

Abruf am 18.04.2007

Fagan, M.: Design and Code inspections to Reduce Errors in
Program Development. IBM Systems Journal, Seiten: 182-211,
1976.

Fenton, N.: Software Measurement: A Necessary Scientific
Basis. IEEE Transactions of Software Engineering, vol. 20 no. 3,
1994.

Fournier, R., Infoworld, March 5, 2001

Garvin, D.: What Does "Product Quality" Really Mean? Sloan
Management Review, vol. 24, 1984.



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[GHKRO6]

[Gies05]

[Glob05]

[GrHP99]

[Grin98]

[Hedb04]

[HeGr99a]

[HeGro9b]

[HeMo01]

[HePBO5]

[HHXJ08]

[HMFGO0Q]

Geisser, M., Hildenbrand, T., Klimpke, L., Rashid, A.: Werkzeuge
zur kollaborativen Softwareerstellung — Stand der Technik.
Working Paper Universitat Mannheim, 2/2006.

Giese, H.: Softwaretechnikpraktikum. Universitat Paderborn
Fachgebiet Softwaretechnik, 2005.

Globke Wolfgang.: Software-Metriken. Seminar “Moderne
Softwareentwicklung® SS 2005. Universitat Karlsruhe. Juni 2005.

Grinter, R. E., Herbsleb, J. D., und Perry, D. E.: The geography
of coordination: dealing with distance in R&D work.
Conference on Supporting Group Work. GROUP'99. ACM Press,
New York. 1999.

Grinter, R. E.: Recomposition: putting it all back together
again. Conference on Computer Supported Cooperative Work.
CSCW '98. ACM Press, New York, NY, Seiten: 393-402. 1998.

Hedberg, H.: Introducing the Next Generation of Software
Inspection Tools. Department of Information Processing
Science, University of Oulu, Finland. 2004.

Herbsleb, J., Grinter, R.: Splitting the Organization and
Integrating the Code: Conway’s Law Revisited. International
Conference of Software Engineering, ACM Press, New York.
Seiten: 85-95. 1999.

Herbsleb, J., Grinter, R.: Architectures, Coordination, and
Distance: Conway’s Law and Beyond. IEEE Software, Seiten:
63-70, Sept/Okt 1999.

Herbsleb, J. D.; Moitra, D.: Global software development
Software, IEEE Volume 18, Issue 2, March-April 2001 Seiten:16-
20, 2001.

Herbsleb, J. D., Paulish, D. J., und Bass, M. Global software
development at siemens: experience from nine projects.
International Conference on Software Engineering. ICSE '05,
Seiten: 524-533. 2005.

Hongxun, J., Honglu, D., Xiang, Y., und Jun, S.: Research on IT
outsourcing based on IT systems management. ICEC 2006,
vol. 156. ACM Press, New York, NY, Seiten: 533-537. 2006.

Herbsleb, J. D., Mockus, A., Finholt, T. A., und Grinter, R. E.:
Distance, dependencies, and delay in a global collaboration.
Conference on Computer Supported Cooperative Work, CSCW
2000. ACM Press, New York, 2000.

163



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[HoLS03]

[HoZB05a]

[HoZBO05b]

[HuOcO06]

[Hump97]

[Hump99]

[HumpOO]

[HuThO3]

[IEEE04]

[1ISO9126]

[1ISO91264]

[1S09126b]

[1ISO9126¢]

[1S091264d]

164

Holzmduller, H., Lammerts, A., Stolper, M.: Studie: ITIL-Status
und Trends in Deutschland. 2003.

URL: http://www.it-surveys.de/itsurvey/its-b.html,

Abruf: 28.03.2007

Hochstein, A., Zarnekow, R., Brenner, W.: ITIL as Common
Practice Reference Model for IT Service Management: Formal
Assessment and Implications for Practice. 2005

Hochstein, A., Zarnekow, R., Brenner, W.: Evaluation of Service-
Oriented IT Management in Practice. IEEE. 2005.

Huang, H., Ocker, R.: Preliminary insights into the in-
group/out-group effect in partially distributed teams: an
analysis of participant reflections. Conference on Computer
Personnel Research: Forty Four Years of Computer Personnel
Research: Achievements, Challenges and the Future. SIGMIS
CPR '06. ACM Press, New York, NY, Seiten: 264-272. 2006.

Humphrey, W.: A discipline for software engineering. Addison-
Wesley. 1997.

Humphrey, W.: Pathways to Process Maturity: The Personal
Software Process and Team Software Process. SE| Interactive.
06/1999.

Humphrey, W.: Introduction to the Team Software Process.
Addison Wesley Longman, 2000.

Hunt, A., Thomas., D.: The Pragmatic Programmers. Pragmatic
Unit Testing in Java with JUnit. Raleigh, North Carolina Dallas,
Texas, 2003

IEEE Std 1061-1998 (R2004).: IEEE Standard for a Software
Quality Metrics Methodology. 2004

ISO/IEC.: Informationstechnik - Beurteilen von
Softwareprodukten, Qualitaitsmerkmale und Leitfaden zu
deren Verwendung. 1991

ISO/IEC.: ISO/IEC 9126-1 Software engineering- Product
quality- Part 1: Quality model. 2001.

ISO/IEC.: ISO/IEC 9126-2 Software engineering -Product
quality- part2: External metrics. 2002.

ISO/IEC.: ISO/IEC 9126-3 Software engineering -Product
quality- part3: Internal metrics. 2002.

ISO/IEC.: ISO/IEC 9126-4 Software engineering -Product
quality- part4: Quality In Use metrics. 2002.



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[Ju08]

[Kala03]

[Karo98]

[Kent95]

[Kirk05]

[Kola04]

[Kneu95]

[Kneu03]

[LaBa03]

[LaLa89]

[LHKPO3]

[LiLLOB]

[LaMa03]

[Matl05]

Ju, D.: A concerted effort towards flourishing global software
development. International Workshop on Global Software
Development for the Practitioner. GSD '06. ACM Press, New York,
NY, Seiten: 62-65. 2006.

Kalayci, O.: CMMI versus XP. Impact of software process on
quality (IMPROQ 2003) Workshop. Bilkent University, Ankara.
2003.

Karolak, Dale Walter.: Global software development managing
virtual teams and environments. Los Alamitos, Calif. [u.a.] IEEE
Computer Society, 1998.

Kent, B.: Extreme programming explained: embrace change.
Addison-Wesley, Boston. 1995.

Kirkwood, S.: Intelligent Outsourcing. Applying ITIL Process
Governance and Architecture to Outsourced IT Operations.
INS Whitepaper. 2005.

Kolawa, A.: Outsourcing: devising a game plan. Queue 2,
November. Seiten: 56-62. 2004.

Kneuper, R., Sollmann, R.: Normen zum Qualitatsmanagement
bei der Softwareentwicklung. Informatik Spektrum, Band 18,
Seiten: 314-323. 1995.

Kneuper, R.: CMMI. dpunkt-Verlag. 2003.

Larman, C., Basili, V.: Iterative and Incremental Development:
A Brief History. IEEE Computer Society. Seiten: 47-56. 2003

Larson, C., LaFasto, F.: Teamwork: What Must Go Right; What
Can Go Wrong. Newbury Park, Calif.: Sage, 1989.

Lee, J., Huynh, M. Q., Kwok, R. C., and Pi, S.: IT outsourcing
evolution---: past, present, and future. Commun. ACM 46, 5
Seiten: 84-89. 2003.

Lindqvist, E., Lundell, B., und Lings, B.: Distributed development
in an intra-national, intra-organisational context: an
experience report. International Workshop on Global Software
Development For the Practitioner. GSD '06. ACM Press, New
York, NY, Seiten: 80-86. 2006.

Lanubile, F.; Mallardo, T.: An empirical study of Web-based
inspection meetings. International Symposium on Empirical
Software Engineering, ISESE 2003. Seiten: 244- 251. 2003.

Matloff, N.: Offshoring: What Can Go Wrong? IT Professional 7,
4, Seiten: 39-45. 2005.

165



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[McCo01]

[MoHe02]

[MSHK99]

[MUill04]

[MUill06]

[M{iPa03]

[MiiPa04]

[NaHe05]

[NaWo01]

[NgBV06]

[Nose98]

[OfGCO00]

166

McConnell, S.: Rapid development taming wild software
schedules. Redmond, Washington Microsoft Press, 2001.

Mockus, A., Herbsleb, J. D.: Expertise browser: a quantitative
approach to identifying expertise. International Conference on
Software Engineering. ICSE '02. ACM Press, New York, NY,
Seiten: 503-512. 2002.

Maurer, F., Succi, G., Holz, H., Kotting, B., Goldmann, S., und
Dellen, B..: Software process support over the Internet.
International Conference on Software Engineering. International
Conference on Software Engineering. IEEE Computer Society
Press, Los Alamitos, CA, 642-645. 1999.

Mdaller, M.: Should we use programmer pairs or single
developers for the next project? Technischer Bericht 2004-8,
Fakultat fur Informatik, Universitat Karlsruhe, 2004

Mdller, M.: Do Programmer Pairs make different Mistakes than
Solo Programmers? In Conference on Empirical Assessment In
Software Engineering (EASE), Keele, UK, April 2006.

Mdaller, M., Padberg, F.: On the Economic Evaluation of XP
Projects. In Joint European Software Engineering Conference
(ESEC) and SIGSOFT Symposium on the Foundations on
Software Engineering (FSE), Seiten: 168-177, Helsinki, Finland,
September 2003.

Mdaller, M., Padberg, F.: An Empirical Study about the Feel
good Factor in Pair Programming. In International Symposium
on Software Metrics (Metrics), Chicago, lllinois, USA, September
2004.

Narayanaswamy, R., Henry, R. M.: Effects of culture on control
mechanisms in offshore outsourced IT projects. Conference
on Computer Personnel Research. SIGMIS CPR '05. ACM Press,
New York, NY, Seiten: 139-145. 2005.

Nawrocki, J., Wojciechowski, A.: Experimental Evaluation of
Pair Programming. In European Software Control and Metrics
(Escom), London, UK, 2001.

Nguyen, P. T., Babar, M. A., und Verner, J. M.: Critical factors in
establishing and maintaining trust in software outsourcing
relationships. International Conference on Software Engineering.
ICSE '06. ACM Press, New York, NY, Seiten: 624-627, 2006.

J. Nosek.: The Case for Collaborative Programming.
Communications of the ACM, 41(3):105-108, Marz 1998.

Office of Government Commerce: IT Instrastructure Library.
London: The Stationary Office, 2000



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[OHRG04]

[PaLa04]

[PIAP06]

[Pets06]

[PSTVO7]

[Rakio7]

[RaKKO05]

[RiMa03]

[Royc70]

[Sanc05]

[Scha06a]

[Scha06b]

Oza, N., Hall, T., Rainer, A., and Grey, S. Critical factors in
software outsourcing: a pilot study. Workshop on
interdisciplinary Software Engineering Research. WISER '04.
ACM Press, New York, NY, Seiten: 67-71.,2004.

Paasivaara, M., Lassenius, C.: Using iterative and incremental
processes in Global Software Development. Third International
Workshop on Global Software Development. ICSE 2004.
Edinburgh, Scotland, 2004.

Pilatti, L., Audy, J. L., and Prikladnicki, R.: Software
configuration management over a global software
development environment: lessons learned from a case
study. GSD 2006. ACM Press, New York, NY, Seiten: 45-50,
2006

Petschik, R.: Optimierung von verteilten Software Projekten —
Ein Erfahrungsbericht. Software & Systems Quality
Conferences, 10.- 12. Mai 2006, Congress Center Dusseldorf.
2006.

Porter, A., Siy, H.,, Toman, C., Votta, L.: An Experiment to
Assess the Cost-Benefits of Code Inspections in Large Scale
Software Development. IEEE Transactions On Software
Engineering, VOL. 23, NO. 6. Seiten: 329-346, 1997.

Rakitin, S.: Software Verification and Validation - A
practitioner’s Guide. Artech House, 1997.

Ramasubbu, N., Krishnan, M. S. und Kompalli, P.: Leveraging
Global Resources: A Process Maturity Framework for
Managing Distributed Development. IEEE Software. 22, 3 (Mai
2005), Seiten: 80-86, 2005.

M. Richter, F. Maurer.: MILOS and MASE: Past & Present, 2003.

Royce, Dr. W.: Managing the development of large software
systems. IEEE WESCON, Seiten: 1-9, August 1970.

Sanchez-Moreno, R.: Ein Vergleich der Fehler von
Programmiererpaaren und Einzelentwickler. Studienarbeit,
Fakultat fur Informatik, Universitat Karlsruhe, 2005.

Schaffer, E.. Offshore usability: helping meet the global
demand? interactions 13, 2, Seiten: 12-13. 2006.

Schaffer, E.: A decision table: offshore or not? (when not to

use offshore resources). interactions 13, 2 (Mar. 2006), Seiten:
32-33, 2006.

167



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[SeCS06]

[SeMo04]

[SiSCO5]

[SISMO06]

[SommO01]

[Stan06]

[Stru94]

[TGSCO6]

[Thal00]

[TuFRO2]

[VaVPO06]

[Vers00]

[ViGU05]

[Wein80]

168

Sengupta, B., Chandra, S., and Sinha, V. A research agenda for
distributed software development. International Conference on
Software Engineering. ICSE '06. ACM Press, New York, NY,
Seiten: 731-740, 2006.

Serrano, M., Montes de Oca, C.: Using the Team Software
Process in an Outsourcing Environment. Crosstalk: The
Journal of Defense Software Engineering, Marz 2004.

Sinha, V., Sengupta, B., and Chandra, S.: EGRET: A
Collaborative Tool for Distributed Requirements
Management. IBM Research Technical Report, RI06001, 2005.

Simon, F., Seng, O., Mohaupt, T.: Code Quality Management. 1.
Auflage. Dpunkt Verlag, 2006.

Sommerville, |.: Software Engineering. 6. Auflage, Pearson
Studium, 2001.

Stani, D.. Werkzeuggestitzte Reviews. Bachelorarbeit im
Studiengang Informatik. Universitdt Hannover. Hannover, Mai
2006.

Strubing, J.: Designing the Working Process: What
Programmers Do Besides Programming. User-Centered
Requirements for Software Engineering Environments, Springer,
Berlin, Germany, 1994.

Taylor, P., Greer, D., Sage, P., Coleman, G., McDaid, K., Keenan,
F.: Do Agile GSD Experience Reports Help the Practitioner?
GSD 2006, Shanghai, China. ACM Press, New York, 2006.

Thaller, G.: Software-Test: Verifikation und Validation. Verlag
Heinz Heise, Hannover, 2000.

Turk, D., France, R., Rumpe, B. Limitations of Agile Software
Processes. International Conference on eXtreme Programming
and Agile Processes in Software Engineering. XP 2002. May
2002.

van Bon, J., van der Veen, A., Pieper, M.: Foundations in IT
Service Management basierend auf ITIL®. Van Haren
Publishing, 2006.

Versteegen, G.: Projektmanagement mit dem Rational Unified
Process. Springer Verlag, Berlin, 2000.

Victor, F., Gunther, H.: Optimiertes IT-Management mit ITIL.
Friedr. Vieweg & Sohn Verlag, 2. Auflage, Wiesbaden, 2005.

Weinberg, Gerald M.: Adaptive Programming: The New
Religion. Australasian Computerworld. 1980.



Qualitatssicherung im Rahmen verteilter Softwareentwicklung

[Whee66]

[WiBi98]

[WiHN93]

[Wire06]

[WKCJ00]

[Wong02]

[WuWZ03]

Wheeler, D.: Software Inspection: An industry best practice.
Los Alamitos, 1966.

Wiederhold, G., Bilello, M.: Protecting Inappropriate Release of
Data from Realistic Databases. International Workshop on
Database and Expert Systems Applications. DEXA. IEEE
Computer Society, 1998.

J. Wilson, N. Hoskin und J. Nosek.: The benefits of
collaboration for student programmers. In SIGCSE technical
symposium on Computer science education, Seiten: 160-164,
1993.

Wiredu, G.: A Framework for the Analysis of Coordination in
Global Software Development. GSD 2006, Shanghai, China.
ACM, 2006.

L. Wiliams, R. Kessler, W. Cunningham und R. Jeffries.
Strengthening the Case for Pair-Programming. |IEEE Software,
Seiten: 19-25, Juli/August 2000.

B. Wong.: An Investigation of the Cognitive Structures used in
Software Quality Evaluation. PhD Thesis in Information
Systems, Technology and Management. Sydney: University of
New South Wales, 2002.

Wu, X., Wang, Y., und Zheng, Y.: Privacy preserving database
application testing. ACM Workshop on Privacy in the Electronic
Society. WPES '03. ACM Press, New York, NY, Seiten: 118-128.
2003.

169




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


