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1. Einleitung und Grundlagen 1.1 Zielsetzung der Autoren Zielgruppe: Personen, die Softwareprojekte führen => Software-Projektleiter Zweck: Kenntnisse des Software-Managements und Software-Qualitätssicherung vermitteln um ein Softwareprojekt systematisch planen, durchführen und kontrollieren zu können. Abgrenzung des Themas: Projektdurchführung beinhaltet Planung, Führung, Kontrolle sowie die technische Arbeit (traditionell in Phasen gegliedert)



1.2 Begriffe 1.2.1 Rollen im Softwareentwicklungsprozess Hersteller (Projektleiter, QS-Ingenieur, Entwickler) und Auftraggeber 1.2.2 Projekt Menge aller Tätigkeiten, Interaktionen und Resultate, die mit dem Versuch zusammenhängen, ein bestimmtes Ziel mit begrenzten Mitteln und innerhalb begrenzter Zeit zu erreichen. nach BA-Skript: Ein Projekt ist ein zeitlich begrenztes Entwicklungsvorhaben zum Lösen von Problemen innerhalb eines vorgegebenen Zielsystems. Ein Informatikprojekt umfasst die Gesamtheit der für eine informatikgestütze Problemlösung notwendigen Entwicklungsarbeiten. Arten: Auftragsprojekte (Firma entwickelt Software nach Wünschen des externen Auftragsgebers z.B. Industrieanlage), Interne Projekte (Software im Hause zu eigenem Bedarf entwickelt z.B. Informationssystem), Entwicklungsprojekte (Software für Markt entwickelt z.B. Softwareprodukt) 1.2.3 Software und Software-Produkt Software: Programme, Prozeduren, Regeln und alle damit verbundenen Dokumentationen, die auf einer Rechneranlage eingesetzt werden können. (Systemsoftware, Anwendungssoftware) Software-Produkt = Softwaresystem 1.2.4 Qualität und Software-Qualität Qualität: Gesamtheit von Eigenschaften und Merkmalen eines Produktes oder einer Tätigkeit, die sich auf die Eignung zur Erfüllung gegebener Erfordernisse beziehen.



1.3 Das Phasenmodell Life Cycle Modell: lange Laufzeit des Projektes wird in überschaubare Intervalle gegliedert Aufgabenstellung (kurze informale Darstellung einer Idee) -> Systemanalyse (IST-Zusatnd erfassen, Soll-Konzept entwickeln, informal, nicht vollständig und widerspruchsfrei) -> Spezifikation der Anforderungen (geordnete Darstellung der Anforderungen, halbformal, Prüfung auf Vollständigkeit und Widerspruchsfreiheit) -> Systementwurf, Modulspezifikation und -Entwurf (Modularisierung => Gliederung in handhabbare Arbeitspakete) -> Codierung und Modultest (Programmrealisierung, Funktionalität der Komponenten in groben Zügen korrekt) -> Integration und Systemtest (Zusammenbau des Systems, bottom-up weitere Tests) -> Installation und Abnahmetest (Aufbau des Systems in Ziel-Umgebung, letzte Tests, Korrekturen) -> Betrieb mit “Wartung” (Korrektur von Fehlern).
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nach BA-Skript: Anforderungsdefinition -> Spezifikation -> Grobentwurf -> Feinentwurf -> Implementierung -> Komonententest -> Integrationstest -> Abnahmetest -> Betrieb und Wartung



1.4 Software-Nutzen und -Kosten Nutzenmaximierung, wobei die Kosten innerhalb der gegebenen Grenzen so gering als möglich zu halten sind. Nutzen durch Qualität des Produktes bestimmt (Übereinstimmung Produkt-Merkmale mit Anforderungen, Leistungsumfang, Komfort, Flexibilität) Kosten: Herstellungskosten und Qualitätskosten (Fehlervermeidung) Aufwand für Codierung (10-20%) wird oft überschätzt (Codierphase am billigsten), Aufwand für Test (10-50%) und Integration (10-30%) wird unterschätzt Bem: Über die gesamte Lebensdauer dominieren Wartungskosten. Abhängigkeit der Kosten eines Fehler: durch Fehlfunktion verursachter Schaden, Schwierigkeit der Fehlersuche, Korrekturaufwand Bem: Fehlerkosten steigen im Durchschnitt exponentiell mit der Dauer, die der Fehler unentdeckt im System ist. Fehler können nur auf der Abstraktionsebene gefunden werden auf der sie begangen wurden (z.B. Analysefehler => Betriebsphase) => frühe Fehler bleiben am längsten im System => teuer => vermeiden!!!



1.5 Angestrebte Software-Qualitäten Qualitätsbäume (siehe Skript Management von Informatikprojekten) Wichtige Qualitäten: Korrektheit, Lesbarkeit, Strukturierung (im günstigsten Fall ist der zu ändernde Bereich eng begrenzt), Änderbarkeit, Portabilität (Übertragung der Software auf andere Rechner, Betriebssysteme), Robustheit (je weniger Anforderungen an Umgebung, umso robuster), Benutzerfreundlichkeit (Adäquatheit, Robustheit, Erlernbarkeit, Zugänglichkeit, Intuitiv), Effizienz (Speicher und Laufzeit-Effizienz) Bem: Korrektheit u. Stabilität of überschätzt; Effizienz oft überbewertet (trickreiche Konstruktionen sind oft Fehlerquellen) Qualität wird in der Anforderungsspezifikation festgelegt.



1.6 Zielsetzung des Software-Projekt-Managements Hauptziel: Projekt erfolgreich mit vorgesehenen Mitteln (Personal, Kosten, Ressourcen), termingerecht und mit Resultaten der geforderten Qualität abschliessen. Nebenziel: Voraussetzungen für weitere Projekte verbessern durch positiven Eindruck auf dem Markt, Kenntniserwerb, Wiederverwendbare Software, attraktives Arbeitsklima. Aufgaben des Projekt-Managements: Planung & Kommunikation, Schaffen geeigneter Rahmenbedingungen, Motivation & Kontrolle der Mitarbeiter, Schutz des Projekts vor der Umgebung, Frühes Erkennen und Neutralisieren unerwarteter Schwierigkeiten
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2. Der Einstieg ins Projekt: Planung, Kostenschätzung, Organisation 2.1 Voraussetzungen realistische Einschätzung vorhandener und für ein Projekt notwendige Fähigkeiten unrealistisch, Projekte anzugehen, indem in der ersten Phase des Projektes die notwendigen Fähigkeiten noch erworben werden müssen (z.B. Anstellung von Softwarespezialisten) kein Finanzplan oder Zeitplan, der für einen Fachmann erkennbar unrealistisch ist!



2.2 Einstieg ins Projekt Entscheid zur Durchführung einer Entwicklung bzw. Abgabe einer Offerte => Projektauftrag => Wahl des Projektleiters (Anforderungen: Führung von Mitarbeitern, Entscheidungskraft, Integrität, technisches Verständnis, Flexibilität, Weitsicht; Aufgaben: Identifikation der Risikobereiche, Erstellung Budegts & Teminpläne, Personalbedarf abschätzen, Aufgabenzuteilung, notwendige Unterstützung bieten, Schnittstellen Projektteam & Auftraggeber festlegen) => Projektplan (Absichtserklärung des Projektleiters, wie er das Projekt durchzuführen gedenkt) => Inkraftsetzen (durch Vorgesetzte und den Auftraggeber) des Projektplans (6 w’s: warum, was getan, wieviel Geld, von wem, wann, womit; beinhaltet: Resultate, Zuständigkeiten des Projektleiters, Massnahmen) Projektplan soll aktuell gehalten werden, jedoch soll nicht Zielsetzung dauernd geändert werden!



2.3 Planung 2.3.1 Arbeitspakete Zerlegung der Entwicklungsaufgaben in kleinere Pakete (Aufgabe, die eine Person in vier bis acht Wochen realisieren kann) 2.3.2 Terminplan zeigt Projektaktivitäten und -ereignisse (Meilensteine) über der Zeitachse (Balkendiagramme, Netzpläne) Terminplan geprägt durch: logische Abhängigkeiten der Aktivitäten, Einflüsse von aussen, Einfluss der Verfügbarkeit von Mitarbeitern und Hilfsmittel zweistufige Terminplanung: obere Ebene: Nur Ereignisse wie Lieferungen in das Projekt bzw. Resultate aus dem Projekt (Schnittstelle Auftraggeber/Projekt) untere Ebene: interner Ablauf des Projektes, als Vorgabe dienen Meilensteine der oberen Ebene 2.3.3 Budget zeigt geplante Kosten im Projektablauf zwischen Personalkosten (proportional zur Zahl beschäftigter Personen pro Zeiteinheit) und andere Kosten wie Material, Reisekosten, Rechenzentrumskosten etc. (fallen sporadisch an) unterscheiden!
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2.4 Organisation des Projektes Zwei Möglichkeiten um Projekt zu organisieren: funktionale Organisation (Mitglieder des Projektteams bleiben in ihrer angestammten organisatorischen Einheit, Projektleiter als Koordinator) oder Projektorganisation (Projektteam wird als temporäre Einheit in die Firmenorganisation eingebunden, Einheit wird vom Projektleiter geführt) Vorteile der funktionalen Organisation: • Spezialisten können für mehreren Projekte gleichzeitig arbeiten • Mitarbeiter haben eine feste Heimat in ihrer Gruppe (=> keine Unsicherheiten nach Projektende) Vorteile der Projektorganisation: • Projektleiter hat besseren Durchgriff im Projekt => schnellere Reaktionszeit • Projektteam identifiziert sich mit dem Projekt (Erfolg & Misserfolg lassen sich besser zuordnen => Motivation der Mitarbeiter) • bei langen und mit hohem Risiko verbundenen Projekten In der Praxis meistens Mischformen (Einsatz der Schlüsselmitarbeiter nach Prinzip der reinen Projektorganisation; Spezialisten mit Temporäreinsatz nach dem Prinzip der funktionalen Organisation. (Matrixorganisation als spezielle Mischform) Intern muss das Projektteam nach den Managementfähigkeiten des Projektleiters organisiert werden. Strukturierung: funktionell (MA mit gleichen Funktionen in eine Grp) oder aufgabenorientiert (z.B. Lösungsteil Datenbank)



2.5 Kostenschätzung Problem: keine allgemein annerkannte Formel, keine breit abgestützten Erfahrungswerte Bezugsgrössen: Anzahl Zeilen im Quellprogramm (jedoch abhängig von: Programmiersprache, Programmierstil, Darstellung des Programs als Text) Einflussgrössen: • Charakteristiken des Produkts (Qualität der Aufgabenstellung, Anfordrungsspezifikation, Grösse des Produkts, Schwierigkeitsgrad der Aufgabenstellung, Anforderungen an Zuverlässigkeit oder Sicherheit, Dokumentationsumfang) des Entwicklungsprozesses (Stabilität der Aufgabenstellung, • Charakteristiken Entwicklungsmethoden und Werkzeuge, Verfügbarkeit und Stabilität von Hilfsmitteln, Mitarbeitereinfluss [Anzahl, Erfahrung, Leistung], Zeitvorgaben, Managementkosten) Verfahren: • Schätzung durch Analogie (Aufwand eines Projekts auf Grund der erfassten Kosten eines möglichst ähnlichen früheren Projektes) • durch algorithmische Verfahren (z.B. COCOMO, Putman, Function Point) Vorgehen: • Aufwand für Gesamtprojekt schätzen und auf einzelne Arbeitspakete Verteilen (top-down) • oder Aufwand für jedes detailliert beschriebene Arbeitspaket schätzen und für das gesamte Projekt durch summieren errechnen (bottom-up)
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3. Freigabewesen - Meilensteine Verbesserung der Kontrolle durch Einteilung des Projektes in Phasen (Zwischenresultate werden überprüft, bevor der nächste Schritt in Angriff genommen wird) => Meilenstein: (Möglichkeiten: Rückweisung, Freigabe oder Einstellung des Projektes)



3.1 Meilensteine Meilensteine sind ausgezeichnete Zeitpunkte (z.B. Entscheidungspunkte, Zahlungen) im Projektablauf, zu denen vordefinierte Arbeitsergebnisse vorliegen. => Entscheidung des Auftraggebers, ob Arbeiten der nächsten Phase in Angriff genommen werden dürfen (evtl. auch noch interne Meilensteine einplanen) Beginn: Projekt kann nur beginnen, wenn alle Ziele, Termine, Kosten und technische Ziele vorliegen (= Projektplan) Ende: sobald das Produkt in Betrieb genommen wurde (Wartung sollte nicht von Projektorganisation durchgeführt werden)



3.2 Arbeitsergebnisse Arbeitsergebnisse werden vor Freigabe Prüfungen seitens des Projektteams und des Auftraggebers unterworfen (Reviews oder Tests)



3.3 Abnahmen Funktionalitätstests, Mengengerüsttests (z.B. Datenmenegen verarbeiten?), Leistungstests (z.B. auch bei Spitzenlast?), Verfügbarkeitstests (z.B: geforderte Zeit ohne Unterbruch?), Installationstests (z.B. kann mit vorliegender Instruktion in Betrieb genommen werden?), Wiederinbetriebnahmetests (nach Unterbruch immer noch alle Daten verfügbar?) Bei Abnahmen sind Projektleiter, QS-Ingenieur und Bevollmächtigter des Auftraggebers anwesend. Bei Fehlern => Problemmeldung => Abnahmetestbericht (Zweck, Zusammenfassung und Empfehlungen, Liste der Problemmeldungen mit Gewichtung, Weiteres Vorgehen) => erfolgreicher Abnahmetest => mit Zertifikat bestätigt Arten der Abnahme: Werkabnahme (Test in einer speziellen Testumgebung, nur bei weit entfernter Installation) => Abnahme (Druchführung der Tests in der realen Umgebung) => Betriebsabnahme (Wiederholung der Tests vor endgültiger Inbetriebnahme, Behebung aller gemeldeten Fehler)



3.4 Meilenstein setzen Erreichen des Meilensteins wird dokumentiert (Sitzung Auftraggeber, Projektleiter; Grundlage sind Review- und Testberichte) => Freigabe => Zertifikat
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4. Projekt-Controlling 4.1 Controlling Aufgabe: laufende Überwachung und Steuerung des Projekts, so dass Abweichungen vom Plan entdeckt und rechtzeitig korrigiert werden und das gesetzte Ziel im Zeit- und Kostenrahmen erreicht wird. Projektkontrolle: Festhalten der Erwartungen (Soll, Plan), Bewertung des Projektverlaufs (Ist), Vergleich Erwartung/Bewertung (Soll/Ist-Vergleich), Massnahmen (aufgrund von Abweichungen) Kosten bis Fertigstellung (KFS), bisher aufgelaufene Kosten (Ka), Kostenschätzung für den Restaufwand (Kr), Kosten aus eingegangenen Verpflichtungen (Krv), Kosten aus den noch ausstehenden Arbeiten und späteren Verpflichtungen (Krr) KFS = Ka + Kr KFS = Ka + (Krv + Krr) Ka (Rechnungswesen; Zeitaufschreibung der Mitarbeiter, Zahlungen), Krv (Einkauf oder Projektleiter; Bestellungen, Rechnungseingang), Krr (Projektteam; Kostenschätzungen für ausstehende Arbeitspakete)



4.2 Kontroll-Intervall Trade-Off zwischen Kosten und Feinheitsgrad der Kontrolle bei kleinen bis mittleren Projekten und Teilprojekten: 1 Woche bis ein Monat



4.3 Aufwandskontrolle des Arbeitspaketes (Aufgabenbeschreibung und Aufwandsschätzung) => Gegenüberstellung von Aufgabe, Aufwandschätzung und tatsächlich benötigtem Aufwand Stand der Arbeit: Anzahl abgeschlossene Arbeitspakete / Anzahl Arbeitspakete Stand der Ausgaben: aufgelaufene Kosten aus Arbeitspaketen / aufgelaufene und verbleibende Kosten aus Arbeitspaketen => “90% der Arbeiten erledigt und 85% des Budgets verbraucht” Bem: vorsichtige Schätzung, da Arbeitspakete in Bearbeitung nicht berücksichtigt werden



4.4 Massnahmen Probleme => Kosten- oder Terminüberschreitungen => unmittelbare (Schaden eindämmen) oder mittelbare Massnahmen (Problem lokalisieren) unmittelbare Massnahmen: Terminüberschreitungen: Reduktion des Lieferumfanges, verzögerte Auslieferung, Kostenüberschreitungen: Beitrag vom Auftraggeber kann nur bei Mehrleistungen erwartet werden mittelbare Massnahmen: Ursachen: unrealistische Planungsannahmen, schlechte Leistungen im Projektteam, technisches Problem Keine Massnahmen wie: Vergrösserung des Projektteams; hoffen auf ein Wunder; so tun, als ob alles in Ordnung wäre!!!
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5. Qualitätssicherung 5.1 Einleitung 5.1.1 Begriffe Qualitätssicherung (QS): derjenige Aspekt der Gesamtführungsaufgabe, welcher die Qualitätspolitik in Form von Richtlinien festlegt und zur Ausführung bringt. Qualitätspolitik: die grundlegenden Absichten und Zielsetzungen einer Organisation zur Sicherung hoher Qsualität, wie sie von ihrer Leitung formuliert sind. Qualitätssicherungssystem (QSS): die Aufbau- und Ablauforganisation, die Zuständigkeiten, Verfahren, Prozesse und Mittel für die Durchführung der Qualitätssicherung. 5.1.2 Motivation Ziel: Minimierung der Qualitätskosten (Fehlerverhütungs-, Prüf- und Fehlerkosten -> Folgekosten) optimales Verhältnis von Kosten, Termin (Zeit), Qualität



5.2 Qualitätssicherungssystem Ug mit QSS hat QS-Organisation, QS-Massnahmen, QSS-Dokumentation (QS-Handbuch & Handbuch der QS-Verfahren [Software-QS: Software-Qualitätssicherungsplan (SQSP) & Handbuch des Entwicklers]), QSS-Audits, korrektive Massnahmen (=> Nachaudit). Brücke von Handbuch der QSV und SQSP



5.3 Projekt und QS-Organisation Organisatorische Einheit in der Projekt abgewickelt wird, wird in die QS-Organisation eingebunden (QS-Ingenieur).



5.4 QS-Massnahmen im Projekt QS-Massnahmen betreffen Planung der Software-Qualität, Bereitstellung der benötigten Verfahren und Hilfsmittel sowie die Prüfung von Software. 5.4.1 Qualität des Software-Projekts Messgrössen: Termin-, Kosten- und Sachziele(=Software-Produkt) 5.4.2 Qualität des Software-Produkts keine absolute Grösse; kann nur beurteilt werden, wenn eine Anforderungsspezifikation (wird auch als funktionale Spezifikation oder Pflichtenheft bezeichnet) vorhanden ist Hauptproblem ist nicht die Funktionalität sondern die Software-Attribute (Mengenattribute, Leistungsattribute, Merkmale oder Faktoren (Spezifikation der Beschaffenheit und des Langzeitverhaltens von Software wie Benutzerfreundlichkeit, Zuverlässigkeit, Wartbarkeit, Portabilität, Effizienz, usw.) 5.4.3 Konstruktive Massnahmen Durchsetzung der Prinzipien des Software-Engineerings: Konzepte, Methoden, Sprachen, Werkzeuge
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5.4.4 Analytische Massnahmen Prüfungen in Form von Reviews und Tests sowie Ermiitlung der messbaren Software-Merkmale (Zählungen) 5.4.5 Reviews Arbeitsergebnis (Dokument oder Quellcode) wird von einem Sachverständigen-Team auf seine Richtigkeit bezüglich der Vorgaben überprüft. • informell: Stellungnahmen, • formell: Kriterien der Arbeitsergebnisbeurteilung im Voraus festgelegt, Resultat des Reviews in einem Bericht festgehalten Review-Techniken: Structured Walkthrough (Programm anhand von Testdaten durchgespielt, Autor übernimmt Rolle des Computers), Design and Code Inspection (Progammierer erklärt Programm), Peer Review (Gutachten), Technical Review (vgl. Böhm, Fuchs, Pacher S. 475-476) Reviews sind kosteneffizient und haben einen billigen Ausbildungseffekt. 5.4.6 Tests Zweck: Fehlerentdeckung (keine Fehlerbehebung!-> Debugging) Testaktivität besteht aus Testvorbereitung, Ausführung der Programme und Auswertung der Ergebnisse (= formelle Tests) informelle Test sind Tests ohne systematische Vorbereitung Testregeln: zu Eigabedaten auch erwartete Ergebnisse vorgeben, auch für falsche Eingaben Testfälle auswählen, alle Testfälle dokumentieren, alle spezifizierten Testfälle durchspielen (kein Abbruch nach Entdeckung des ersten Fehlers), nur das unveränderte Programm testen Testarten: Einzeltest (Komponententest), Integrationstest, Systemtest, Werkabnahme, Abnahme, Betriebsabnahme Entwickler können nicht selbst die entscheidenden Test durchführen (ähnlich schulreife Kinder und Eltern) 5.4.7 Zählungen Messung von Software-Merkmalen (z.B. Anzahl Zeilen Code) => Schätzung des Aufwandes, benötigter Speicherplatz, etc.



5.5 QSS-Dokumentation im Projekt SQSP gilt für alle Projekte, Handbuch des Entwicklers wird projektspezifisch zusammengestellt es enthält: Liste der bevorzugten Konzepte, Auftragserteilung und -Kontrolle, Dokumentenerstellung, Anwednungsrichtlinien (Methoden, Werkzeuge Sprachen), Konventionen der Namensgebung, Konfigurationsverwaltung, Fehlererfassung und -Verfolgung, Angewendete Review-Technik, Auswahl von Testfällen



5.6 Projektaudits Überprüfung wie wirksam SQSP in einem Projekt ist. Wird vom QS-Ingenieur durchgeführt und erfolgen periodisch. Ermittlung der Projekt-Attribute, Auswertung der Review und Testberichte. Bericht geht an Vorgesetzten des Projektleiters, den Projektleiter und das Projektteam.
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6. Konfigurationsverwaltung Gesamtheit der Verfahren zur eindeutigen Kennzeichnung der Konfiguration eines SoftwareSystems zu bestimmten Zeitpunkten des Software Life-Cycles. Zweck: Änderungen der Konfiguration systematisch überwachen, Konsistenz des Softwaresystems sicherstellen, Möglichkeit der Rückverfolgung anbieten



6.1 Konfiguration Gesamtheit zusammenpassender Einzelteile (Software-Einheiten) Arten von Software-Einheiten: Dokument auf Papier; Quellcode auf Papier; Dokumente, Quellcode und Daten als Textdateien; Daten, Objektcode und ausführbarer Code als binäre Dateien definierter Änderungsstand einer Software-Einheit wird als Version bezeichnet. Zu Beginn des Projektes bekannt: • Dokumente auf Systemebene: Anforderungsspezifikation, Benutzerhandbuch, Wartungshandbuch, Reviewberichte, Systementwurf, Abnahmetestverfahren, Abnahmetestbericht • Dokumente für tiefere Hierarchiebenen: Teilsystementwurf, Modulentwurf, Testberichte, Reviewberichte, Integrationstestverfahren, Modultestverfahren, Code Listing



6.2 Kennzeichnung der Software-Einheiten Nummerierungsschema: Bsp.: LTS.BDS.ENT.004 (hierarchisch -> zentral für mehrere), LTS.00013 (linear -> dezentral in jedem Projekt) Namen: Produkt, Strukturelement und Art des Dokumentes müssen herauszulesen sein Bsp.: Leitsystem, Bedienstation, Entwurfsbeschreibung => LTS.BDS.ENT.004 Änderungsstand wird mit einer Versionsnummer angegeben. Bsp.: LTS.BDS.ENT.004/02 => Kennzeichnung der Softwareeinheit durch: eindeutige Nummer, eindeutigen Namen, Versionsnummer



6.3 Eindeutige Identifikation von Software-Einheiten Problem: Entwicklung von Software an verschiedenen Orten => Prüfsummen (Fingerabdruck der Datei)



6.4 Registrierung von Software-Einheiten Software-Bibliothekar => Konfigurationsdatenbank; bei kleineren Projekten genügt eine einfache Liste (Nummer, Strukturelement, Art der Einheit, Version, Prüfsummer, Verteiler)



6.5 Beziehungen zwischen den Software-Einheiten Release: konsistente Menge von Software-Einheiten, die als Ganzes die spezifizierten Anforderungen erfüllt. Zu einem Release gehört jeweils eine einzige Version jeder Software-Einheit. Eine Version kann jedoch zu mehreren Releases gehören, da nicht jede Software Einheit von Änderungen betroffen sein muss.
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Beziehung: in jeder Version vermerkt zu welchem Release sie gehört oder jeder Release enthält eine Liste mit den benötigten Versionen Notation: X.Y (X = Funktionalität, Y = Nachführungsstand), Änderung der Funktionalität kann zu Kompatibilitätsproblemen führen (Y beginnt dabei wieder bei 0) Bsp.: Release 3.5 (5 Nachführung in der Fehler der Versionen 3.0-3.4 korrigiert wurden)



6.6 Überwachen von Änderungen 6.6.1 Gründe für Änderungen Fertigstellung eines Software-Einheit, Anforderungsänderung wurde abgearbeitet, ein Fehler wurde behoben => Konfigurationsverwaltung 6.6.2 Die Umgebungen für Software-Einheiten Arbeitsumgebung (Entwickler), Testumgebung (Integrator testet Quellcode, SoftwareBibliothekar die Dokumente), Referenzumgebung (ungeprüfte und geprüfte Versionen der Entwickler unter Kontrolle des Konfigurations-Managers oder Software-Bibliothekars) , Releaseumgebung Arbeitsumgebung Referenzumgebung => Testumgebung => Referenzumgebung => Releaseumgebung 6.6.3 Übernahme von Versionen in die Referenzumgebung Übernahme von Versionen aus Arbeitsumgebung in Referenzumgebung => Software-Lieferschein des Entwicklers => Prüfung => Freigabe oder Zurückweisung zur Nachbearbeitung 6.6.4 Nachweis des Änderungsstandes um Fragen wie “Welche Softwareeinheiten wurden aufgrund der Problemmeldung SPR.123 geändert?” beantworten zu können



6.7 Fehlererfassung Projekt nach Inbetriebnahme zu Ende. Wartungsarbeiten erledigen andere Organisationen. Fehler zwischen “Abnahme” und “Betriebsabnahme” => Fehlerkosten 6.7.1 Vom Problem zum Fehler Software reagiert nicht nach Erwartungen des Benutzers => wird vom Benutzer immer als Fehler der Software angesehen => Formular Softwareproblemmeldung => aus Sicht des Herstellers Problem => kein Fehler wenn Fehlbedienung oder Wunsch nach Erweiterung seitens des Benutzers anderseits Fehler (=> Behebung) 6.7.2 Behandlung von Problemmeldungen Registrierung der Problemmeldung; Problemmeldung dem Software Change Control Board (SCCB) vorlegen; Ablegen, wenn Problem zuvor schon gemeldet; Information hinreichend?; vorläufige Antwort an Benutzer; Fehlerbehebung; abschliessende Antwort (z.B. Patches); schliessen der Problemmeldung, Auslieferung der Release-Nachführung
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7. Personalführung, Werkzeuge und Schulung 7.1 Personalführung und Stufenverantwortlichkeit Schwierigkeiten aus der Sicht von oben nach unten: zuwenig zeilstrebige Mitarbieter, schwache Eigeninitiative, fehlende Qualifikation, Verständnis für Ziele und Interessen des Managements fehlt, fehlendes Kostenbewusstsein, als Manager ist man den Spezialisten ausgeliefert Blickrichtung von unten nach oben: unzureichende Information des Managements, Mitarbeiter werden nicht motiviert, Einzelinteressen der Mitarbeiter werden nicht beachtet, drei Aspekte der Kompetenz (Aufgabe, Vollmacht, Verantwortung) fallen auseinander, Führung (Zielvorgabe, Kontrolle, Beurteilung) fehlt, Fachwissen der Manager reicht nicht aus, Beurteilung der Mitarbeiter bleibt ohne Konsequenzen, unbefriedigende Rahmenbedingungen werden nicht korrigiert, als Mitarbeiter dem Management und Verkauf ausgeliefert Regeln zur Problemminderung: Auswahl und Tätigkeit der Manager (nicht jeder Programmierer ist ein guter Manager), Verteilung der Kompetenzen (keine Trennung von Aufgaben, Vollmachten und Verantwortung; Aufgabe zusammen mit Randbedingungen; Prioritäten der Manager im Führungsbereich; Festlegung der Ziele [Termine, Kosten, Qualität]), Kontrolle, Beurteilung und Konsequenzen (Arbeit muss bezüglich Qualität und Termine immer wieder kontrolliert werden; Beurteilung jedes Mitarbeiters und Information darüber -> Konsequenzen)



7.2 Werkzeuge und Schulung dienen dazu, Fehler zu verhindern oder frühzeitig zu erkennen, Qualität zu verbessern und Produktivität zu erhöhen Schulung vermittelt methodisch richtigen Ansatz; Werkzeug belohnt Einhaltung von Regeln und verhindert Vertösse. Ansatz für Schulung und Werkzeugeinsatz zielt darauf: Methoden anzuwenden, geeignete Sprachen zu gebrauchen und Werkzeuge einzusetzen 7.2.1 Schulungskonzepte Training on the job; Schulung durch Software-Qaulitätssicherung insbesondere durch ReviewsTechniken; Externe Vorträge; Externe Kurse; Interne Vortragszyklen; Interne Kurse; Grundschulung für neue oder umzuschulende Mitarbeiter => Schulung ist die wichtigste Investition im Software-Bereich 7.2.2 Werkzeugauswahl und -einsatz Effekte des Werkzeugeinsatzes: Belohnung des richtigen Verhaltens durch Entlastung von nichtkreativen arbeiten, Verhindern falschen Verhaltens, Verbesserung der Transparenz Kosten-Nutzen des Werkzeugs abschätzen Bannerträger notwendig (Person, die bei unvermeidlichen für das Problem zuständig ist), Management muss hinter Entscheidung für das Werkzeug stehen
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7.2.3 Programmiersprachen Einfluss auf: Strukturierung und Lesbarkeit (= Wartbarkeit), Wahrscheinlichkeit der Entdeckung simpler Fehler, Portabilität, Produktivität der Programmierer, Attraktivität des Arbeitsplatzes (COBOL ???) => Mit einer schlechten Programmiersprache (= Material) kann kein gutes Produkt gefertigt werden, Sprachen dürfen nicht zu oft gewechselt werden (Schulungsaufwand!)



7.3 Erziehung zur Qualität Keine hohe Software-Qualität durch präzises festlegen aller Details, sondern vielmehr durch Förderung des Qualitätsbewusstseins: • Zielqualitäten müssen klar und eindeutig formuliert sein • Jeder Mitarbeiter muss in der Lage sein, die gestellten Anforderungen zu erfüllen, d.h. die Zielqualität erreichen • Jeder Mitarbeiter muss in der Lage sein, schlechte von guter Arbeit unterscheiden zu können • Jeder Mitarbiter muss wissem, was er zu tun hat, um schlechte Arbeit zu verhindern • Jeder Mitarbeiter muss wissen, was er zu tun hat, wenn er schlechte Arbeit nicht verhindern konnte • Jeder Mitarbieter muss die Konsequenzen schlechter Arbeit für den Betrieb genau kennen klären was “gute Software” bedeutet, beispielhafte Software schaffen, Lehrstelle für Programmierer um in gute Software eingebunden zu sein
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8. Der Projekt-Abschluss Ende des Projekts durch eindeutige Ergebnisse wie Erreichen des Projektziels oder Abbruch (z.B. wegen Überschreiten von Terminen oder Kosten) definiert. Problem: Ende Projektkontrolle



von



innerbetrieblichen



Abschlussarbeiten: administrative Fortschreibung der Arbeit, Feier



und



Projekten



ohne



organisatorische



klare Arbeiten



Auftragsdefinition sowie



Arbeiten



und zur



8.1 Abschlussarbeiten • Archivierung der Projektresultate und aller Projektunterlagen • Auflösung der Projektorganisation, Projektmitarbeiter in neue Aufgaben unterbringen • Erfahrungswerte der eigenen Entwicklungsumgebung erfassen • Projektkennzahlen => Planung weiterer Projekte



8.2 Dokumentation der Erfahrungen • herausragende Ereignisse im Projekt dokumentieren • Rückschau in einem Dokument mit einer dem Projektplan ähnlichen Gliederung (gesammelte Informationen, Interpretation und Umsetzung in Massnahmen) • wesentliche Projektstrukturen über einen längeren Zeitraum konstant halten (z.B. Gliederung der Arbeitspakete) • Auswertung des Projekts kann Standardstruktur der Arbeitspakete liefern => bei neuem Projekt müssen nur noch Abweichungen berücksichtigt werden
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9. Software-Management-Prinzipien 9.1 Die sieben Regeln des Software Engineering nach Boehm • Manage Using a phased life-cycle plan • Perform continuous validation (Tradition: Validierung, wenn Produkt so gut wie fertig ist) • Maintain disciplined product control • Use modern programming pratices • Maintain clear accountability for results (definitive Verantwortlichkeiten verbessern Identifikation mit der Arbeit) • Use better and fewer people • Maintain a commitment to improve the process (Gewinn opfern, um auch in Zukunft Verbesserungen zu erzielen)



9.2 Weitere Regeln der Verfasser • Management Support sicherstellen • Definiere Begriffe (z.B. Phase, Meilenstein) und vermeide Definitionsänderungen • Projekt einfach halten (Entwicklungsinhalt und Projektstruktur => nur entwickeln, was nötig ist, nicht, was Spass macht; Anforderungen stabil halten; Projektorganisation einfach halten) • Erkannte Probleme nicht verdrängen (tauchen im ungünstigsten Moment wieder auf) • Klare Spielregeln bei der Führung von Mitarbeiter (klare Aufgabenstellung; knappe, erreichbare Termine) • Überblick über das Projekt als Ganzes behalten sowie Verbindung zu den Menschen im Projekt behalten • Anliegen durch Worte und Verhalten vertreten (=> Kommunikation; Projektleiter besucht Schulung, die er so predigt)



9.3 Verantwortung des Software Engineers • Software ist Teil eines grösseren Systems, in vielen Fällen seinerseits eingebettet => “embedded systems” => Horizont nicht dort begrenzen wo Informatik endet! • wo fehlerhafte Software absolut notwendig ist, sollte man sich nicht darauf einlassen, das Problem technisch lösen zu wollen



9.4 Der Start in die schöne neue Software-Welt Software mit dem bestmöglichen Kosten/Nutzen-Verhältnis produzieren, ohne dabei ethische Grundsätze zu verletzen. => Unterstützung durch Management sicherstellen, Projektleiter ausbilden, QS-Ingenieur ernennen oder einstellen, Normen und Standards anwenden, Metriken einsetzen und Daten sammeln, Projektleiter ausbilden, eines nach dem andern tun aber konsequent
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