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Abstract: Abstract.

1 Einleitung

2 Ein allgemeines Modell des Problenidsens

Erstellung und Wartung von Software sind problésgnde Verfahren. Von der Erstellung
eines neuen Softwareprodukts erhofft sich der Auftraggebeen bestimmten Nutzen.
Oftmals sollen Arbeitsvor@nge effizienter oder zuv@dsiger ablaufen als bisher. Bei der
Wartung bestehender Software soll in den meist@ieR Performanz und Zuvéssigkeit
verbessert oder die Funktionaliterweitert werden.

In allen genanntendlen handelt es sich um eine Problemstellung, welche diiecEnt-
wicklung oder Veénderung von Software gedt werden soll. Um sich bewusst zu machen,
mit welchen Aufgaben und welchen Schwierigkeiten die Ecltwing und Wartung von
Software verbunden ist, empfiehlt es sich, &cimst eine Vorstellung davon zu erhalten,
wie das losen von Problemen im Allgemeinen abft. Abbildung 1 zeigt die wichtigs-
ten Artefakte, die beim &isen von Problemen eine Rolle spielen, sowie die Beziehunge
zwischen ihnen. In diesem Abschnitt wird auf jedes dies¢efAkte genauer eingegangen
und die Beziehungen zwischen ihnen werdeaug#rt.

2.1 Ziele

Am Anfang einer jeden Problef@gung steht das Problem. Ein wichtiger Aspekt der Be-
schreibung eines Problems ist die Formulierung der zudreeiderziele Dariber hinaus
missen der gegeriwtige Zustand (Ausgangszustand) der Problemumgebungg sie

zur Verfugung stehenden Hilfsmittel angegeben werden.

Bei der Entwicklung von Software werden die Ziglberlichweise in Form von Anfor-
derungen formuliert. Diese sollten ausschlief3lich aufleblembereich Bezug nehmen.
Das heil3t, sie sagen nur aus, wie sich das Gesamtsystemrdagiden Software und ih-
rer Umgebung verhalten soll. Die Anforderungen sagen lgegaichts darber, wie die
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Abbildung 1: Ein allgemeines Modell des Problé&sgns

Software dieses Verhalten bewirkt. Das Vokabular, daslie Formulierung der Anforde-
rungen verwendet wird, ist demzufolge ausschlieR3lich Yokar aus der Problemwelt.

Die Ziele khnnen aber im Verlauf der Probledsiung verfeinert oder anderweitig @edert
werden. Dann wird neues Vokabular einigieft, das nicht zwangsweise aus dem Problem-
bereich stammen muss. In Abschnitt 2.4 wigher auf diese Problematik eingegangen.

2.2 Wissen

Wer ein Problem systematisabslen nidchte, muss Wisseiiber die Problemwelt besitzen,
denn wer die Vorgnge in der Problemwelt nicht versteht, kann bestenfaliallim eine
Losung finden. Das Wissdiber den Aufbau und die Funktionsweise der Problemwelt
wird Ublicherweise al®omanenwissetezeichnet.

Bei ingenieursralligem Vorgehen, welches die Softwaretechnikesfch beanspruchen,
spielt neben dem Doamenwissen auch die Erfahrung eine wichtige Rolle. BelspiEse

ist es allgemein bekannt, dass einéi@e eine geeigne Konstruktion ist, um Personen und
Fahrzeugen die einfactiéberquerung eines Tals oder eines Flusses zbgliohen. Auch
hierbei handelt es sich um Wissen. Dieses Wissen aber istGeigensatz zum einfachen
Domanenwissen — problembezogen. Das heil3t, es liefert zu basmmten Art von
Problemstellung einen konkreted$ungsansatz. Bei dieser Art von Wissen spricht man
von Mustern

Auch in der Softwareentwicklung sind Muster seit Jahrerabek, beispielsweise in der
Form von Entwurfsmustern. Aber auch Architekturstile,46anbibliotheken (z.Buf gra-
fische Oberfichen) und Komponenterdknen als Muster aufgefasst werden. Typischer-
weise werden solche Softwaremuster in eindosterkatalogabgelegt, der ein Auffinden
von geeigneten Mustern zu einem gegebenen Problem enleisbk:



2.3 Begriffe

Wie oben enahnt, werden Begriffe aus der Problemwelt verwendet, urmdialen Ziele
zu formulieren. Beispiele &ren etwg Fluss*,,Fahrzeug", FuBdanger* und,uberqueren®,
wenn es um die oben genanntiderquerung eines Flusses geht. Gleiches giltdas
Domanenwissen undif die Muster. Letztere verwenden dher hinaus Begriffe aus der
Losungswelt, denn sie ordnen jeder Problemklasse eiisurigsansatz zu. Beispiele
waren hier:,Pfeiler, ,Spannseil* und,Verankerung*. Um siclilber die Bedeutung all
dieser Begriffe vergindigen zu knnen, ist es sinnvoll, eilorterbuchanzulegen, dass
fur jeden Begriff eine Definition enitt.

2.4 Entscheidungen

Wahrend des eigentlicherbkungsprozesses werden die Ziele diEntscheidungenuk-
zessive verfeinert oder anderweitig &adert. Beispielsweisedknte die Entscheidung ei-
ne Biicke zu bauen, das urspgliche Ziel ,Flussiiberqueren durch eine verfeinerte
Variante, Briicken bauen, um Fluss ziberqueren” ersetzen. Auf diese Weise werden die
Ziele durch Entscheidungen beeinflusst. Aber auch in unigéeRichtung muss es eine
Beeinflussung geben, denn es muss sichergestellt werden diagéanderten Ziele im
Einklang mit den bisherigen Zielen stehen. Um dies zu dmegicniissen alle Entschei-
dungen bedmdet werden. Als Grundlage dieser Biggilungen dienen wiederum die bis-
her definierten Ziele. Auf diese Art und Weise gibt es einechatlseitige Beeinflussung
zwischen Zielen und Entscheidungen.

Die Absicht ist, durch die immer weiter fortschreitende féarerung der Ziele, die Pro-
blembeschreibung so feingranular werden zu lassen, dassligie3lich unmittelbar als
Beschreibung einer dsung verwendet werden kann. In der Softwareentwicklumgmka
das zum Beispiel so aussehen, dassazhst Entscheidungeiiber die Einfihrung be-
stimmter Architekturkomponenten und deren Interaktiotiafgen werden. Danach wird
entschieden, durch welche Klassen diese Komponentesiegtilverden, und schliel3lich
wird festgelegt, wie die Klassen zu implementieren sind.

3 Einpassung bestehender Softwareprozesse

Das im vorigen Abschnitt beschriebene Modell macht ke@idtinschéanken beiglich

der Formulierung von Zielen und Entscheidungen. Weil deldurur sehr wenig Struk-
tur in den Entwicklungsprozess gebracht wird, ist das Madieht als Softwareprozess
geeignet. Es soll stattdessen als Grundgedienen, um existierende Softwareprozesse
besser bewerten und vergleichen zunken. Softwareprozessérnen dem entsprechend
als Instanzen des allgemeinen Modells aus Abschnitt 2 &aggewerden.

Softwareprozesse zeichnen sich gedmr dem oben beschriebenen Entwicklungsmodell
dadurch aus, dass sie zahlreiche Eingokungen vornehmen, insbesondere hinsichtlich
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Anforderung 3.4

while (list.findInversion(pos)) {
list.swap(pos, pos+1);

}

list.print();

Entscheidung: Grund —}—» Resultat

Abbildung 2: Verwendung von Modellen zur Strukturierung des Entwingéprozesses

Formulierung von Zielen und Entscheidungeiir Bie Beschreibung der Ziele definiert
jeder Softwareprozesse eignene Modelle. Jedes solchellMbeiet dem Zweck, einen
bestimmten Aspekt der Zielbeschreibung herauszustefidrsich dabei auf ein bestimm-
tes Abstraktionsniveau zu besahken. AuRerdem wird in der Regélkfiedes Modell eine
Notation vorgeschrieben. Somit bewirkt die Eihfung von Modellen eine Partitionierung
der Zielbeschreibung, wobei jede Partition einem Modei$ercht.

Da Ziele germal3 Abschnitt 2.4 aufgrund von Entscheidungen formulierder, muss je-
der Softwareprozess auch Einsihken beiglich der Entscheidungen vornehmen. Diese
Einschinkungen riisses sicherstellen, dass nuraasige Modelle entsprechend den De-
finitionen des Softwareprozesses als Ziele erzeugt werdendn, und dass die Modelle
untereinander konsistent sind. In Abbildung 2 sind Entsltiregen durch Pfeile angedeu-
tet, welche Ginde und Wirkungen der jeweiligen Entscheidung verbin&e& Entschei-
dung selbstist —in Analogie zu einer Transition in einenriRetz — als schwarzer Balken
dargestellt.

Jeder Softwareprozess definiert eine eigene Menge von Modeid beschreibt deren Be-
ziehungen untereinander. Im Folgenden werden einige d@nipéesten Softwareprozesse
kurz beschrieben und in das allgemeine EntwicklungsmauedlAbschnitt 2 eingepasst.
Es wird dabei ausschlief3lich auf dierfdas Entwicklungsmodell relevanten Eigenschaften
des jeweiligen Softwareprozesses eingegangen. Anderekfespwvie Prozess- und Pro-
jektmanagement werden nicht Beksichtigt.

3.1 Rational Unified Process

e iterativ und inkrementell (Cycles)



e 4 Phasen

— Inception (Morbereitung)

— Elaboration (Ausarbeitung)
— Construction (Herstellung)
— Transition Ubergabe)

4 Meilensteine

— Lifecycle Objective

— Lifecycle Architecture

— Initial Operational Capability
— Product Release

e Architektur(-zentriert)

e Use-Case(-getrieben)

3.2 Cleanroom

e inkrementell
e Architektur
e Box Structure

— black box
— state box
— clear box

¢ Verfeinerung und Verfikation
e Komponenten
e statistische Tests

e Nutzungsmodelle (usage models)

3.3 Extreme Programming

e System Metaphor

o Testfall(-getrieben) (statt Spezifikation)



e CRC Cards
e Story Cards
¢ Refactoring

e Erst Testhlle definieren, dann implementieren

3.4 Fusion

e Fusion

e Klassenmodell

e Use-Case-Modell

e Szenarien

e Operationenmodell

e Systemklassenmodell

e Lifecycelmodell

e Objektinteraktionsmodell

e Referenzierungsmodell

¢ Klassenschnittstellenmodell

e Vererbungsmodell

4 Nutzen fir die Softwareevolution

5 Verwandte Arbeiten

6 Zusammenfassung

7 Ausblick



