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Zusammenfassung

Im Sommersemester 1994 wurde an der Technischen Universitdt Miinchen erst-
mals das Praktikum ,.Entwurf groRer Systeme: Softwaretechnik” durchgefiihrt.
Ziel der Veranstaltung war, die teilnehmenden Studierenden anhand eines echten
Projekts in die ingenieurmaBige Software-Entwicklung im Team einzufiihren
und mit objektorientierten Analyse- und Designtechniken vertraut zu machen.
Im folgenden beschreiben wir unsere Erfahrungen mit der objektorientierten
Entwicklungsmethode ,,Object Modeling Technique® von J. Rumbaugh et al.
[Rum91] und gehen auf die Organisation der Teamarbeit, die Motivierung der
Teilnehmer und den Werkzeugeinsatz ein.

1 Das Projekt

In dem Praktikum wurde ein Informationssystem fir die TU Minchen erstellt, das
den Zugriff auf Informationen etwa zu Personen (z.B. Telefon- und Raumnummer),
Vorlesungen (z.B. Zeit und Ort) und angebotenen Diplomarbeiten (z.B. Thema und
notige Vorkenntnisse) ermdéglicht. Viele dieser Daten lagen zwar bereits in elektroni-
scher Form vor, ihre Eingabe und Verwaltung war allerdings nicht automatisiert und
die Ausgabe- und Suchmdglichkeiten waren unzureichend.

Die hauptsdchlichen Schwierigkeiten bei dem Projekt bestanden nicht so sehr in der
Uberwindung technischer Probleme (diese traten meist dort auf, wo die Beschrankun-
gen und Eigenheiten der verwendeten Basissoftware iberwunden werden muRten),
sondern vor allem in der Beherrschung der Komplexitét eines grof3en Systems und in
der Organisation der Teamarbeit.



Die acht Praktikumsteilnehmer (es hatte sich keine Frau gemeldet) kamen tberwie-
gend aus dem fiinften Semester und hatten groftenteils keine speziellen Vorkennt-
nisse im Bereich Softwaretechnik. Als Kunden fiir das System traten drei Parteien
auf, die jeweils durch einen Ansprechpartner vertreten wurden: die Studierenden (als
Informationsnachfrager), die wissenschaftlichen Angestellten (als Anbieter) und die
lokale Rechnerbetriebsgruppe, die das System nach seiner Fertigstellung tiberneh-
men wird. AulRerdem war am Rande die zentrale Verwaltung der TU beteiligt, die die
Informationen zu Rd&umen und Zeiten der Veranstaltungen liefert.

Das System ist in C++ auf der Grundlage des verteilten Hypermedia-Systems,,World
Wide Web* [WWW] implementiert. Mit dessen Dokumentenbeschreibungssprache
HTML [HTML] I&Rt sich leicht eine einfache graphische Oberflache mit Hyperlinks
und verschiedenen Dialogelementen aufbauen, die mit Hilfe von Programmen wie
Mosaic oder Netscape genutzt werden kann. Fir die Datenhaltungskomponente gab
es keine strikten Vorgaben: Hier muRte im Verlauf des Projekts ein geeignetes Da-
tenbanksystem ausgewahlt werden.

Bei der Entwicklung wurde neben tblichen Werkzeugen (GNU-C++, IATEX, Versi-
onsverwaltung RCS) das CASE-Werkzeug ,,Software through Pictures* [StP93] zur
Verfugung gestellt, das die im Projekt verwendete Methode ,,Object Modeling Tech-
nique* [Rum91] unterstiitzt. Als Dokumentationsmedium diente das WWW, in das
die Teilnehmer ihre Dokumente einhéngen konnten.

Am Ende des Semesters war neben umfangreichen Analyse- und Designdokumenten
ein Prototyp fertig, mit dem tiber eine graphische Oberfldche personenbezogene Infor-
mationen aus der Datenbank abgefragt werden kdnnen (eine Dialogseite daraus zeigt
Abbildung 1). Er dient als Grundgerust fir die weitere Implementierung, die von den
Teilnehmern des Praktikums stufenweise im Rahmen von Fortgeschrittenenpraktika
in den Semesterferien durchgefiihrt wird.

2 Prozel3 und Methode

Als Entwicklungsmethode im Praktikum wurde die ,,Object Modeling Technique* von
J. Rumbaugh et al. [Rum91] ausgewabhlt, die sich in einem dhnlichen Projekt schon
bewdhrt hatte [Bru92] und mit der wir bereits (iberwiegend positive) Erfahrungen
aus Diplomarbeiten und Fortgeschrittenenpraktika hatten. Am Lehrstuhl existiert
auflerdem mit ,,Software through Pictures” [StP93] ein CASE-Werkzeug, das OMT
unterstutzt und fur die verwendete Entwicklungsplattform angeboten wird.

Machbarkeitsstudie Um Erfahrungen mit dem Werkzeug und mit den Mechanis-
men und Eigenheiten der Basissoftware zu gewinnen, wurde vor Praktikumsbeginn
ein Fortgeschrittenenpraktikum durchgefiihrt, in dem die Bearbeiterin eine einfache
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Abbildung 1: Dialogseite aus dem Prototyp

Termindatenbank mit wenigen Klassen auf der Grundlage des WWW erstellte. Dabei
konnten einige technische Detailprobleme aufgedeckt werden und es ergab sich ein
Konzept fir eine Systemarchitektur, das die Vorgabe zur Aufteilung der einzelnen
Entwicklungsteams lieferte (s. Abschnitt 3).

Projekt- und Zeitplanung Vor dem Praktikum wurde von den Betreuenden ein
Projektplan mit einer groben Zeiteinteilung erstellt, in dem fur die Analyse etwa vier
Wochen und fiir das Design etwa zwei Wochen veranschlagt wurden; die restliche
Zeit war fur Implementierung und Test reserviert. Diese Zeitplanung konnte bei
der Analyse in etwa eingehalten werden, beim Design und bei der Implementierung
ergaben sich Verzogerungen, die zum groten Teil auf Schwierigkeiten der Entwickler
mit der Basissoftware und mit den Entwicklungswerkzeugen zuriickzufiihren waren.
Am Ende der Analyse wurde ein Review mit den Kundenvertretern durchgefiihrt,
nach dem Design eines mit den Vertretern der Rechnerbetriebsgruppe.



Erweiterungen von OMT OMT unterstitzt die Geschaftsvorfallmodellierung, die
Benutzungsschnittstellenentwicklung und die Testvorbereitung nur unzureichend.
Wir haben deshalb die folgenden zuséatzlichen Techniken eingefihrt:

o Textuelle Aufgabenbeschreibungen dienten zu Beginn der Analyse dazu, die
einzelnen Aufgaben, die das System unterstiitzen soll (wie z.B. das Anbie-
ten einer Diplomarbeit oder die Abfrage von Zeitpldnen zu Vorlesungen) im
Hinblick auf notige Eingaben, erwiinschte Ergebnisse, Zeitbedingungen und
Prioritat zu beschreiben. Sie wurden von den Entwicklern dazu verwendet, die
Organisationsabléufe innerhalb der TU festzuhalten und die Kundengesprache
zu strukturieren. Eine typische Aufgabenbeschreibung zeigt Abbildung 2.

e Das Prototyping der graphischen Oberflache sollte den Kunden schon friih
einen Eindruck von dem System vermitteln und half den Entwicklern, sich mit
der Hypertext- und Dialogbeschreibungssprache HTML vertraut zu machen.
Das dynamische Verhalten der Oberfléche und die Navigationsmoglichkeiten
zwischen den unterschiedlichen Dialogfenstern wurde in Interaktionsdiagram-
men [Den91] spezifiziert. Sie konnen mit der Notation des dynamischen Mo-
dells von OMT notiert werden, beschreiben aber nicht das Verhalten einer
einzelnen Klasse, sondern der gesamten Oberfldche.

e Die (textuelle) Spezifikation von Testfallen mit konkreten Ein- und Ausgabeda-
ten half den Entwicklern, schon friih eventuelle Probleme mit Datenformaten
zu erkennen und KonsistenzKkriterien aufzustellen.

Im wesentlichen haben sich sowohl die von OMT bereitgestellten Techniken als auch
unsere Erweiterungen bewdhrt. Sie sind genligend méchtig, um wichtige Aspekte
eines Systems anschaulich zu beschreiben und konnten im Praktikum bereits nach sehr
kurzer Zeit sinnvoll von den Teilnehmern eingesetzt werden, da sie leicht versténdlich
und somit gut vermittelbar waren. Dennoch liel? die eingesetzte Methode eine Reihe
von Winschen offen:

e OMT besitzt nur ein schwach ausgepragtes Vorgehensmodell. Das Fehlen von
klaren Vorgaben beziiglich der Vorgehensweise fiihrte besonders im Design zu
Unsicherheiten im Entwicklungsteam. Vielleicht ist eine Methode mit einem
strengen Vorgehensmodell einem Praktikum eher angemessen; es besteht je-
doch die Gefahr, dal? sie die Flexibilitat der Teilnehmer zu stark einschrénkt
und den Einarbeitungsaufwand unverh&ltnismaiig erhoht.

e Bei der Beschreibung der Architektur eines Systems wahrend der Designphase
ist es vorteilhaft, sich das System in Schichten aufgeteilt vorzustellen (etwa
Datenhaltung, Anwendungskern und Benutzungsschnittstelle). OMT enthalt



Diplomarbeit vorbereiten

Aufgabe: Der Student sucht Informationen uber interessante Diplomarbeitsthemen
der Lehrstiihle oder erstellt selbst eine Themenvorgabe.

Ist-Zustand

Bearbeiter: Student

Ressourcen: Aushdnge bei den Lehrstiihlen und anderen schwarzen Brettern.

Initiativen von Privatfirmen, d.h. personliche Kontakte.

Zeiten, Termine: jederzeit abrufbar, jederzeit aktualisierbar

Bisheriges Vorgehen: Der Student erfalit das Angebot anhand der Aushéange

bei den Lehrstiihlen. Er betrachtet dabei hauptsdchlich die Themen der

Lehrstiihle, die die ihn interessierende Fachgebiete behandeln.

Angebote von Firmen sind stets einem Lehrstuhl zugeordnet und finden sich

dort wieder, wenn die Firma selbst den Kontakt zur Uni bereits hergestellt

hat. Aufgabensteller ist stets ein Professor. Bei einem vorgegebenen Thema
mul} der Student sein Interesse dem Lehrstuhl erst noch kundtun und nach

Absprache mit dem Professor und dem Betreuer das Thema bei Herrn Lahner

(Funktionsbezeichnung?) anmelden.

Alternativ kann der Student auch auf Initiative von Seiten einer Firma den

Kontakt zu den Lehrstiihlen herstellen und das Thema formulieren. Er muf}

in diesem Fall einen Professor finden, der die Arbeit bewerten méchte. Dazu

nutzt er die Sprechstunden der Professoren.

— Ergebnisse: Der Student erhdlt eine Menge von interessanten Diplomarbeits-
themen der einzelnen Lehrstiihle oder bereitet selbst ein Thema vor, zu dem er
einen Aufgabensteller hat.

— Prioritat: Kernsystem [x], Erweiterung [ ], Anregung [ ]

Mdogliche Losungen: Samtliche Diplomarbeitsthemen werden zentral im System
gespeichert und enthalten folgende Angaben:

— Titel

Lehrstuhl und Dozent

Inhaltsangabe

Zielgruppe und Voraussetzungen, z.B. Vorlesungen

Sein Interesse kann der Student analog wie bei einer Anmeldung dem Lehrstuhl
innerhalb des Systems vermitteln. Vorschlage seitens der Studenten bediirfen eines
intensiveren, personlicheren Kontakts zum Professor, so dal? diese besser nicht in das
System integriert werden.

Abbildung 2: Beispiel fur Aufgabenbeschreibung




jedoch auRer einigen sehr allgemeinen Hinweisen keine Konzepte und Notati-
onsmittel, die diese Uibergeordnete Sichtweise unterstiitzen. Fir die Teilnehmer
war es deshalb beim Entwurf des Systems schwierig, die einzelnen Klassen aus
dem Objektmodell in die Systemarchitektur einzuordnen.

e OMT besitzt im dynamischen Modell keine Mdglichkeit, objektiibergreifen-
de Vorgange angemessen zu modellieren. Zwar gehen die Lebenszyklen der
einzelnen Objekte aus den Zustandsdiagrammen deutlich hervor, jedoch exi-
stiert kein Formalismus, mit Hilfe dessen sich umfassend und tbersichtlich
beschreiben lieRe, in welcher Reihenfolge bestimmte Operationen aus ver-
schiedenen Klassen aufgerufen werden konnen. (Das funktionale Modell ist
dazu nicht geeignet, da hier nur Datenfliisse ohne jede zeitliche Reihenfolge
dargestellt werden konnen. Insgesamt war die funktionale Modellierung in un-
serem Anwendungsbeispiel von sehr geringem Nutzen und wurde deshalb mit
fortschreitender Projektdauer mehr und mehr vernachlassigt.)

e Bei der Objektmodellierung wére es vorteilhaft, allgemeine statische Inte-
gritatsbedingungen fur die Objektklassen aufschreiben zu kdnnen. OMT sieht
jedoch keine Bedingungen vor, die tber die tiblichen Kardinalitdten von Be-
ziehungen (1:1, 1:n, ...) hinausgehen.

3 Organisation und Betreuung

Organisationsstruktur und Selbstorganisation Die Betreuenden strebten an, daf3
sich die Entwickler selbstédndig Gedanken (ber die Arbeitsteilung machten und sich
weitgehend selbst organisierten. Von Anfang an wurde deshalb klar gemacht, daf die
Organisationsstruktur im Verlauf des Praktikums jederzeit an die jeweiligen Erforder-
nisse angepalt werden konne. Abbildung 3 zeigt die zu Beginn von den Betreuenden
eingefiihrte Organisationsstruktur. Ihr zufolge war jeder Entwickler einem Team und
(mindestens) einer Gruppe zugeordnet. Die Teams waren jeweils fur die vollstdndige
Entwicklung einer Systemkomponente (durchgehend von der Anforderungsanalyse
bis zur Fertigstellung) verantwortlich. Die Gruppen dienten zur teamubergreifenden
Kommunikation: Hier wurden Konzepte (z.B. Programmierrichtlinien, Standards fir
die Dokumentation, . . .) entwickelt, die in den Teams einheitlich umgesetzt werden
sollten (vgl. auch [Gro94]).

Im Verlauf des Praktikums zeigte es sich, daR die Einteilung in Teams (also in
die eigentlich produktiven Einheiten) deutlich bestédndiger war als die Gruppenein-
teilung. Wir vermuten, dal3 unser Projekt mit acht Entwicklern so klein war, da
teamibergreifende Koordinationsaufgaben nicht den Stellenwert erlangten, den sie
in groReren Projekten besitzen. Dartiberhinaus hatten wir den Eindruck, daf3 die Stu-
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Abbildung 3: Anfangliche Organisationsstruktur im Projekt

dierenden gerade mit den Koordinationstatigkeiten Schwierigkeiten hatten und sich
davor scheuten, die Verantwortung fur konkrete Vorgaben an die tibrigen Entwickler
zu Ubernehmen. Im Gegensatz dazu identifizierten sich die Teilnehmer bereits nach
kurzer Zeit stark mit ihren jeweiligen Teamaufgaben, was bei der Aushandlung der
Schnittstellen zwischen den Systemteilen im Objektdesign und in der Implementie-
rung manchmal zu kleinen Reibereien fihrte.

Kommunikation Wahrend des Ablaufs des Praktikums wurde wochentlich mon-
tags ein Projekttreffen durchgefiihrt, an dem jeweils alle Entwickler teilnehmen muf3-
ten. Moderator und Protokollfiihrer dieser Meetings waren jeweils zwei (wdchentlich
wechselnde) Entwickler.

Alle derartigen Treffen fanden in einem eigenen Projektraum statt, der wéhrend des
Semesters ausschlie3lich fur das Praktikum reserviert war und sich in unmittelbarer
Nahe der Entwicklungsrechner befand. Der Projektraum wurde auch fir die Arbeits-
treffen der einzelnen Gruppen und Teams benutzt und ermdglichte es, dal3 der Infor-
mationsfluR innerhalb des Projekts zum grofiten Teil auf der direkten, mindlichen
Kommunikation basierte.

Als asynchrones Kommunikationsmittel zwischen den Projektbeteiligten haben sich
im WWW archivierte Mailing-Listen bewéhrt. Installiert wurde je eine pro Team und



Gruppe, eine, die nur die Betreuenden erreichte, sowie eine, die alle Projektbeteiligten
enthielt.

Vorbildung, Wissenserwerb Begleitend fand zum einen die Vorlesung ,,Entwick-
lung groRer Programmsysteme” mit Ubungen statt und zum anderen im Rahmen
des Praktikums eine sogenannte ,,Informationsveranstaltung®, in der die Betreuenden
jeweils die fir das Praktikum gerade erforderlichen Techniken und Konzepte vermit-
telten (vgl. [Sch93]). Diese Veranstaltungen dienten auch als Forum fiir Kurzvortrége
der Teilnehmer, in denen sie beispielsweise erarbeitete Losungsansétze vorstellten
oder das Arbeiten mit bestimmten Werkzeugen beschrieben.

Unsere Erfahrung hat gezeigt, dafl ein Mindestmal® an Vorbildung im Bereich der
Softwaretechnik dringend notig ist: In Zukunft werden wir Vorkenntnisse in diesem
Bereich als ,,Einstellungsvoraussetzung* fordern. Ideal ware, wenn alle Teilnehmer
eine besonders auf das Praktikum abgestimmte, einsemestrige Softwaretechnikvor-
lesung mit intensiven Ubungen besucht hatten.

Der Versuch, wahrend des laufenden Praktikums innerhalb der ,,Informationsveran-
staltungen® Wissen zu vermitteln, ist am Zeitdruck gescheitert. Die Informations-
veranstaltungen wurden deshalb in der zweiten Halfte des Praktikums zugunsten
zusétzlicher Projektmeetings aufgegeben.

Betreuung Es stellte sich heraus, daB die Betreuung im Vergleich zu anderen Lehr-
aufgaben wie etwa Tutoriibungen sehr zeitaufwendig war: Besonders in der Vorbe-
reitungsphase und wéhrend der ersten Halfte des Semesters waren meist mehr als 25
Wochenstunden Arbeit pro Person erforderlich.

Die Betreuenden hatten in dem Praktikum zwar begleitende Funktion, jedoch nie die
Funktion von Projektmitarbeitern. Das lag zum einen in den zeitlichen Moglichkeiten
der einzelnen Betreuenden begriindet, zum anderen sollten so die Praktikumsteilneh-
mer zur Ubernahme von mdglichst viel Eigenverantwortung bewegt werden. Dieses
Konzept war jedoch nur eingeschrankt erfolgreich: An kritischen Stellen (insbeson-
dere wahrend der Designphase) mufiten die Betreuenden mit ,.Entscheidungen von
oben* das Projekt vorantreiben. Als sehr nitzlich stellte sich dabei heraus, daf? ein
Betreuer bereits Projekterfahrung in der freien Wirtschaft hatte.

Eine sinnvolle Alternative bei der Rollenverteilung scheint zu sein, ein oder zwei
Betreuende in leitender Funktion vollzeit am Projekt mitarbeiten zu lassen (in der
Rolle eines Projektleiters oder ,,erfahrenen Kollegen). Allerdings durfte es im tagli-
chen Betrieb einer Universitét nicht einfach sein, wissenschaftliches Personal fur eine
derartige Aufgabe komplett freizustellen.



4 Motivation der Teilnehmer

Die Entwicklung eines ,.echten” Systems im Rahmen eines Praktikums bringt eine
Reihe von Problemen mit sich, die typisch fur die Durchfihrung von Software-
Projekten sind. Dazu zéhlen insbesondere harte Termine, schwierige Kunden, man-
gelhafte Werkzeuge und vorhandene Basis-Software. Wesentlich erschwert wird die
Projektdurchfiihrung dariiberhinaus auch noch dadurch, dal} die studentischen Ent-
wickler meist keinerlei praktische Erfahrungen im Bereich der Softwaretechnik haben
und der Zeitrahmen extrem knapp bemessen ist (ein Praktikum an der TU Minchen
darf beispielsweise nicht langer als ein Semester dauern). Als starkste Motoren fiir den
Projektfortschritt verbleiben die hohe Motivation und ein guter Teamgeist der Projekt-
beteiligten. Sie wurden durch folgende EinfluRfaktoren und MaRRnahmen gefordert:

Vorauswahl der Teilnehmenden Die Ankiindigung des Praktikums war im Stil
einer Stellenanzeige gehalten (s. Abbildung 4). Sie erwéhnte bewulit, daB ,.Zeit-
und Arbeitsaufwand hoher als beim durchschnittlichen Praktikum liegen* wiirden
(vgl. [Par66]) und verwies auf ein elektronisches Bewerbungsformular im WWW.
Hier muf3ten die Bewerber unter anderem eingeben, warum sie sich gerade fiir dieses
Praktikum interessierten. Wenn die Interessenten diese Hiirde genommen hatten, wur-
den sie in Gruppen von jeweils drei bis vier Personen zu einem Vorstellungsgespréach
eingeladen und dort nochmals auf die Besonderheiten des Praktikums aufmerksam
gemacht. Insgesamt hat sich das geschilderte, ,,harte* Vorgehen sehr bewéhrt: Zwar
belegten letztlich nur acht Teilnehmer das Praktikum (vier weniger als eigentlich
vorgesehen), diese waren aber sehr engagiert.

Interessante und praxisnahe Themenstellung Der mafigebliche Anreiz zur Teil-
nahme an dem Praktikum war sowohl fur Studierende wie fiir die Betreuenden,
daB keine ,,Wegwerf-Software* zu erstellen war, sondern ein Informationssystem,
das tatséchlich zum Einsatz kommen wird (siehe auch [Bru92], [Bru94], [Gro94]),
und das die studentischen Entwickler selbst vorteilhaft nutzen kdnnen. Der Einsatz
von ,,State-of-the-Art“-Methoden (OMT im Verbund mit einem CASE-Werkzeug)
und Sprachen (C++, ESQL, HTML), deren Beherrschung Vorteile fir die spatere
berufliche Karriere verspricht, wirkte zusatzlich motivierend.

Gutes Betriebsklima Vor dem Projektstart (d.h. noch in den Semesterferien) wurde
ein Kickoff-Meeting durchgefiihrt, in dem den studentischen Entwicklern und den
veranstaltenden Professoren die grobe Organisation und das Projektziel vorgestellt
wurden, und in dem das Projektteam zusammengeschmiedet werden sollte. Beim
darauffolgenden gemeinsamen Abendessen lernten sich Studenten und Betreuende
personlich ndher kennen. Auf diese Weise wurde erreicht, daB3 die Stimmung im Team



Die Lehrstiihle Informatik 1V (Prof. Broy) und Informatik XII (Prof. Endres) suchen
im Sommersemester 1994 fiir das

Wahlpflichtpraktikum ,,Softwaretechnik*
hochmotivierte Interessentinnen und Interessenten.

Esist geplant, im Rahmen des Praktikums ein Informationssystem fiir die TUM zu er-
stellen, mit dessen Hilfe Informationen tber Vorlesungen, Diplomarbeiten, Praktika,
Angestellte und Studierende komfortabel eingegeben und nach unterschiedlichen Kri-
terien abgerufen werden kdnnen. Die Implementierungssprache wird voraussichtlich
C++ sein, aulRerdem werden spezielle Sprachen fiir Datenbank- und Benutzungsober-
flachenprogrammierung verwendet.

Wir veranstalten das Praktikum Softwaretechnik in dieser Form zum ersten Mal.
Unser Ziel dabei ist, die etwa fuinfzehn teilnehmenden Studierenden anhand eines
echten Projekts in die ingenieurmaRige Software-Entwicklung im Team einzufiihren.
Das Projekt gilt dann als erfolgreich abgeschlossen, wenn ein funktionierendes, do-
kumentiertes System rechtzeitig an den Kunden ausgeliefert werden konnte.

Wir bieten lhnen damit die Mdglichkeit, an der Universitdt Projekterfahrung zu
sammeln, die fir lhre berufliche Qualifikation sehr wertvoll sein wird. Wir fordern
aber hohes Engagement, da Zeit- und Arbeitsaufwand hoher als beim durch-
schnittlichen Praktikum liegen werden: Alle Mitwirkenden haben jeweils die Ver-
antwortung fiir einen Teil des Projekts und sind verpflichtet, an wochentlich zwei
dreiviertelstiindigen Zentraliibungen sowie an weiteren regelmaRigen Treffen der ein-
zelnen Entwicklungsgruppen teilzunehmen.

Wenn Sie diese Aufgabe reizt, bewerben Sie sich bitte bis zum 18. Februar mit Hilfe
des angefligten Eingabeformulars. Wir werden Sie dann per e-mail oder telefonisch
zu einem Vorstellungsgesprdch einladen.

Abbildung 4: Die ,,Stellenausschreibung*

gleich zu Beginn hervorragend war. Auch im Projektverlauf trafen sich Betreuende
und Entwickler bei privaten Gelegenheiten.

Realitatsnahe Praktikumsdurchfihrung

e Die Ansprechpartner der Entwickler waren , echté’ Kunden. lhre Wiinsche
waren oft schwer umsetzbar und die Kommunikation mit ihnen gestaltete sich
manchmal schwierig, da es Termin- und Verstdndnisprobleme gab. Obwonhl
die Kunden ihre Rolle gut ausfiillten, hatte sich die Motivation der Entwickler



bei den Kundenkontakten wohl noch steigern lassen, wenn auBeruniversitére
Kunden beteiligt gewesen waren.

e Projektplane muBten erstellt und vor allem eingehalten werden, um den Pro-
jekterfolg nicht zu geféhrden.

e Durch Reviews wurde der Kontakt zwischen Entwicklern und Kunden gefe-
stigt und die Entwickler erhielten durch das Feedback die Sicherheit, dal} die
Entwicklung den richtigen Lauf nahm. Zusatzlich fuhrte der Abgabedruck
der Meilensteinergebnisse jeweils zu einer spirbar hoheren Produktivitét des
Teams.

e Zur Entlastung der Entwickler wurde ein Werkstudent als Projektassistent ein-
gestellt, dem die Praktikumsteilnehmer selbstdndig Arbeiten tibergeben konn-
ten. Er war wahrend des Praktikums im wesentlichen mit Routinearbeiten wie
Literaturrecherchen, Kopierarbeiten und der Pflege eines Teils der Projektdo-
kumente beschaftigt.

»Belohnungen* Das Praktikum verlangte von den Teilnehmern einen im Verhalt-
nis zu vergleichbaren Veranstaltungen sehr hohen Zeitaufwand. Deshalb wurden den
Studierenden neben den Ublichen Praktikumsscheinen Empfehlungsschreiben der
veranstaltenden Professoren flr eine erfolgreiche Beendigung des Projekts in Aus-
sicht gestellt. Diese enthalten — dhnlich einem Arbeitszeugnis — eine individuelle
Beurteilung eines jeden Teilnehmers und wurden von den Betreuenden gemeinsam
erstellt. Dabei wurden sowohl die fachlichen Fertigkeiten (z.B.Verstandnis und An-
wendung der eingesetzten Methode, Einsatz der verwendeten Sprachen) als auch die
Féhigkeit zur Teamarbeit berticksichtigt. Obwohl die Betreuenden nicht an der ei-
gentlichen Projektarbeit teilnahmen, waren sie soweit mit dem Projekt vertraut, dal
die Erstellung individueller Bewertungen problemlos moglich war.

AuRerdem wurde den Teilnehmern angeboten, im Rahmen von Fortgeschrittenen-
praktika weitere Stufen des Projekts zu realisieren. Fur die Studierenden ergibt sich
dadurch der Vorteil, die sonst nétige Einarbeitung zu sparen. Im Vergleich zu anderen
Studierenden bekommen sie also die Gelegenheit, einen Pflichtschein mit erheb-
lich weniger Aufwand zu erwerben. Alle Projektteilnehmer haben dieses Angebot
angenommen.

5 Werkzeugeinsatz

Zur Unterstlitzung der Arbeit mit der Methode OMT war das CASE-Werkzeug ,,Soft-
ware through Pictures” [StP93] vorgesehen. Dieses Werkzeug stellt wéhrend der Ana-



lyse- und Designphase Editoren fur die verschiedenen OMT-Techniken (Objektmo-
dell, dynamisches und funktionales Modell) sowie ein Data Dictionary zur Verfiigung.
In der Codierungsphase generiert StP aus den erstellten Modellen C++-Codestlicke,
die dann den Entwicklern als Basis fiir die Implementierung dienen.

Das Werkzeug wurde erst kurz vor Praktikumsbeginn beschafft, eine griindliche Ein-
arbeitung in die Moglichkeiten von ,,Software through Pictures® war somit weder fiir
die Betreuenden noch fiir die Teilnehmer moglich. Unter diesen Rahmenbedingungen
stellte sich das Werkzeug als schwer handhabbar heraus und war somit keine Arbeits-
erleichterung. Die dadurch entstandene Frustration im Entwicklerteam fiihrte dazu,
daf’ ab dem Ende der Analysephase auf den Einsatz von StP vollstandig verzichtet und
die gesamte Dokumentation nach IATEX (bertragen wurde. Es ist eine interessante
Frage, ob der MiRerfolg beim Einsatz von ,,Software through Pictures* nur auf die
mangelnde Erfahrung der Benutzer (bzw. auf tatsdchlich vorhandene Schwéchen des
Werkzeugs) zuriickzufiihren ist, oder ob CASE-Werkzeuge dieser Art ihre Produkti-
vitdt erst bei Projekten einer gewissen Grole entfalten konnen, die deutlich tiber der
unseres Projekts liegt.

Insgesamt hat sich, auch bei den anderen im Praktikum eingesetzten Werkzeugen,
wieder einmal die Binsenweisheit bestdtigt, da man nur gut erprobte und lange
bekannte Programme einsetzen sollte, wenn man unliebsame Uberraschungen ver-
meiden mochte.
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