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10.1 Abstract

Selbst bei der Entwicklung neuer Softwaresysteme muissen die vorhandenen Systeme beriick-
sichtigt werden, da sie Arbeitsablaufe ung@nsationsstrukturen abbilden. Der Softwareent-
wicklungsprozel? kann unerwartete Entwicklungen agawisatorischer Ebene auslésen, die
sogar den Projekterfolg insgesamt gefahrden kénnen. Findet die Softwareentwicklung zudem
in komplexen Unternehmensverbiinden statt, sind oftmals die Aufgaben, Rollen und Interes-
sen der beteiligten Unternehmen unklamsatzlich zur rein technischen Software-Neu-Ent-
wicklung muf daher der technische undamisatorische Gesamtzusammenhang des beste-
henden Systems in den Designprozel3 mit einbezogen werden. Ausgehend von einem grol3en
Softwareprojekt (> 100 Personenjahre auf Entwicklerseite, Lautzéditlahre), in dem Hand-

ler eines weltweiten &ftriebsnetzes Zugfifauf eine zentrale Datenbank beim Hersteller
erhalten sollen, ist einogehensmodell zur Planung, Abwicklung und Bewertung des Pro-
jekts entwickelt worden. Dieses basiert auf der Identifizierung der verschiedenergNipzer

pen und auf demaBk-Artifact-Cycle als grundsatzlichesrgehensmodell fir Reengineering-
Projekte jeweils auf einer ganisatorischen und technischen Projektebene.

10.2 Problemfelder in komplexen Softwaeentwicklungs-Piojekten

Die Entwicklung komplexer Softwaresysteme kann heute nicht mehr als rein technischer
Designprozel ,auf der gruneni&¥e“ betrachtet werden.oxhandene Systeme miussen
bertcksichtigt werden, die nicht nur awechinik, sondern auch aus Menschen ungh@isa-

tionen bestehen. Die Software bildet Arbeitsablaufe uigd@sationsstrukturen ab. Der Soft-
wareentwicklungsprozel? kann unerwartete Entwicklungen gahaatorischer Ebene auslo-

sen, die ein Ausmalf3 haben kénnen, dafd sogar der Projekterfolg insgesamt gefahrdet sein kann.
Die grof3e technische Komplexitat der Softwareprojekte auch aufgrund der Uber Jahrzehnte
hinweg gewachsenen bestehenden Systeme wirdyanisatorischer Hinsicht dadurch ver-
starkt, dal’ der Entwickler mit vielfaltigen Interessengruppen beim Kunden konfrontiert wird.
So kann aus einer ursprunglich technischen Fragestellung eine Fragestellung werden, bei der
die Neugestaltung von Geschaftsprozessen verschiedener Nutzer der Softwareoirdéeen V
grund rickt. Zusatzlich zur rein technischen Software-Neu-Entwicklung mufl3 daher der tech-
nische und a@anisatorische Gesamtzusammenhang des bestehenden Systems in den Design-
prozel3 mit einbezogen werden. Dadurch enthélt die Software-Neu-Entwicklung Reengineer-
ing-Anteile auf technischer wie auchganisatorischer Ebene. Findet die Softwareentwick-

lung zudem in komplexen Unternehmensverblinden statt, sind oftmals die Aufgaben, Rollen
und Interessen der beteiligten Unternehmen unklar

Ausgehend von einem grof3en Softwareprojektl(® Personenjahre auf Entwicklerseite,
Laufzeit > 4 Jahre), in dem H&andler eines weltweitemrtilebsnetzes Zugfiwf eine zen-
trale Datenbank beim Hersteller erhalten sollen, ist dahera@gehensmodell zur Planung,
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Abb. 1: Methode fir das Softwae-Reengineering (Kesselmeigfl997)
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Abwicklung und Bewertung des Projekts entwickelt worden. Dieses basiert zum einen auf
dem Task-Artifact-Cycle als grundsatzliche®rgehensmodell fir Reengineering-Projekte.
Zum anderen auf der Unterscheidung verschiedener Nuiggren und der Anwendung des
Task-Artifact-Cycles jeweils auf einerganisatorischen und technischen Projektebene.

10.3  Projekthintergrund der Fallbeispiele

Grundlage fur diese Untersuchung ist eartkiebsprojekt, ein Business Process Reengineer-
ing-Projekt, das die &fkirzung der Lieferzeiten sowie eine groReran$parenz derevr-
triebsprozesse zum Ziel hat. Erreicht werden soll dies durch die Zusammenfassung von
Bestell-, Produktions- und Distributionsdaten in einer zentralen Datenbank und durch Schaf-
fung der Moglichkeit, Produktionskapazitaten direkt in dieser Datenbank zu buchen. Dieses
Verfahren ist vagleichbar mit der Platzbuchung fiir Passagiere in Flugzeugen.

Betroffen von diesem Projekt ist die gesam&tiiebsoganisation, bestehend aus einer Zen-
trale, verschiedenen Gro3handlern sowie Handlern auf allen Kontinenten und el@mn V

fern. Insgesamt sollen mehrere tausend Arbeitsplatze an die Datenbank angeschlossen wer-
den, auf der rund um die Uhr Kapazitatsbuchungegermmmen werden kénnen. Diese
Umstrukturierung umfalRt neben der Neuentwicklung von Software auch eine parallele
Umstrukturierung der &ftriebsprozesse und verandert damit sowohl die Arbeitsprozesse der
betrofenen Anwender als auch die Beziehungen @etriébseinheiten untereinander

10.4  Konzepte fur Reengineering-Pojekte

Kesselmeier (1997) hat aus deasK-Artifact-Cycle von Carroll (1991) eine Methode fir das
Software-Reengineering (Abb. 1) entwickelt, die fur das Software-Reengineering zwei Phasen
unterscheidet: die Rekonstruktion durch Reverse-Engineering und die Neugestaltung durch
Forward-Engineering. ¥sentliche Eigenschaften dieser Methode sind unter anderem die
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Abb. 2: Nutzertypen von Software-Systemen

Anwender

Kundenunternehmen
(mehrere tausend
Arbeitsplatze weltweit)

Entwickler Betreiber
Software- Betreiber-
Entwicklungs-Firma unternehmen

[0 explizite Beriicksichtigung der derzeitigen technischen Gestaltung und der
tatsachlichen Nutzung (Phasen 1 und 2) und das

[ iterative \brgehen im Sinne eines kontinuierlichen Gestaltungs- @ndes-
serungsprozesses.

Aufbauend auf der Arbeit von Kesselmeier (1997) entwickelt Grobe (1998) ein Handlungs-
konzept, das Ansatze des Reengineering auf demnmatorischen Ebene mit Ansétzen des
Reengineering auf der technischen Ebene, also des Software-Reengineering verbindet. Paral-
lel zu dem €chnikentwicklungsprozel3 nach Kesselmeier (1997) wird hier danmations-
bezogene Analyse und Gestaltung durchgefiihrt. Dabei werden wiederum vier Arbeitsschritte
durchlaufen:

1. Analyse der @anisationsbezogenen Ist-Situation

2. Modellierung mit dem OSJ-Systemmodell

3. Omganisationsbezogene Aufgaben und Anforderungen
4. Gestaltung in Pilotphasen

Aufbauend auf den Arbeiten zum Software-Reengineering von Kesselmeier (1997) bietet das
Handlungskonzept von Grobe (1998) eine Methodik fur allgemeine Reengineering-Projekte,
das technische undganisatorische Aspekte gleichermal3en berlcksichtigt und miteinander
verbindet.

10.5 Entwicklung des Vorgehensmodells

Hier wird nun ein drgehensmodell zur Unterstitzung komplexer Softwareentwicklungs-Pro-
jekte in zwei Stufen vgeschlagen: erstens die Identifizierung der Ngtzgpen, deren Auf-
gaben, Ziele und ganisatorische Einbindung; zweitens die Anwendung des Handlungskon-
zeptes von Grobe fir jede der spezifischen Ngtappen auch fur Software-Neu-Entwick-
lung, sobald sie in gewachsene Unternehmensstrukturen eingreift.
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10.5.1 Nutzergruppen

Im Projekt ist neben der Software-Entwicklungsfirma und dem Kundenunternehmen auch der
Betreiber der Rechenzentren und der Anwendungssoftware des Kundenunternehmens betei-
ligt. Dabei war die Aufgabenteilung urspriinglich in folgendeid& vogesehen: Die gani-
satorische Umgestaltung deertfiebsprozesse sollte von einem Projektteam des Kundenun-
ternehmens (Anwender) \ggnommen werden; die Softwareentwickler (Entwickler) sahen
ihre Aufgabe in der technischen Realisierung der zugehorigen Software; Aufgabe der Betrei-
ber des Rechenzentrums (Betreiber) war der Betrieb des Altsystems und der Betrieb der neuen
Software. Die verschiedenen Unternehmen und deren verallgemeinerte Rollen im Projekt
zeigt Abb. 2. Ein Reengineering des Altsystems war niclgesahen.

Die einzelnen Rollen lassen sich wie folgt charakterisieren:

Anwender (auch Endanwender):

Ziel der Software ist, den Anwender in seiner Arbeitsaufgabe zu unterstitzen. Lediglich
beim Anwender kann die Software daher fir das Unternehmen Nutzen bringen, indem die
Arbeitsprozesse bessschneller und &ktiver ausgefihrt werden.

Betreiber:

Die Betreiber sind die Mitarbeiter der Rechenzentren und-BbBt&ilungen, die daflr sor-
gen, dal3 die Anwendungssoftware und die zum Betrieb der Anwendungssoftware ben6-
tigte Hardware- und Basissoftware sowie eventuelle Netzverbindungen sicher zur
Verfiigung stehen. Sie liefern damit die technische Basis sowohl fiir die Anwendung als
auch fur die Entwicklung. Aus Sicht des Kundenunternehmens ist der Betrieb des Soft-
waresystems ein Kostenfaktor

Entwickler:

Wahrend eines Softwareprojekts gehéren die Entwickler haufig zu einer Softwarefirma.
Entwickler kénnen jedoch auch Mitarbeiter des Kunden- oder Betreiberunternehmens sein,
die nach Abschluf3 einer Entwicklungsphase im Betrieb selbstaliiilg und Witerent-
wicklung der Software durchfiihren. Beide sind in Anlehnung an Kesselmeier (1997)
Zulieferer fur den Anwender (als Nutzer der Funktionalitat) und den Betreiber (als Nutzer
der Strukturen).

Die ldentifizierung der einzelnen Nutgeuppen ist bedeutend, um deren Interessen und
Krafte im Projektverlauf abschatzen und damit in die Softwareentwicklung mit einbeziehen
zu kénnen. Die Bedeutung der einzelnen Ngizgypen kann je nach Art des Projekts unter-
schiedlich sein. Charakteristisch flr das Beispielprojekt ist, dal’ fur die Softwareentwickler
beide Gruppen, Anwender und Betreiber eine wichtige Rolle spielen, da sowohl Altsysteme
abgel6st werden missen als auch neue Geschaftsprozesse implementiert werden sollen. Die
Komplexitat wird zusatzlich dadurch erhdht, da? die charakteristischen Nutzertypen, wie
Abb. 3 zeigt, potentiell auf allen Stufen deertiebshierarchie vorkommen kdnnen. Das
bedeutet zum Beispiel, dal3 dieselben Module der neuen Software von Mitarbeitern in der
Zentrale, beim Grol3handler und beim Handler genutzt werden. Die jeweiligen Anwender nut-
zen die einzelnen Softwaremodule unterschiedlich haufig und stellen damit auch unterschied-
liche Forderungen an die SoftwareRzSchnelligkeit, Hilfe, etc.).
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Abb. 3: Nutzergruppen im Projekt orientiert an der Vertriebshierarchie
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B: Betreiber
E: Entwickler
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10.5.2 Einfuhrung von Projektebenen

Ausgehend von der Nutzerstruktur mit zwei verschiedenen Nutzertypen aus komplett getrenn-
ten Unternehmen muf3 das Handlungskonzept von Grobe (vgl. Kapitel 10.4) entsprechend
angepaldt werden. Es gentugt nun nicht mieldiglich flr einen Nutzertyp die ganisatori-

schen und technischen Randbedingungen zu betrachémelir missen auf vier aufeinan-

der aufbauenden Ebenen Reengineering-Zyklen stattfinden. Diese Ebenen umfassen die tech-
nische und @anisatorische Ebene bei Anwendern und Betreibern. Abb. 4 zeigt diese Ebenen
fur eine Stufe der &ftriebshierarchie.

Dabei erzwingt der dsk-Artifact-Cycle auf jeder Projektebene einen Reverse-Engineering-
Anteil, also die Aufarbeitung sowohl der derzeitigen Gestaltung eehnik und deren tat-
sachlicher Nutzung als auch der Gestaltung von Geschéaftsprozessen. Auf jeder der Ebenen
erfolgt die Entwicklung zyklisch und ist nicht nach einem ersten Durchlauf abgeschlossen.
(Kesselmeier 1997, Grobe 1998). Im folgenden soll nun anhand zweier Fallbeispiele aus dem
Projekt gezeigt werden, wie diese verschiedenen Ebenen aufeinander einwirken.

10.6  Fallbeispiele

10.6.1 Zusammenspiel zwischen AnwendeBetreiber und Entwickler im
Gesamtprojekt

Im Laufe des Projektes wurde fur die Entwickler deutlich, dal3 die zu Beginn des Projekts zwi-
schen den Projektbeteiligten vereinbarte Aufgabenteilung und die Fokussierung auf die tech-
nische Seitbder Anwendungsentwicklung des Projektes nicht zielfiihrend ist. Aufgrund der
unzureichenden Gro3e des Kundenteams zur Umgestaltungedaebsprozesse und auf-
grund von Wiberstdnden gegen diese Umgestaltung bei den zukinftigen Anwendern fehlten

1 Mit technisch ist in Abgrenzung zuganisatorisch der gesamte Entstehungsproze der Anwendungs-

software inklusive der Einarbeitung in die Fachlichkeit gemeint, nicht jedochgdinisatorische
Umgestaltung der Geschaftsprozesse.
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Abb. 4: Vorgehensmodell fiir verschiedene Nutzertypen einer Stufe deeXxriebs-
hierarchie; E: Entwickler, B: Betreiber, A: Anwender
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den Entwicklern wichtige fachlicRe&Zulieferungen. Dariiber hinaus stellte sich sehr spat her-
aus, dafld der Reverse-Engineering-Anteil im Gesamtprojekt unterschatzt wurde, was zu
grof3en Schwierigkeiten bei der Einfuhrung der ersten Entwicklungsstufe fihrte. Die Entwick-
ler waren schlie3lich gezwungen, zur Laufzeit in enger Kooperation mit den Betreibern Fehler
im System zu beheben, um den Betrieb der Anwendungssoftware sicherzustellen.

Die Softwareentwickler sahen sich aufgrund dieser Abhangigkeiten in wachsendem Mal3e
faktisch in der Rolle des Generalunternehmers des gesamten Projekts mit den vier Arbeits-
schwerpunkten, die den Ebenen desyghensmodells (Abb. 4) zugeordnet werden kbnnen:

[0 Software-Neu-Entwicklung (Ebene 1)

[0 Ablosung des Altsystems (Ebene 1V)

[0 Reengineering des Softwareprozesses (Ebene l1l1)
[0 Business Process Reengineering (Ebene 1)

Das erste Beispiel zeigt, daf3 die Ebenen wrg&hensmodell nicht losgeltst voneinander
betrachtet werden dirfen, sondern dal3 iteen®tzung und ihr Zusammenwirken schon bei
der Planung von Projekten bertcksichtigt werden muf3.

10.6.2 Entwicklung einer Systemachitektur in einem Teilprojekt

Das zweite Beispiel bezieht sich auf die Systemarchitektas Gesamtprojekt wurde zur
Bearbeitung in verschiedeneilprojekte unterteilt, die jeweils eigenstandig von Projektteams
bearbeitet werden. Diese Unterteilung erfolgt aufgrund zweier Kriterien: Zum einen wird die
Anwendung in logische Einheiten geteilt, die getrennt voneinander bearbeitet werden kénnen
und in der Regel einen eigenen Anwenderkreis bedienen. Zum anderen erfolgt eine Unter-
scheidung zwischen fachlichereilprojekten und technischereilprojekten. Aufgabe der
technischen dilteams soll die — von der konkreten Anwendung unabhéngige — Bereitstellung
der erforderlichen informationstechnischen Strukturen (Softwareproduktionsumgebung) fur
die Entwicklung der Anwendungen und deren Implementierung durch die fachlieilen T
teams sein. Auf der Kundenseite haben die Anwendungsentwickler aus dem facrdithen T
team engen Kontakt mit den Anwendern des bietneih Fachbereichs, die Entwickler aus
dem technischenéellteam hingegen eher mit den Betreibern.

Im folgenden soll nun die Entwicklung einer Systemarchitektur und Entwicklungsumgebung
fur eine Client-Entwicklung zur Anbindung der AuRenstellen analysiert werden. Die Aufgabe
des technischerellteams war dabel, fir das fachlicheilieam eine Entwicklungsumgebung
bereitzustellen. dchnische ®raussetzung war dabei, dal zentrale Funktionalitdten und eine
Datenbank auf einem Host genutzt werden muf3ten. Abb. 5 zeigt diese Entwicklung, deren ein-
zelne Schritte im folgenden erklart werden sollen.

1) Das betrachtete technischeilleam hatte im Dezember 1996 anhand eines Prototypen
die technische Machbarkeit einer Client-Seiv@sung mit Fat-Client in Smalltalk
nachgewiesen. Diese sollte urspringlich fur alle Anwenduedprdjekte eingesetzt
werden.

2 Fachlichkeit“ und ,fachlich® bezeichnen die Aspekte der Anwendung, die zur Implementierung der

Software erforderlich sind.
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Abb. 5: Zusammenspiel der Ebenen bei der Entwicklung einer Systemelnitektur
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Aufgrund von Zweifeln des Kunden (Anwendgnternehmen) an der Betreibbarkeit
einer solchen Client-Sen#sung mit Fat-Clients wurde vom technischeilt&am
daraufhin eine Untersuchung von Betriebsaspekten verschiedener Systemarchitektu-
ren durchgefihrt. Die untersuchten Systemarchitekturen waren:
[0 Eine klassische Hostarchitektur migrininals oder mit einerefminalemulation
auf den Client-Rechnern.
[0 Smalltalk: Eine Client-Servekrchitektur mit Smalltalk-Fat-Clients, die beispiel-
haft fur alle Fat-Client-¥rianten untersucht wurde.
[0 Browser: Reine HTML-L6sung am Client ohne dierWendung von Java Script
oder Java.
[0 Java: Realisierung der Client-Oberflache als Java-Applet, das zur Laufzeit Gber das
Netz auf den Client-Rechner geladen wird.
Diese unterschiedlichen Architekturen wurden anhand der Kriterien Softwarevertei-
lung, Infrastrukturanforderungen (Client u. Netz), relative laufende Kosten im Betrieb
und Risiko (technisch und wirtschaftlich) untersucht und bewertet.

Wahrend der Studie wurde deutlich, dal3 diehWber Systemarchitektur nicht nur
erhebliche Auswirkungen auf die Benutzeroberflache und die technischen Randbedin-
gungen hat, sondern daf} die BetrieQaarsation davon stark beeinflu3t wird. Wah-
rend Loésungen mit zentral wartbaren Anwendungsprogramnmemifial, Browser

Java) auch eine zentrale Betreiberstruktur begunstigen, setzt der Einsatz von Fat-Cli-
ents auch bei automatischer Softwareverteilung die Anwesenheit von Experten vor Ort
beim Anwender voraus.

Im Rahmen einer Sitzung im Marz 1997 fiel in einem Entscheidungsgremiunemit V
tretern von Anwendern, Betreibern und Entwicklern zunéchst die Entscheidung
zugunsten der &fiante ,Browser* aus. Java sollte aufgrund seiner mangelnden Pro-
duktreife erst fur spatere Anwendungskomponenten (ca. ab Mitte 1998) zum Einsatz
kommen.

Auf der Grundlage dieser Entscheidung wurden im nachsten Schritt vom fachlichen
Entwicklungsteam Beispielmasken mit HTML erzeugt.

Im weiteren érlauf wurde deutlich, dal’ die Anwendung doch zu komplexuwwain
HTML realisiert zu werden.

Die Systemarchitekturentscheidung wurde ohne erneute Einberufung des Entschei-
dungsgremiums zwar nicht vollig aul3er Kraft gesetzt, aber doch deutlich verandert.

Fur diese neue Systemarchitektur wurde in enger Zusammenarbeit zwischen dem Ent-
wicklungsteam der Betreiber und dem technischaitiebm ein weiterer technischer
Prototyp erstellt.

Um weitere Inkompatibilitditen zwischen den technischen Komponenten und der
Anwendung zu vermeiden, wurde aus technischem und fachlicbidteeim ein einzi-
ges Bam.

Diese Entwicklung zeigt, dal3 in einem Prozel3, der auf einer der Projektebenen Il oder IV
angesiedelt ist, immer wieder Einflisse von den Ebenen | und Il eine Rolle spielen. Es wird
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Tab. 1: Kriterienkatalog aufgeteilt nach Projektebenen

Anwender

Betreiber

»Wer sind die Anwender der Softwar
* Wie ist deren @yanisatorische Ein-
bindung?

*Was sind ihre Arbeitsplatze, gegen- ber?

wartigen Arbeitsprozesse und Aufg
ben?

»Welche zuklnftigen Aufgaben habene Welche Wderstande gegen die neue

HW und Netz?
*Wo sind die Arbeitsplatze der Betre

a-» Wie ist deren @anisatorische Ein-
bindung?

?(:g:g;}sea ;ie und Welc_he davon sollen zukinf- Software gibt es’_? _
tig SWrtechnisch unterstiitzt werden?s Welches ¥rhaltnis besteht zwischer
Ebene » Wie verandert die Einfihrung der Betreiber und Anwender@anisa-
Software die Arbeitsplatze,ganisa- | tion?
torische Einbindung etc.? * Welche oganisatorischen Auswir-

*Welche Wderstande sind zu erwar- | kungen hat die hl einer neuen
ten (zB. Angste, Besitzstandswah- | Technik fiir die Betreiber?
rung)? » Welche Qualifikationen bringen die

Betreiber mit?

*Welche EBchnik/SW benutzen die | « Welche EBchnik (HW / SW / Netz) ist
Anwender heute? heute in Betrieb?

*Welche Schwéchen hat diese in bezZugWo sind die Probleme des Systems
auf die Arbeitsprozesse und welchg Betrieb/\artung/Veiterentwicklung?
davon sollen durch die neue Software Welche neue dchnik ist Gberhaupt

techni- behoben werden? betreibbar?
sche » Wie omganisieren die Anwender ihre| » Welche Dols zur Entwicklung (8.
Ebene Arbeit, um trotz der Schwachen derl KM, SPU) stehen zura&rfigung?

Technik / Software ihre Aufgaben z
erfullen?

«In welcher Art und Wise soll die
Technik zukinftig die Aufgaben

I » Wie passen neue SWbmponenten
zum bestehenden System?

unterstitzen?

0?9 \Welche Personen warten derzeit, SW

n

auch deutlich, daf’ es nicht moglich ist, eine Systementscheidung unabhéngig von den konkre-
ten Bedurfnissen der jeweiligen Nutzderen Arbeitsprozesse und deregamisatorischem
Umfeld zu fallen, sondern daf3 die konkreten Erfordernisse in Kooperation mit den jeweiligen
Nutzern erarbeitet werden mussen.

10.6.3 Kiriterienkatalog

Die Fallbeispiele verdeutlichen, dal3 Softwareentwickler immer alle vier Ebenen im Blick
haben missen, umathselwirkungen zwischen den Ebenen abschétzen zu kénnen. So kon-
nen beispielhaft die Fragen deabElle 1 helfen, fur jede Ebene die notwendiggn$parenz

zu schden. Fur konkrete Anwendungen kann und soll dieser Fragenkatalog je nach den pro-
jektspezifischen Randbedingungen erweitert und angepal3t werden. NachdkeArtiFact-

Cycle miussen jedoch immer sowohl Fragen zur bestehenden Situation als auch Fragen zur
zukiunftigen Gestaltung enthalten sein.
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Dieser Kriterienkatalog verdeutlicht, dafl3 zur Erfassung der Zusammenhange zwischen dem
technischen Entwicklungsprozel3 und degaoisatorischen &fénderungsprozel? eine inten-

sive Auseinandersetzung mit dem Nutzer und dessen Arbeitsprozessen erforderlich ist. Erst in
dieser konkreten Auseinandersetzung, z. B. unter Zuhilfenahme von Prototypen, kénnen die
wesentlichen Kriterien fur die Gestaltung der zukinftigen Software ermittelt werden. Diese
wiederum sind erforderlich, um zu gewahrleisten, dal3 die entwickelte Software auch tatséach-
lich den Bedurfnissen der Nutzer entspricht und deren Arbeitsprozesse optimal unterstitzt.
Der Kriterienkatalog gibt den Entwicklern damit eine Hilfestellung, um nach aegehens-

modell in der konkreten Entwicklungssituation alle Ebenen im Blick zu behalten.

10.7 Zusammenfassung

Dieser Bericht stellt ein&fgehensmodell fir komplexe Software-Entwicklungs-Projekte vor
das die Softwareentwickler darin unterstitzt, sowohl die technischen wie @actisatori-

schen Ebenen im Blick zu behalten. Im ersten Schritt werden dazu die g¥upgeEn und
konkreten Nutzer der Software identifiziert. DasK-Artifact-Cycle als Entwicklungszyklus

auf allen Ebenen erzwingt die explizite Berlcksichtigung des soziotechnischen Unterneh-
menskontextes.

Zwei Fallbeispiele zeigen, wie anhand der Unterscheidung verschiedenemgiuyipen und

den technischen und ganisatorischen Ebenen komplexe Software-Reengineering-Projekte
analysiert werden konnen. Die Analyse zeigt, dal3 sowohl fur das Gesamtprojekt als auch fur
einzelne €ilprojekte immer mehrere Ebenen zusammenwirkerséntliche Aspekte des Bei-
spielprojekts kbénnen so erklart werden. Ein Kriterienkatalog konkretisiert schlielliclodas V
gehensmodell und erlaubt damit die Ubertragung auf andere Anwendungsbeispiele.
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