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Einflihrung

Konstruktionsfehler kbnnen katastrophale Auswirkungen haben — auch
pei Softwarel

Konsequenzen:

* Systembau durch Konzept vorbereiten

* Zugrunde liegende Modelle genau recherchieren
» Konzept sorgfaltig und nachvollziehbar ausarbeiten

Damit es nicht so weit kommt wie zum Beispiel hier:

Schiefer Turm von Pisa

Welchen zweck sollte das Der Turm war als freistehender

Bauwerk erfdllen? Glockenturm (Campanile) fur den
Dom in Pisa geplant.

Welchem Faktor trug der lenmigen & sandigen Untergrund

Architekt in seinem Modell (Piéne)
von dem Bauwerk nicht

gendigend Rechnung?

Welche waren die Auswirkungen | Untergrund hat sich durch

dieses Modaellierungsrfehiers? Gewicht abgesenkt, dadurch hat
sich Turm geneigt.

Tay-Bracke

Welchen Zweck sollte das Eisenbahnbricke

Bauwerk erfullen?

Welchem Faktor trug der Luftdruck (Kraft) des Seiten-

Architekt in seinem Modell (Fligne) | \Windes = notwendiger

von dem Bauwerk nichit Sicherheitskoeffizient fehite

gendgend Rechnung?

Welche waren die Auswirkungen | \Wahrend eines furchtbaren

dieses Modellierungsrehiers? Windsturmes brach am 29.
nachts die grole
Eisenbahnbrucke uber den
Taystrom in Schottland
zusammen, im Moment, als der
Zug daruber fuhr. = viele Tote

Ariane 5-Absturz
Welche Fehlenischeidungen fahirten leztlich zur Katastrophe?
Welches war der entscheidende Konstruktionsiehler, ohne welchen
der Flug wahrscheinlich trolz den anderen Fehlern hétie forigeseizt
werden kénnen?

Die Anforderungen der Ariane 5 wurden zu wenig genau spezifiziert,
es wurde einfach bei den Anforderungen der Ariane 4 abgeschaut
(Flugverhalten war z.B. gar keine Anforderung). Die Anforderungen
wurden nicht sauber definiert. So war diese operative Funktion (Dauer
50 Sek ab Startsequenz), die den Fehler und damit das Ungluck
verursacht hatte, eigentlich gar nicht notwendig bei der Ariane 5 (nur
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vor dem Start). Wurde nicht vollstandig getestet, well man
angenommen hat, dass identisch mit Ariane 4.

Hauptfehler: ErrorHandling (Exception) hat zu Totalabschaltung
gefuhrt, anstelle korrekterweise Werte anzunehmen, um Flug
weiterzufuhren (Konzeptfehler)

e Fehler in der Software: Konversion einer 64-bit floating point zu
einer 16-bit signed integer Zahl fuhrte zu falschen
Steuerbefehlen = waren die Tests sauber durchgefuhrt
worden, so wlrde der Fehler aufgedeckt
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1 Bestandteile eines Grobkonzepts

Ein Grobkonzept hat grundsatzlich folgenden Aufbau:

Ausgangslage
Zielle)
Scope
Resultate
Business Case / Nutzenanalyse
Grobplanung (Aufwand und Zeit)
Approach / Losungsskizze (optional)
Kontext Diagramm
Informationsmodell

. Prozesslandkarte (optional)

. Funktionale Zerlegung

. Systemdesign

. Projektstruktur

OO N U WN

w N — O

1.1 Ausgangslage

Die Ausgangslage beschreibt die Problemstellung respektive Probleme,
die zum Projekt fuhren.

WARUM will man das Projekt machen?

1.2 Ziele

WAS will man mit dem Projekt erreichen?
Was soll NACH dem Projekt ,besser” sein als vorher?

Das Ziel beschreibt einen Zustand / Situation.

1.3 Scope

Abgrenzung, Anwendungs- und Gultigkeitsbereich

Der Scope beschreibt, was in ein Projekt ,hineingenort”, was nicht zu
dazugehort und die Einschrankungen (constraints).

1.4 Resultate / Ergebnisse

Mit den Resultaten meint man die Arbeitsergebnisse, welche das
Projekt abzuliefern hat. Man beschreibt, was der Auftraggeber oder die
Benutzer ,in die Hand” kriegen.

Resultate sind nicht Aktivitatenl
Also: Nicht das Durchfuhren eines Workshops ist interessant, sondern
z.B. die daraus hervorgegangenen Anforderungen.

Resultate sind prazis und klar zu umschreiben.

prazise Beschreibung der Projektresultate ist DIE Grundlage far die
Projektplanung
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Ziele = Hauptresultat = Teilresultat = Arbeitspaket

1.4.1 Warum gute Resultatformulierungen?

Prazise formulierte und gut strukturierte Projektresultate bendtigt man
wahrend des ganzen Projektablaufs:
e Furdie Detaillierung der Arbeitspakete: Resultate = Teilresultate
- Arbeitspakete
e FUr die Aufwandschatzung
e Furdas Projekt-Controlling
o Aufwandskontrolle
o Kontrolle der Erreichung der Resultate
e FUrdas Projektreporting

Alle wichtigen Projektplanungs- und —Reporting- Instrumente
hangen direkt von der klaren Formulierung der Resultate und
Arbeitspakete ab.

1.4.2 Ergebnisraster

Die Ergebnisse eines Projekts konnen (fast) immer in folgende Klassen
unterteilt werden:

Applikationssoftware

Applikationsdokumentation

Prozesse / BO (Betriebsorganisation)

Migration

Rollout

Projektmanagement-Ergebnisse

oA WN —

Gemass DIMA-Projekt konnen [T-Projekte immer in diese funf Gruppen
innerhalb der Resultate gegliedert werden:
I Applikationssoftware (Proof of Concept, Release 1)

2. Dokumentation (Konzept, Detailspezifikation,
Benutzerhandbuch, Betriebshandbuch)

3. Businessorientierte Resultate

4. Rollout (EinfUhrung und Verteillung, Schulungskonzept)

5. Projekt Management (Planung, Scope, Business Case,

Risikoanalyse)

1.5 Business Case / Nutzenanalyse

Der Business Case oder Nutzenanalyse beschreibt den Nutzen eines
Projekts:

- Qualitativ: Beschreibung des Nutzens in Prosa

- Quantitativ: Berechnung des Nutzens in Fr. (optional)

Der Nutzen lasst sich von den Zielen ableiten und ist in drei Kategorien
unterteilbar:

- Erzeugung von Mehrwert (Einnahmen)

- Reduktion von Kosten

- Externe Zwange: z.B. Gesetze



Zusammenfassung IT Konzepte & Modelle 11

1.6 Grobplanung (Aufwand und Zeit)

Mit der Grobplanung skizziert man
- A einen groben Zeit- und Meilensteinplan
- B) einen grobe Aufwand- und Kostenschatzung

Voraussetzung fur diese Grobplanung sind die Projektresultate und
eine grobe Losungsskizze (Approach)

1.7 Approach / Losungsskizze (optional)

Die Losungsskizze oder englisch Approach beschreibt, wie man
gedenkt mit dem Projekt die Probleme zu losen.

Dies kann eine Optimierung eines Prozesses sein, die Entwicklung oder
der Einkauf einer oder mehrere Applikationen und vielleicht der
Umbau einer Organisation.

1.8 Kontext Diagramm

Das Kontextdiagramm veranschaulicht in der Konzeptionsphase das
Umfeld des zu realisierenden IT-Systems. Insbesondere wird klar
abgegrenzt, was zum Aufgabenbereich des [T-Systems gehort und was
nicht.

Weiterhin veranschaulicht es grob, welche Informationen in das System
hinein flielsen und welche Informationen das System liefern kann. Das
Kontextdiagram wird zu einer sehr frihen Phase der Systemkonzeption
eingesetzt.

1.9 Informationsmodell

Das Informationsmodell in einem Grobkonzept beschreibt die
wichtigsten Informationsobjekte und deren Zusammenhange, welche
fr das Projekt, das zu bauende SW-System und fur das
Projektverstandnis eine zentrale Rolle spielen.

1.10 Prozesslandkarte (optional)

Fine Prozessskizze oder eine Prozesslandkarte gibt einen Uberblick tiber
die zu automatisierenden Geschaftsprozesse. Es wird beschrieben, fur
welchen Geschaftsbereich eine Applikation erstellt werden soll.

1.11 Funktionale Zerlegung

Mit der Funktionalen Zerlegung (Funktionen-Diagramm) beschreibt
man die wichtigsten Funktionen oder Funktionsblocke eines [TSystems.
- Klarheit uber die Funktionalitat des Systems

1.12 Systemdesign

Mit dem Systemdesign im Grobkonzept wird der physische Aufbau
eines IT-Systems beschreiben.
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Mit physischem Aufbau meint man einzusetzende Software- und
Hardwarekomponenten und deren Aufbau.

1.13 Projektstruktur

Organisation des Projektes. Ansprechpersonen
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2 Requirements Engineering
2.1 Wasist das?

Requirements Engineering ist diejenige Disziplin, welche die
Anforderungen an das Zielsystem aktiv durch inren gesamten
Lebenszyklus begleitet.

Das Requirements Engineering als erster Schritt der Systementwicklung
entscheidet massgeblich uber den Erfolg oder Misserfolg eines
Projektes.

Viele weitere Disziplinen hangen von den Ergebnissen des
Requirements Engineering ab. Diese sind:

2.2 Requirements Management

Anforderungen kénnen im Projektverlauf andern:

Veranderte Bedurfnisse von Kunden
Veranderung von Markten / neue Markte
Anderung der Organisation (kundenseitig oder
entwicklerseitig)

Neue / geanderte politische oder rechtliche Randbedingungen

oder der Kunde wird gescheiter, merkt dass etwas anders
laufen sollte

Ziele:
e Anforderungen stabil halten und Veranderungen kontrolliert
zulassen
e Beherrschen der Evolution von Anforderungen und
Traceability
Massnahmen:

Konfigurationsmanagement fur Anforderungen

2.3 Warum?

60% der Fehler passieren in der Analyse, in Design und
Implementierung nur 40%. Die Kosten der Fehlerbehebung steigen
aber exponentiell mit dem Zeitpunkt der Entdeckung

- bei den Requirements investierenl

Ausschlaggebend sind eigentlich nur sogenannte Softfactors. Man
spricht nicht miteinander.

Traceability:
Nachvollzienbarkeit der
Anderungen, sodass man
spater weiss, warum eine
Anforderung neu
dazugekommen ist

-> Process Improvement, man
kann daraus lernen,

save my ass (reiner
Selbstschutz

N

)
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Requirements Engineering sorgt dafur, dass
e die Anforderungen mit dem Auftraggeber abgestimmt
werden,
e die Anforderungen so weit ausgearbeitet werden,
e dass das System gebaut werden kann,
e die Anforderungen und mogliche Anderungen daran Uber das
Projekt hinweg verfolgt werden.

Requirements Engineering ermaoglicht die Verfolgbarkeit von
Anforderungen uber die Spezifikation und die Module bis hin zu den
Testfallen des Systems |, Traceability”)!

Die drei Risiken im RE - und fur Ihr konkretes Projekt

1 Fehlende Anforderungen
» Kunde nicht involviert; unklarer Bedarf and Nutzen
» Kritische Anforderungen Ubersehen
» Nur funktionale Anforderungen

2 Falsche Anforderungen
» Vermischung von was (Bedarf) und wie (L6sung)
» Keine Verifikation / Validierung

N 3 Sich dndernde Anforderungen
Baseline: » Unbekannte / unzureichende Baseline, auf die aufgebaut wird
Grundstock von Anforderungen » Unzureichendes Anderungsmanagement

=4 Basiert auf: B.Lawrence, K.Wiegers and C.Ebert: The Top Risks of Requirements Engineering. IEEE Software, Vol.

18, No. 6, pp. 62-63, Nov. 2001.

2.3.1 Ebenen der Anforderungen

Marktanforderungen /
Kunden- / Benutzer- / Geschéfts-
anforderungen / Ziele / Bedirfnisse

Produkt (Service-) anforderungen /
Eigenschaften / SLA /
Systemanforderungen

Komponenten-
anforderungen /
Softwareanforderungen
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2.3.2 RE im Systemkontext

@ Anforderungs- @ Systemperspektive
entwicklung

> S N
—> %:é-;@
——>
N %) ~
% © Lebenszyklus

(Projekt / Produkt)

» Anforderungen werden aus M Korrekte Funktion im
Bedulrfnissen heraus entwickelt Produkt ,end to end"
» Anforderungen werden im @ Systematische und

Systemzusammenhang analysiert
» Anforderungen werden L
lebenszyklus-ubergreifend M Beherrschte Komplexitat:
umgesetzt Qualitat, Termin- und
Kosteneinhaltung

konsistente Umsetzung.

2.4 Hauptaktivitaten

Die Hauptaktivitaten im Requirements Engineering sind:
e Sammeln
o Gewinnung
o Analyse
e Ausarbeiten
o Spezifikation
o Validierung
e \erwalten
o Freigabe
o Anderung (Change Managementl)
o Verfolgung

Aus den Aktivitaten ,Gewinnen”, ,Analyse” und ,Spezifikation” ergibt
sich eine Anforderungspyramide:

Vision: R
Systembeschreibung in einem Satz

Features: Features
Grobe Beschreibungen der Anforderungen

Requirements:

. Requirements
Ausgearbeitete Features 1

2.5 Sammeln

Kontext des Zielsysterms bestimmen = Kontextdiagramm

2.5.1 Kontextdiagramm

Das Kontextdiagramm zeigt die Systemgrenze

e \Was gehort zum System das ich entwickeln muss, das ich
beeinflussen kann
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e \Was gehort zur Systemumgebung
Umsysteme, die vorgegeben sind, schon bestehen oder in
einem andern Projekt von Dritten entwickelt werden

e Welche Schnittstellen hat mein System die mein System
anbieten muss oder die es von den Umsystemen benotigt

Die Anforderungen beschreibendas System und seine Schnittstellen

| | Systemgrenze

| l System

Systemumgebung
Umsystem(e)

2.5.2 Geschiftsereignisse und -prozesse

e Betroffene Geschaftsereignisse und Geschaftsprozesse
pbestimmen
(erst IST, dann SOLL)
- Digjenigen Teile der Geschaftsprozesse herausfinden,
die von dem Zielsystem unterstutzt werden sollen
- fliessen in die Use Cases (UCs) ein.

Beispiel: Organisation einer Kundenveranstaltung im CIS. Dazu werden
die Profile der Kunden bendtigt, um die richtigen Leute einzuladen. Das
andert sich mit CIS.

2.5.3 Aus welchen Quellen schopfen?

Quellen far Anforderungen:
e Stakeholder:
- offizielle Ansprechpartner beim Auftraggeber
- noch inoffizielle (aber betroffenel) Ansprechpartner
beim Auftraggeber:
Hotline-MA
- Umsystem-Betreuer
- BO

e Vorhandene Dokumentation
e (Gesetze und Verordnungen usw.
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2.5.4 Know your user

Level of knowledge and
experience
e computer literacy
e system experience
e experience with similar
applications
e cducation / reading level

Psychological characteristics of
the user
e Atltitude towards job
e Motivation
e (Cognitive style [ verbal vs.
spatial; analytic vs.
intuitive; concrete vs.

abstract)
Characteristics of the user's tasks Physical characteristics of the user
and jobs e Age
e Frequency of use e (Gender
e Turnover rate for e Physical handicaps (color-
employees blind; deaf; ...

e Importance of task
e Repetitiveness of task
e Training anticipated

2.5.5 Fallstricke

Es ist Vorsicht geboten!
,People hate change”

2.5.6 Techniken

Politische Interessen, Machtspielchen etc.
Manche Leute sagen nicht, was sie denken
Manche Leute wissen nicht, was sie wollen

Technik \Wann einsetzen? Nutzen

Interview Mindestens am
Anfang; oftl

Liefert bei versierter
Interviewtechnik viele
und nutzliche Daten

Fragebogen Fragen sind bekannt,  Exakte Antworten,
aber viele Leute Klarung der ,Lager”
Workshops Komplexe Themen Intensiv (aber auch
aufwandig!)
Szenarien Erster Entwurf stent Liefert die notigen
durchspielen Details, offenbart
Ldckenim
Verstandnis, holt
Nutzer ins Boot
Prototyp Prosa-Spezifikation fur — Gibt ein gutes Gefuhl
Nutzer schwer uber das spatere
verdaulich System (wenn nicht
im Rahmen iterativer
Entwicklung sehr
aufwandigl!)
Beobachten Prozesse und Umfeld  Reduziert Risiko
(vor Ort) fremnd far implied needs zu

Auftragnehmer

ubersehen

Fur ein Informatiker ist bereits ein GUI ohne jegliche Funktionalitat ein

Prototyp...
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implied needs = 77

2.6 Ausarbeiten
2.6.1 Sichtweisen

e Auftraggeber will die Spezifikation verstehen und abnehmen
=> darf nicht zu detailliert, nicht zu technisch sein
e [Entwickler mussen wissen, was sie bauen sollen
- muss detailliert und auch technisch sein — je nach
Fahigkeiten des Teams unterschiedlich
-> unterschiedliche Dokumente erzeugen:
- z.B. HTAgil Kundenanforderung als Spezifikation
gegenuber Auftragnenhmer
- 2B HTAgil Systemspezifikation zum Festhalten
technischer Vorgaben: Kap. 3.(Schnittstellen) / 4.(SW/-
Anforderungen) / 5.(Environment)

Management-Folie, die knapp die wichtigsten Eigenschaften und den
Kontext eines Systems darstellt.

2.6.2 Hilfsmittel

Techniken zur Verfeinerung der Anforderungen siehe oben.

Zur Ausarbeitung der fachlichen Spezifikation (Objektmodell etc.)
dienen:
e UGs fur die funktionalen Anforderungen
e Formulare fur die nichtfunktionalen Anforderungen
e Formalere Mittel, wo notig:
- Ablaufdiagramme
- Informationsmodell
- Zustandsdiagramme

Fachliche Spezifikation mittels:
e /ustandsdiagramm
e Use Case (ublicherweise Formularbasiert)

2.6.3 Kategorien von Anforderungen

e Funktional/Nichtfunktional
e \Vorschrift/Tatsache/Annahme
e Hart (Sperrung nach Ablauf] / Weich (einfach nutzbar)
e Reprasentation:
o Operational: Kontostand = Kontostand +
Buchungsbetrag
o Quantitativ: Antwortzeit < x
o Qualitativ: Hohe Verfugbarkeit
o Deklarativ: Soll unter LINUX laufen
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2.6.4 Checklisten

PROJECT DRIVERS: NON-FUNCTIONAL PROJECT ISSUES:

1. The Purpose of the Project REQUIREMENTS: 18. Open Issues

2. Client, Customer, Stakeholders 10. Look and Feel 19. Off-the-shelf Solutions

3. Users of the Product

PROJECT CONSTRAINTS:
4. Mandated Constraints

5. Naming Conventions and
Definitions

6. Relevant Facts and Assumptions

1. Usability ity
11. Usability and Humanity 20. New Problems

12. Performance 21. Tasks

13. Operational

22. Cutover
14. Maintainability and 23. Risks
Support

24. Costs

15. Security

16. Cultural and Political 25. User Documentation and Training

17. Legal 26. Waiting Room

27. Ideas for Solutions

FUNCTIONAL REQUIREMENTS:
7. The Scope of the Work
8. The Scope of the Product

9. Functional and Data Requirements

2.6.5

2.6.6

Goldene Regeln

Formuliere Anforderungen, keine Losungen!
Schreibe klar und verstandlich!
Definiere die Subjekte, vermeide Passivsatzel

Definiere die Bedeutung von ,muss”, ,soll”, ,kann”, wenn Du sie
benutzen willst!

Validierung

Die Anforderungen werden vom Auftraggeber abgenommen und
damit gultigl Am besten richtet man ein Quality Gate ein, durch das
alle Anforderungen hindurch mussen.

Qualitatskriterien fur Anforderungen:

Vollstandigkeit

Korrektheit

Klassifizierbarkeit (rechtliche Relevanz;, muss/soll/kann)
Konsistenz

Prufbarkeit (Testfallell)

Eindeutigkeit (konnen nicht anders verstanden werden)
Klare Verstandlichkeit

Gultigkeit und Aktualitat

Realisierbarkeit, Kalkulierbarkeit der Kosten
Notwendigkeit zur Erreichung des Ziels
Gewichtbarkeit (Prioritaten)

2.7 Verwalten

2.7.1

Anforderungs-Datenbasis

Alle Anforderungen kommen in eine gemeinsame Datenbasis.

Attribute:
e Urheber
e Status: erhoben, akzeptiert, zuruckgestellt, gestrichen,

ausgeliefert.
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o Dbeiiterativem Vorgehen immer mit Bezug zu einer
pestimmten Iteration.

o Komplexitat
e Verbindung zu den UCs

2.7.2 Evolution von Anforderungen

Anforderungen unterliegen einer Evolution
e Fortschritte der Technologie

e Anderung der unternenmensinternen Organisation

e Veranderte Bedurfnisse von Kunden

e Veranderung von Markten / neue Markte

e Neue / geanderte politische oder rechtliche Randbedingungen
Problem:

e Anforderungen stabil halten und
e Veranderung kontrolliert zulassen

Es braucht
e Konfigurationsmanagement fur Anforderungen
e Verfolgbarkeit von Anforderungen

2.7.3 Anderungsprozess

* (eregeltes Prozedere

* Entscheidung durch Steuerkomitee *)
e Mitglieder: Vertreter vonAuftraggeber und Auftragnenhmer
e \Vorsitz: Projektleiter

*) Synonyme: Lenkungsausschuss, Change Control, Board

Problem Anderungs- Neue oder zu andernde
antrag Anforderung

|

+ Bedeutung?

Vorprifung * Notwendigkeit?
At - Prioritat?
Spater + Jetzt nicht, aber in spéterer
ion?
I { abgelehnt | pewilligt Version:
Ab-
lage Auswirkungs-| * Welche Anforderungen sind
analyse betroffen?
+ Welche schon erstellten Teile
der Lésung sind betroffen?
l + Kosten/Zeitaufwand fur
~ ] " ?
Ober- Anderungs- Durchfuhrung der Anderung?
arbeitung vorschlag
‘ Y
Entscheid Durch Steuerkomitee
ja, aber
[ Ja ader | ia
nein
« Anforderungsspezifikation
) andern
Durchflihrung * Alle betroffenen Teile der
Lésung andern

© 2008 Martin Glinz
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Anmerkung:
Reorganisationsprojekte werden oftmails als IT-Projekte dargestellt. Dann
ist die IT der SUndenbock fur die Reorganisation.

2.7.4 \Verfolgbarkeit (Traceability)

e Ruckwarts: Wo kommt welche Anforderung her?

e Vorwarts: Wo ist welche Anforderung entworfen bzw.
implementiert?

e Wie hangen Anforderungen voneinander ab?

e Aufwand und Ertrag fur Verfolgbarkeit gegeneinander
abwagen

e Ruckverfolgungsbezienungen pflegen, sonst sind sie nutzlos

e Benotigt Werkzeugunterstutzung

Anforderungs- Losungskonzept
Quellen spezifikation
S ﬁ.ﬁ
= ==
Dokumente Anforderungen Module

© 2006 Martin Glinz

2.8 Requirements Management und Werkzeuge

e Rational/IBM Requisite Pro
e Telelogic DOORs
e [xcel
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3 Effiziente Textanalyse und —umsetzung
3.1 Textverstindnis

Beim Textverstandnis geht es in erster Linie darum, \Wesentliches zu
erkennen.

Drei Bestandteile gehoren dazu, das Wesentliche eines
Informationsblocks zu erkennen:
- Eigene Wahrnehmungskanale richtig einsetzen,
- auf die Form der Information achten,
- den Aufbau der Information erkennen
- Vor dem Lesen Leseziel setzen: was ist das Resultat
dieser Leseaktivitat?

Mit diesem Vorgehen kann Zeit gespart werden.

Es ist sehr wichtig, die eigenen Wahrnehmungskanale

richtig einzusetzen:
- Je nach Botschaft und Lernziel
- Kandle kombinieren:
- Beim Lesen mitschreiben
- Fremaworter nachsprechen
- Verstandenes anderen vortragen, auch sich
selbst vorlesen

Form der Information
- Explizite Hinweise auf Wesentliches
- Strukturangaben (z. B. Titel, Kapitelunterteilung,
Inhaltsverzeichnis)
- Aufzahlungen
- Gesetzte Ziele
- Zusammenfassungen, Abstracts o. .
- Farbcodes
- Layout-Codes (Fettdruck, Kursivdruck, ...)
- Bilder, Tabellen

Der Aufbau der Information tragt viel zum Verstandnis bei

Haufigste Struktur einer Informationseinheit: T-H-U-N

3.2 Textstrukturanalyse mit THUN

T Thema

H Hauptgedanken

U Unterstutzende Einzelheiten
N Nebensachliches

Strukturelement Merkmale

Thema Titel, 2-3 Schlagworte

Hauptgedanken Grundsatze, Verallgemeinerungen,
Modelle, Kernaussagen,
Problemlosung, Hauptargumente
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Unterstutzende Einzelheiten  Erklarungen, Beispiele, Daten,
Beweise, Motivationen

Nebensachliches Ahnliche Beispiele, , Zierrat”,
Abschweifungen

3.2.1 Thema

Fragen, um das Thema herauszubekommen:
- Worum genht es uberhaupt?
- Wie lautet das (Lern-) Ziel?
- Welches ist das Kernproblem?

Das Thema wird oft am Anfang des Blocks genannt.

Regeln, um das Thema zu formulieren:

e Hauptsachen in Hauptsatze
Mehrere Hauptsachen: Beiordnung
Das Verb moglichst fruh
Kurze Satze, gerne auch elliptisch
Einfach und verstandlich schreiben
Telegrammstil mit Vorsicht anwenden

3.2.2 Hauptgedanken

Fragen, um die Hauptgedanken zu ermitteln:
Was sind Botschaft/Anliegen des Autors?
- Was wird im ersten/letzten Satz eines Abschnitts
gesagt?
- Welche Schlussfolgerungen werden aus der
Erorterung des Themas gezogen?

3.2.3 Unterstiitzende Einzelheiten

Fragen, um die unterstutzenden Einzelheiten zu ermitteln:
- Womit werden die Hauptgedanken veranschaulicht?
- Welche Beispiele kommen?
- Womit werden Behauptungen konkretisiert oder
bewiesen?

3.3 Schriftliche Texte verarbeiten

3.3.1 Von der Information zum Wissen

Die Wissenstreppe:

Wissen

+ Vernetzu

Information

Daten

Zeichen + Syntax

,=$1125CHF 1$ 1$ = 1,25 CHF
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,THUN" = Informationen.
Information = Wissen: Verankerung im Erfanrungsschatz.

Aktion Nutzen

Anreichern, vertiefen Gutes Verstandnis
Ordnen, strukturieren Brauchbarer Uberblick
Wiederholen, uben Langfristige Verfagbarkeit

3.3.2 Anreichern, vertiefen

Techniken zum Anreichern und Vertiefen

e (Gedankenstutzen, Merksatze
Eigene Zusammenfassung, Bilder, Zeichnungen
Verwandtschaften suchen
Anwendungsmaoglichkeiten, Beispiele suchen
Fragen an den Text stellen
Mit anderen diskutieren

Quelle und Ziel sind sehr unterschiedlich. Ex- und Import sind
zeitkritischl

Y
N

Arbeitsbereich =

Quelle Staging Area

N
S

Repository

Repository = Kontrollzentrale

3.3.3 Ordnen, strukturieren

Ordnungsprinzipien

e Aussere Form (z.B. alphabetisch)
Elemente, Merkmale
Hierarchie: Uber- und Unterordnung
Vergleich, Beurteilung
Beziehungen
Kausal: Ursache - Wirkung
Temporal: Reihenfolge, Ablauf
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3.3.4 wiederholen, liben

Tipps:
e |ernziel(e) festlegen: Ist ganz THUN notig oder genugen TH?
e Kneipp-Kur”: Wechselbad zwischen grundlichem und

zusammenfassendem Wiederholen!

LFrah ubt sich ...": Rechtzeitig beginnen!

,Salami-Taktik”: Ofter und in kleinen Portionen

Kein ,Uberlernen”l Was sitzt, sitzen lassen.

Soziale Motivation am wichtigsten: Konkurrenz, Vorbilder,

Neugierdel

e Erfolgserlebnisse kurzfristig belohnen!

e Systematische Tricks (,Becker-Faust’) helfen — stellen den
Organismus auf's Lernen ein.

e Vor dem Uben aufwarmen

e Teams sind gut zur Kontrolle und fur's Coaching!

3.4 Informationen zur Verfiigung stellen

Der folgende Ablauf stellt eine grundlegen Textarbeitstechnik dar:
[ pewusst lesen
2. richtig Notizen nehmen
3. Informationen recherchieren

3.4.1 bewusst lesen

Bewusstes Lesen einer Lekture bedeutet:
e Vorbereitung
e |eseprozess
e Nachbereitung

Vorbereitung der Lektlre
o \Welches Ziel verfolge ich beim Lesen?
o eigene Arbeit vorbereiten
Prufungsvorbereitung
seltene Anwendung
haufige Anwendung
Allgemeinbildung
Freizeitspass
e Wie grundlich muss ich Lesen (Abstract, ganze Arbeit, Teile
davon etc.)
e Kontext?
e Umgebung herrichten, sich auf das Lesen einstimmen

O O O O O

Leseprozess
e Uberblick Uber Lesestoff verschaffen!

e Inhaltsverzeichnis durchsehen, Grobgliederung herausfinden!

e Fragen an den Text stellen!

e [Ftappenweise lesen, z. B. ,lesen -nachdenken - wiederholen -
einpragen - lesen” usw.

e Bewusst, verstehend lesen! Anreichern, wo notig.

e Erste Notizen nehmen - aber mit Uberlegung (nicht
pesinnungslos alles mitschreiben)!

25
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e Nur ,TH" aufschreiben, ,U” z. B. mit Textmarker hervorheben —
weniger als 10% des Textes!

Nachbearbeitung
Nach jeder langeren Etappe:
e Zusammenfassende Wiederholung

e Bilanz: Was habe ich verstanden/gelernt, wo liegen noch
Probleme?

e Aufgaben bearbeiten, sofern vorhanden
e Schwierige Stellen nochmals nachlesen

Am Ende:
e Hauptaussagen strukturieren, Kurzzusammenfassung schreiben
e Material vertiefen durch Anreichern
e Wichtige Texte von Zeit zu Zeit wiederholen

3.4.2 richtig Notizen nehmen

Notizen unbedingt selbst machen!
e Situation beurteilen = Uberhaupt Notizen nehmen? Wenn ja,
wie?
e Auf Originalen schreiben, wenn moglich
e Notizen vom letzten Mal durchsehenl
e Nur ,THU" notieren, ,N” weglassen!
e  Objektiv notierenl
e Stichworter! Ausser bei Formeln, Zitaten, Definitionen etc.
o Hilfen:
o Farbcodes
o Abkurzungen
o Lange Worter kurzen
o Top-Tipp: Stenografiel

Nachbearbeiten:
e Lucken erganzen (keine neue Reinschrift)
e Anreichern, vertiefen etc.
e [rste Wiederholung zeitnah - es pragt sich besser einl

3.4.3 Informationen recherchieren

Es gibt drei verschiedene Ebenen der Information
e prasent (Zeitung, Bucher etc)
e Fachwissen

e schwer zugangliches Wissen (Unterlagen von Tagungen,
Dissertationen usw.) — ,graue Literatur”

Quellen fur wissenschaftliche Recherchen sind:
e Fachliteratur = Bibliothekskataloge
e Internet/Intranet
e Datenbanken!
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Vorgehen bei wissenschaftlichen Recherchen:

I

N

Text suchen zu Ubergeordnetem Thema! Schlagwortkatalog,

Textsuche www, Datenbanken
Literaturhinweise auswerten = Grundlagentext
Literaturhinweise auswerten = weitere Texte
Weiter bei 3. bis zur Sattigung

Tipps fur Recherche:
Internet-Recherche:
o Fragen: Seite aktuell? Impressum? Firmenseite?
Werbestil? Gut aufgebaut?
o pdf-Whitepapers!
o Vorlesungsunterlagen!
o Nicht nur Google

metacrawler.com
search.com
acm.org

ieee.org
scholar.google.com

Nicht nur nach Suchworten suchen, sondern auch Klassifikationen
verwenden!
Bibliographie anlegen

Leute (,Experten”) fragenl

o Auch Stichworter auf Englisch versuchen!

o
o

27
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4 Strukturierter Aufbau eines IT Konzepts

Beispiele fur ,IT-Konzepte”:
e Technische Texte uber Computer, Betriebssysteme,
Programmiersprachen, Spezifikationsmethodiken, etc.
e Texte welche Anforderungen an IT-Systeme beschreiben
e (Grobkonzept fur ein IT-System

Texte, die nicht ,IT-Konzepte” sind
e Krimi
e (edicht
e Tageszeitung allgemein
e Wirtschaftsmagazin

4.1 Arbeitsphasen auf dem Weg zum IT Konzept

1. Erste Orientierung Uber Thema, Thema eingrenzen und
konkretisieren

Recherchieren und Material beschaffen

Strukturieren, Disposition entwerfen
Konzept-Rohfassung erstellen

Konzept redigieren, Endfassung erstellen

s WwN

4.2 Ziele des zu verfassenden IT Konzepts festlegen

4.2.1 Ziele festlegen

Zu Beginn sollten folgende Fragen beantwortet werden:
e Wasist das Thema, das Scope des zu Behandelnden?
o /Ziel: was will ich/mein Auftraggeber mit dem Konzept
hauptsachlich erreichen?
e Werist das Zielpublikum?
e Was ist meine Rolle? Als Wer schreibe ich den Text?
e Artdes Konzepts
e Erwarteter/sinnvoller Umfang?

4.2.2 Thema festlegen

e Klar und bestimmt: Ein Themal
e \orgabe beleuchten: Uber- und Unterthemen ansehen
e Nicht 0815-massig, sondern kreativ und pfiffigl

e Nicht abgegriffenes wieder aufwarmen, sondern
Ungewohntes kombinieren!

4.3 Schreiben

4.3.1 Arbeit vorbereiten, Informationen zusammenstellen

Schreibsituation klaren:
e Sind alle Aspekte des Ziels geklart?
e Vordefiniertes Layout?
Wieviel Zeit habe ich?
Ist eine sinnvolle Anzahl von Informationsquellen vorhanden?
Ist Koordination in einer Gruppe notig?
Absehbare Probleme?
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e Sprache?

Informationen zusammenstellen:
e Sammeln: Recherchetechniken
e Sofort: Arbeitsbibliographie erstellen
e Auswertung:
o Zentrale Quellen uberfliegen (Selektionl)
o Grundliches Quellenstudium bei Bezug zum Thema
(moglicherweise 2x notigl)

4.3.2 Material strukturieren, Disposition entwickeln

Folgende Fragen mussen fur die Disposition geklart werden:
e Thema - aus Zieldefinition

Daraus abgeleitete Hauptgedanken?

Roter Faden?

Inhaltsstruktur?

Zentrale Tabellen/Grafiken?

Qualitat einer Arbeit = Struktur + Stil

klassische Grundeinteilung und Rollen

I. Titel = ,Teaser”, Attraktion

2. Management Summary, Zusammenfassung = das Wichtigste
far sehr eilige Leser

3. Einleitung = Schaffen des Hintergrundes, Hilfe fur das Lesen
des Rests

4. Hauptteil, in etwa gleich grosse Kapitel gegliedert = der
eigentliche Inhalt

5. Schluss = Resultat, Schiussfolgerungen, wie weiter?

4.3.3 Text schreiben

Empfohlene Reihenfolge des Verfassens
. Haupttell

2. Schluss

3. Einleitung

4. Management Summary, Zusammenfassung

5 Titel

Hauptteil
Hauptideen/-gedanken aus dem Material heraussuchen:

e Bezugzu dem Themal

e Haufige Nennung in den Quellen
JInteressante?” Informationen weglassen

e »When in doubt, leave it outl«

Schemata fur roten Faden:

(1) chronologisch: zeitliche Abfolge, Prozessschritte
(2] hierarchisch: vom Wichtigen zum weniger
Wichtigen, vom Allgemeinen zum Besonderen, ..
(3) deduktiv: Behauptung, Bewels, Schiussfolgerung
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(4) strukturell, nach Art: Barock, Klassik, Romantik
(5) argumentativ: Pro/Contra
(6) didaktisch: vom Leichten zum Schweren

e . e Mehrere;:_‘_‘f\r S
ﬁrOthhSdeS‘lm‘ Feindisposition:
aur_J. 9¢ atn e?: d Hauptgedanken
gemass rolem Faden weiter unterteilen
ordnen
\ _7 \jteratlonen B /’/
Grob-/Feindisposition:

e (liederungspunkte auf jeder Ebene: maximal 7+2.
e Am Ende jedes Abschnitts: Kurze Zusammenfassung!

Zwischen Kapiteln Brucken schaffen!
e Am Ende des Kapitels kurzen Ausblick auf nachstes geben und
Zusammenhang darstellen
e  Am Anfang eines Kapitels kurz aufgreifen, wo das letzte Kapitel
stehen geblieben ist und Brucke schlagen.

Bruche und ,Locher” in den Gedankengangen unbedingt vermeiden
e Daran denken, dass der Leser das, worluber der Autor Stunden
und Tage nachgedacht hat, innert Minuten ,wiederdenken”
soll
e Komplett neue Gedanken nicht einfach in den Raum stellen,
sondern ...
o Leser von einem Gedanken zum nachsten fuhren,
indem auch Text in den Zusammenhang dieser
Gedanken investiert wird
o Oftist dem Leser das unklar, was dem Autor halb- oder
unbewusst sonnenklar war. Daruber nachdenken!

Schiuss
,Den Sack zumachen”, ,Rausschmeisser”

INhalt:
o fazit
e Ausblick, wie weiter?
e (Frage an die Leser)
e Empfenlungen
e Handlungsalternativen mit Vor-/Nachteilen

Einleitung
e Hintergrund, ,Aufhanger”, Basis, Existenzberechtigung des

Texts!
e To Be (Read) Or Not To Be (Read)” = muss extrem informativ
sein:
o Einfdhrung in das Thema
o Die ganz wesentlichen Fakten sehr gedrangt
o Hauptproblem, Kernaussage, zentrale Frage
o Schlussfolgerung des Autors ,in a nutshell”
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Einleitung soll dem Leser Hilfe geben fur das Lesen des Rests
Oft am Ende der Einleitung Uberblick geben Uber den Rest

Management Summary, Zusammenfassung

Titel

In der Kurze liegt die Wurze

Sich Vorgabe fur die Lange geben, z. B. 250 Worter
,Word count” des Word verwenden

Nur der Kern soll vorkommen

Welche drei Punkte will man unbedingt hintberbringen?

4.3.4 Arbeit gestalten

Tipps fur das Formale:

Zwischentitel setzen, konsistent nummerieren!
Pro Hauptabschnitt immer wieder ,im Kleinen™

o Einleitung

o Haupttell

o Schluss
Verzeichnisse

o Inhaltsverzeichnis
Tabellenverzeichnis
Abbildungsverzeichnis
Abkurzungsverzeichnis
Begriffserklarungen
Referenzen/Quellenangaben

O O O O O

4.3.5 Sprachtipps

Tipps fur die ,Schreibe” (Stil):

Spontan formulieren

Fussnoten vermeiden!
Rechtschreibfehler vermeidenl

Einfach schreiben, verstandlich bleiben!
Sachlich und nuchtern sein/bleiben
Genereller Tipp»Read the Mastersl«

Verstandniskiller unbedingt vermeidenl

Worter Ganzer Text

* Nicht erklarte + Keine Einfiihrung in das
Fachworter, Thema
Abku_rzunge_n, * Struktur fehlt, kein roter
Spezialbegriffe Faden, keine Ubergange

Satzbau zwischen Kapiteln

* Nominal- und * Unanschaulichkeit,
Attributkonstruktionen Abstraktheit, keine

* Schachtelsatze,
,Rekursion”

Beispiele, kein Bezug zur
menschlichen Realitat

* Nebensatze am Anfang
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4.4 Richtig zitieren

Es gibt viele Zitiersysteme. Wichtig ist Konsistenz im gesamten Text =
z.B. APA

Tipp: Literaturverzeichnis von Word verwenden

4.5 Review

Review
e selber nochmals alles lesen
e Andere lesen lassen und systematisch Kommentare sammeln

Der Zustand, dass man nichts mehr findet, das man andern konnte,
erreicht man nie = Haltepunkt setzen
Punkte notieren, auf welche man bei der Review achten sollte
e Aufbau/Struktur logisch und sinnvoll?
e Roter Faden nachvollziehbar
e Brucken/Lesehilfen vorhanden?
e Sprache korrekt und verstandlich? — Rechtschreibefehler sind
peinlich
e [rreichen die gewahlten Formulierungen die gesteckten Ziele,
speziell in der Zusammenfassung?
e Alle Verzeichnisse und Referenzen vollstandig?
e Form/ Layout ansprechend?
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5 Modellierung

Was verstehen Sie intuitiv unter ,Modell”?

Abstraktion aus der realen Wert

Vereinfachung

Abbild der Wirklichkeit

,<Zusammenhange” darstellen, damit etwas klarer wird
e /weck Simulation

e /D/3D

e (eschaftsmodelle

e soziale Modelle, z.B. Bevolkerungsentwicklung

In der Informatik stellen Modelle Vorbilder (Plane) dar.

Nicht wertneutral
e Modell - Konkretes oder gedankliches Abbild eines
vorhandenen Gebildes oder Vorbild fur ein zu schaffendes
Gebilde in der Wahrnenhmung der beteiligten Personen fur
einen bestimmten Verwendungszweck

Grosstmogliche Ahnlichkeit zwischen Original und Modell
kein Ziel
* Bewusste Abstraktion und Gestaltung des Modells
* Ausnahme: Anfertigung von Kopien

Validierung erforderlich
* Alle relevanten Eigenschaften des Originals mussen adaguat
und vollstandig auf Eigenschaften des Modells abgebildet sein

Wozu erstellt man Modelle? Warum sind Modelle sinnvoll?
e um zu verstehen = ein ,System”
e Kommunikation Gber ein System
e Spezifikation eines Systems
= wichtig

e (Gedankliches Hilfsmittel zum Gestalten, Bewerten oder
Kritisieren eines geplanten Systems oder Varianten davon.

Uberlegen Sie, wie ein Prozess aussieht, dessen Resultat ein Modell ist,
z.B. ein Datenmodell. In welchen Schritten gehen Sie vor?
2 Rollen:

e Modellierer

e \Wissenstrager

I. Reflektieren: Welches Modell der Ausschnitt

2. Informationen gewinnen (Was mussen diese wissen? z.B.
mittels Workshop)

Modell beschreiben

4. Validieren

W
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5.1 Merkmale eines Modell

Abbildungsmerkmal
Jedes Modell ist ein Abbild oder VVorbild

VerkUrzungsmerkmal
Jedes Modell abstrahiert

Pragmatisches Merkmal
Jedes Modell wird im Hinblick auf einen Verwendungszweck
geschaffen

Manchmal werden Modelle als Abstraktion eines Ausschnitts der
Realitat definiert

5.1.1 Abbildungsmerkmale

* Modelle sind Abbilder oder Vorbilder eines vorhandenen oder
zu schaffenden Originals

*  Zujedem Modell gehort eine Abbildung, welche die Details
des Originals auf digjenigen des Modells abbildet

* Das Original kann selbst wieder ein Modell sein

* Es kann verschiedene Modelle des selben Originals geben

5.1.2 Abstraktion / Vereinfachung

* Modelle erfassen meistens nicht alle Elemente und Details des
Original

* Eswird nur das modelliert, was den Modellschaffenden
wichtig/nutzlich/notwendig erscheint = Abstraktion

* Das Modell kann Eigenschaften enthalten, die keine
Entsprechung im Original haben: SOLL-Modell

5.2 ZweckderIT

Die IT unterstltzt.

Geschaftsprozess

Einkauf— Prod. —— Vertrieb|
\ | [ 4mm Unterstitzt

| IT-Applikation (IT-Service) |

stellt entwick?/ \betreibt
Anforderungen

H
IT-Entwicklung IT-Betrieb
.entwickelt* .betreibt®

Ubergibt
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5.2.1 Sichten in der Unternehmung

Aufbau -
T E

Mitarbeiter

Rollen

Funktionen

Prozesse

Aufgaben / OE /

— ¢

—

Konsolidierung von

Gebaude,

ua.

—_— =
Funktionen / Aktivitaten —
B ——
Tools / Funktionen
Unterstiitzte FunktioTiah /ﬂr /
|
Daten 1l
—_—
Metadaten beschreiben Vi —
Systeme —
Reale Umgebung
’ e
[T=Systeme, %

5.2.2 Betrachtung aus verschiedenen Sichten

Organisation \ Prozesse | Funktionen Daten
Strategie Sichtenubergreifende Betrachtung
Fachliches Aufbauorga- | Geschafts- f:\nvs;ﬁp?‘ungen gbjektt(ajdes
Konzept nisation prozesse oINS HADINILIOS:
Komponenten | bereichs
Koordination
Technisches Untersiuzing und Vertei- Blacsei Datenbank-
Konzept il Zusam- lung der Infor- Komponenten schema(ta)
menarbeit <5 Schnittstellen
matikmittel
Kommunika- Programme
Realisierung | tions-und | Plattform(en)|Bibliotheken Effe’;ffe”)k'
Suchdienste Rahmenwerke| Y

5.3 Detailmodelle

Fachkonzeptmodelle der verschiedenen Sichten:
* Die Schiusselidee fur die Kommunikation zwischen
o Auftraggeber / Anwenderseite

O

Informatikse

ite

* (Organisationsmodelle)
e Prozessmodelle
e Funktionen- & Interaktionsmodelle
e Datenmodelle
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5.4 ARIS - Architektur integrierter Informations-
Systeme (von A.W. Scheer)

Ein Sichtenkonzept!

_ Prozess/ Funk-
D;éi't‘ B (Steu- || tions-
erungs)- sicht
sicht
Leistungssicht

5.4.1 Sichten und Beschreibungsebenen von ARIS

L~ o

N,

/ o \""\
/ Betriebswirtschaftliche ™
| Problemstellung |

N o
= = =
S {
¢\\///
. c‘.‘\x Kommunikationsstrukturen DV-Kenzept
. 0955\
X

“\5“’ Implemen-
o‘ga Kommunikations- und Suchdienste tierung
Semantische Datenebenen, E
Datenmodelle Funktionsebenen, Funktionsbaume 2
(ER-Diagramm) Prozessmodell (eEPK) F
et L w

i =

- o Q

= i )
L &/ | verteiite Datenbanken 9 =
g Relationenmodell E Trigger, Fenster £ | | Verhaltensdiagramme, E

v 3 ' ' Qo
2 Tabellen, Indizes 5 Verteilte IV i Komponenten 3

a z c

o 3
(7] s )
. : 2
Physnsghe ZigHiterechis, Anwendungssysteme Programmbiblictheken z
Dateien, Programme §
g

Leistungssicht
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5.4.2 Sichten von ARIS

Organisationssicht (Wo? Wer?)
* Zustandige Stellen, Personen, inre Kompetenz und
Verantwortung (Organigramme)

Prozess-(Steuerungs)sicht (Wann?)
* Verbindungen zwischen verschiedenen Sichten (erweiterte
ereignisgesteuerte Prozessketten)

Funktionssicht (Wie? Warum?)
* Notwendige Funktionen der Geschaftsprozesse und inre
Verbindung (Funktionshierarchiebaume)

Datensicht (Was?)

» Sachverhalte, Ereignisse und Bedingungen des Betriebs und
seiner Prozesse (ER-Modelle)

5.4.3 Zusammenspiel der Sichten

Spezifikation: Funktionen Daten

System
Subsystem D —_ Prozess-
T Anforderu ngen
Subsystem C|— [ —

Subsystem A Use Case 1.1 Use Case 2| |Use Case 3 1 E

prozess-Sicht . ARRE
Geschaftsprozess SOLL q “ A3 Aktivitaten

5.5 Sichten (Interessen / Stakeholder)

1. Sicht (Geschéfts-) Prozess
Inhalt Beschreibt die Geschafts- und Kernprozesse einer
Unternehmung

Stakeholder Manager der Fuhrungsebene

2. Sicht Daten
Inhalt Unternehmensweites Datenmodell der wichtigsten
Geschaftsdaten

Stakeholder Systemnutzer, Systemkonstrukteure

3. Sicht System
Teilsicht: Funktion
Inhalt: Das ,Was” (Spezifikation) der Losung

Stakeholder: Systemnutzer, Fachbereiche

Teilsicht: Konstruktion
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Inhalt: Das ,Wie" der Losung

Stakeholder: Systemkonstrukteure

Teilsicht: Verteilung / Betrieb

Inhalt: Das ,Wo" und ,Womit” der Losung
Stakeholder: [T-Betrieb

4. Sicht Prozess-/Funktions-Integration

Inhalt Beschreibt das Zusammenspiel von Prozessen und
Funktionen
Stakeholder Manager der operativen Ebene, Systemnutzer

Die Prozessunterstitzung durch eine IT-Lésung kann unvollstandig
sein; Use Cases sind dann nur ,Durchstiche” auf die durch IT-
Funktionen unterstltzten Funktionsschritte des Prozesses. Zu testen ist
seitens der Prozessnutzer der gesamte Prozess, d. h. die Integration
dieser Funktionsschritte in dem Gesamtprozess. Dies ist eine Sicht, die
oft vernachlassigt wird, aber sehr wichtig ist.
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6 UML-Ubersicht

Die Unified Modelling Language UML bietet eine einheitliche Notation
und Semantik der Modellierungselemente, die auf einem Metamodell
pbegrundet ist. Die Beschreibung einer Entwicklungsmethode ist nicht
Teil von UML.

Die UML wird von der Object Management Group OMG als Standard
gepflegt. Ausserdem gibt es einen entsprechenden ISO/IEC Standard
19501:
http,//www..iso.org/iso/catalogue_detail.htmscsnumber=32620

6.1 Anwendungsfalldiagramm (Use case diagram)

Ein Anwendungsfalldiagramm zeigt Akteure, Anwendungsfalle und die
Beziehungen zwischen diesen Elementen.

Beschreibung

Es beschreibt die Zusammenhange zwischen einer Menge von
Anwendungsfallen und den daran beteiligten Akteuren. Es bildet somit
den Kontext und eine Gliederung fur die Beschreibung, wie mit einem
Geschaftsvorfall umgegangen wird.

Fast wichtiger als das Diagramm selbst ist die Beschreibung dazu.

- unterstUtzen die Kommunikation

Praxis

In der Praxis unterscheidet man drei verschiedene Arten von

Anwendungsfallen:

I, Geschaftsanwendungsfalle

2. Systemanwendungsfalle

3. Sekundare Anwendungsfalle

Notation
Akteur Benutzer, System, der/das an Interaktion
beteiligt ist
Systemkontext- ein Anwendungsfalldiagramm,. das alle
diagramm Akteure dieses Systems zeigt
Realisierung Beziehung zwischen einem Element, das

Spezialisierung

eine Anforderung beschreibt und einem
Element, das diese Anforderungen
umsetzt

Beziehung allgemein = speziell

Enthaltbeziehung  bindet einen anderen Anwendungsfall
(Include) als logischen Teil von diesem ein
Erweiterungs- druckt aus, dass ein Anwendungsfall
beziehung unter bestimmten Umstanden an einer
(Extend) bestimmten Stelle (Extension point)
durch einen anderen erweitert wird
Assoziation Relation zwischen einem Akteur und
einem Anwendungsfall in einem
Anwendungsfallmodell
Anwendungsfall beschreibt anhand eines

zusammenhangenden Arbeitsablaufes
die Interaktionen mit einem System. Wird
stets von einem Akteur initiiert.
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Geschafts- beschreibt einen geschaftlichen Ablauf,

anwendungsfall wird von einem geschéaftlichen Ereignis

(business use ausgelost und endet mit einem Ergebnis,

case) das fur den Unternenmensweck oder
die Gewinnerzielungsabsicht direkt oder
indirekt einen geschaftlichen Wert
darstellt

System- beschreibt das fur aussen stehende

anwendungsfall Akteure wahrnehmbare Verhalten eines

(System use case)  Systems

Sekundarer

Anwendungsfall

Abstrakter

Anwendungsfall

Anforderung,

Feature & Co

Anwendungs- mogliche Auspragung eines

fallszenario Anwendungsfalls

6.1.1 Beschreibung eines Anwendungsfalls

6.2 Klassendiagramm

Ein Klassenmodell beschreibt, welche Klassen existieren und in welchen
Beziehungen sie zueinander stehen.

Praxis

Klassenmodelle werden fur verschiedene Zwecke verwendet, bspw. mit
Geschafts- oder Fachklassen, um fachliche Begriffsmodelle darzustellen
oder mit Designklassen, um die Struktur eines Losungskonzepts
abzubilden.

Notationselemente

o Klasse
parametrisierbare (generische) Klasse
abstrakte Klasse
Objekt
Attribut
Operation
Verantwortlichkeit
Enumeration
Schnittstellen
Stereotyp
Notiz

6.3 Aktivitatsdiagramm

Ein Aktivitatsdiagramm beschreibt einen Ablauf und wird definiert
durch verschiedene Arten von Knoten, die durch Objekt- und
Kontrollflusse miteinander verbunden sind.

Praxis
- Ablaufe beschreiben
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Notationselemente
e Kontrollknoten
e  Objektknoten
e  Partitionen
e Signale und unterbrechbare Bereiche
e Mengenverarbeitungsbereiche

6.4 Zustandsdiagramm

Ein Zustandsdiagramm zeigt eine Folge von Zustanden, die ein Objekt
im Laufe seines Lebens einnehmen kann und aufgrund welcher Stimuli
Zustandsanderungen stattfinden.

Notationselemente
e /ustand
e Ereignis oder Zustandsubergang (Trigger)
e Unterzustand
e  Protokollautomat

6.5 Objektdiagramm

Ein Objektdiagramm ist ein Schnappschuss der Objekte im System zu
einem bestimmten Zeitpunkt mit den augenblicklichen Werten.

Beschreibung
Wird eher selten verwendet und eignet sich dazu bespielhaft, ein zur
Laufzeit existierendes Objektnetz zu visualisieren.

6.6 Paketdiagramm

Pakete sind Ansammlungen von Modellelementen beliebigen Typs, mit
denen das Gesamtmodell in Uberschaubare Einheiten gegliedert wird.

Beschreibung

Pakete kOnnen verschiedene Modellelemente enthalten, z.B. Klassen
und Anwendungsfalle. Sie kbnnen hierarchisch gegliedert werden,
konnen also selbst wieder Pakete enthalten.

6.7 Komponentendiagramm

Eine Komponente (Component) ist eine spezielle Klasse, die eine
austauschbare Einheit in einem System reprasentiert, deren Bestandteile
gekapselt sind.

Die Komponente stellt inre offentliche Funktionalitat uber Schnittstellen
zur Verfugung. Funktionalitat, die von aussen bendtigt wird, wird
ebenfalls tber Schnittstellen definiert.

Beschreibung

Eine Komponente ist ahnlich wie eine Klasse instanzierbar und kapselt
komplexes Verhalten. Mit ihr werden Einheiten gebildet, die eine hohe
fachliche Koharenz haben.
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6.8 Sequenzdiagramm

Eine Sequenz zeigt eine Reihe von Nachrichten, die eine ausgewanite
Menge von Beteiligten (Rollen und Akteuren) in einer zeitlich
begrenzten Situation austauscht, wobel der zeitliche Ablauf betont
wird.

6.9 Beziehungen
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7 Prozessmodellierung

7.1 Geschaftsprozess

Ein Geschaftsprozess ist ein Ablauf von Aktivitaten, die der Erzeugung
eines Produktes/einer Dienstleistung dienen. Er wird durch ein oder
mehrere Ereignisse gestartet und durch ein oder mehrere Ereignisse
abgeschlossen. Es liegt eine Organisationsstruktur zu Grunde.

Management— » Strategieplanungsprozess
+ Qualitiitsmanagementprozess

prozesse * Controllingprozess
Kern- * Innovationsprozess

*» Vertriebsprozess (Leistungsverwertung)
pl‘OZCSSC » Auftragsabwicklungsprozess (Leistungserstellung)

* Serviceprozess

Unterstiit- . Personalmanagementprozess
Zungs- * Finanzmanagementprozess

* Ressourcenmanagementprozess
Prozesse * IT-Manangementprozess

7.1.1 Prozess (Definition)

Ein Prozess ist ein allgemeiner Ablauf mehrerer Schritte,bei denen es
sich um Aufgaben, Ausfunrungen, Arbeitsschritte oder Ahnliches
handeln kann. Zwischen diesen Prozessabschnitten bestenen
pbestimmte Abhangigkeiten.

Ein typischer Geschaftsprozess umfasst:

) Startereignis (Ausloser) a auch mehrere
) Aktivitat(en)

) Zerlegung

) Sequenz

) Parallelitat

) Abschlussereignis(se)

(1
(2
(3
(4
(5
(6
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7.2 EPK

- Ereignis: Anfang oder Schlussereignis,
Zwischenereignis = Zustand des Prozess

verandert sich

Funktion: Aktivitat oder Prozessschritt
bearbeiten

Steuerfluss / Datenfluss: definiert Abhangigkeit
................... > zwischen Ereignissen und Funktionen

Konnektoren: Verzweigung oder Zusammen-
filhrung von steuerflissen

D) UND
O ODER

® Exlusives ODER (XOR)

Grundprinzip: auf ein Ereignis folgt immer eine Funktion und
umgekehrt

®]

Im deutschsprachigen Raum weit verbreitet

O

Wird insbesondere beim Einsatz von SAP zur Modellierung der
Geschéftsprozesse eines Unternehmens eingesetzt

@]

o Erweiterung mit Informationsobjekten und Organisationseinheiten
mdglich (EEPK)

7.2.1 eEPK

O Zu jeder Funktion wird zusatzlich erfasst
e die beteiligten Informationsobjekte
e die ausfihrende Einheit in der Organisation

_ v =1
b\ Bestellung Sachbe-\)
erfassen arbeiter

@ Organisationseinheit

Informations-
objekte

7.3 Modellbildung

Wie beginne ich?
e Immer mit einem Ereignis: Feststellen, welche(s) Ereignis(se)
den Prozess anstosst und dieses Ereignis modellieren
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Ich habe ein Ereignis modelliert — wie weiter? Nach Eintreten dieses
Ereignisses ...

.. istgenau eine Transformation auszufuhren: Diese
Transformation als Funktion modellieren und direkt an das
Ereignis anschlief3en

.. Sind mehrere Transformationen auszufuhren, die
voneinander unabhangig ausgefuhrt werden konnen:
Mehrere Funktionen modellieren und mit UND-Konnektor an
auslosendes Ereignis anschlieien

lch habe eine Funktion modelliert — wie weiter?

Genau ein Ereignis markiert den Abschluss genau dieser einen
Funktion: dieses Ereignis modellieren und an die Funktion
anschlief3en

Genau ein Ereignis markiert den gemeinsamen Abschluss
mehrerer Funktionen: diese Funktionen mit einem UND
Konnektor an das Ereignis anschliefsen

Genau ein Ereignis markiert den Abschluss einer beliebigen
Funktion aus einer Gruppe von Funktionen: diese Funktionen
mit einem ODER-Konnektor an das Ereignis anschliefien

Die Funktion wird durch genau eines von mehreren
maodglichen Ereignissen abgeschlossen: Ereignisse alle
modellieren und die Funktion mit einem Exklusiv-ODER-
Konnektor an diese Ereignisse anschliessen.

Die Funktion wird durch mehrere Ereignisse, die einzeln oder
gemeinsam auftreten konnen, abgeschlossen: alle Ereignisse
modellieren und die Funktion mit einem ODER-Konnektor an
diese Ereignisse anschlief3en

Auf mehrere Ereignisse folgt eine gemeinsame Funktion —
wie weiter?
- Die Ereignisse uber einen Konnektor an die Funktion anschlieen

Die Ereignisse schliefien sich gegenseitig aus: Exklusiv-ODER
Die Ereignisse mussen alle eingetreten sein: UND
Mindestens eines der Ereignisse muss eingetreten sein: ODER
Es liegt eine Mischform vor: Konnektoren passend kaskadieren
Mein Prozess wird zu gross — was tun’?

o Subprozesse bilden

o Inmehrere Prozesse aufteilen und uber Wegweiser

verbinden
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7.4 Weitere Modellierungssprachen
7.41 UML

O Funktionen werden als Aktivitaten modelliert
o Ereignisse werden nur bei Fallunterscheidungen explizit modelliert
o Organisationseinheiten und Informationsobjekte sind modellierbar

0 Parallelverarbeitung entspricht den UND-Konnektoren in EPKs

Notation:
( Aktivitat o Start Verantwort-
:, Datencbjekt @® Ende It;:?'e(ieé:’lse—
—> Steuerfluss Verzweigungs-
> Beeinflussung konnektor
— Parallelitats-
konnektor

7.4.2 BPMN - Business Process Modeling Notation

e Die BPMN wurde 2002 durch den IBM-Mitarbeiter Stephen A.
White erarbeitet und spater von der Business Process
Management Initiative (BPMI), einer Organisation, die Standards
im Bereich der Geschaftsprozessmodellierung definiert hatte,
veroffentlicht.

e BPMN ist heute eine gangige Modellierungssprache fur den
Entwurf von Workflows in Unternenmungen, welche in der
Praxis durch sogenannte Workflow-Engines ausgefuhrt
werden konnen.

Symbal Benennung Bedeurung
Aktivitit Eine Aktivitit (Activity) beschreibt einen Vorgang, der durch das Unternehmen
(atomar) ausgeflihrt wird. Sie kann atomar (task) oder zusammengesetzt sein. also
Unterprozesse (subprocesses) enthalten.

Aktivitat
(mit Unter-
prozessen)

@] Start-Ereignis Ereigmisse (Events) sind Geschehnisse, die wihrend emes Prozesses aufireten. Sie

@ Zwischenereignis konnen auslosend sein oder das Ergebnis einer Aktivitit. Es gibt drei grund-

o End-Ereignisse legende Typen (start. intermediate und end) und weitere Spezialfille
Entscheidung Gateways sind Synchronisationspunkte im Prozessverlauf. Sie entscheiden uber
(Gateway) den weiteren Verlauf des Prozesses. Es gibt mehrere Gateway-Typen: XOR. OR,

AND und Eventbasierte Entscheidung.
——* | Kontrollfluss Der Kontrollfluss beschreibt den zeitlichen Ablauf der Aktivititen im Prozess
(Sequence flow)
*------- * | Nachrichtenfluss Der Nachrichtenfluss beschreibt den Austausch von Nachrichten zwischen zwei
(Message flow) Objekten (Aktivititen, Ereignisse oder Entscheidungen).
- | Verbindung Die Verbindung zeigt an, dass Daten, Texte oder andere Objekte dem
(Association) Kontrollfluss verbunden sind, z B. Input oder Qutput einer Aktivitit.
b Datenobjekt Das Datenobjekt zeigt an, welche Informationen/Daten als Input bendtigt bzw.

(Data Obyject) Output einer Aktivitit sind

Name
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8 Funktionsmodellierung

Ciass Name RegistrationManager

8 . 1 C RC' Ka rten Responsibifities

Ist eine Programmieraufgabe Teilnehmer verwalten
e Ubersichtlichen und klein
e Natsie ein geschlossene Problemstellung
e und die Anwendung ist nicht verteilt

Kurse verwalten

Collaborations

Kurse

Teilnehmer

»SO kann eine Subsystem- und Komponentenbildung entfallen und
»es 1asst sich direkt aus der Spezifikation ein fachliches Klassenmodell
erstellen.

Eine einfache Technik dafdr ist es
1. mit Hilfe der Verb/Substantiv-Methode Klassen zu finden
2. mittels CRC-Karten deren Zustandigkeiten und
Beziehungen festzuhalten
3. damit ein fachliches Klassenmodell zu erstellen
4. und dessen Vollstandigkeit und Korrektheit mit dem
Durchspielen von Szenarien zu verifizieren

8.2 Dekomposition grosserer Systeme

Ist eine Programmieraufgabe
e nicht ubersichtlichen und klein
e hatsie keine geschlossene Problemstellung

e oder die Anwendung ist verteilt
(d.h. eigentlich fast immer im richtigen Leben)

» lasst sich ein fachliches Klassenmodell nicht direkt aus der Spezifikation
erstellen,
» muss vorgangig eine Subsystem- und Komponentenbildung gemacht
werden.

8.2.1 Grundlagen der Dekomposition

Grundidee der Funktionsmodellierung ist die Komplexitatsreduktion bei
der Beschreibung von Informationssystemen durch die Zerlegung in
einzelne, abgegrenzte Teileinheiten.

Dieses Bestreben betrifft
e die fachliche Beschreibung in der Systemanalyse
e die programmtechnische Realisierung eines Systems In diesem
Sinne sind Funktionen ein wichtiges Element sowoh! des
Fachkonzepts (Funktions-hierarchie) als auch des DV-
Konzeptes (Komponentenbildung) von Informationssystemen.

Ein grundsatzliches Anliegen der Funktionsmodellierung ist es, ein
Informationssystem in verschiedene sachlich abgeschlossene
Teileinheiten zu zerlegen.

konzeprf T~
{onzept
lentierung

o I

— r
onzept

Fachkonzept

lonzept ¢ o DV-Konzept
N

antierung
]A%teuer
ung

-

Implementierung

Funktion_

onzept

onzept
antierung
Leistung
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A b

Funktion und Datenfluss
(1rO)

Ereignis
(Ausiiset)

Funktion C1 :

Funktion C2

[Funktlon A] [Funktion 8] [ Funktion C ]

Funktion Al

Funktion A2

; reignis
Funktion C3 (Resultat)

Funktionund Hierarchie Funktionund Ereignis
(Funktionsbaum) (EPK)

Das Konzept der Funktion ist in etlichen Methoden der
Systementwicklung von Bedeutung, die verschiedene Aspekte von
Funktionen modellieren.

Die funktionale Zerlegung (Funktionsmodell) entspricht dem
Informationsmodell auf Ebene der Funktionalitat:

Sie stellt das System dar als aus Bausteinen zusammengesetzt, die eine
klar eingrenzbare und beschriebene Funktionalitat abdecken.

AuUf Ebene der Systemarchitektur sind das die Software-Systeme,
darunter kommen die

e Subsysteme
o Komponenten
= Subkomponenten
e Klassen etc.

Wir unterscheiden im Wesentlichen zwei Architektur-Grundprinzipien:
e Trennung der Verantwortlichkeiten Separation of Concerns
e Geheimnisprinzip Information Hiding

Zusammengenommen beschreiben sie das Ideal der Delegierung einer
Aufgabe: ,Dafdr ist x zustandiqg, und ich brauche mich um keine Details
Zu kammermn.



+ Die Trennung der
Verantwortlichkeiten
.Separation of Concerns”
fuhrt im Idealfall zu

einer doppelten
Modularisierung:

In fachliche Komponenten
durch die Trennung der
fachlichen
Verantwortlichkeiten
(senkrechte Gliederung)

In Schichten oder durch die
Trennung der technischen
Verantwortlichkeiten
(waagerechte Schichtung)
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Separation of Concerns

Prasentations-
schicht

Anwendungsked

Datenzugnfis
schicht
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Geheimnisprinzip (,Information Hiding"):

Man zeigt einem Nutzer nur diejenigen
Informationen, die er zur Erfullung seiner Aufgabe
braucht. Beispiele:

- OOP: Alle Daten sind ,private”, Zugriff auf Daten
von aussen nur Uber dedizierte Methoden

- Fassade, die den Zugriff auf ein ganzes
Subsystem regelt und das Subsystem vor
direktem Zugriff schitzt (z.B. ein Interpreter)

- Schichten-Architektur: Schicht n sieht nur
Schicht n-1, die anderen bleiben verborgen.

Beispiel: 3-Schichten-Architektur

Separation of Concerns & Information Hiding werden in
Referenzarchitekturen exemplarisch berucksichtigt, z.B:
Leittechnik-Pyramide

Unternehmensebene
Betriebsleitebene
(Prozess-)Leitebene

Steuerungsebene

Systemdekomposition ist kein deterministischer Prozess, d.h. es

Wichtig ist deshalb das Denken in Varianten und deren Vor-
und Nachteile im gegebenen Kontext abzuwagen.

Die Varianten-Diskussion wird durch eine allgemein
verstandliche und standardisierte Darstellung erst sinnvoll

UML Aktivitats-, Deployment- und Kompo-nenten-Diagramme

8.2.2 Techniken & Tools
[ ]
gibt nicht die richtige Losung.
[ ]
[ ]
moglich.
[
bieten sich hier an.
8.2.3 Deployment Diagramm

Deployment-Diagramme unterstutzen die Modellierung verteilter
Systeme. Subsysteme und Komponenten konnen Knoten zugeordnet
werden. Die Kommunikationsverbindungen zwischen den Knoten
kann dargestellt werden und bei Bedarf lassen sich Abhangigkeiten
zwischen den Elementen aufzeigen.
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‘Web Server TCPAP anOracleDB:DB Server
=l
] :Oracle.Dll
:Regist. App &,
: Database
TCP/AP i
!
‘Windows PGy

8.2.4 Komponenten Diagramm

Komponentendiagramme unterstutzen die Strukturierung von
Systemen in Subsysteme und Komponenten.

System

«subsystem» El «subsystem» E

A B

«component» El «component» El —(0— «component» El

A1 A2 B1

8.2.5 Software-Kategorien

Eine Software-Kategorie ist alle Software, die das Wissen (im Sinne von
Know-How") eines bestimmten Gebietes enthalt. Beispiel: Das Wissen
um die Besonderheiten einer bestimmten Datenbank.

Was tut / kann / weiss das Ding¢7”

Software-Kategorien helfen erneblich bei der Komponentisierung eines
Systems — sie sind sozusagen die Komponenten-Behalter.
Software-Kategorien konnen verfeinert werden.

Der erste Schritt bei der funktionalen Zerlegung eines Systems ist die
Aufstellung der Software-Kategorien und die Analyse der
Abhangigkeiten dazwischen.

e Inder Praxis werden haufig erst die Komponenten erdacht und
dann die Abhangigkeiten gepruft (wenn Uberhaupt). Das zieht
meist eine schlechte Entwurfsqualitat nach sich.

Die Kategorien liefern bereits eine erste grobe Auftellung des Systems in
funktionale Bausteine.
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9 Kontextdiagramm

Das Kontextdiagramm veranschaulicht in der Konzeptionsphase das
Umfeld des zu realisierenden IT-Systems. Insbesondere wird klar
abgegrenzt, was zum Aufgabenbereich des IT-Systems gehort und was
nicht.

Weiterhin veranschaulicht es grob, welche Informationen in das System
hinein fliefien und welche Informationen das System liefern kann. Das
Kontextdiagram wird zu einer sehr frihen Phase der Systemkonzeption
eingesetzt.

Beispiel IFMS
Application Portfolio) : : :
Component
Diepend
BeCubic
IFMS
Interface
Employees
GED Management
System
SCM s m—
= Skeletons Di Interace
Developer
Appl.based User : User Dialog Inte!'fac.e
Rights (AURA) Reviewer

) o ser Dialog [ Interface Portfolio |
JavalCORBA Service specification Manager
Bridge (JCB) [ —
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10 Datenmodellierung

10.1 Begriffshierarchien

Herr Muller wohnt

in Hamburg. Er ist | =
potenzieller
Kunde ... Pragmatik
== Vernetzung
Nachname Semantik
— Kontext

Maller + Daten

<— Syntax
o :
Y # Zeichen \

10.1.1 Begriffe

Daten
Angaben uber Sachverhalte und Vorgange aufgrund bekannter oder
unterstellter Abmachungen in einer maschinell verarbeitbaren Form.

Datenbank
selbstandige, auf Dauer und far den flexiblen und sicheren Gebrauch
ausgelegte Datenorganisation

Datenmodell
Formale Beschreibung des Schemas, z. B. in Form eines Diagramms
oder einer Datenstruktur.

e Strukturierte Darstellung der Daten der Diskurswelt mit einem
formalen Beschreibungsmittel

Datenmodellierung
Prozess, der sicherstellen soll, dass eine Datenbasis zu jedem Zeitpunkt
ein korrektes Abbild der Diskurswelt wiedergibt.

10.2 Sichten und Beschreibungsebenen von ARIS

Sichten und e
{ Betriebswirtschaftliche
Beschreibungsebenen ' ™" ) -
g N
von ARIS )y
b b o =
R
\o\’.‘ Kommunikationsstrukturen DV-Konzept
&%
2008
S - ‘ Implemen-
o Kommunikations- und Suchdienste tenung
Semantische Datenebenen, §
Fachkonzept Datenmodelle Funktionsebenen, Funktionsbaume s
(ER-Diagramm) Prozessmodell (€EPK) H
= £
s 8| Verteilte Datenbanken a g
Relationenmodell = ¥ Verhaltensdiagramme, &g
IT/IDV-Konzept £ S Trigger, Fenster, 5 :
p §||  Tabellen, Indizes Z Al E Komponenten g
a % <
3 5
o w 2
Implementierun Physische Zugriffsrechte, i
P 9 Dateien, Programme Anwendungssysteme Programmbibliotheken £
g

Leistungssicht
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10.3 Semantische Datenmodellierung

Klassifikation der Datenmodelle anhand ihrer Nahe zur Realwelt

Semantisches Datenmodell
e Brucke zwischen Realwelt und dem logischen Datenmodell
e |osgelost vom einzusetzenden Datenbanksystem
e Realitatsausschnitt wird abstrahierend in einem Modell
abgebildet

Logisches Datenmodell
e ebenfalls unabhangig von der physischen Reprasentation
e Ausrichtung an der far die Speicherung einzusetzenden
Datenbanktechnologie

Physisches Datenmodell
e Aspekte der physischen Speicherung und Speicheroptimierung

In der Praxis: Semantisches = Logisches Datenmodell

10.3.1 Informationsstrukturmodell erstellen

Schritt 1
Informationsobjekte (I0) = Objekte der Wahrnehmung oder
Vorstellung,
e die vom Menschen beschrieben und unterschieden werden it =
konnen
e diein Bezug auf die gegebene Problemstellung relevant sind 10 Kurt Klein 10 Birgit Bauer 10 Mira Meier
e Merkmale charakterisieren die zugehorigen Miiicrakkiasie

Informationsobjekte

e (leichartige Merkmale werden als Auspragungen einer
gemeinsamen Merkmalsklasse verstanden

e Alle Merkmale, die einem Informationsobjekt zuzuordnen sind,
werden als charakterisierende Merkmalskombination
bezeichnet

| 3 Matrikel-Nr.
= Telefon

Schritt 2
e (leichartige Informationsobjekte bilden
Informationsobjektklassen (IOK) (Generalisierung)
e Informationsobjekte sind gleichartig, wenn sie durch
Merkmalskombinationen derselben 10 Kurt Klein
Merkmailsklassenkombination charakterisiert werden

10K Studenten

10 Birgit Bauer - ’
10 Mira Meier

Schritt 3

Verknupfungstypen
e Nach der Kardinalitat 1:1, 1:N, N:-M
e Nach der Operationalitat

feste Verknupfungen oder optionale _ el i o

Verknupfungen

e Komplexe Verknupfungen: Rollenkonzept
o Person kann bspw. Student und Assistent an einer
Hochschule sein
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Vorgehen bei der Informationsstrukturierung
e Definition der Informationsobjekte und inrer Merkmale
(Eigenschaften)
e Definition der Informations-KLASSEN unter Berucksichtigung
der
o relevanten Informationsobjekte
o der charakterisierenden und identifizierenden
Merkmalsklassen und -kombinationen
o volistandige Auflistung der relevanten Merkmale
e Definition der Verknupfungen zwischen den ausgewanlten
Informationsklassen unter Berucksichtigung der
o Qualifizierung der Verknupfungen
o Auflésung komplexer Verknupfungsstrukturen

10.4 Entity Relationship Modell (ER Modell)
10.4.1 Strukturelemente

Eine Entity ist ein unterscheidbares Objekte der Realwert, das ein reales
Objekt oder eine gedankliche Abstraktion darstellen kann.
- konkrete Informationsobjekte, z.B. Student Hans

Ein Entity-Typ ist eine Zusammenfassung von gleichartigen Entities,
welche die gleichen Eigenschaften besitzen. Entity-Typen stehen far
eine Menge von Objekten-

- Informationsobjektklassen, z.B. Studenten

Die Eigenschaften eines Entity-Typs werden Attribute genannt. Jedes
Attribut hat einen bestimmten Wertebereich. Ein Attribut oder eine
Altributsmenge, das jedes Entity eines Entity-Typs eindeutig identifiziert,
heisst Schitssel bzw. SchlUsselkandidat.

- Merkmalsklasse, z.B. MatrikelNr von Student

Eine Beziehung (relationship) ist eine Verknupfung von zwei oder
mehreren Entities.

Bsp. Student Hans entleint ein oder mehrere Bucher

- Verknupfungen

Ein Beziehungstyp (relationship-typ) ist eine Zusammenfassung von
gleichartigen Beziehungen, welche zwei Entity-Typen miteinander
verknupfen.

Bsp: Studenten entleinen Bucher

- Verknupfungsklassen

10.5 Vereinfachtes ER-Modell

e Kardinalitat wird mit , 1-m-c” dargestellt

e Die Relationship-Typ werden weggelassen, an inre Stelle tritt die
Bezeichnung der Beziechungen der beiden Entitaten

e Die Definition der Attribute wird in einem separaten Dokument
erstellt

e Pro Entitatsmenge und pro Attribut gibt es eine kurze
Beschreibung

e Das Schlusselattribut wird ausgezeichnet
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Beispiel:
m héren > A —
Studenten . - Vorlesungen
< wird gehdrt
mc
Beziehungen werden hiufig mit Verben benannt. wird
Fiir die 2 Leserichtungen passen haufig Aktiv- gelesen |
und Passivform.
liest 1
1
Professoren

10.6 Beziehungen zwischen Entitatsmengen

Eine Beziehung resp. Assoziation (EM1, EMZ2) legt fest, wieviele
Entitaten aus EMZ einer Entitat aus EM 1 zugeordnet werden konnen.

Verknipfungsstyp (EM1, EM2) | Entitaten aus EM2, die jeder Entitat
aus der Menge EM1 zugeordnet sind:

1: | einfache Verkniipfung genaue eine

C: konditionelle Verknipfung | keine oder eine (c = 0/1)

m: | multiple Verkniipfung mehrere (m >= 1)
mc: | multipel-konditionelle keine, eine oder mehrere (mc >= 0)
VerknUpfung

10.6.1 Spezialisierung, Generalisierung

Spezialisierung

Ist die klassische IS-A-Beziehung, d.h. der Entity-Typ mot. Respektive
unmot. Fahrzeug ist eine Spezialisierung von Fahrzeug. Kennzeichnend
ist die Vererbung von Eigenschaften.

Generalisierung

Bei der Generalisierung wird in dem Sinne verallgemeinert, dass der
Generalisierungs-Entity-Typdurch die Vereinigungsmenge der
Instanzen mehrerer Entity-Typengebildet wird.

‘ Fahrzeuge ‘
1

1

‘ Unmot.-Fahrzeuge ‘ ‘ mot.-Fahrzeuge
=

‘ Segi; Fal;rrﬁder ‘ \ Motof{rr-rré.ider | Auigihobile ‘
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10.7 Informationsmodell

e Das Informationsmodell in einem Grobkonzept beschreibt alle
wichtigen Informationsobjekte und deren Zusammenhange,
welche fur das Projekt, das zu bauende SW-System und fur das
Projektverstandnis eine zentrale Rolle spielen.

e Das Informationsmodell ist eine abstrakte, vereinfachte Sicht der
Realitat. Es schafft eine gemeinsame Sprache und eine
gemeinsame Sicht aller Beteiligten.

e Umfang:
o 1 Schema; 8 - 14 Entitatsmengen inkl. Bezeichnung
der Beziehungen
o Kurzbeschreibung der Entitatsmengen in Prosa
o Benennung und Kurzbeschreibung der 2-4 wichtigsten
Attributen
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11 Systemdesign

11.1 Ubersicht
11.1.1 Einordnung des Systemdesigns

Sichten/Ebenen: Matrixdarstellung

Sicht ¢ (Geschafts-) | Daten System Prozess-

Ebene

Prozess Funkbions-
Integration

Funktion | Konstruktion | Verteilung
Betrieh

e bllicbos- Ele e

Copnby: Ehene

Dbl Elvee

3. Sicht: System

Teilsicht Funktion: Das ,Was" (Spezifikation) der Losung
Teilsicht Konstruktion: Das , Wie" der Losung -> Stakeholder:
Systemkonstrukteure

Teilsicht Verteilung/Betriepb: Das ,Wo" und ,Womit” der Losung

Das Ziel bei der Modellierung von IT-Losungen ist letztlich die
konkrete Umsetzbarkeit.

Es werden nicht immer alle Ebenen modelliert, in manchen
Fallen fehit eine Ebene oder es werden zwei Ebenen in der
Modellierung verschmolzen.

Far die ,Konstruktions“-Teilsicht wird das Ziel der konkreten
Umsetzbarkeit je nach Kontext auf unterschiedlichen Ebenen
erreicht.

Themenfelder im Systemdesign

Einflussfaktoren und Vorgehen beim Systementwurf.
Leitplanken, Muster und Kriterien fur das Systemdesign
Rund ein Dutzend Architekturaspekte wie z.B. Sicherhett,
Persistenz, Usability etc. beeinflussen je nach zu realisierendem
System die Entwurfsentscheidungen.
Die Konstruktionsteilsicht kann aus verschiedene Perspektiven
betrachtet werden, man spricht in diesem Zusammenhang von
Architektursichten
[Starke] unterscheidet:

o Kontextsicht (bereits im Kapitel 10 behandelt)

o Bausteinsicht

o laufzeitsicht

o Verteilungssicht
Zur Dokumentation und Kommunikation von Systementwurfen
sind insbesondere UML Diagramme hilfreich.
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11.2 Grundlagen des Systementwurfs

11.2.1 Einflussfaktoren und Vorgehen

Wesentliche Schritte, die zu einem guten Systemdesign fuhren sind:
Informationen sammeln

1
2. Systemidee entwickeln
3. Einflussfaktoren und Randbedingungen wardigen
4. Risiken identifizieren
5. Qualitat explizit beschreiben
6. LOsungsstrategien entwickeln
4 A
Everything should be 11.2.2 Von der Idee zur Struktur
as simple as possible
but not simpler.” Komplexitat
Albert Einstein e naturliche Komplexitat ist die Komplexitat des zu Grunde
\ ) liegenden Problems, das die Software l6sen soll. =
beherrschen
f \ e kunstliche Komplexitat kommt bei der Entwicklung dazu und
“Wernn du es in fint tragt nichts zur Losung des Problems bei = vermeiden
Minuter nicht
erkigren kannst hast Heuristiken
au es entweder selbst Systementwurf ist keine exakte Wissenschaft, die Kombination von
nicht verstanden, Grundsatzen der Zerlequng, Architekturmuster, Entwurfsprinzipien
oder es fLnktioniert und Heuristiken kommt Ihren Entwarfen zugute.
nichit”
Eberhiardt Rechin, Heuristiken sind Regeln zum Umgang mit komplexen Aufgaben,
Mark Maier The Art of entstanden aus verallgemeinerten und abstrahierten Erfahrungen.
Systerns Archiitecting Darum konnen Heuristiken lediglich Hinweise geben auf dem Weg
\ J zum guten Systementwurf, aber ohne Erfolgsgarantie, denn Entwurf

bleibt (zum Gluck) eine kreative Tatigkeit.

e S0 einfach wie moglich

e Separation of concerns

Auf Schnittstellen hin entwerfen
Fehler berucksichtigen

Lose Kopplung und hohe Kohasion
Das Offen-Geschlossen-Prinzip

e Keine zyklischen Abjangigkeiten

e Das Liskov-Substitutionsprinzip

e Dependency Injection

11.3 Dokumentation des Systementwurfs

11.3.1 Systemdesign kommunizieren
Beim Systementwurf werden wichtige Entscheidungen gefallt, die
Einfluss auf Entwicklung, Betrieb und Wartung haben.

Entwurfsentscheidungen mussen deshalb den entsprechenden
Stakeholders kommuniziert und erklart werden:
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e Auftraggeber / Nutzer
e Entwicklungsteam
e Betrieb und Wartung

Weil die Lebensdauer von IT-Systemen oft Jahrzehnte betragt, muss
deren Architektur so dokumentiert werden, dass Generationen von
Entwicklern das System verstehen und an neue Bedurfnisse anpassen
und erweitern konnen.

In einer einzelnen Darstellung lasst sich die Vielschichtigkeit und
Komplexitat eines Systemdesigns nicht ausdrucken.

{ Kontextsichten

P » g /r:lf' -~
[ ,L‘ > .:\‘:——L
Y Y 3 Y
Laufzeitsichten Bausteinsichten Verteilungssichten

S : ; » = T f —
- e r | ) [ ]

aus: Starke G, Effektive Software-Architelduren, © 2008 Hanser Verag Manchen

Sichten erlauben die Konzentration auf bestimmte Aspekte, indem sie
von Details abstrahieren, die fur die gewanhlte Perspektive nicht von
Bedeutung sind.

Die Sichten im Detail
Kontextsichten - Wie ist das System in seine Umgebung eingebettet?
e zeigt System als Blackbox in seinem Kontext aus der Vogelperspektive
o Schnittstellen zu Nachbarsystemen
o Interaktionen mit wichtigen Stakeholdern
o wesentliche Teil der umgebenden Infrastruktur

Bausteinsichten - Wie ist das System intern aufgebaut?
e zeigen die statischen Strukturen der
o Architetkurbausteine des Systems
o Subsysteme,
o Komponenten und deren Schnittstellen.
e Top-Down entwickeln, ausgehend von der Kontextsicht
e letzte mogliche Verfeinerungsstufe der Zerlegung bildet der
Quellcode
e Bausteinsichten
o unterstutzen Projektleiter und Auftraggeber bei der
Projekuberwachung
o dienen der Zuteilung von Arbeitspaketen
o fungieren als Referenz fur die Softwareentwickler

Laufzeitsichten - Wie 1auft das System ab?
Die Laufzeitsichten beschreiben, wie die Bausteine des Systems zur Laufzeit
zusammenwirken. = dynamische Strukturen werden hier beschrieben
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Verteilungssichten - In welcher Umgebung lauft das System ab?
Diese Sichten beschreiben die Hardwarekomponenten, auf denen das System
ablauft. Dabei dokumentiert man-

e Rechner,

e Prozessoren,

e Netztopologien und -protokolle sowie
L

sonstige Bestandteile der physischen Systemumgebung.

Die Infrastruktursicht zeigt das System aus Betreibersicht.

11.3.2 Entwurf der Sichten

Da sich die Sichten gegenseitig beeinflussen, gibt es keine zwingende
Reihenfolge fur deren Entwurtf.

e Wenn ein bestehendes System erweitert oder umgebaut wird,
ist die Bausteinsicht ein guter Ausgangspunkt.

e Wenn Verantwortlichkeiten und Zusammenspiel der
Komponenten unklar ist, beginnen Sie mit der Laufzeitsicht.

e Wenn die Infrastruktur durch Randbedingungen eingeschrankt
oder vorgegeben ist, entwirft man zuerst die Verteilungssicht.

e Allgemein ist die Kontextsicht ein sinnvoller Einstieg.

11.4 Typische Probleme beim Systementwurf

Unter Architekturaspekten verstehen wir Dinge, die Software-
Architekten beim Systementwurf meistens beschaftigen.

Fur viele dieser Aspekte gibt es gibt es daher typische Losungsansatze
auf die man fur die konkrete Losung aufbauen kann.

11.4.1 Architekturaspekte

Persistenz
Geschaftsregeln

Legacy

Verteilung
Kommunikation
GUIFADblaufsteuerung
GUI-Ergonomie
Internationalisierung

9. Workflow-Management
10. Sicherheit

1. Logging
12. Fehlerbehandlung

O N U WN —

1.Persistenz
o effizienter Zugriff auf persistente Daten wird bendtigt

Typische Probleme beim Entwurf sind
e Datenmodellierung (Performance vs. Normalisierung),
e Wahl eines DBMS,
e Trigger (Seiteneffekte),
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- ] ) Persistenzschicht
e (modifizierender) Zugriff uber Mainframe- g — ~
Anwendungen, ‘ Objektschicht
e Strukturbriiche (impedance mismatch, OR-Mapping). ‘~ l 7
e Persistenzsicht |/ Relatlonenschlchtw F ;pe_lcher-schu:htﬁ
- Persistenzschichten vermitteln zwischen (igletayen (Mofsds-I8yeY)
Anwendung und unterschiedlichen
Speichersystemen.
- Fachklassen benutzen lediglich Methoden Speichersysteme
i Relationale andere Mainframe
wie save(), read() oder delete(). Datenbank Datenbanken Systeme
2.Geschaftsregeln

Geschaftsregeln legen Ablaufe in Abhangigkeit von bestimmten
Bedingungen fest.
e ifthen-else Konstrukte in den Fachklassen erschweren
Verstandlichkeit und Wartbarkeit eines Systems.
e Bessere Alternative: Geschaftsregeln in einer Regelsprache
beschreiben. Eine RuleEngine fuhrt dann die Fachlogik auf den
Geschaftsobjekten aus.

3.Legacy
Legacy: alte bestehende Umgebung/Systeme eines Unternehmens

Der Eingriff in die Legacy soll mininmal invasiv gestaltet werden:
e Bestehende Schnittstellen unterstdtzen
e Destehende Daten beim Entwurf berticksichtigen
e Verantwortlichkeit alt/neu klar abgrenzen.

Losungsansatze
o Dateitransfer
e Gemeinsame Datenbank
e Synchrone Applikationsintegration (RPC)
e Asynchrone App.Integration (Messaging, z.B. CORBA)

Minimal invasiven Ansatz durch Gateway, alternative durch Wrapper.

4.Verteilung

Entfernte Methodenaufrufe sind ressourcenintensiver, benotigen
verteilte Objekte komplexere Infrastruktur und die Fehlerbehandlung ist
uber Systemgrenzen hinweg aufwandiger.

Tipps
e Verteilung nur wenn notig (Kompexitat)
e Verarbeitung moglichst nahe bei den betroffenen Daten
e Stabile Schnittstellen anstreben
e lieber hohere Serverbelastung als hoherer Datentransfer
e Zusatzaufwand fur Test und Deployment einplanen

5.Kommunikation = grosse Bedeutung bei der Entwicklung verteilter
Systeme

Fragen
e Synchron oder asynchron
e Stateful oder stateless
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e Direkt oder via Middleware

Stil (RPC, publish/subscribe, broadcast, poll, ...

nur TCP/IP oder zusatzlich IIOP, SOAP, HTTP, ...
Datenkodierung, (little/big endian, Zeichensatz, ...)
Semanitik (aktuelle Werte oder nur Deltas)

6.GUIFAblaufsteuerung
e Frage/Antwort-Systeme
e Objektorientierte Oberflachen
o MVC

7.GUIFErgonomie
e Arbeitsmetaphern (Struktur der Arbeitsablaufe)
e Interaktionsstile (Art der Darstellung)
o Effektivitat, Effizienz und Akzeptanz

Strukturelle Wiederholung _ Mehrfach-Aktion
Darstellung und Navigation “gleiche Operation
nach einheitlichem Muster auf mehreren Objekten

Gruppe verwandter Dinge

Auf einen Blick sind 7 +/-2 - Verdichtete Information
Dinge erkennbar gleichartige Daten moglichst
Ruckkehr an einen sicheren Ort auf einer Ansicht
letzter kosistenter Zustand - Tabelle _
immer erreichbar geordnete Daten moglichst
- Statusanzeige Tabellarisch darstellen
immer an gleicher Stelle, - Hierarchie
symbolisch, nicht storend strukturierte Daten
- Fortschrittsanzeige Z.B. als Baum prasentieren
wissen, ob das System _ Formular
noch arbeitet erwartete Eingabe durch

formatierte Felder aufzeigen

8..Internationalisierung

Je nach Markt sind nebst Sprache, Wahrung, gangiger Formatierung
etc. auch rechtliche (z.B. Datenschutz) und kulturelle Aspekte zu
beachten.

Internationalisierung beeinflusst deshalb nicht nur die Architektur,
sondern den gesamten Entwicklungsprozess.

9.Workflow-Management
Unter Workflow-Management verstent man die systemubergreifende
Ablaufsteuerung und Koordination von Software-Systemen.

Grundsatzlich kann man dreil Losungsansatze unterscheiden:
1. Steuerung durch externes WMS bzw. BPMS

2. Manuelle Steuerung (mittels E-Mail oder Groupware)

3. Embedded Workflow mittels Zustandsautomat

10.Sicherheit

Insbesondere im Bereich eCommerce sind Sicherheitsaspekte von
zentraler Bedeutung. Gesetzliche Vorgaben beschranken den
Entscheidungs-Spielraum, z.B. Verschlusselungsverbot vs. —Pflicht.

e Organisatorische Fragen
- Firewalls / PKl / Hardware / ...
o iele



Zusammenfassung IT Konzepte & Modelle

Vertraulichkeit / Integritat / Autentizitat / Autorisierung,
Verfugbarkeit (denial of service Angriffe)

e  OSISchichten
Netzwerk (3) z.B. VPN, fur Anwendungen transparent

Transport (4) z.B. SSL, Anwendung kennt Zertifikate
Anwendung (7) z.B. S/MIME E-Mail Anwendungen

11.Logging
Logging kann fachliche und/oder technische Protokollierung sein,
Tracing ist technische Protokollierung zu Debugging-Zwecken.

- geeignetes Framework festlegen, z.B. 1og4j

Loglevels und Kriterien definieren.

[ ]
Instrumentierter Code erleichtert die Fehlersuche

12.Fehlerbehandlung
Das Exception-Handling der Programmiersprache ersetzt nicht ein

angemessenes Ausnahme- und Fehlerbehand-lungskonzept!

e fragen
- Welche Ausnahmen- und Fehlerkategorien gibt es?
e Falsche / fehlende Eingaben
e Fehler der Infrastruktur
e Unzulassige interne Zustande
In welcher Form reagieren?

e Recovery
e Nachfragen (wo?)
e Melden (wem?)

Testbarkeit der Fehlerbehandiung?

e Tipps
Fokus auf Schnittstellen, keine leeren Catch-Klauseln

- Logging definieren
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