B. Oestereich (Hrsg.),
P. Hruschka, N. Josuttis, H. Kocher,
H. Krasemann, M. Reinhold

Erfolgreich
mit Objekt-
orientierung

Vorgehensmodelle und
Managementpraktiken

fur die objektorientierte
Softwareentwicklung 4§

1. Auflage

Oldenbourg

www.system-bauhaus.com/vm-buch



B. Oestereich (Hrsg.)
P. Hruschka/ N. Josuttis/H. Kocher/
H. Krasemann/M. Reinhold

Erfolgreich mit Objektorientierung

Vorgehensmodelle und Managementpraktiken
fur die objektorientierte Softwareentwicklung

Fragen, die sich Projektleiter taglich stellen:

B Wie geht man bei iterativ-inkrementellen Projekten
in der Praxis vor?

B Wie plant und steuert man professionell Projekte,
Phasen, Iterationen, Meilensteine?

B Wie fuhrt und organisiert man Projekte und
Teams?

M Wie schatzt und miRt man Aufwéande, z. B. mit
dem neuen Widget-Point-Verfahren?

B Wo finde ich ein praktisches Beispiel fur ein
Vorgehensmodell mit ganz konkreten
Anleitungen?

Die Autoren dieses Buches zeigen es. Sie haben als
Berater und Projektleiter die unterschiedlichsten
objektorientierten Projekte begleitet.

Sie vergleichen die Grundkonzepte des deutschen
V-Modells "97 und die ,Amigo“-Vorgehensmodelle
von der OMT bis zum Unified Process.

Sie sprechen typische Probleme und Widrigkeiten bei
der Durchfuhrung von Projekten an und zeigen Ihnen
Wege, diese erfolgreich zu meistern.

Da viele objektorientierte Projekte weniger an
technischen Problemen als an der systematischen
Vorgehensweise oder den richtigen
Managementtechniken kranken, trégt dieses Buch
dazu bei, dal? noch mehr Projekte erfolgreich mit
Objektorientierung durchgefuhrt werden kdénnen.

ISBN 3-486-25277-1



Nur eine ldee hat die Kraft,
sich so weit zu verbreiten.

VO r'wo I’t Ludwig Mies van der Rohe

Einige der Autoren dieses Buches hatten einmal die Idee, alleine ein
Buch zu Vorgehensmodellen und Managementpraktiken zu schreiben.
Alle sind sie als Berater und Projektleiter in objektorientierten Projekten
tatig, haben langjahrige Erfahrung mit der Materie, aber - vielleicht ge-
rade deswegen - leider kaum die Zeit, ein Buch zu schreiben. Zumindest
nicht ein ganzes - und so kam es zu der Idee einer gemeinsamen Arbeit.

Wir bieten Ihnen mit diesem Buch einen substantiellen Einblick in unse-
re Erfahrungen und Erkenntnisse, die wir in den vergangenen Jahren mit
objektorientierten Projekten gesammelt haben.

Jedes Kapitel beleuchtet das Thema aus einer anderen Perspektive und
hat andere Hauptautoren. Trotz grundsatzlich Ubereinstimmender An-
sichten und Erfahrungen hebt jeder Autor ganz bewuf3t jeweils seine ei-
gene Sichtweise und seine speziellen Erfahrungen in diesem Buch her-
VOr.

Die Objektorientierung hat mittlerweile einen festen Platz in der Soft-
wareentwicklung und ist zu einer Basistechnologie geworden. In vielen
Unternehmen hat sich die objektorientierte Softwareentwicklung jedoch
noch nicht etabliert. Es laufen dort vielleicht gerade die ersten Prototy-
pen, Pilotprojekte oder Migrationen, und der Erfolg steht noch aus. Die
Autoren haben im Laufe ihrer Arbeit auch einige sehr problembeladene
und schwierige Projekte gesehen. Von einigen dieser Projekte hangt das
Ansehen der Objektorientierung innerhalb eines Unternehmens oder gar
des Unternehmens in der Branche ab.

Wir kennen auch viele erfolgreiche Projekte; sie bestarken uns und die

Idee der Objektorientierung. Da viele, gerade auch die groRen Projekte

aber weniger an technischen Problemen, denn an einer systematischen
Vorgehensweise oder den richtigen Managementtechniken kranken,

glauben wir, mit diesem Buch dazu beitragen zu kénnen, dal? nhoch mehr
Projekteerfolgreich mit Objektorientierung durchgefiihrt werden kon-

nen.

Auf jeden Fall hoffen wir, daR wir speziell Ihnen wichtige Anregungen

und Hinweise geben kénnen. Uber Riickmeldungen, Kritik und Anre-
gungen zu diesem Buch freuen wir uns auch, schreiben Sie an
vm-buch@system-bauhaus.de

Bernd Oestereich
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Ablauforganisation
Ablauforganisation ist die zeitliche und rdumliche Ordnung betrieblicher
Prozesse innerhalb des durch die Aufbauorganisation geschaffenen
Rahmens.

Abstraktion
Abstraktion ist eine Methode, bei der unter einem bestimmten Gesichts-
punkt die wesentlichen Merkmale eines Gegenstandes oder Begriffes
herausgesondert werden.

Aggregation (UML: aggregation = Assoziation=Komposition
Eine Aggregation ist eine Sonderform der Assoziation, bei der die betei-
ligten Klassen keine gleichwertige Beziehung fiihren, sondern eine Gan-
zes-Teile-Hierarchie darstellen. Eine Aggregation beschreibt, wie sich
etwas Ganzes aus seinen Teilen zusammensetzt.

Akteur (UML: actor)
Ein Akteur ist eine eine aulRerhalb des Systems liegerdasse, die an
der in einemmAnwendungsfall beschriebenen Interaktion mit dem Sy-
stem beteiligt ist. Akteure nehmen in der Interaktion gewdhnlich eine de-
finierte Rolle ein. Ein Akteur ist eire stereotypisierte Klasse.

Aktivitat
Eine Aktivitat ist die konkrete Durchfihrung von definierten Aktionen
innerhalb eines Entwicklungsprozesses und Auspragung eines
= Aktivitatstyps.

Aktivitat (UML: action stat@
Ein Zustand mit einer internen Aktion und einer oder mehreren ausge-
henden Transitionen, die automatisch dem Abschlul3 der internen Aktion
folgen. Eine Aktivitat ist ein einzelner Schritt in einem Ablauf. Eine Ak-
tivitat kann mehrere ausgehende Transitionen haben, wenn diese durch
Bedingungen unterschieden werden kdnnen.

Aktivitdtsdiagramm (UML: activity diagram)
Ein Aktivitatsdiagramm ist eine spezielle Form des Zustandsdiagramms,
das Uberwiegend oder ausschlieZlzAktivitdten enthalt.

Aktivitatstyp
Ein Aktivitatstyp ist eine abstrakte Beschreibung von Tatigkeiten, um ein
oder mehrere definierte Ergebnisse zu erzeugen. Ein Aktivitatstyp ist
somit eine Art Arbeitsanleitung.

Amigos
Grady Booch, James Rumbaugh und lvar Jacobson sind die Initiatoren
der Unified Moeling Languag€UML) und desUnified Processund
werden haufig einfach ,die Amigos* genannt.
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Analyse
Mit (objektorientierter) Analyse werden alle Aktividten im Rahmen des
Softwareentwicklungsprozesses bezeichnet, die der Ermittlung, Klarung
und Beschreibung der Anforderungen an das System dienen (d. h. die
Klarung,wasdas System leisten soll).

Anderungsmanagement (Téatigkeit)
Management zur Aufnahme, Verfolgung und Durchfiihrung von Ande-
rungen, Erweiterungen und Fehlernbeseitigungen.

Anderungsmanagement (Organisationseinheit) )
Entscheidungs- und Steuerungsgremium fir das Anderungsmanagement.

Anwendungsarchitektur
Die fachliche und techniscleArchitektur einer Software-Anwendung.

Anwendungsfall (UML: use casg
Ein Anwendungsfall beschreibt eine Menge von Aktivitdten eines Sy-
stems aus der Sicht seiner Akteure, die fir die Akteure zu einem wahr-
nehmbaren Ergebnis fuhren. Ein Anwendungsfall wird stets durch einen
Akteur initiiert. Ein Anwendungsfall ist ansonsten eine komplette, un-
teilbare Beschreibung.

Anwendungsfalldiagramm (UML: use case diagram
Ein Diagramm, das die Beziehungen zwisch&Akteuren und=An-
wendungsféllen zeigt.

Anwendungsfallmodell (UML: use case modgl
Ein Modell, das die funktionalen Anforderungen an ein System in Form
von Anwendungsfallen beschreibt.

Arbeitsauftrag
Beschreibt fir eine Person oder ein Team den Auftrag, ein definiertes
Ergebnis herzustellen. Rahmenbedingungen wie geschatzter bzw. ge-
planter Aufwand, Start- und Endtermin, Form und Qualitat des Ergebnis-
ses, ggf. einzusetzende Werkzeuge u. 4. werden beschrieben.

Arbeitspaket
Eine Menge von konkretem Arbeitsauftrdgen oder die Beschreibung
einer Aufgabe, die in mehrere konkrete Arbeitsauftrage zerlegbar ist.

Architektur
ist die Spezifikation der grundlegenden Struktur eines Systems.

Architektur-Prototyp
Ein =Prototyp, mit dem die prinzipielle Brauchbarkeit und Funktionsfa-
higkeit einer technischen oder fachlicherArchitektur nachgewiesen
werden soll.
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Architekturzentriert
Im Kontext des Entwicklungsprozesses bedeutet dies, dal? bereits der
Entwicklungsprozeld die besonderen Gegebenheitermdechitektur
(Konzepte, Abstraktionen, Artefakte u. &.) beriicksichtigt.

Artefakt
Jede Art von Ergebnis oder Produkt im Rahmen des Entwicklunsgpro-
zesses.

Assoziation (UML: associatio) =gerichtete Assoziationemybidirektionale
Assoziationen
Eine Assoziation beschreibt eine Relation zwischen Klassen, d. h. die
gemeinsame Semantik und Struktur einer Menge von Objektbeziehun-
gen.

Attribut (UML: attribute)
Eine benannte Eigenschaft eines Typs. Ein Attribut ist ein Datenelement,
das in jedem Objekt einer Klasse gleichermal3en enthalten ist und von je-
dem Objekt mit einem individuellen Wert reprasentiert wird. Im Gegen-
satz zu Objekten haben Attribute auRerhalb des Objektes, von dem sie
Teil sind, keine eigene Identitat. Attribute sind vollstandig unter der
Kontrolle der Objekte, von denen sie Teil sind.

Audit
Ein Audit ist eine Untersuchung einer Organisationseinheit oder eines
Projektes, um die Einhaltung und Wirksamkeit von Regelungen, Verfah-
ren und Standards zu ermitteln und zu dokumentieren.

Aufwand
Aufwand ist eine GroRe der Dimension [Zahl von Personen] * [Zeit].
Der Aufwand in einem Projekt ergibt sich als Integral der
=Projektbesetzung Uber eine jeweils vorgegebene Zeit. Der Gesamtauf-
wand des Projektes ist auch deerstellungsaufwand des jeweiligen
Produktes.

Basisklasse>Oberklasse

Build
Eine gewohnlich unvollstandige und veriibergehende aber ausfuhrbare
Version des Systems.

Change Management>Anderungsmanagement

CRC-Karten (Klassenkarte)
Karteikarten, auf denen der Name der Klasse (Class), ihre Aufgaben
(Responsibilities) und ihre Beziehungen (Collaborations) beschrieben
werden.
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Datenabstraktion
Hierunter versteht man das Prinzip, nur die auf ein Objekt anwendbaren
Operationen nach auf3en sichtbar zu machen. Die tatsachliche innere
Realisierung der Operationen und die innere Struktur des Objektes wer-
den verborgen, d. h. man betrachtet abstrakt die eigentliche Semantik
und laf3t die tatsachliche Implementierung auf3er acht.

Default-Implementierung = Standard-Implementierung

Delegation
ist ein Mechanismus, bei dem ein Objekt eine Nachricht nicht (vollstén-
dig) selbst interpretiert, sondern an ein anderes Objekt weiterleitet (pro-
pagiert).

Design
Mit (objektorientiertem) Design werden alle Aktividten im Rahmen des
Softwareentwicklungsprozesses bezeichnet, mit denen ein Modell lo-
gisch und physisch strukturiert wird, und die beschreibéa,das Sy-
stem die in der>Analyse beschriebenen Anforderungen erfiillt.

Doméne=Problembereich

Doméanenmodell=Klassenmodell
Ein Modell, beispielsweise ein Klassenmodell, welches die fachlich rele-
vanten Sachverhalte reprasentiert, nicht aber technisch oder fachfremd
motivierte Sachverhalte.

Entwurfsmuster
Entwurfsmuster sind generalisierte Losungsideen zu immer wiederkeh-
renden Entwurfsproblemen. Sie sind keine fertig codierten Lésungen, sie
beschreiben lediglich den Losungsweg.

Ergebnistyp
Ein Ergebnistyp ist ein abstrahiertes Ergebnis, d. h. es wird damit defi-
niert, welche Inhalte, Struktur und Form ein bestimmter Typ von Ergeb-
nissen hat (syntaktische und semantische Beschreibung). Zur Beschrei-
bung des Ergebnistyps gehdren auch Aussagen zur Qualitat und Granula-
ritat.

Evolutiondres Vorgehen
Vorgehen, bei dem ausgehend von zunéchst unvollstandigen Anforde-
rungen ein Ergebnis in mehreren aufeinander aufbauenden Zwischen-
schritten erstellt wird.

Exemplar =0Objekt, = Instanz

Fachabteilung
Eine Organisationseinheit, die dem eigentlichen Geschéaftszweck einer
Organisation dient. Sie ist Partner der Softwareentwicklung, artikuliert
Bedarf, Anforderungen und Anderungen fiir Anwendungen und nutzt
Anwendungen.
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Fachklassenmodel>Doméanenmodell
Ein Klassenmodell, das ausschlieR3lich oder vorwiegend fachlich moti-
vierte Klassen enthalt.

Fachliche Architektur
Ein Modell, dal die grundséatzlichen fachlichen Zusammenhange eines
Anwendungsbereiches reprasentiert.

Fehler
Ein Fehler ist die Nicht-Erfullung einer festgelegten Anforderung.

Fehlerrate
Die Zahl der wéahrend einer spezifischen Aktivitdt auftretenden Fehler.
Die spezifische Aktivitat ist z. B. eine Stunde Test, eine Stunde Benut-
zung, die Durchfiihrung eines Testfalls o. &.

Fertigstellungsgrad
ist der bereits erbrachte Anteil vom Herstellungsaufwand. Ein Fertig-
stellungsgrad von 70% besagt, dafl? noch 30% des Herstellungsaufwandes
zu leisten sind, bevor das Produkt vollstéandig hergestellt ist.

Forward-Engineering = Reverse-Engineering
beschreibt die Uberfiihrung eines Modells in eine spezielle Program-
miersprache, d. h. gewohnlich die Erzeugung von Code.

Funktionspunkte
sind ein extrinsischesMal? fur den von auf3en sichtbaren Funktionsum-
fang und damit die Gréf3e eines Softwareprodukts, das keine wesentliche
verborgene Funktionalitat enthalt. Funktionspunkte sind von der Interna-
tional Function Points Users Group [IFPUG94] standardisiert. Vgl. auch
=Widgetpunkte.

Generalisierung (UML: generalization= Spezialisierung /Konkretisierung
Geschéftsobjekt=>Businessobjekt
Geschéftsfall=> Geschéftsvorfall

Geschaftsprozel®™Workflow

Ein Geschaftsprozel} ist eine Zusammenfassung von organisatorisch evtl.
verteilten, fachlich jedoch zusammenhangenden Aktivitaten, die not-
wendig sind, um einen Geschaftsvorfall (z. B. einen konkreten Antrag)
ergebnisorientiert zu bearbeiten. Die Aktivitdten eines Geschéaftsprozes-
ses stehen gewohnlich in zeitlichen und logischen Abhangigkeiten zu-
einander. Ein Geschaftsvorfall entsteht gewdhnlich durch ein Ereignis (z.
B. Antragseingang).

Geschéftsvorfall (Vorgang)
Ein Geschéftsvorfall ist ein geschaftliches Objekt (z. B. ein konkreter
Vertrag), das durch ein Ereignis ausgel6st (z. B. Antragseingang) durch
die innerhalb eines Geschéftsprozesses beschriebenen Aktivititen bear-
beitet wird.
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GUI
Graphical User Interface, Grafische Benutzeroberflache

Herstellungsaufwand
Der =Aufwand, der erforderlich ist, um ein bestimmtes Produkt herzu-
stellen.

Herstellungszeit
Die Zeitspanne zwischen dem Beginn der Produkterstellung und ihrem
Ende, auch Projektdauer.

Heuristik
Eine Heuristik ist eine mit einer Wahrscheinlichkeit behaftete Regel
(,Daumenregel®).

Inkrement
Ein Inkrement ist die Erweiterung eines Produktes. Ein Inkrement ist
gewohnlich gekennzeichnet durch die Differenz zwischen zviiilds.

Inkrementelles Vorgehen
Eine Vorgehensweise, bei der ein Produkt schrittweise in wachsenden
Zwischenprodukten entsteht.

Instantiierung
ist das Erzeugen eines Exemplars aus einer Klasse.

Instanz (UML.: instancé =Objekt,=Exemplar
Fir den Hausgebrauch kénnen Instanz, Objekt und Exemplar synonym
betrachtet werden. In der UML 1.0 finden sich jedoch teilweise inkonsi-
stente Akzentuierungen.

Integration
Zusammenfiigen von Teilsystemen oder Komponenten zu einem Ge-
samtsystem.

Integrationstest
Uberprifung, ob die durch eirelIntegration zusammengefugten Ein-
zelteile korrekt zusammenarbeiten und als Gesamtheit funktionieren.

Interaktionsdiagramm (UML: interaction diagram
Sammelbegriff fiur =Sequenzdiagramm,=Kollaborationsdiagramm,
= Aktivitatsdiagramm.

Invariante
Eine Eigenschaft oder ein Ausdruck, der Gber den gesamten Lebenszeit-
raum eines Elementes, z. B. eines Objektes gegeben sein muf3.

Inspektion
Eine Sitzung zur Uberprifung einzelner Dokumente und Ergebnisse.
Vgl. ®Review.
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Iteration
Eine Iteration ist ein in ahnlicher Weise mehrfach vorkommender zeitli-
cher Abschnitt in einem Prozel3.

Iteratives Vorgehen
Ist eine Vorgehensweise, bei der der Entwicklungsprozel? in mehrere
gleichartige Zeitabschnitte zerlegt wird.

Klasse(UML: clas9
Eine Klasse ist die Definition der Attribute, Operationen und der Seman-
tik fir eine Menge von Objekten. Alle Objekte einer Klasse entsprechen
dieser Definition.

Klassenbibliothek
Eine Klassenbibliothek ist eine Sammlung von Klassen.

Klassendiagramm(UML.: class diagram
Ein Klassendiagramm zeigt eine Menge statischer Modellelemente, vor
allem Klassen und ihre Beziehungen.

Kollaborationsdiagramm (UML: collaboration diagram
Eine Kollaborationsdiagramm zeigt eine Menge von Interaktionen zwi-
schen einer Menge ausgewahlter Objekte in einer bestimmten begrenzten
Situation (Kontext) unter Betonung der Beziehungen zwischen den Ob-
jekten und ihrer Topographie. Ahnlich detSequenzdiagramm.

Komponente (UML: component
Eine Komponente ist ein ausfuhrbares Softwaremodul mit eigener Iden-
titdt und wohldefinierten Schnittstellen (Sourcecode, Binarcode, DLL
oder ausfihrbares Programm). AulRerhalb der UML wird Komponente
haufig anders, mehr im Sinne eine®aketes definiert. Vg Anwen-
dungskomponente.

Komponentendiagramm (UML: component diagrajn
Ein Komponentendiagramm zeigt die Organisation und Abhéngigkeiten
von =Komponenten.

Komposition (UML: compositg = Aggregation
Eine Komposition ist eine strenge Form der Aggregation, bei der die
Teile vom Ganzen existenzabhéngig sind.

Konfiguration
Eine Konfiguration ist die Gesamtheit zusammenpassender Software-
Elemente.

Konfigurationseinheit
nennt man jeden einzeln versionierten und verwalteten Teil einer Soft-
ware. In der Regel ist ein Entwickler fir eine Konfigurationseinheit ver-
antwortlich.

Konfigurationsdiagramm = Einsatzdiagramm
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Konfigurationskontrollsystem
nennt man die Menge der Verfahren, Mechanismen und Werkzeuge, mit
denen Konfigurationseinheiten verwaltet werden.

Konfigurationsmanagement
Vorgehensweise zur Uberwachung und Kontrolle von Programmande-
rungen und -erweiterungen. Dazu gehort unter anderem die Festlegung
der Systembestandteile sowie die Versionierung und Freigabe.

Legacy System
Synonym fiir ein schwer wartbares, schwer anpaf3bares oder inkompati-
bles Alt-System.

LOC Lines of Code
ist ein intrinsisches>Mald fur die Grolle eines Software-Programms.
LOC mifit die Zeilen der textuellen Quelle (nicht dagegen die Zahl der
Anweisungen). Wichtig ist noch die Unterscheidung in Brutto-LOC (in-
klusive aller Kommentare und Leerzeilen) und Netto-LOC (exklusive
aller Kommentare und Leerzeilen)

Makroschéatzung
Die =Schatzung des Herstellungsaufwandes anhand globaler Parameter
von Projekt und Produkt. Sie benutzt wesentlich die ProduktgrofRe, um
die Herstellungszeit und/oder die notwendige Projektbesetung zu pro-
gnostizieren. Eine Makroschatzung setzt also eine Produktschatzung
voraus.

MalR
Ein MaR dient dazu, GréRen und Mengen festzustellen. Bei der
=Messung der=>Produktgrofe von Software unterscheidet man zwi-
schen intrinsischen und extrinsischen Mafl3en. Intrinsische Mal3e bezie-
hen sich auf innere, von der Software-Produktionsumgebung abhangige
Eigenschaften und sind deshalb nicht zwischen verschiedenen Umge-
bungen Ubertragbar. Extrinsische oder &u3ere Mal3e abstrahieren davon.

Mehrfachvererbung =Multiple Vererbung

Meilenstein
Ein Meilenstein definiert einen Termin, zu dem eine Menge von Ergeb-
nissen in vorgegebener Detaillierung und Vollstandigkeit nachprifbar
und formal dokumentiert vorliegen soll. Ein Meilenstein ist ein Hilfs-
mittel zur Planung und Uberwachung eines Projektes.

Messung
Die Bestimmung einer Grof3e oder Menge durch Vergleich mit einem
=>Mal’. Das Ergebnis einer Messung wird als Produkt von MalRzahl und
Maf angegeben.

Metamodell (UML: meta modél
Ein Modell, das die Sprache definiert, mit der ein Modell definiert wer-
den kann.
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Methode
Eine Methode ist eine Handlungsvorschrift die beschreibt, wie ein Ziel
bzw. Ergebnis unter gegebenen Bedingungen erreicht werden kann.

Methode (UML: method =Operation
In Smalltalk werden Operationen Methoden genannt. In der UML wird
eine Methode als Implementierung einer Operation definiert. Fir die
Praxis ist es unkritisch, Methode und Operation synonym zu verwenden.

Methodologie
Methodologie ist die Lehre von denMethoden.

Methodik
Bedeutsam klingendes Synonym &iMethode.

Metrik
Eine MelBmethode. Zu einer Metrik oder MeRmethode gehtrbMal
und eine Anleitung, wie bei der Messung zu verfahren ist.

Mikroschatzung
Die Schatzung eines>Herstellungsaufwandes anhand detaillierter Ei-
genschaften von Projekt und Produkt. Zu den Eigenschaften zahlen so-
wohl die Summe aller Aktivitadten im Projekt, dieProjektbesetzung
und Struktur als auch eine Zerlegung des Produkts in solche Teile, die
innerhalb einzelner Aktivitaten erstellt werden kénnen.

Nachricht (UML: message= Operation=Methode
Nachricht ist ein Mechanismus, mit dem Objekte untereinander kommu-
nizieren kdnnen. Eine Nachricht Gberbringt einem Objekt die Informati-
on daruber, welche Aktivitdt von ihm erwartet wird, d. h. eine Nachricht
fordert ein Objekt zur Ausfiihrung einer Operation auf. Eine Nachricht
besteht aus einem Selektor (einem Namen), einer Liste von Argumenten
und geht an genau einen Empfanger. Der Sender einer Nachricht erhalt
ggf. ein Antwort-Objekt zuriick. DurckPolymorphismus kann eine
Nachricht zum Aufruf einer von mehreren gleichlautendebperatio-
nen fihren.

Nebenlaufigkeit
Zwei oder mehr Aktividten werden zeitgleich (parallel) ausgefiihrt.

Norm
Eine Richtlinie ist die Vorgabe eines Handlungsmusters, dafd befolgt,
oder einer Qualitat, die eingehalten weraeuld Sie dient dazu, unab-
hangig voneinander entstehende Artefakte mit einheitlichen Eigenschaf-
ten oder Qualitaten herzustellen. VigiRichtlinie.

Oberklasse Superklasse, Basisklasse (UMiperclass= Generalisierung
Eine Oberklasse ist eine Verallgemeinerung ausgewahlter Eigenschaften
ihrer =Unterklasse(n).



362

Glossar

Objekt (UML: objec)
Ein Objekt ist eine konkret vorhandene und agierende Einheit mit eige-
ner ldentitat und definierten Grenzen, das Zustand und Verhalten kapselt.
Der Zustand wird reprasentiert durch didttribute und=>Beziehungen,
das Verhalten durch>Operationen bzw=Methoden. Jedes Objekt ist
Exemplar (Synonym: Instanz) einer Klasse. Das definierte Verhalten gilt
fur alle Objekte einer Klasse gleichermalRen, ebenso die Struktur ihrer
Attribute. Die Werte der Attribute sind jedoch individuell fir jedes Ob-
jekt. Jedes Objekt hat eine eigene, von seinen Attributen u. a. unabhéngi-
ge, nicht veranderbare Identitat.

Objektbeziehung (UML.: link)
Eine konkrete Beziehung zwischen zwei Objekten, d. h. die Instanz einer
=Assoziation. Ein Objekt hat eine Beziehung zu einem anderen Objekt,
wenn es eine Referenz darauf besitzt. Implementiert werden diese Refe-
renzen gewohnlich durck>Attribute, was fur die Modellierung jedoch
unerheblich ist.

Objektdiagramm (UML: object diagram
Ein Diagramm, das Objekte und ihre Beziehungen untereinander zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt zeigt. Gewdhnlich edrKollaborations-
diagramm oder eine spezielle Variante dd€lassendiagramms.

Objektidentitat
ist eine Eigenschaft, die ein Objekt von allen anderen unterscheidet, auch
wenn es moglicherweise die gleichen Attributwerte besitzt.

Object Engineering Process (OEP)
Ein objektorientiertes, UML-basiertes konkretes Vorgehensmodell (Pro-
zeBleitfaden), siehe [OEP99]. Kommerzielles Produkt der Fa. oose.de
GmbH.

OCL, Object Constraint Language
Die OCL definiert eine Sprache zu Beschreibung von Zusicherungen,
Invarianten, Vor- und Nachbedingungen und Navigation innerhalb von
UML-Modellen.

OEP =0bject Engineering Process

00
ist die Abkirzung fur Objektorientierung.

OMG
ist die Abkirzung fuObject Management Group

Operation (UML: operation) =Methode,»Nachricht
Operationen sind Dienstleistungen, die von einem Objekt mit einer
=Nachricht angefordert werden kénnen, um ein bestimmtes Verhalten
zu bewirken. Sie werden implementiert dureMethoden. In der Praxis
werden Operation und Methode haufig synonym verwendet.
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Organisationseinheit
Eine Gruppe von Personen innerhalb eines Unternehmens, die eine defi-
nierte Rolle wahrnehmen. Die Organisationseinheit ist ein Element der
Aufbauorganisation des Unternehmens. Die unterste Ebene ist gewohn-
lich die Abteilung.

Paket (UML: package

Pakete sind Ansammlungen von Modellelementen beliebigen Typs, mit
denen das Gesamtmodell in kleinere, tiberschaubare Einheiten gegliedert
wird. Ein Paket definiert einen Namensraum, d. h. innerhalb eines Pake-
tes mussen die Namen der enthaltenen Elemente eindeutig sein. Jedes
Modellelement kann in anderen Paketen referenziert werden, gehort aber
Zu genau einem (Heimat-)Paket. Pakete kdnnen wiederum Pakete bein-
halten. Das oberste Paket beinhaltet das gesamte System.

pattern design patterr®Entwurfsmuster

Persistentes Objekt
Persistente Objekte (persistent: lat. ,anhaltend”) sind solche, deren Le-
bensdauer Uber die Laufzeit einer Programmsitzung hinausreicht. Die
Objekte werden hierzu auf nichtfliichtigen Speichermedien (z. B. Daten-
banken) gehalten.

Phase
Eine Phase ist ein zeitlicher bzw. sachlogischer Gliederungsabschnitt ei-
nes Projektes. Eine Phase fal3t eine Menge von Aktivitaten und Ergebnis-
sen zu einer Planungs- und Kontrolleinheit zusammen. Am Ende jeder
Phase steht ein Meilenstein, der die in der Phase zu erzielenden Inhalte
definiert.

Pilot, Pilotprojekt
Ein Pilot ist ein mit einer bestimmten Verfahrensweise oder Architektur
erstmals erstelltes vollstdndiges Ergebnis, mit dem gewodhnlich die
Brauchbarkeit nachgewiesen werden soll. Wéahrererototypen nur
ausgewahlte Aspekte des endglltiges Produktes reprasentieren, ist ein
Pilot ein vollstandiges und rahmenbedingungs-konformes Ergebnis. Ein
Pilotprojekt ist ein Projekt, mit dem ein Pilot erstellt werden soll.

Polymorphismus
Polymorphismus (Vielgestaltigkeit) heif3t, dal3 gleichlautende Nachrich-
ten an kompatible Objekte unterschiedlicher Klassen ein unterschiedli-
ches Verhalten bewirken kénnen. Beim dynamischen Polymorphismus
wird eine Nachricht nicht zur Compilierzeit, sondern erst beim Empfang
zur Programmlaufzeit einer konkreten Operation zugeordnet. Vorausset-
zung hierfur ist das dynamische Binden.
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Problembereich=Domaéane
Anwendungsgebiet bzw. Problembereich, innerhalb dessen die fachliche
Modellierung stattfindet. Als Problembereichsmodell (Domanenmodell)
wird in der Regel der Teil des Gesamtmodells verstanden, der sich auf
den eigentlichen fachlichen Problembereich bezieht (auch fachliches
Modell genannt). Technische, querschnittliche u. &. Aspekte gehéren
nicht dazu. Im Kontext von Anwendungsarchitektur ist zumeist das
fachliche Klassenmodell gemeint (d. h. ohne Framework-, GUI-, Con-
troler- u. &. Klassen).

Produktcontrolling
ist das Nachprifen und die daraus abgeleitete Prognose qualitiativer Pro-
dukteigenschaften. Zu den qualitiativen Produkteigenschaften zéhlen ne-
ben anderen Qualitatsmalen diEehlerrate und die>Produktgrofle.

Produktgrofie
wird entweder intrinsisch, dann mLOC, oder extrinsisch, dann meist
in ®Funktionspunkten, gemessen. Siehe asdlald. In diesem Buch
werden die=>Widgetpunkte als weiteres extrinsisches Mal3 fiir die Pro-
duktgréRe vorgeschlagen.

Produktivitat
ist der Quotient aus Produktgréf3e und Herstellungsaufwand. Da die Pro-
duktgroRe extrinsisch oder intrinsisch angegeben werden kann, gibt es
auch zwei ,Arten“ von Produktivitat: Die intrinsische oder LOC-
Produktivitat und die ,richtige” extrinsische Produktivitat, die eine Mes-
sung der ProduktgréRe in Funktionspunkten oder Widgetpunkten voraus-
setzt.

Projekt
Ein Projekt ist ein einmaliges Vorhaben, daf3 zeitlich, finanziell und per-
sonell begrenzt ist und zur Erreichung eines definierten Zieles geschaffen
wird. Ein Projekt verfugt Gber eine projektspezifische Organisation.

Projektbesetzung
ist eine Kurve Uber der Zeit, die angibt, wieviele Personen zur Zeit in ei-
nem Projekt arbeiten. Dep»Aufwand eines Projektes, z. B. auch der
=Herstellungsaufwand eines Produktes, ergibt sich als Integral der Pro-
jektbesetzung Uber dre Herstellungszeit.

Projektcontrolling
ist das Nachprifen des erbrachteAufwands, der Vergleich mit dem
=Fertigstellungsgrad und die daraus abgeleitete Prognose fiir den weite-
ren Verlauf des Projekts. Es liefert damit sozusagen die Positionsbe-
stimmung des Projektleiters.

Projektmanagement
Gesamtheit der Aufgaben und Techniken zur Flihrung und Organisation
eines Projektes.
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Projektorganisation
Gesamtheit der Organisationseinheiten eines Projektes. Gewdhnlich setzt
sich die Projektorganisation aus Bestandteilen der vorhandenen Betriebs-
organisation zusammen.

Projektplan
Ein Plan der den grundsatzlichen ,Fahrplan“ des Projektes darstellt, er
enthalt =Meilensteine und beschreibt die vorgeseherd?hasen und
=lterationen des Projektes.

Protokoll
Eine Menge vore Signaturen.

Prototyp

Ein Prototyp ist ein vorlaufiges oder temporares Produkt, mit dem aus-

gewahlte Eigenschaften oder Aspekte des zu entwickelnden endgiiltigen
Produktes erfahrbar und beurteilbar gemacht werden sollen. Prototypen
kdnnen explorativ sein, d. h. zur Erforschung eines Sachverhaltes dienen,
sie konnen experimentell sein, d. h. zur Uberprifung der Machbarkeit

oder Funktionsfahigkeit dienen, oder evolutiondr sein, d. h. vorab ein

Teilprodukt bereitstellen.

Prototyping
Herstellung eines>Prototyps.

Prozel3modell=Vorgehensmodell

Qualitat
Grad der Erfillung von geforderten Leistungen und Eigenschaften.

Qualitatssicherung
Mafinahmen, die zur Erlangung, Steigerung oder Kontrolle von Qualitat
beitragen. Dazu gehdren planerische MafRnahmen, konstruktive Mal3-
nahmen (Werkzeuge, Richtlinien, Konventionen etc.), analytische Maf3-
nahmen (Test, Validierung, Verfizierung).

Rahmenwerk (UML: frameworR
Ein Rahmenwerk ist eine Menge kooperierender Klassen, die unter Vor-
gabe eines AblaufesOon’t call the framework, the framework calls
you“) eine generische Losung fir eine Reihe dhnlicher Aufgabenstellun-
gen bereitstellen.

Rational Unified Process (RUP)
Ein objektorientiertes, UML-basiertes konkretes Vorgehensmodell, siehe
[Kruchten98]. Kommerzielles Produkt der Fa. Rational Software.

Refaktorisierung
Umstrukturierung eines Systems zugunsten besserer Wart- oder Erwei-
terbarkeit ohne Anderung der Funktionalitat.
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Referentielle Integritat
Regel, die die Integritat von Objektbeziehungen beschreibt, vor allem fir
den Fall, dal3 eines der beteiligten Objekte oder die Objektverbindung
selbst geldscht werden sollen.

Regressionstest
Hiermit wird die Wiederholung friiherer Tests bezeichnet. Er dient dazu,
nachzuweisen, dal3 bereits zu einem friheren Zeitpunkt korrekt vorhan-
dene Systemfunktionalitdt immer noch vorhanden ist, auch wenn zwi-
schenzeitlich neue Funktionalitdt hinzugekommen ist.

Release
Ein =Build, das an externe Anwender ausgeliefert werden kann.

Restaufwandsschéatzung
Die Schatzung des noch verbleibendeHlerstellungsaufwandes zu ei-
nem fortgeschrittenen Zeitpunkt im Projekt, das ein bestimmtes Produkt
herstellt.

Reverse-Engineering> Forward-Engineerings Roundtrip-Engineering
Hiermit bezeichnet man einen Vorgang, bei dem aus vorhandenem Pro-
grammiersprachen-Code ein (visuelles) Modell erzeugt werden soll.

Review
Ein Review ist eine Sitzung zur kritischen Begutachtung des aktuellen
Projektstands auf Basis reprasentativer (Teil-)Ergebnisse mit dem Ziel,
den Status zu ermitteln und mdégliche Beitrage zur weiteren Problemlo-
sung aufzunehmen.

Richtlinie
Eine Richtlinie ist die Vorgabe eines Handlungsmusters, dal3 befolgt,
oder einer Qualitat, die eingehalten werdelite Sie dient dazu, unab-
hangig voneinander entstehersi@rtefakte mit einheitlichen, &hnlichen
oder vergleichbaren Eigenschaften oder Qualitdten herzustellen. Vgl.
=Norm.

Roundtrip-Engineering =Forward-Engineeringz Reverse-Engineering
Hiermit bezeichnet man den Versuch, durch abwechselndes Forward-
und Reverse-Engineering Code und Modell permanent oder regelmafig
konsistent zu halten.

RUP =>Rational Unified Process

Schatzung
ist eine Prognose. Man kann die GroRRe eines Produktes schatzen oder
mit einer Projektschatzung den erforderlichen Aufwand zur Herstellung
des Produktes.
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Schnittstelle (UML: interfacg = Schnittstellenklassen
Schnittstellen beschreiben einen ausgewahlten Teil des extern sichtbaren
Verhaltens von Modellelementen (hauptsachlich von Klassen und Kom-
ponenten), d. h. eine Menge verSignaturen.

Schnittstellenklasse
Schnittstellenklassen sirlabstrakte Klassen (genauer: Typen), die aus-
schlieBBlich=abstrakte Operationen definieren. Schnittstellenklassen sind
Klassen, die mit dem» Stereotyp«interface»gekennzeichnet sind. Sie
sind Spezifikationen des extern sichtbaren Verhaltens von Klassen und
beinhalten eine Menge vonSignaturen fir Operationen, die Klassen,
die diese Schnittstelle bereitstellen wollen, implementieren miissen.

Schnittstellenvererbung
Innerhalb einer =Spezialisierungsbeziehung wird lediglich eine
= Schnittstelle vererbt.

Sequenzdiagramm(UML: sequence diagram
Eine Sequenzdiagramm zeigt eine Menge von Interaktionen zwischen
einer Menge ausgewahlter Objekte in einer bestimmten begrenzten Si-
tuation (Kontext) unter Betonung der zeitlichen Abfolge. Ahnlich dem
=Kollaborationsdiagramm. Sequenzdiagramme konnen in generischer
Form existieren (Beschreibung aller moglichen Szenarien) oder in In-
stanzform (Beschreibung genau eines spezieliSaenarios).

SEU
Software-Entwicklungsumgebung

Signatur
Die Signatur einer Operation setzt sich zusammen aus dem Namen der
Operation, ihrer Parameterliste und der Angabe eines evtl. Rickgabe-
typs.

Software-Element
Ein Software-Element ist die kleinste unteilbar zu behandelnde und ein-
deutig zu identifizierende Einheit, die einem Anderungs- und Freigabe-
verfahren unterworfen werden kann.

Softwareentwicklungsplan
Zusammenfassung aller zur Projekt- und Iterationsplanung notwendigen
Unterlagen und Ergebnisse.

Spezialisierung Generalisierung>Vererbung

Eine Generalisierung (bzw. Spezialisierung) ist eine taxonomische Be-
ziehung zwischen einem allgemeinen und einem speziellen Element
(bzw. umgekehrt), wobei das speziellere weitere Eigenschaften hinzu-
fugt, die Semantik erweitert und sich kompatibel zum allgemeinen ver-

héalt. Generalisierung und Spezialisierung sind Abstraktionsprinzipien zur
hierarchischen Strukturierung der Modellsemantik unter einem diskrimi-

nierenden Aspekt=Diskriminator).
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Standard
Eine =Richtlinie oder Konvention, um bestimmte Mindesteigenschaften
sicherzustellen.

Standard-Implementierung
Konkrete Implementierung einer eigentlich abstrakten Operation, um fir
Subklassen ein Standardverhalten bereitzustellen.

Stereotyp (UML: stereotypg
Stereotypen sind projekt-, unternehmens- oder methodenspezifische Er-
weiterungen vorhandener Modellelemente des UML-Metamodells. Ent-
sprechend der mit der Erweiterung definierten Semantik wird das Mo-
dellierungselement, auf das es angewendet wird, direkt semantisch be-
einfluft. In der Praxis geben Stereotypen vor allem die mdglichen Ver-
wendungszusammenhénge einer Klasse, einer Beziehung oder eines Pa-
ketes an. Andere erweiternde Mechanismen in der UML si&iben-
schaftswerte unedZusicherungen. (Dudedas Stereotyp).

Subklasse(UML: subclas} = Unterklasse

Subsystem=Komponente
Ein Subsystem ist eine sehr grolle Komponente oder eine, die sich aus
einer Menge von Einzelkomponenten zusammensetzt. Diese Unterschei-
dung ist fur die Gliederung sehr groRer Systeme hilfreich.

Superklasse(UML: superclassy Oberklasse

System Bauhaus
Das System Bauhaus ist ein Netzwerk international bekannter und im
deutschsprachigen Raum téatiger unabhangiger Fachleute fir objektori-
entierte Systementwicklung (www.system-bauhaus.de).

Systemtest=Integrationstest

Szenario(UML: scenarig
Ein Szenario ist eine spezifische Folge von Aktionen. Beispielsweise ein
konkreter Ablaufpfad in einem Anwendungsfall (sozusagen eine Instanz
des Anwendungsfalls). Vgk Sequenzdiagramm.

Test
Testen ist eine Tatigkeit mit der Absicht, Fehler zu finden. Ein Test kann
die Existenz eines Fehlers beweisen. Die Abwesenheit von Fehlern ist
nicht beweisbar.

Typ (UML: typg
Definition einer Menge von Operationen und Attributen. Andere Ele-

mente sind typkonform, wenn sie Uber die durch den Typen definierten
Eigenschaften verfiigen. Wird in der Praxis haufig gleichgesetzt mit der
Beschreibung vom> Schnittstellen.
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UML = Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML)
Durch die Object Management Group (OMG) international standardi-
sierte Notation und Semantik zur Beschreibung von Software-Modellen.
Unified Process

Unified Process=Unified Software Development Process (USDP)

Unterklasse, Subklass€UML: subclasy
Eine Unterklasse ist die Spezialisierung einer Oberklasse und erbt alle
Eigenschaften der Oberklasse.

USDP = Unified Software Development Process (USDP)
Use case>Anwendungsfall

Validierung
Uberpriifung, ob das richtige Ergebnis bzw. Produkt hergestellt wurde.

Verifizierung
Uberpriifung, ob ein Ergebnis bzw. Produkt richtig ist, d. h. gegebene
Anforderungen erfiillt.

Vererbung (UML: inheritancg = Einfachvererbung=Multiple Vererbung,
=Multiple Klassifikation,=Dynamische Klassifikation
Vererbung ist ein Programmiersprachenkonzept fur die Umsetzung einer
Relation zwischen einer Ober- und einer Unterklasse, wodurch Unter-
klassen die Eigenschaften ihrer Oberklassen mitbenutzen kénnen. Verer-
bung implementiert normalerweiseGeneralisierungs- und Spezialisie-
rungsbeziehungen. AlternativerDelegation,=Aggregation,=generi-
sche Programmierung;generisches Design.

Verteilungsdiagramm (UML: deployment diagrajn
Ein Diagramm, welches die Konfiguration der zur Laufzeit vorhandenen
(eingesetzten>Knoten und ihrer=>Komponenten, Prozesse und Ob-
jekte zeigt.

V-Modell
Vorgehensmodell. Meistens wird damit das erstmalig 1992 in Form des
~Softwareentwicklungsstandard der Bundeswehr* veréffentlichte Vorge-
hensmodell bezeichnet. Vgh37ff. und [VM97].

Vorgehensmodell
Modellhafte und haufig formale Beschreibung, wie in Projekten vorge-
gangen werden soll.

Wartung
ist derjenige Teil des Software-Lebenszyklus, der nach dem Ende der
Garantiezeit liegt. Hierunter werden auch Tatigkeiten verstanden, die ei-
ne bestehende Anwendung verbessern, optimieren, reparieren oder Uiber-
prufen mit dem Ziel, die Anwendung weiterhin bzw. besser nutzen zu
kdnnen.
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Widget
Ein Widget ist ein vorgefertigtes Oberflachenelement in den Program-
mierumgebungen fur moderne grafische Benutzungsoberflachen. Der
Programmierer benutzt es wie ein Bauteil, entweder deklarativ in einem
Kompositionseditor oder durch prozeduralen Aufruf.

Widgetpunkte
sind ein extrinsischesMal? fur den Funktionsumfang und damit die die
GrolRe eines Softwareprodukts. Widgetpunkte werden in diesem Buch
definiert. Siehe auck>Funktionspunkte.

Workflow = Geschéftsprozel
Ein Workflow ist die computergestiitzte Automatisierung und Untersttit-
zung eines Geschaftsprozesses oder eines Teils davon.

Zusicherung (UML: constrain}
Eine Zusicherung ist ein Ausdruck, der die moglichen Inhalte, Zustande
oder die Semantik eines Modellelementes einschréankt, und der stets er-
fullt sein muR. Bei dem Ausdruck kann es sich um=eBtereotyp oder
um =Eigenschaftswerte handeln, um eine freie Formulierahiyatiz)
oder um eine>Abhangigkeitsbeziehung. Zusicherungen in Form reiner
boolescher Ausdriicke werden auwhssertionggenannt.

Zustandsdiagramm (UML: state diagram, state machine
Ein Zustandsdiagramm zeigt eine Folge von Zustanden, die ein Objekt
im Laufe seines Lebens einnehmen kann und aufgrund welcher Stimuli
Zustandsanderungen stattfinden. Ein Zustandsdiagramm beschreibt eine
hypothetische Maschine (Endlicher Automat), die sich zu jedem Zeit-
punkt in einer Menge endlicher Zustande befindet.



371

10. Kapitel:Literatur



Literatur 373

[Albrecht79]

A. J. Albrecht:Measuring Application Development ProductiviBroc. Joint
SHARE/GUIDE/IBM Application Development Symposium, Okt. 1979, S.
83-92; nachgedruckt in T. C. Jon®sogramming Productivity - Issues for the
Eighties,|IEEE Press, Nr. EH0239-4, 1986, S. 35-44.

[Alexander77]
C. Alexander et al A Pattern LanguageOxford University Press, New York,
1977.

[Alexander79]
C. Alexander et al.The Timeless Way of Buildin@xford University Press,
New York, 1979.

[Beck99]
K. Beck: Extreme ProgrammingVortrag auf der OOP-Konferenz, Minchen
1999.

[Bittner95]

U. Bittner, W. Hesse, J. SchnaPraxis der Software-Entwicklung, Methoden,
Werkzeuge, Projektmanagement - eine Bestandsaufn&@idenbourg, Min-
chen, 1995.

[Boehm81]
B. W. Boehm:Software Engineering EconomjcBrentice Hall, Englewood
Cliffs, 1981.

[Boehm86]
B. W. Boehm:A spiral model of software development and enhancement
Software Engineering Notes 11(4), 1986.

[Boehm88]
B. Boehm:A spiral Model of Software Development and Enhancen@omh-
puter Magazine, S. 61-72, Mai 1988.

[Boehm89]
B. Boehm:Software Risk ManagemehEEE Computer Press, 1989.

[Booch94]

G. Booch: Object-oriented analysis and design with applicatjoBsd ed.,
Benjamin/Cummings, Redwood City, 1994. Deutsche Ausga@bgktorien-
tierte Analyse und Design; Mit praktischen Anwendungsbeispigkdison-
Wesley, Bonn, 1994.

[Booch96]
G. Booch:Object Solutions: Managing the Object-Oriented Prgjéatdison-
Wesley, Reading, MA, 1996.

[Booch98]
Booch, G.; Rumbaugh, J., JacobsonThe Unified Modeling Language User
Guide Addison Wesley, 1999



374

Literatur

[Brooks75]

F. P. Brooks:The Mythical Man-Month Addison-Wesley, Massachusetts,
1975. Deutsche Ausgab¥om Mythos des Mann-Monat8ddison-Wesley,
Bonn 1987.

[Buschmann96]
F. Buschmann, et alPattern-Oriented Software Architecture - A system of
patterns John Wiley & Sons, Chicester, GB, 1996.

[Cantor98]
M. R. Cantor:Object-Oriented Project Management with UMLiley, New
York, 1998.

[CMU95]
Carnegie Mellon UniversityThe Capability Maturity Model: Guidelines for
improving the software proces&ddison-Wesley, Reading, MA, 1995.

[Cockburn97]
A. Cockburn:Surviving Object-Oriented Projectéddison Wesley, Reading,
1997

[Constantine99]

Larry L. Constantine, Lucy A. D. Lockwoo&oftware for Use, A Practical
Guide to the Models and Methods of Usage-Centered DeshM
Press/Addison Wesley, New York, 1999.

[deChampeaux97]
D. deChampeau©bject Oriented Development Process and Metitren-
tice Hall, Upper Saddle River 1997.

[DeMarco87]
Tom DeMarco, Timothy ListefPeopleware: Productive Projects and Teams
Dorset House, 1987 (deutscher Titalien wartet auf Dich

[DeMarco98]
T. DeMarco:Der Termin: Ein Roman Uber Projektmanagemétanser 1998.

[Denert92]
Ernst DenertSoftware-Engineering - Methodische Projektabwick|usgrin-
ger, 1992.

[Droschel98]
W. Droschel et al.Jnkrementelle und objektorientierte Vorgehensweise mit
dem V-Modell ‘'970ldenbourg Verlag, Miinchen, 1998

[Fowler97]
M. Fowler: Analysis Patterns: Reusable Object Modetsldison-Wesley,
1997.

[Gamma95]
E. Gamma, et al.Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software Addison-Wesley, 1995.



Literatur 375

[Goldberg84]
Goldberg, Adelesmalltalk-80: The Interactive Programming Environment
Addison-Wesley, Reading, MA, 1984

[Goldberg95]
A Goldberg, K. S. RubinSucceeding with Objects, Decision Frameworks for
Project ManagemeniAddison-Wesley, Reading, 1995

[Graham95]
I. Graham:Migrating to Object TechnologyAddison Wesley, Wokingham
1995.

[Graham97]
Graham, lan, Henderson-Sellers, Brian, Younessi, HoumeOPEN
Process Specificatioidddison-Wesley, New York, 1997

[Henderson96]
B. Henderson-Seller®bject-Oriented MetricsPrentice Hall, Upper Saddle
River 1996.

[Henderson97]
B. Henderson-Sellers, I. G. Graham, D. G. Firesniilethods unification:
The OPEN methodologyOOP, May 1997, S. 41ff.

[Hatley99]
Derek Hatley, Peter Hruschka, Imtiaz Pirbiriocess for System Architecture
and Requirements Engineerjrigorset House, New York, 1999.

[Hruschka96]
Hruschka, P:Wohin mit den Funktionen im Objektmodelif; Objekt-
Spektrum Mai/Juni 1996, Nr. 3

[Humphrey89]
W. Humphrey:Managing the Software ProcesBddison Wesley, Reading
1989.

[[FPUGY94]
International Function Point Users Group (IFPUGHunting Practices Ma-
nual, Westerville, Ohio, January 1994

[Jacobson92] )

I. Jacobson, M. Christerson, P. Jonsson, G. Overg@dnject-Oriented Soft-
ware Engineering, A Use Case Driven Appraagtdison-Wesley, Working-
ham, 1992.

[Jacobson99]
I. Jacobson, G. Booch, J. Rumbau@he Unified Software Development Pro-
cess Addison-Wesley, Reading, MA, 1999.

[Jones96]
T. C. JonesApplied Software Measuremerind. ed., McGraw-Hill, New
York 1996.



376

Literatur

[Jones98]
T. C. JonesEstimating Software Cost&nd. ed., McGraw-Hill, New York
1998.

[Joneswww]
www.spr.com/library/Olangtbl.htm.

[JSR97]
James RobertsonOn setting the context - Some Notdgtp://www.
atlsysquild.com/Site/James/contextart.html

[Kemerer93]
C. F. KemererReliability of Functin Point Measurement: A Field Experiment
Comm. of the ACM, 36 (1993) 85

[Knuth 92]
Knuth, Donald E.: Literate Programming, CSLI Lecture Notes no. 27

[Kruchten95]
P. Kruchten'The 4+1 View Model of ArchitecturtEEE Software, November
1995.

[Kruchten98]
P. Kruchten:The Rational Unified Process — An IntroductioAddison-
Wesley, Reading, MA, 1998.

[Larman98]
C. Larman:Applying UML and PatternsPrentice Hall, Upper Saddle River,
1998.

[Londeix87]
B. Londeix: Cost Estimation for Software DevelopmeAddison Wesley,
Wokingham 1987.

[Lorenz94]
M. Lorenz, J. Kidd:Object Orineted Software MetricBrentice Hall, Engle-
wood Cliffs 1994,

[McMenamin88]

McMenamin, S.; Palmer, J:Essential Systems AnalysisYourdon
Press/Prentice Hall 1984; deuts@trukturierte Systemanalys€arl-Hanser-
Verlag, 1988

[Martin95]
Robert C. Martin:Designing Object-Oriented C++ Applications Using the
Booch MethogdPrentice Hall, Englewood Cliffs, NJ, 1995.

[Martin96a]
Robert C. MartinApplying the Booch MethoQOP, 1996.




Literatur 377

[Martin96b]
Robert C. Martin:implementing Object Technology, A Case Study of OOD
and Reuse in C++OOP, 1996.

[McCon96]
S. McConnell:Rapid Development - Taming wild software schedWNgsro-
soft Press, Redmond, WA, 1996.

[Meyer 97]
Meyer B.:Object-Oriented Software Constructiddnd. ed., Prentice Hall,
Upper Saddle River, 1997

[Mller-Ettrich98]
G. Miiller-Ettrich: Objektorientierte Prozefimodelle: UML einsetzen mit
OOTC, V-Modell, ObjectoryAddison Wesley Longman, Bonn, 1998.

[Norden60]
P. V. NordenOn the Anatomy of Development ProjedBE Transactions on
Engineering Management, PGEM, EM-7 (1960) 34.

[OEP99]
Object Engineering Process (OEP): www.oose.de/oep

[Oestereich96]
B. Oestereich:Objektorientierung braucht ein evolutionares Vorgehensmo-
dell, in: Computerwoche 12, 22.3.1996, S. 22.

[Oestereich98]
B. Oestereich:Objektorientierte Softwareentwicklung: Analyse und Design
mit der UML, 4. Auflage, Oldenbourg, Minchen, 1998.

[Oestereich98]
B. OestereichDeveloping Software with UML: Object-Oriented Analysis and
Design in PracticeAddison Wesley, Harlow, 1999.

[OMG 93]
Object Management Group: Object-oriented Analysis and Design Reference
Model, Framington, MA (1993)

[Putnam78]
L. H. PutnamA General Empirical Solution to the Macro Software Sizing and
Estimating ProblemlEEE Trans. Software Engr., July 1978, 345

[Reinhold98]
M. Reinhold, G + C. VersteegeiGASE und OO-MethodenT-Research,
1998

[Robertson94]

Robertson, J. & SComplete Systems Analysis: The Textbook, the Workbook,
The AnswersDorset House, New York, 1998; deutsttullstandige System-
analyse Carl-Hanser-Verlag, Minchen, 1996



378

Literatur

[Royce98]
W. Royce:Software Project Management — A Unified Framewdr#tdison-
Wesley, Reading, MA, 1998.

[Rumbaugh91]
Rumbaugh, J., Blaha, M., Premerlani, W., Eddy, F., Lorenson,Object-
Oriented Modelling and Desigfrentice-Hall, Englewood Cliffs, 1991.

[Rumbaugh93]
Rumbaugh, J., Blaha, M., Premerlani, W., Eddy, F., LorensonOWjektori-
entiertes Modellieren und Entwerfddanser, Minchen, 1993.

[Rumbaugh97c]
J. RumbaughModeling througt the development procegs JOOP May
1997, S. 5ff.

[Shaw 96]
Shaw, Mary, Garlan, Davi®Boftware Architecture: Perspectives on an Emer-
ging Discipline Prentice Hall, Upper Saddle River, NJ, 1996

[Smalltalk 80]
Goldberg, Adele und Robson, Daviinalltalk-80: The Language and its Im-
plementationAddison-Wesley, Reading, MA, 1986

[Soukup94]
Jiri Soukup:Taming C++ - Pattern Classes and Persistence for Large Pro-
jects,Addison-Wesley, 1994.

[Stroustoup98]
Bjarne Stroustoup Die C++ Programmiersprache 3. Auflage, Addison
Wesley, Bonn, 1998.

[VM97]
www.v-modell.iabg.de

[Waldén95]
K. Waldén, J.-M. NersonSeamless Object-Oriented Software Architecture,
Analysis and Design of Reliable SysteRrentice Hall, London, 1995.

[Weinand97]
André Weinand:Tlicken der Objektorientierung - Ein Erfahrungsbericht
OOP, 1997.

[Wirfs-Brock90]

R. Wirfs-Brock, B. Wilkerson, L. Wienemesigning Object-Oriented Soft-
ware Prentice Hall, Englewood Cliffs, 1990. Deutsche Ausg&igektori-
entiertes Software-Desighlanser, Minchen, 1993.



379

11. Kapitel:Index



Index 381
A AULOTEN ...ttt 343
Ablauforganisation ............cccccovevveviieeenns 353 B
ABNAhME ......oooiiiii e 110 Backfiring......ccccevvveeeeiiie e 326, 328
Abnahmetest... ..314, 319 Basisklasse ........cccccviiiiiiiiicc 361
Abnahmeumgebung...........ccccccovieiiiiinns 118 Baustein............. ...102
Abstraktion............... 63, 353 begleitende Aktivitat . ..134
AQregation ..........cceeveerieenienieesee e 353 Beteiligte ......cvevviiiieieee 35
AKEEUT .. 35, 97, 239, 353 Betriebsorganisation...........cccccceveenieeninnn. 116
Aktivitat.. .39, 43, 48, 97, 134, 235, 353 Betriebsphase .......... ... 119
AEDItIV ..o 135 Booch, Grady ........ccccevveeeeiiiiieniiieesieeene 28
fakultativ... ..135 Booch-Methode.............cccooeviiiiiiiin, 28
IMUSDP......oiiiiiiiiiecceee e 33 Build.......cccoeeee .112, 355
im V-Modell.... ...46 Blndelklasse...........ccoceeeiiiiieiniicciieee 279
obligatorisCh ........ccocveeeeviieeiiieeee 135 bUNdeIN ....ooiie 274
PEriodiSCh ..o 52 Business-View-Klasse.........c..cccoceenieninen. 278
zur Préazisierung der Aufgabe .. ...246 c
Aktivitatsdiagramm................... ..353
Aktivitatstyp.............. ..353 Capability Maturity Model....... 176, 178, 194
ARLSYSIEME ... 125 Change Management
Amigos ..... ...93, 353 CheCKIiSte .....ccovverieeieeic e
ANAIYSE. ... 236, 354 CMM......... sieheCapability Maturity Model
Analyse-Modell..........cccceeviiieniiineniiieeennns 35 COCOMO ...t 191
Anderungshaufigkeit ........ 291, 298, 313, 337 constraint..... ...370
je Konfigurationseinheit....................... 314 CONSEIUCHION ... 96
Anderungsmanagement.................... 113, 354 CONrOIlEN ..o 79
Anderungsstatistik.............ccccceeeeririnnnnn. CRC-Karte .158, 355
Anforderungsanalyse CIISIS cavviiieeere et 84, 195
Anforderungsspezifikation...................... 117 D
ANQGEDOL ...
Anti-Pattern ................ Datenabstraktion...........ccccovoviiieiiiennenns
Anwenderforderungen. Datenbank-Interface-Klasse .. .
Anwendertest...........cccooeiiiiiiniiic DatenfluRdiagramm............ccceevveeeerrernnnne.
Anwendungsarchitektur..............ccocveeveene 354 Dauer
Anwendungsfall der Highlevel-Studie ...........c.ccccceevinnn. 68
finden....ccvveeeeeiieec e 239 voN Iterationen.........cceveveeeeeeeeeeennns 32,121
Anwendungsfalldiagramm ....................... 354 von Projekten........ccocvevviieeiie e 323
anwendungsfallgetriebenes Vorgehen........ 99 debitive Aktivitat........... .. 135
Anwendungsfallmodell ...................... 35, 354 Default-lmplementierung .356
Arbeitsauftrag............ccoceviiiiiiinn 124, 354 Delegation................. ... 356
Arbeitspaket...........cccoooviiinii 354 deployment diagram.............cccceeveveennnnnn 369
Architekt....... Design ...cccccvvvevivennnenn .. 270, 356
Architektur. design pattern ..........ccoevereeeincneneeeee 363
Prototyp Design-Modell..........ccooieiiniiiiiiiicieeee 35
architekturspezifisch. design-to-schedule..........c.ccocceeviiiiiiniennen. 83
Architekturteam........ Dokumentation.............c........ 86, 211
architekturzentriert .............cc.ccooee. Anwenderdokumentation ...... 212
Artefakt.......cooeiiiii Entwicklungsdokumentation. .215
Aspekt....... Entwicklungsplan.................. ..213
Assoziation .. Iterationsplan.........c.cccceeeveecieevne i, 214
Attribut ... Managementdokumentation.................. 213
Audit...... Produktvision ..................... ..213
Aufwand Statusberichte .214
Abhéangigkeit von der ProduktgréRe323, Doméne................ 356
324 Domanenexperte............occeveeiiiiiiicniieeninne 85
Abhéangigkeit von der Projektdauer...... 323 Doméanenmodell .... ... 356
je lteration........ccceeveeeeeniiie e DUIChSEICH .. 77

je Konfigurationseinheit



382 Index
E generischer Entwicklungsprozel3 ............... 39
Einfihrungsphase...........cccccovveeennnen. 96, 119 ggzigq;f;:;%iktleltung """""""""" ’ ]ég?
E:;gitgggr?e” """"""" Sg Geschaftsobjekt.........ccooveeirieiiiiiiee, 357
encal suIati(l).r.{m " 36 Geschaftsprozel3.............. .16, 357, 370
Entitp-KIasse "'2'77 GeschaftsprozeRanalyse.. ... 116, 236
Y SR " Geschaftsvorfall...........coceeeeiieeeiiecie. 357
Entwicklungsleitung.... ... 105
EntwicklunasorozeR 177 GlOSSAr ...vvviiiieeeeecciiiie e
OSPIOZEN oo grofl3e Systeme.
Auswahl des........cccccevveiiiiiiiiiieee e 18 Gul
bei strategischen Projekten. L..B8 T T
Development Case .......... ..193 H
Einfuhrung ........... 178
iterativ und inkrementell ... .22 :gg:g::ﬂgggsﬁgﬁ;ﬂd """""""""""" 293, :;gg
Optimierung .......ccoccceeeevveeeennne ..26 ST e
projektspezifische Anpassung.............. 193 :zﬁg{:zngszen """""""""""" 293, 294, 23253
Envt\\ﬁ,srisegﬁiﬁé?zeg """""""""""""""""" 3 ég Highlevel-Analyse ... .62
"""" Highlevel-Design. .. 64
Entwurfsphase... 9. 117 |ichievel-Studie . 62
Ereignisliste...... ... 240 Hruschka. Peter 346
Ergebnis ........ .97 VU Tl
Ergebnistyp ......cccocveviennenne . 356 |
Essentielle Systemanalyse............ccc........ 239 .
eVOIUtIONAS oo 42,82, 87, 356 :mple;_nentlerungs-ModeII .......................... 3956
evolutiondre Auslieferung..........cccceceeieene 83 In;:ep lothd86
evolutionéres Prototyping . ..80 Izk?:e%aélnc;n- AING s 358
evolutionary delivery ... g3 INKIEMENT ...,
evolutionary prototyping ..80 mg)eerﬂggae” - 22,42, 81,99, 108, %288
EXEMPIAr.....coiiiiiiiiee e 356 Lo
externer Meilenstein............ccccceeuvnns 120, 121 ::iZEEIEFUﬂg %55%
Extreme Programming ...........ccceeevvveeennnns 120 F
: L Integration ........ccccovvvvviiieeninnnns 70, 112, 358
exzeptionelle AKIVIEAL....co..ccorsvessvesn 134 tegrationstest.........o.... 118, 218, 319, 358
F INtegrationtest .........ccoceevveiiee i 313
. Integritat, referentielle.... . 366
Eggﬂﬁlbatgg:;gwde” ................................... Interaktionsdiagramm ... 358
fachliche Architektur...........ccccccoceveiineenn. :233;22;:\28"%5@'”
fachliche Projektleitung ..........ccccccoevuvennee. 104 IP-Matrix...
fachliches Modell ... 364 o 9000. .................................................
fakultative Aktivitat .. .. 135 Ist—ZustanEi '''''''''''''''''''''''''''''''''''
Feature Team... .. 206 lteration ’
Fehler .................. ..357 im USDP
Mikr_ogchétzung ... 295 KOI’]SOlidie"I’-l:l-I’.‘l.g. ''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' o5
E eitlzlt'ljfclzl;]te ''''''''''''''''''''''''''''''''' 22%% Iterationsende
Eehlerhaufi kelt """"""""""""""""" 291314 Iterationsmanagement............cccocvveerneen. 113
Cit 9 ' 314 Iterations-Meilenstein ...........cccceeveeernnen. 121
in Modulen """""" 314 Iterationsmonitor
Smalltalk ' 314 Iterationsplan....................
Fehlerrate ...... 300, 302, 313, 337, 357 ::2:2::822;'Z‘Irr‘;l‘;‘r?jn'g"a”'x """"""""""" -
FehlerstatistiK...........cccovveeeeeeeiiiiiieeeeee 317 . L TR e
- iterativ......ccccveeeeennnne 22,42, 76, 99, 103, 359
Fertigstellungsgrad..........ccccoeeuveennns 299, 357 iterative Aktivitat 134
Flexibilitat ...........ccccovvieeiiee e (<7
Forward-Engineering . .... 357 J
framework................... ....365 Jacob |
Fremdsoftware ... . 74 Jacon'son’\,l' valr s
Funktionspunkte......... . 306, 340, 357 osuttis, Nicolal
Ruckwartsrechnen..........ccccceeeeieiiiinnes 326 K
G KapSeIUNG .....ocvevveierieieeieceeeseee e 86
Kernteam........coocoeeeeiee 85

Generalisierung ........cccoccevevieeeenneennn 357, 367



383

Kategorisierung .
Klassenbibliothek ..
Klassendiagramm .
Klassenmodell ...
Klassifizierung....
Kocher, Hartmut..................
Kollaborationsdiagramm
Kommunikation...............
Komponente ...................
Komponentendiagramm.
Komposition ...........cc.......
Konfiguration .................. .
Konfigurationsdiagramm..............ccceeuee.
Konfigurationseinheit.......................
Konfigurationskontrollsystem.......... 300, 360
Konfigurationsmanagement . 39, 51, 112, 360
Konstruktionsphase 96, 118
Kontextdiagramm...........ccccceeviiiininnenne. 244
Konzeption ...............
Konzeptualisierung.........ccocceevveeneeiinennene 96
Krasemann, Hartmut ...........ccceeeeevvvvvneennns 349
kreatives Team

L

Legacy System ..........ccccevvveiiiiiiiniiiieee
Lenkungsauschul3..........ccccoevvveiiiieennnnen.
Lines of Code............
Literaturverzeichnis..

M
Makroschatzung ............... 294, 318, 321, 360
Beispiele ......ccoooiiiiiiiee 326
Management ..221
M. 360
Brutto-LOC .......oooiiiiiieieieeceieee 305
extrinsisch.... 297, 305
INtHNSISCH ..o 297
Netto-LOC... ..305
QUANItAL ..o 303
Zahl der Klassen ..305, 312
Zahl der Worte.........ooooeeeevieeeeniiieenne, 306
Matrix
Iterationsplanung ........ccccceevveerveeiieninen.
Subsysteme und Aspekte..
zum Vorgehen .......ccccocvviiiiicniccicee
Mehrfachvererbung ..........cccccccvvviiieennnnn.
Meilenstein
der Einfihrungsphase..........c.cccocoeenene
der Enwurfsphase ..........ccccceviiiiniene

der Konstruktionsphase ..
der Vorbereitungsphase.
EXEEIM L.ttt
191 (=] o DRI

Funktionspunkte ..........cccceevieeeeninnennnns 307
ProduktgréRe...... ...304
Produktivitat . 311
Prozesse..... ...291
MeRProgrammi.........ccceeereueeeenniereniiieeennees 336
Messung ......... ..303, 360
Metamodell...........ooovvvvviiiiiieeiiieee e 360
Methode........covvevieiiiiiee e 361
Methodik ...... ..361

Methodologie .. ..361

MetriK.......ccoeueene ..361
Klassengrofe .........cocceeceeveivecncneieene 301
LOC /Klasse......... .302, 313, 316, 337
LOC / Widgetpunkt..........ccccvviveernrenne. 337
LOC / Widget-Punkt .........ccccoeeeerinenne. 316
LOC/Widgetpunkt..... ..315

Migrationskonzept.....

Mikroprozef3..........

Mikroschéatzung.....

Mitarbeiter, Anzahl ..........cccccoevvvvvveeeeennn.
Modell, fachlich .........ccccooviviiniiiieiies 364
Modellbildung ........coooveiieeiiiiiieiiceeee, 176
Model-View-Controller. .. 79
Modularisierung ........... ..101
Motivation....... .. 207
MVC it 79
N

Nachbar-Interface-Klasse...........cccccceenne 279
Nachkalkulation .............. ...302
Nachricht............ ..361
Nebenlaufigkeit .. ...361
Nichtlinearitat..... ..294
Norm ........... ..361
NOLAtION ...eveeeiiee e 177
(0]

Oberklasse ........eeveeeeeiiciiiiiiee e, 361
Object Constraint Language.............cue.... 362

Object Engineering Process .

PErSIStEN...cciviieiiiie e
Objektbeziehung
Objektdiagramm
Objektidentitat............cccceeverrcieiicneeeen.
obligatorische Aktivitat. .



384

Index

Partitionierung.......cccceveveeeeeiieee e 65
PALEIN. ... 363
periodische Aktivitat...
persistentes Objekt.

Phase......ccccocvvenns ... 96
Phasen ... ..363
IMUSDP ..o 31
Meilenstein........ccccceeeeeevcivieeeee e 121
Phasenmodell ... 31,53
Pilot............... ... 363
Pilotprojekt. .. 363
Planung......cccceevviieeiiiie e 188

und iteratives Vorgehen ...........cccccveeenes 25
Planungsdokumente ............ccccceerieeinnnne. 123
Polymorphismus..........cccocviiiiiiiiciee 363
Prioritat................. ... 66

Problembereich .........ccccovvveiiiiiiiiieees 364

Fehler in der Schatzung............cccccceee. 329
IMUSDP ......cccooovivnnnne. ..35
im V-Modell........cccooveriiiniiiiciieeieee 46
QUAItAL......eveeeeiie e 292
SCh&IZUNG ..eeviiiieiiiee e 329
Zerlegung ......eeeeeviieeiiie e 329
Produktcontrolling ................... 291, 292, 364
ProduktgroRe............ 291, 297, 302, 304, 364
Lines of Code.......cccevvuvieiiiiiiiiiiceie, 305
Produktionsumgebung ...........ccccooiveennns 119
Produktivitat.............ccc....
extrinsisch .
intrinsisch.........ccccoevieene .
Technologieabhéngigkeit.....................
Produktivitatsmonitor...........cccceeeeeennenne. 312
Projekt........ccocoveee .. 58, 364
Aufwand..........cceveviieei 293
StrategiSCh.....vvve e 58
TEAM...oiiiiiii it 85
Projektaufgaben
global........ccooiiiii
Management. .
nach Phase......
Projektbesetzung..........ccccceeiiiinnns 294, 364
Projektcontrolling..................... 291, 292, 364
Projektdauer .........ccccovvveeeniiie e 324
Abhangigkeit von der ProduktgréRe.... 323
Projektdurchfihrung ..o 225
Projektleiter............. .85, 104
Projektleitfaden ........ccccveeeiiieiiiiie e 54
Projektleitung ..........cocevveeiieiiicnine, 85, 104
Entwicklungsleitung...........c...cccccoeeeee. 105
fachlich................
technisch..............
Projektmanagement...
fatal......cccooevveennns
Projektnachlese .
Projektorganisation ............cccccevveeiiineennns 365
Projektphasen ..........ccccooieiieiiieniecnce, 318
Projektplan ....... 124, 365
Projektsteuerung.........ccoeeveeeevveeeniiieeennne. 171
Protokoll............ ... 365

Prototyp....cvveeeieeiiiiiieeeeeeeeeeeee e
Prototyping.
Prozef3 ............

Prozel3framework
Prozef3handbuch. .
ProzeRleitfaden .........ccoceeeviiiiiiiii e,

ProzeBmanagement..........ccccccovriiieneenne 113
ProzeBmodell .........cooveveiiieeeiieeiiieees 365

Q

QUAItAL.....eeeieiee e
Qualitatsmanagement
QualitatsSmOonNitor .........ccevvvveeviveeeennns
Qualitatssicherung........

R

Rahmenwerk ..........occceeiiiieeiiinciiecees
Rational Unified Process...
Rayleigh-Verteilung..........
Realisierung ........
Refaktorisierung.........
referentielle Integritét..
Regressionstest.........cccvveevuveeiiineenns
Reinhold, Markus..........c.cccoveeiiiiniiiiienns
Release............... .
Ressourcen..........ccceeeee
Restaufwandsschatzung ..
Reverse-Engineering.....
ReVIeW .......cccvevvieeeene
FEVOIULIONAN ......ccviiiiirieeeeeee e
RAYthMUS ..o
Richtlinie........cccoccoiiiiiiie
fur konzeptionelles Vorgehen
RISIKO ..o
Analyse ..
Bewertung..
SEEUEIUNG ...covviiiiiiiie i
Risikomanagement...........cccccovcveennns
,Top Ten“Liste....
Rolle.....ccooeiins

beim USDP .....ccoociiiiiiieeieeeee e
Root Cause ANalySiS........ccceevveeeenieeeeennns
Roundtrip-Engineering ..

Rumbaugh, James .........ccccooveiiiiieiiiecenne
RUP ..

S

SAP e 125
Schatzen.... .. 294

ANQGEDOL......coiiiiiiii 291

Aufwand.........cccocovevenieennn. 291, 317, 318

Fehlerquellen.........cccocoevieiiciiicine, 295

Funktionspunkte.. ... 333

Iterationen ........ ... 320

Klassen...... .331

Kosten.... 318

Produkt... ... 317

Projekt......ccoooiiiiiiieeeee 317

prozedurale Zerlegung ........cccccceevrinennne 330



Prozesse......ccccooevevieeiiiiei e 291
Restaufwand .. 291, 299
T-StCh o 335
Widgetpunkte ................. ..333
Worte einer Spezifikation ..332
Zerlegung.......c.ccceeeeenenne ...295
Schétzfehler.........cooviiiie 330
SCh&tzuNg ...oevvvvveeeieeeeee 190, 317, 366
Schichtenmodell ..........ccooveiiiiiiciiie 100
Schnittstelle ........... ...367
Schnittstellenklasse..... ..367
Schnittstellenvererbung .. ..367
Schubladenmodell ....... ....232
Seeheim-Modell ..........ccooeviiiiiiiiiiiice 79
Sequenzdiagramm ..........cc.ccoeereeenen. 260, 367
SEU oo 367
Signatur ............. ...367
singulare Aktivitat............c........ ..134
Software Engineering Institute.................. 176
Softwarearchitektur ................... 55, 204, 272
Software-Element...........c.cocovverieenicennne 367
Softwareentwicklungsplan117, 118, 124, 367
Softwaregleichung...........ccocveviiiieiiiens 322
Software-IC
Software-Pflege und -Anderung...
Softwarequalitat
Soll-Zustand
SpezialiSierung ........cccceevcveeviiee s, 367
Spiralenmodell..........cccccooiiniiniiinie, 27
staged delivery ..83
Standard.........cccceeernnenn. ..368
Standard-Implementierung....
Stereotyp.....cccveeevveeernnen.
Steuerung..............
Steuerungsklasse ..........ccceceeeiiiniieiiennen.
S - Yo [ PR
strategisches Projekt...... .

stufenweise Auslieferung
Subklasse
Submodelle des V-Modell..
Subsystem
Superklasse...........cccocciiiiiiiniiicn,

SW-ArchiteKtur ........ccccoevviiiiiiieeniecene,
SW-Entwurf........
System Bauhaus
Systemanalyse ..

Systemarchitektur.. .
Systemerstellung ..........cc.e....
Systemerstellung.Fachliche...................... 108
Systemerstellung.Projektextern................ 109
Systemerstellung.Subsysteme ... ....109
Systemerstellung.Umfeld ......... ...108

SYSEM-IC ..ot 65
Systempartitionierung ...........ccccecverernenen. 101
Systemtest................. 300, 302, 313, 319, 368
SZeNnario.......ccccevveviiiiie i, 47, 241, 368
T

ArChitekt......oooviieeeiee e 85
Architekturteam..... .. 202
Domanenexperte.........cccoevveeeriveeinieeennns 85

Entwickler ....

Feature Team. ... 206
Kernteam .......cccceeeeeeeiiiiiiiieeeee e, 85
kreative T€aMS ........ccccvveeviireeeeiiee e, 205
Projektleiter ..., 85
SWAT-Team... ..206
Tiger Team..... ...206

Teamgeist.............. ....210
Teammanagement............. .. 224

Technische Anforderungen ..........cccccceeene. a7
Technologiefaktor .................... 321, 322, 325
1) S 110, 368
ANWENET ...t 111
formal.......... .218
Integration ... ..118
Paket-.......ccoee.. ...218
Regressionstest ........cocvvvvveeeniieeeniieene 221
Testaufwand ..........cocceeveerieeniiiieens 189, 303
TeStdaten .......coooveeiieiiieieeeeee e 111
Testfélle....... 35, 69, 111, 218
Test-Modell........oooviieiiiiiieieee e 35
Testplan.......... .. 111
Testprogramm ..221
Teststrategie ......ooevvveeeriieeeeiee e 24, 69
Testumgebung.........ccccoovvvveens 112, 118, 119
Testvorbereitung........cccccvveevcve e, 102
Tiger Team......... ...206
Timeboxing .. ... 132
TranSIitioN ......cccveeeviieeeiiee e 96
TP ettt 368
U
Umgebungsfaktor..........ccccoviiiiiiicennnen. 321
Umgebungsmanagement.............cccecveenee. 112
UML i 15, 27, 93, 177, 369

zur Gesamtsystemanalyse ... . 237
zur GeschéftprozeRanalyse..
Umstrukturierung ..................
Unified Method ..., 15
Unified Modeling Language .... SieheUML
Unified Process .........cccccevueee. SieheUSDP
Unified Software Development Process96
SieheUSDP
Unterklasse

Phasen .......cccooveeeeiiiiecc e, 31
Produkte ..
Prozesse..
Rollen...
USE CaASE.....eerueanns 3%leheAnwendungsfall
use case diagram.........cocceeeceeeiieninieneennnn.
use case Model.......cccoovveeriiieeiiiiie e
Use-Case-Spezifikation..
User-Interface-Klasse...........ccocuveeecuveeennnns




386 Index
\Y w
Validierung.......coocoeeevieeeneeence e 369 Wallrabe, ArNE.......uvvvvieiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeens 79
Verbheuristik.. ... 252 Wartung................ 119, 369
Vererbung........ccocvveveeniieeniieene e 369 WasserfallprozeR.... ... 19, 58
und Wiederverwendung ... .12 Weiterverwendung ..........cceeeeeereeenieenieeenne 74
Verifizierung ........cccoeveene ... 369 WerkZeug ......coovvviiieiiieeeee e 218
Verteilungsdiagramm. ... 369 WIAQeL...evveeiiieeeeeeee e 309, 370
Verteilungsmodell.............ccooevieiiiininennn. 35 Widgetpunkte.........cccocovervennnen. 308, 340, 370
V-Modell......cooovviiiiiiiie e 37 automatisch zéhlen............ccccoceeennnn. 311
Aktivitaten.. ..46 zahlen.......ccovveevnnnn. .309
Produkte............... ... 46 Zahlung validieren .. .. 311
Vorbereitungsphase... .. 115 Wiederverwendung.... 39,71
vorgang................... .357 Worker........cccoceenee. ... 35,97
VOrgehensmatrixX.........ccoceeveveereenseeencneeninnns 82 WOrKfIOW ... 97, 370
Vorgehensmodell ...........cccccoevveenn. 16, 17, 93 7
AusWah! ..o 175
Vorgehensweise sieheEntwicklungsprozell zeitpunktgerichteter Entwurf...................... 83
bei strategischen Projekten.................... 58 Zeitvorgaben .................... .. 84
risikoorientiert Zielplanung (lteration)... .. 124
VOrstudi€........ooceeveeiiiieiici e Zielvereinbarung......... ... 129
ZUSICNEIUNG.....coiiiiiiieniieiieeee e 370

Zustandsdiagramm...........ccccceveenne. 260, 370



