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• Das Umfeld: Kundenorientierung und Anwendungsorientierung
• Die produktorientierte Seite: interaktive Arbeitsplatzsysteme
• Die prozeßorientierte Seite: Autor-Kritiker-Zyklus

Ziele des Teils:
Objektorientierte Systementwicklung

• Wir lernen im Überblick die Grundidee des hier
vorgestellten Werkzeug-Automat-Material (WAM)
Ansatzes kennen.

• Der Zusammenhang von Analyse des
Anwendungsbereichs und fachlichem Entwurf
wird erläutert.

• Wir lernen den Autor-Kritiker-Zyklus als
Grundlage des Vorgehensmodells kennen.
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K. Kilberth, G. Gryczan, H. Züllighoven,
D. Bäumer, R. Budde, K. Hasbron-Blume, K.-H. Sylla, V. Weimer :
Objektorientierte Anwendungsentwicklung. Konzepte, Strategien, Erfahrungen.
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Unternehmenskultur
• Denken wie der Kunde

• Gelebte Kundenorientierung
• Dienstleistungsbewußtsein

Geschäftsprozesse
• Ausrichtung der Produkte und

Dienstleistungen am Kunden

Unternehmensstruktur
• flache Unternehmensstrukturen
• Dezentralisierung

• Prozeßorientierung

Kundenorientierung :
• kontinuierliche Bemühung,

die Kundenzufriedenheit zu
verbessern

• langfristige Kundenbindung
• Unternehmenserfolg

sicherzustellen.

Kundenorientierung und Anwendungsentwicklung

Kundenorientierte Qualität

Beurteilung der Produkte
und Dienstleistungen aus
Sicht der Kunden

Produktqualität

Softwarequalität
bedeutet vorrangig
Gebrauchsqualität

Prozeßqualität

Nur ein anwendungs-
orientierter Prozeß ermöglicht
Gebrauchsqualität
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Gebrauchsqualität von Anwendungssoftware

• Die Funktionalität des Softwaresystems orientiert sich an den Aufgaben im
Anwendungsbereich.

• Die Handhabung des Softwaresystems ist benutzergerecht.

• Die im System festgelegten Abläufe und Schritte lassen sich je nach
Anwendungssituation problemlos den tatsächlichen Erfordernissen anpassen.

Das Kano-Modell der Kundenzufriedenheit

Leistungsanforderungen
• spezifiziert
• ausgesprochen
• bewußt

Kundenzufriedenheit

Grad der
Anforderungs-
füllung
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Das Kano-Modell der Kundenzufriedenheit

Leistungsanforderungen
• spezifiziert
• ausgesprochen
• bewußt

Basisanforderungen
• selbstverständlich
• nicht ausgesprochen
• fast nicht bewußt

Kundenzufriedenheit

Grad der
Anforderungs-
füllung

Das Kano-Modell der Kundenzufriedenheit

Begeisterungsanforderungen
• nicht erwartet
• nicht ausgesprochen
• nicht bewußt

Leistungsanforderungen
• spezifiziert
• ausgesprochen
• bewußt

Basisanforderungen
• selbstverständlich
• nicht ausgesprochen
• fast nicht bewußt

Kundenzufriedenheit

Grad der
Anforderungs-
füllung



Überblick 6

© Universität Hamburg, Arbeitsbereich SoftwaretechnikGuido Gryczan, Heinz Züllighoven

Identifikation der Anforderungen
durch Anwendungsorientierung

• Anwendungsorientierung bedeutet für die Entwickler, die an
den einzelnen Arbeitsplätzen im Anwendungsbereich
anfallenden Aufgaben zu verstehen.

• Um die fachlichen Aufgaben zu identifizieren und verstehen
zu können, analysieren die Entwickler an den Arbeitsplätzen
den jeweiligen Umgang mit den Gegenständen der
Anwendung.

• Das Ziel für die Modellierung ist die Rekonstruktion der
Fachsprache der Anwender.

Fachliche Gegenstände
als Ausgangspunkt
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Unsere Grundidee

Ein Gegenstand...

... wird in seinem Verhalten
fachlich modelliert ...

einfügen

beschriften

suchen

entnehmen

Mein Kundenordner

... und softwaretechnisch als Objekt in einer Klasse beschrieben.

beschriften

suchen

Liste der
Dokumente

Zeichenkette

Integer

Klasse Ordner

einfügen (d : Dokument) is
…

pos := current_pos
docs.insert (d,pos)

…entnehmen

einfügen

Fachliche Abstraktion
als zentrales Konzept der Objektorientierung

Konto

einzahlen()

auszahlen()

gibSaldo()

berechneZinsen()

Sparkonto

einzahlen()

auszahlen()

gibSaldo()

berechneZinsen()

Anlagekonto

einzahlen()

auszahlen()

gibSaldo()

berechneZinsen()
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Leitbild
• Ein Arbeitsplatz für eigenverant-

wortliche, kooperative Aufgaben-
erledigung mit einer sinnvollen Aus-
stattung.

Entwurfsmetaphern
• Werkzeug arbeitet auf Materialien,
• Automaten erledigen lästige Routine-

tätigkeiten,
• Die Dinge haben ihren Platz in der

Arbeitsumgebung.

Kalender

Kontentrog

Schreibgerät Terminmappe

alphabetisch-sortierte
Mappe

Formularblock

Vertrag

Post-It-Zettel

Stapel

Überweisung

Verwendungszweck

Datum, Unterschrift

BetragEmpfänger

Kreditinstitut

Kontonummer BLZ

Hamburger Sparkasse

Leitbild und Entwurfsmetaphern in WAM
(Werkzeug, Automat, Material)

Ein Werkzeug zur Bearbeitung von Ordnern

Name

Einstellung

Handhabung

Materialsicht

graphisches
Symbol

Auflister

Auflister
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Ein Schreibtisch für
Firmenkundenberater mit
Prüfautomat und
Geschäftsfallmappe

Beispiele für Entwurfsmuster nach
der Werkzeug & Material Metapher

Aspekt

Material

Funktionskomponente

Interaktionskomponente

Beobachter-
Mechanismus

Werkzeug und Material - Kopplung

Trennung von Interaktion und Funktion

• Werkzeug und Material - Kopplung

• Beobachter-Mechanismus
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fachliche Werte

Zinssatz Adresse Kontonummer

Ablage

Stapel Ordner

Ablage-
hierarchie

Box

Schriftgut-
hierarchie

Werte-
baum

Schriftgut

Erfassungs-
medium

Bank-
information

Dokument

Unterschrifts-
formlar

Vertrags-
formular

Modell-
rechenblatt

Vollmacht
Antrags-
formular

benutzt

Anwendungsorientierung bedeutet
Strukturähnlichkeit der Softwarearchitekturen

• Die Softwarekomponenten modellieren die
relevanten Konzepte und Gegenstände des
Anwendungsbereichs.

• Die Softwarearchitektur spiegelt die
wesentlichen Strukturen des
Anwendungsbereichs wider.
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Einsatzkontext /

Arbeitsplatz

Produktbereich /

Sparte

Gegenstandsbereich /

Geschäft

Ein
Anwendungsbereich
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Die Dimensionen einer fachlichen Softwarearchitektur

Handhabung & Präsentation

fachliche Anforderungen
T

ec
hn

ol
og

ie

Kooperation über ein gemeinsames Archiv
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Architektur-
gruppe

Projektteam
Projektteam

Projektteam
Projektteam

Produkt-
entwicklung Rahmen-

werkRahmen-
werkRahmen-

werk

Entwurfs-
musterEntwurfs-

musterEntwurfs-
muster

Anwendungs-
bereich

Ausbaustufe
Ausbaustufe

Ausbaustufe
Ausbaustufe

Anwendungs-
komponenteAnwendungs-

komponenteAnwendungs-
komponenteAnwendungs-

komponente

Anforderung
Anforderung

Anforderung

Anwendungsorientierte Produktqualität durch Prozeßqualität

Das "Wasserfallmodell":
Der Klassiker

unter den VorgehensmodellenAnalyse und Definition

Entwurf

Implementation

Test

Einsatz und Wartung

Nach:

Pagel, B.-U.; Six, H.-W.: Software Engineering.
Bonn: Addison Wesley 1994
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Das “kundenorientierte” Grundproblem von Wasserfallmodellen

Kundenzufriedenheit

Analyse/
Definition

Entwurf/
Implementierung/

Test

Zeit

Auslieferung/
Einsatz

Wartung/
Fehlerbehebung

hoch

gering

Kundennahe
Anforderungs-
ermittlung

Kein
weiterer
Kontakt

Termin-
verzögerungen

Bigbang-
Programm-
einführung

?

Grundprinzip der Anwendungsorientierung:
Der Autor-Kritiker-Zyklus

analysieren

modellieren
konstruieren

bewerten

Vision
Glossar

Szenario

Entwurf

Klasse

Bibliothek

Prototyp
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Beispiele für anwendungsorientierte Dokumenttypen

Szenarien
• beschreiben Arbeitskontexte des Anwendungsfelds, Arbeitsabläufe in Form von

Handlungsstudien sowie vorhandene Problemlösungen.

• sind beispielhaft und episodisch. Sie helfen uns, Fragen zu stellen und Begriffe zu
klären.

Glossare
• beschreiben bereits definierte Begriffe der Anwendung, technisch rekonstruierte

Begriffe der Anwendung und neue Begriffsbildungen.
• sind an der Fachsprache der Benutzer orientiert. Sie helfen uns, weitere Szenarien

zu erarbeiten.

Systemvisionen
• beschreiben die Erledigung von Arbeitsaufgaben, die antizipierten

Umgangsformen und unsere Vorstellung vom Erscheinungsbild des Systems.
• verbinden die mögliche Handhabung eines Computers mit bekannten und neuen

Arbeitshandlungen. Sie helfen uns, die Szenarien mit den Prototypen zu verbinden.

Produkt

Kredit
auszahlen

Vertrags-
editor

Ein Kooperationsbild zur Modellierung von verteilten Aufgaben

Akquisiteur
Kontrolleur

Back Office

Abt.leiter

Buchhaltung

Kommune

Kreditvertrag

Abschlußzettel Post-
mappe

Post-
mappe

Post-
mappe

Überweisung

1

2

3

4

5

6

8

7
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Prototypen: das “Herzstück”
der anwendungsorientierten Entwicklung

Prototypen

• dienen zur Erarbeitung einesVerständnissesund zur
Rückkopplung übergreifender Aufgaben.

• sindoperationaleModelle vonausgewähltenAspekten
des Anwendungssystems.

• helfen, zusammen mit den anderen Dokumenten, relevante
Spezifikations- undEntwurfsprobleme zu klären.

• dienen zumExperimentieren und Sammeln von
Erfahrungen unter Labor- und Einsatzbedingungen.

• werden in Workshops oder direkt am Rechner vonden
Benutzern evaluiert. Um die Evaluation auf die zu
klärenden Punkte zu konzentrieren, werden “Drehbücher”
geschrieben, die einen oder mehrereArbeitsabläufe mit
dem Prototyp festlegen.

• sind eineDiskussions- und Entscheidungsbasisfür die
beteiligten Gruppen und realisieren daher i.d.R. fachliche
Konzepteund interaktiveHandhabungsformen.

Resümee und Ausblick

Anwendungs-
orientierte

Begriffsbildung

Konzepte erkennen

Strukturieren durch
Verantwortlichkeiten

Klassen und
Operationen

Benutzt-
Beziehung

- Begriffe
- Umgangsformen Konstruktion

Gemeinsamkeiten Klassen-
hierarchien

Modellieren

Programm
Verzahnung von Analyse, Entwurf und
Programmierung.

Rekonstruktion der Anwenderfachsprache.

Sichtweise

Entwurfs-
metaphern


