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1. Einleitung

1.1 Probleme der Softwareentwicklung

Ein erfolgreiches Softwareprojekt zeichnet sich dadurch aus, dass es im geplanten
Zeitrahmen, zu den definierten Kosten und in der erwlinschten Qualitat fertig gestellt wird. Die
Realitat zeigt jedoch, dass nur sehr wenige Softwareprojekte erfolgreich abgeschlossen
werden (Stichwort: Softwarekrise). Eine umfassende Untersuchung der amerikanischen
Standish-Group, die im so genannten ,Chaos Report* (vgl. [1]) veroffentlicht wurde, zeigt die
wesentlichen Ursachen auf, weshalb Softwareprojekte scheitern.

Ursachen des Misserfolges (“Failure-Factors” Chaos-Report):

Unvollstandige, ungenaue und haufig sich andernde Anforderungen
Mangelnde Einbeziehung der Beteiligten

Ressourcenmangel

Unrealistische Anforderungen

Mangelnde Unterstitzung des Management

Mangelhafte Planung

Mangelndes IT Management

Mangelndes Technologiewissen

Analyse von 8'380 Projekten aus 385 Firmen

16 % erfolgreich
BE 31 % abgebrochen

B 53% overtime/
over budget

Abbildung 1: Erfolgsstatistik von Softwareprojekten
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1.2 Hauptursache von Softwareproblemen

Die Vertreter des Software Engineering Institute (SEI) der Carnegie Mellon University sehen
die Hauptursache des oben genannten Ubels in der ungeniigenden Qualitat des Software-
prozesses und fur den Schlussel zu seiner Beseitigung.

Unter einem Prozess versteht man eine logisch zusammenhange Folge von Aktivitaten zur
Erstellung einer Leistung oder Veranderung eines Objektes.

1.3 Grundlage fur einen guten Softwareprozess

Folgende Grundlage flr einen guten Softwareprozess lassen sich identifizieren:

e Wohldefiniertheit:
Dies ist die grundlegende Forderung an einen Softwareprozess und Grundvoraussetzung
fur einen geordneten Ablauf.

e Quantitatives Verstehen:
Der Softwareprozess muss beobachtet und verstanden werden. Wo wird im Prozess wie
viel Zeit verwendet und an welchen Stellen werden welche Fehler produziert.
Dieses Verstandnis bildet die Grundlage fur die Prozessverbesserung.

e Anpassungsfahigkeit
Der Softwareprozess muss in der Lage sein, sich kontinuierlich zu andern. Einerseits um
Verbesserungsmassnahmen vorzunehmen, aber auch um sich andernden Anforderungen
der Umgebung gerecht zu werden.

Auf diesen Erkenntnissen entwickelte das Software Engineering Institute (SEI) der Carnegie
Mellon University Anfang der 90er Jahre im Auftrag des Pentagon das Capability Maturity
Model.

1.3 Capability Maturity Model

Das Capability Maturity Model (CMM) dient der Bestimmung der Prozessqualitat der Software-
Entwicklung eines Softwareunternehmens. Es hilft Softwareunternehmen, ihre aktuelle
Prozessreife zu ermitteln. Dadurch werden kritische Bereiche aufgezeigt, in denen
Verbesserungen notwendig sind (vgl. [4]).
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,Jnreife“ Softwareunternehmung ,Reife* Softwareunternehmung

Unternehmen arbeitet ,reaktiv”
Zeitplane und Budget werden Uberzogen Arbeiten werden nach Plan durchgeflhrt
Keine formelle Planung und Kontrolle Zeitplane und Budget basieren auf
Erfolge basieren oft auf Fahigkeiten eines Referenzdaten

einzelnen Ingenieurs Kosten, Zeitplane und Qualitat werden
ublicherweise eingehalten

Prozesse sind definiert

Tabelle 1: Unterschied ,Unreife” / ,Reife” Softwareunternehmung

Das Capability Maturity Model gliedert den Weg von einer ,Unreifen“ zu einer ,Reifen®
Softwareunternehmung in finf Reifestufen. Es ist auf organisationsweite Prozessverbesserung
ausgelegt.

Die Organisation richtet sich auf laufende .
Verbesserung ihres Softwareprozesses aus. Sie kann Level 5 Das emmsichte hatten

ihre Schwachen identifizieren und ihren Prozess Optimizing
vorbeugend verbessem.

Daten Ober Prozesse werden erfasst und Problemanalyse,
analysiert. Quantitative Ziele zur Prozessgite Level 4 Problemvermeidung
formuliert und Gberwacht. Eine Organisation Managed
auf Stufe 4 weiss, wie gut ihr Prozess ist.

Prozesse sind klar definiert.

Prozesse werden gelenkt und verbessert.
Eine Organisation auf Stufe 3 weiss,

was sie tut.

Messung und Analyse von
Prozessen, Quantitative
Qualitatsplanung

Prozesse sind Personen abhagig, Schulung, Tests, Reviews,
Standartprojekte werden Level 2 Prozessdefinition
beherrscht. Einsatz friherer Repeatable
Erfahrungen.

Reaktiv, chaotisch Projektmanagement, Konfigurationsmanagement,
Prozesse. Keine formelle Level 1 Qualitstsmanagement

Planung. Weitgehend Initial / Ad Hoc
unvorhersehbar.

Abbildung 2: Capability Maturity Model

Das CMM liefert uns also ein organisationsweites Werkzeug zur Prozessverbesserung.
Ein weiterer Aspekt zur Qualitatsverbesserung, sind die an den Prozessen beteiligten
Personen, denn ,Qualitat beginnt mit den Menschen, nicht mit den Dingen® (vgl. [3]). Zur
Schliessung dieser Licke wurde bereits 1995 von Watts S. Humphrey am Software
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Engineering Institute (SEI) der Carnegie Mellon University aus dem CMM der Personliche
Softwareprozess (PSP) entwickelt. Der PSP erganzt das organisationsweite CMM um eine
individuelle Prozessverbesserung.

2. Der Personliche Software Prozess

2.1 EinfUhrung

Der Personliche Software Prozess mdchte einen Beitrag zur Prozessverbesserung auf der
Ebene eines einzelnen Softwareingenieurs leisten. Dieses Ziel mochte er erreichen durch:

e Bessere Planung
e Prazises Feststellen der eigenen Leistung
e Verbesserung der Qualitat der erstellten Produkte (geringere Defektzahlen im Produkt)

Zudem resultieren aus dem PSP brauchbare Informationen fir das Management.

Wie der CMM ist auch der PSP in mehrere Stufen aufgeteilt, die nacheinander eingefihrt
werden. Sie fuhren den Entwickler von seinem aktuellen Softwareprozess zu einem selbst
optimierenden personlichen Softwareprozess. Die Stufen des PSP gehen von PSPO bis PSP3.
Bis zur letzten Stufe gehort zu jeder Stufe eine Zwischenstufe (vgl. [5]).

P&P3
iterative Entwicklung

Psp2 P5P2.1
Codedurchsichten Designvorlagen
Entwurfsdurchsichten

PSP1 PSP
Grakenschitzung Arbeitsplanung
Testbericht Aufgabenplanung
PSPO PSPO.A
aktueller Prozess Frogrammigrrichtlinien
Zeit- und Defektmessung Grékenmessung

Abbildung 3: Struktur des persénlichen Software Prozess (PSP)
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2.2 PSP Stufen

Der PSP ist gepragt durch eine Flut von Dokumenten, die dem Entwickler eine Anleitung zu
seinem Handeln erteilen sollen. Er ist vergleichbar mit einem Kochrezept, in welchem alle
Tatigkeiten penibel aufgelistet werden. Das Stufenmodell wurde eingefuhrt, um den Entwickler
in Etappen an den zu erlernenden Prozess zu gewdhnen, es wird also auf jeder Stufe das
bereits gelernte verfeinert und neue Elemente hinzugefugt. Im folgenden Abschnitt werden die
Stufen des PSP besprochen und durch Grafiken auf die neuen Elemente im Entwicklungs-
Prozess hingewiesen.

2.2.1 PSPO

PSPO ist die Ausgangslage und geht von bereits verwendeten Prozessen des Entwicklers aus.
Es wird angenommen, dass diese Prozesse bereits in Design, Programmierung, Ubersetzung
und Testen eingeteilt sind (vgl. Abbildung 4).

Anforderungen

Y
PSP Process

Development

Design —
Anleitungen || = '
Code e | Dokumente fir
Leiterfassung
B
Defektmessung

Campile
Test

e

|
Endprodukt

Abbildung 4: PSPO

Als erste Massnahme wird nun in PSPO eine Zeiterfassung (vgl. Tabelle 2) und
Defektmessung (vgl. Tabelle 3) eingeflihrt. Alle Messungen werden wahrend der Arbeit vom
Entwickler selbst vorgenommen.
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Datum Start | Ende | Unterbruch | Zeit total | Phase Kommentar
5.11.03 | 09.00 | 10.30 90 min Design
11.00 | 12.30 | 30 min 60 min Code 3 Tassen Kaffee
15.00 | 15.06 | 5 min 1 min Compile Telefon Mutter
15.30 | 16.00 30 min Test
Tabelle 2: Zeiterfassung
Phase Phase Zeit
Datum | Fehlertyp | Defekt Defekt Far Kommentar
Ursprung | Behebung Behebung
5.11.03 | 20 Code Compile 1 min Fehlende Klammer im |F-
Statement
80 Code Test 5 min Resultat wird falsch
berechnet
70 Design Test 15 min Falsche Daten werden
angezeigt

Tabelle 3: Defektmessung

Wert Name Beschreibung

10 Dokumentation Kommentare, Ausgaben

20 Syntax Schreibfehler, Tippfehler, Befehlsformate

30 Build, Paket Anderungsmanagement, Bibliothek, Versionskontrolle
40 Zuweisung Deklaration, doppelte Namen, Bereich, Grenzen

50 Schnittstelle Prozeduraufrufe und -referenzen, 10

60 Uberpriifungen Fehlermeldungen, nicht ausreichende Uberpriifungen
70 Daten Struktur, Inhalt

80 Funktion Logik, Zeiger, Schleifen, Rekursionen, Berechnung
90 System Konfiguration, Timing, Speicher

100 Umgebung Probleme mit Entwurfs-, Ubersetzungssystemen

Tabelle 4: Defekttypen im PSP

Durch die Einflhrung von Zeiterfassung und Defektmessung kénnen wir bereits folgende
Merkmale berechnen:

e Benodtigte Zeit fur die Entwicklungsphasen
e Fehler pro Entwicklungsphase
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2.2.2 PSPO0.1
Auf der Stufe PSP0.1 werden zusatzlich folgende Erganzungen eingefuhrt:

¢ Definition eines Quellcode-Standard (Grundlage fur das Zahlen der Quellcodezeilen)

e Grossenmessung (LOC)
e Vorschlagsformulare zur Prozessverbesserung, auf welchen die Entwickler Ideen zur

Prozessverbesserung vermerken kénnen

Dies liefert Informationen zur Fehlerrate und Entwicklungszeit (vgl. Abbildung 5).

Entwicklungszeit

800
600 - .
400 A .

Zeit (min)

200 A .

O ) ) ) )
0 1000 2000 3000 4000 5000
Java LOC

Abbildung 5: Entwicklungszeit

2.2.3 PSP1

In der PSP Stufe 1 wird der Prozess um eine Grossenschatzung (LOC) erganzt. Je besser
man in der Lage ist, den Aufwand und die Zeit fur eine Ubernommene Aufgabe abzuschatzen,
desto mehr kann sich ein Entwickler auf die plunktliche und korrekte Losung der Aufgabe
verlassen. Mit dieser Fahigkeit steigt also insgesamt die Leistungsfahigkeit.

Bekannte Verfahren zur Grossenschatzung sind:

e Delphi-Methode

¢ Function Points

e PROBE Methode (PROxy-Based-Estimating)
Dieses Verfahren basiert auf einer Schatzung von Stellvertretern (z.B. Anzahl Methoden).
Anhand dieser Stellvertreter wird unter Berucksichtigung historischer Daten eine
Grdssenschatzung vorgenommen.
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Neben der Gréssenschatzung wird auf dieser Stufe eine Formularvorlage fur Testberichte
eingefuhrt.

2.2.3 PSP 1.1

Diese Stufe erganzt den PSP um die Arbeits- und Aufgabenplanung.

Aus den gesammelten historischen Daten ist es nun moglich, anhand der Grossenschatzung
eine Zeitschatzung abzugeben. Der Entwickler erstellt einen Arbeitplan zusammen, aus
welchem ersichtlich ist, wie viele Stunden er pro Woche an seinem personlichen Projekt
arbeiten kann. Dieser Arbeitsplan wird im Aufgabenplan bis auf die einzelnen Aufgaben
verfeinert. Neben Anfangs- und Endtermin werden auch Meilensteine festgelegt.

Anforderungen
Y
PSP Process
Planning el . Frojektplan
Development
Design —
Anleitungen || = '
Code e——— | Dokumente fir
Zeiterfassung
Compile L Def I{t&
Tedt - efektmessung
Postmortem
Y
Endprodukt

Abbildung 6: PSP1.1

Im Postmortem wird Uber das Projekt reflektiert. Die Messergebnisse aus der Ausfuihrungs-
phase werden analysiert und als Projektzusammenfassung zu den historischen Daten
hinzugefugt. Die Projekterfahrungen leben also auch nach dem ,Tod” des Projekts weiter,
daher der Begriff Postmortem.

-10 -
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2.2.5 PSP2

PSP2 erganzt den PSP um Reviews auf Entwurfsebene und Codeebene, welche in Form

der Selbstinspektion durchgefuhrt werden (vgl. Abbildung 7). Im Code Review kommt es zu
einer Uberpriifung von Syntax, Namensgebung, Speichermanagement und Funktionsaufrufen.
Das Design Review beschaftigt sich mit Komplettheit, Programmlogik und Sonderfallen.

Es wird grosser Wert auf eine grindliche Durchfuhrung gelegt, da Fehler moglichst fruh zu
finden sind, wenn sie noch mit geringem Aufwand behoben werden kénnen.

Anforderungen
Y
PSP Process
Planning PR Frojektplan
Development
_ Design —
Anleitungen || = Design review e— = !
Code e——— | [Dokumente fir
Code review e |—— | Zeiterfassung
Compile —— | Ht&
Test - efektmessung
Postmortem
\j
Endprodukt

Abbildung 7: PSP2

Zur Selbstinspektion werden Checklisten verwendet, welche laufend durch gesammelte
Fehlerdaten des Entwicklers angepasst werden, um die Aufmerksamkeit auf haufige Fehler zu
lenken. Ziel ist es, so viele Fehler wie moglich vor dem ersten Test ausfindig zu machen, das
heisst, getestet wird erst nach ausfuhrlichen Inspektionen.

Eine Inspektion vor dem Testen durchzufuhren, hat verschiedene Grinde:

o Wartezeit fir Ubersetzung sparen
. Qualitat der Inspektion ermitteln
o Motivationsmittel flr Entwickler

-11 -
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2.2.6 PSP2.1

Auf dieser Stufe werden Anforderungen an einen vollstandigen Entwurf definiert.
Das Design wird im PSP in vier Schritten erstellt:

Sammeln von Benutzeranforderungen

Analyse der Anforderungen

Erstellung des High-Level Designs
Verfeinerung des Designs

Das High-Level Design entspricht einem Feinentwurf mit bendtigten Datenstrukturen und
detaillierter Funktionsweise der Methoden bis hin zu Pseudocode. Zudem sind
Programmzustande und Interaktionen mit dem Benutzer beschrieben.

2.2.7 PSP3

Mit den oben besprochenen Stufen PSP0 — PSP2 lassen sich Programme bis 10'000 Zeilen
bewaltigen. Bei grosseren Programmen, sowie bei Entwicklungen im Team treten jedoch
Probleme auf. Diese Stufe versucht das erste Problem zu l6sen, indem das Gesamtsystem in
kleinere Einheiten zerlegt wird.

-12 -
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3. Der Team Software Prozess

3.1 Einflhrung

Mit dem Persdnlichen Softwareprozess haben wir eine Mdglichkeit kennen gelernt, eine
Prozessverbesserung auf der personlichen Ebene zu erreichen. Zu Problemen kann es jedoch
immer noch fuhren, wenn Entwickler im Team zusammen arbeiten mussen.

Ineffiziente FUhrung

Keine Kooperationsbereitschaft
Mangelnde Kommunikation
Fehlender Erfahrungsaustausch
Schlechte Planung

Dieser Problematik soll der ebenfalls von Watts S. Humphrey entwickelte Team Software
Prozess (TSP) Abhilfe schaffen (vgl. [5]). Eine der Hauptmotivationen fur die Entwicklung des
TSP war die Uberzeugung, dass ein Team nur ausserordentliche Arbeit leisten kann, wenn

e es richtig gebildet wird,
e seine Mitglieder gut ausgebildet sind und
e es richtig gefuhrt wird.

Diese drei Hauptelemente des TSP werden in Abbildung 8 verdeutlicht.

Skill-building Team-building Team-working

Personal measures Praject goals Rizk amalysis
Process discipline Team roles Team communication
Eztimating & planning Team process Team coordination
Quality managem ent Praject plan Status tracking
Balanced plan Project reporting

Team Team
e isciplines managem ent

Integrated
Product Teams

Abbildung 8: Hauptelemente des TSP

-13-
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Bevor die Mitglieder an einem TSP teilnehmen kdnnen, missen sie lernen, diszipliniert zu
arbeiten. Sie mussen also den PSP beherrschen und in einem Training gelernt haben, wie
man ausfuhrliche Plane erstellt und mit Prozessdaten umgeht.

Wenn diese Voraussetzung erflllt ist, die Mitglieder also gut ausgebildet sind und ein
einheitliches Prozessverstandnis mitbringen, kann begonnen werden, ein Team zu errichten
und zu fuhren, indem man folgende Regeln verwendet:

Das Team stellt allgemeine Ziele auf und definierte die Rollen der Mitglieder.
Das Team entwickelt eine Strategie.

Das Team definiert einen allgemeinen Prozess fur seine Arbeit.

Alle Teammitglieder nehmen an der Planung teil.

Jedes Mitglied kennt seine personliche Rolle in diesem Plan.

Das Team verhandelt Gber den Plan mit Management.

Die Teammitglieder stehen frei und haufig in Verbindung.

3.2 Produkteinfuhrung (Launch)

Um diese Regeln in die Realitat umzusetzen, stellt der TSP eine ausdruckliche Anleitung von
spezifizierten Schritten bereit (vgl. Tabelle 5). In einem viertatigen Planungsprozess, der
Produkteinfuhrung (Launch) genannt wird, entwickeln alle Teammitglieder gemeinsam die
Strategie, den Prozess und den Plan ihres Projektes. Die folgende Tabelle soll dies
verdeutlichen.

Tag | Schritt | Tatigkeiten Beschreibung
1 Projekt- und e Stellen Sie Teammitglieder vor
Managementzielsetzungen e Besprechen Sie die Projektziele mit Management und

stellen Sie Fragen

2 Teamziele und -rollen e Wahlen Sie Teamrollen und Aushilfsrollen
1 e Definieren Sie und dokumentieren Sie die Ziele des
Teams
3 Strategie entwickeln e Definieren Sie die Entwicklungsstrategie

e Definieren Sie den zu verwendenden
Entwicklungsprozess

) 4 Gesamter Plan ¢ Entwickeln Sie Grofkenschatzungen und den gesamten
Plan

-14 -
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5 Qualitatsplan e Entwickeln Sie den Qualitatsplan

6 Ausgeglichener Plan e Verteilung der Arbeit auf die Teammitgliedern
e Bottom-Up Phasenplane fir jedes Teammitglied

7 Projekt Gefahren Analyse ¢ Kennzeichnen Sie und werten Sie Projektgefahren aus
3 .
8 Report Vorbereitung e Bereiten Sie einen Produkteinfihrungsreport fir das
Management vor
9 Management Bericht e Wiederholen Sie Produkteinfihrungstatigkeiten und
Projektplane mit dem Management
4 e Besprechen Sie Projektgefahren, Verantwortlichkeiten

und geplante Tatigkeiten

Tabelle 5: Massnahmenkatalog fur Produkteinfuhrung (Launch)

Nach dieser Produkteinfuhrung folgt das Team seinem eigenen definierten Prozess, um die
Arbeit zu erledigen. Jedes Teammitglied besitzt nun einen ausfuhrlichen Plan fir die folgende
Projektphase.

3.3 Die TSP Struktur

Da Ingenieure im Allgemeinen ausfuhrliche Plane nicht fur mehr als ungefahr drei oder vier
Monate bilden kdnnen, wird der Entwicklungsprozess in Zyklen/Einheiten aufgeteilt. Am
Anfang eines jeden Zyklus findet dann erneut ein Relaunch statt, damit jeder Zyklus geplant
werden kann auf dem Wissen, das im vorhergehenden Zyklus gewonnen wurde. Ein Relaunch
sollte auch durchgefiihrt werden, wenn unerwartet Anderungen anstehen oder neue Mitglieder
ins Team kommen.

-15 -
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Launch Requirements . Inspection . Postmortem REQUiI’EI‘I’IEﬂtS

Retaunch High-level Inspection Postmortem 1 1

. n deskn Spac - HIgh‘]E\H‘IEI dESlgn

Fetaunch Detall design Review Inspeaction ) [ Fesview Compile
Implementation

Inspection Linil tesl Postmortem
f [ntearation Systam 3
Relaunch s test Postmortem Integratlc}n A system test

Abbildung 9: Der TSP Fluss als Wasserfallanndherung

P o 2\ S
\_r Lannch Eelannch Relaunch Postmaortem
-
IH Cyele | | Cyele 2 Cyvelen e
' e
3 A\ ’ = Al

H?\'“ﬂ WY / Flan/
. ’ Data
el A /o
- __/"'""f Products
Resources % |

Procesz Data
. —J)_
Statnz Reports ———— Cnstomer

Abbildung 10: Der TSP Fluss mit zyklischer Prozessstruktur (Cycle 1 bis Cycle n sind in Phasen
Strategie, Plan, Anforderungen, Design, Implementierung, Test und Postmortem eingeteilt.)

-16 -
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Wie im PSP findet auch im TSP eine laufende Messung der Prozesse statt. Zu diesem Zweck
werden laufend Grosse, Zeit und Defekte gemessen. Diese Messungen haben denselben
Zweck wie beim PSP. Man mdchte den Teamprozess verbessern, indem man aus
vergangenen Fehlern lernt und zudem bei Grossenmessungen auf historische Daten zugreifen
kann.

Eine wichtige Rolle im TSP spielt der Teamleiter. Er ist fir das Flhren und Motivieren der
Teammitglieder verantwortlich. Er stellt sicher, dass die Teammitglieder ihre Arbeit nach Plan
erledigen, leitet wochentliche Sitzungen, kommuniziert mit dem Management und dem Kunden
und ist fur eine offene und wirkungsvolle Teamkommunikation verantwortlich. Wahrend der
wochentlichen Sitzung informiert er Uber den Projektstatus und Management-Themen.
Teammitglieder berichten Uber ihren Arbeitsstand und was sie fur die nachste Woche planen.
Der TSP verlangt vom Team einen wochentlichen Report, um aufzuzeigen, wo das Team
hinter seinem Plan steht.

-17 -
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4. Erfahrungen aus der Praxis

4.1 Erfahrungen mit PSP

Die folgenden Abbildungen 11-13 sollen den Nutzen und Erfahrungen mit PSP verdeutlichen.

Abweichung in der Zeitschatzung

0.7
0.5 Hu=:
0.4 1

0.3 A

Prozentuale Zeitverschatzung

024+ ++—+—++ + +
0O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1

Programm Nummer

Abbildung 11. Abweichung in der Zeitschatzung

Untersuchungen haben ergeben, dass mit dem Erlernen des PSP die Entwickler in der Lage
sind, genauere Schatzungen abzugeben. Dies wird in Abbildung 11 verdeutlicht. lhre
Abweichungen in der Grossenschatzung zu Beginn eines Lehrganges in PSP ist am linken
Rand der Grafik zu erkennen, das Resultat am Ende der Schulung am rechten Rand. Diese
Verbesserungen haben zur Folge, dass Entwickler bessere Zeitplane fur ihre Projekte erstellen
konnen und dadurch ihren Zeitdruck reduzieren.

Wie in Abbildung 12 gezeigt, konnten die Defekte in den Phasen Compile und Testen
drastisch von 110 Defekten pro 1’000 Linien Code (KLOC) auf 20 Defekte pro KLOC reduziert
werden. Abbildung 13 zeigt, dass trotz grosser Verbesserungen in Planung und
Qualitatsleistung die Linie der Codeproduktivitat nicht abgenommen hat.

-18 -
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Entfernte Defekte in KLOC

120 -
8 100 -
<
s 80 -
3
S 60 -
2
S 40 A
£ 20 -
a

0

0

1

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Programm Nummer

Abbildung 12: Qualitatsresultate

Durchschnittliche LOC / Stunde im Vergleich zur

totalen Entwicklungszeit

30 -

28 A

26 A

24 -

Durchschnittliche LOC / Stunde

20

2 3 4 5 6 7 8 9 10 M1

Programm Nummer

Abbildung 13: Produktivitatsresultate
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Seminar Software Engineering Wintersemester 03/04

4.2 Erfahrungen mit TSP

Obschon der TSP verhaltnismaRig neu ist, kann bereits Uber vereinzelte Resultate durch eine
Anzahl von Organisationen berichtet werden. Einige Beispiele werden in den folgenden
Punkten zusammengefasst.

e Teradyne,
der weltweit grosste Lieferant fur automatische Testgerate und fuhrender Lieferant von
Verbindungssystemen (vgl. [7]), hat herausgefunden, dass sie durch den Einsatz von TSP
ihren durchschnittlichen Fehler-Level im Bereich Testen von 20 Fehlern pro KLOC auf 1
Fehler pro KLOC reduzieren konnten.

e Hill Air Force Base,
in der Nahe von Salt Lake City, Utah, ist die erste Regierungsorganisation die CMM Stufe
5 erreichen konnte. Durch den erstmaligen Einsatz von TSP konnten sie die
Teamproduktivitat um 123% steigern und die Testzeit von einem Durchschnitt von 22%
des Projektplans auf 2,7% reduzieren.

e Boeing
konnte in einem grossen Luftfahrtprojekt ihre Testphase um 94% reduzieren und stellte
eine erhebliche Verbesserung im Projektzeitplan fest

5. Das Software Engineering Institute (SEI)

Das Software Engineering Institute (SEI) wurde 1984 gegriindet und ist ein vom
amerikanischen Verteidigungsministerium gesponsertes Forschungs- und
Entwicklungszentrum. Das SEl ist an der Carnegie Mellon Universitat in Pittsburg beheimatet.

Der Schwerpunkt liegt auf komplexen, verteilten, softwareintensiven, eingebetteten,
echtzeitfahigen Systemen an die hohe Anforderungen bezuglich Zuverlassigkeit,
Verfligbarkeit, Sicherheit, Leistung, Wartbarkeit und Kosten gestellt werden.
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6. Watts S. Humphrey

Abbildung 14: Watts S. Humphrey

Watt S. Humphrey grindete das Software Prozessprogramm des Software Engineering
Instituts (SEI) an der Universitat Carnegie Mellon. Von 1959 bis 1986 arbeitete er bei IBM als
Direktor der Abteilung Prozesse und Programmierqualitat.

Seine Publikationen schliessen viele technische Referate und neun Bilcher mit ein. Seine
neuesten Bucher sind:

- Managing the Software Process (1989),

- Discipline for Software Engineering (1995),

- Managing Technical People (1996),

- Introduction to the Personal Software Process (1997),
- Introduction to the Team Software Process (2000),

- Winning with Software: An Executive Strategy (2001).

Herr Humphrey machte einen Bachelor Abschluss in Physik an der Universitat von Chicaco,
einen Master Abschluss in Physik am Institut fir Technologie in lllinois und einen Master Titel
in Business Administration an der Universitat Chicaco.

1993 erhielt er vom amerikanischen Institut fir Aeronautik und Astronauten den Aerospace
Software Engineering Award. 2000 wurde das Watts Humphrey Software-Qualitatsinstitut in
Chennai, Indien zu seinen Ehren benannt, und Boeing zeichnete ihn mit dem Preis flr
FUhrung und Innovation in der Verbesserung von Software Fertigungsprozessen aus.
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7. Fazit

Abbildung 15 soll den Zusammenhang der besprochenen Themen nochmals verdeutlichen.
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Abbildung 15: Zusammenhang

Wir haben besprochen, wie das CMM Organisationen helfen kann, ihre aktuelle Prozessreife
zu ermitteln und dadurch die kritischen Bereiche aufzuzeigen, in denen Verbesserungen
notwendig sind.

Ein wichtiger Aspekt ist jedoch, dass der Mensch im Mittelpunkt dieser Prozesse steht und
nicht angenommen werden darf, dass er sein Handwerkszeug beherrscht. Die Zielsetzung des
Personal Software Prozess ist daher, Entwicklern zu zeigen, wie sie Prozessgrundregeln in
ihrer Arbeit verwenden. Da die meisten Softwareprodukte nicht durch eine einzige Person
entstehen, muss der Entwickler lernen wie er nach vordefinierten Regeln und Ablaufen mit
anderen Entwicklern im Team zusammenarbeiten kann und Qualitatsprodukte unter
konkurrenzfahigen Zeitplanen zu den geplanten Kosten produziert. Diese Grundlagen
vermittelt der Team Software Prozess.
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