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Executive Summary

In Softwareprojekten und in Softwaténternehmen flieRen vielerlei Informationen. Anforderungen
missen vom Kureh zu den Entwicklern gelangen. Auch Tester missen dierderungen kennen.
Randbedingungen und Entwurfsentscheidungen muissen zur rechten Zeit am rechten Ort sein.

Um dies zu erreichen, wurden Prozesse und Workflows entwickelt. Sie sollen alle Beteiligten anleiten,
die richtigenTatigkeiten auszufiihren und biesinte Dokumente zu erstellen. Doch inzwischen ist
diese rein dokumentenorientierte Sicht Uberholt: In agilen oder Jgéshichtigen Entwicklungse

thoden wird direkte Kommunikation sehr wichtig genommen. Nicht alles kann oder soll eiederg
schrieben werderviele Unternehmen brauchen auch solche Elemente in ihrer Softwareentwicklung.

Die Informationsflussanalyse mit FLOW ermdglicht es, unabhéngig von der Entwicklungsmethode zu
modellieren, wie und auf welchem Wege Informationen und Erfahrungen flieRenugdah spielen

dabei oft die Rolle von Steuergré3en, denn erfahrene Mitarbeiter kénnen Informationen kompetenter
bearbeiten und weiterleiteduch die Erfahrungen missen in geeigneter Form zur rechten Zeit am
rechten Ort sein. Viele Erfahrungen werden atierdokumentiertDa Informationen und Erfahrungen
sowohl in agilen als auch in traditionellen Umgebungen flie3en missen, wird in FLOW ein Modell
aufgebaut, das nicht naelgil, traditionell oder anderen Bezeichnungerterscheidet, sondern einzig
danachwie die Flisse gestaltet sind

Kernkonzepte und Alleinstellungsmerkmale der Modellierung Yathesserung von Informatien
flissein FLOW sind:

1 Modellierung von festen (dokumentierten) und flussigen \(itesentlichen nicht dokume-
tierten) Informationsflissn BeidehabenVor- und Nachteile. Es wird nicht davon ausgega
gen, dass alle Informationen fest und dokumentiert sein missten.

9 Bericksichtigung von Erfahrungen als einer wesentlichen Sorte von Informationen.rSie we
den explizit mitmodelliert. Haufig sid Erfahrungenflissig, also an erfahrene Persones g
bundenwodurch sie in der Prozessmodellierdeight aus der Betrachtung fallen.

Dieses Dokument gibt eine Ubersicht tiber die Schritte der Methode FLOW zur Informationsflussm
dellierung und-optimierung.Es wird gezeigt, welche Ziele man dabei verfolgen kann und was dabei
zu beachten ist. Die Schritte der wichtigsten Aktivitdten werden vorgestellt.

So einfach die Grundkonzepte aussehen, so kompliziert und vielfaltig kbnnen die Konsequenzen aus
einer erkanten Informationsflussanomalie seiim einfachsten Fall soll eine fliissige Information
"verfestigt" werden, also in geeigneter Form dokumentiert. Selten reicht es aus, jemanden dazu aufz
fordern, etwas aufzuschreiben, was er oder sie sonst im Kopf behditde. Zeitmangel und andere
Prioritaten haben ebageradedazu gefiihrt, die entsprechenden Informationen lieber flissig im Kopf

zu behalten. Dort weath sie leider leicht vergessen. Flussig@®rmationenzerrinneneben auch

leicht, um in der Metaphernebleiben. gegen dauert es langer und kostet mehr Zeit, Informationen
fest zu halten, sie also zu dokumentieren. Es ist meist auch aufwandiger, ein Dokument zu lesen, als
jemanden zu fragernn der FLOWMethode geht es im Wesentlichen darum, die indigiidbeste
Balancevon festen und flissigen Informationen finden.Dazu gehoértden Betroffenen die "Verge

tigung" so einfach wie mdglich zu machen.

Im Laufe der letzten Jahre wurde eine ganze Reihe spezialisierter Techniken entwickelt, um unter
bestimmten Umstanden genau die gewilinschte Verbesserung von Flussen, Aggregatz{istinden
und flissig)und Erfahrungsweitergabe zu bewerkstelligen. Jede solche Technik kann durchuierkze
ge unterstitzt sein und bertcksichtigt in der Regel die kognitivéglidhkeiten und Grenzen der
handelnden Personen.
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Neben der Methodenbeschreibung bietet dieses Dokument auch eine Ubersicht tber etlighe Techn
ken. Dies illustriert einerseits, wenlcheTechniken beschaffen sind. Zum anderen kdnnen die-ang
fuhrten Beipiele konkret genutzt werden, umanderen Unternehmen und Situationen ahnlshe
liegenzu bearbeitenDie prasentierten Tenkken stellen also ein erstes Repertairiglicher Verbe-
serungsmalnahmen dar, die weit Uber einfacheflesstgUmwandlungen imausgehen. Die En
scheidungfir eine gegebene Situation die geeignetste Technik zu fimdesh durch einen Profilts-

gen unterstitzt, der ebenfaligrgestelltwird.

Das ForschungsprojelbfoFLOW lauft seit drei Jahren. Schon zuvor wurden Vorarbeitendaof

Basis industrieller Erfahrungen geleistetd in Verbesserungsideen lberseixe FLOW-Methode

wurde in der Zwischenzeit auf viele Forschungssituationerirungthrerernternehmen zur konkr

ten Informationsflussverbesserung angesetzt. FLOW isteabelam Beginn der Operationalisierung

als gefestigteBeratungsund Verbesserungsmethods gibt noch viele Informationen und Erfahru

gen, die nirgends dokumentiert silddbch kommen bei jedem Einsatz nédeen hinzunur der Kern

der Methode hat sicmiwischen stabilisiert. Der Zweck des vorliegenden Dokuments ist es, diesen
Kern zu "verfestigen". Wir betrachten diese Methodenbeschreibung als den ersten Schritt, den Einsatz
von FLOW auch schriftlich zu erklaren.
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1 Einleitung

Die FLOW-Methode ist eine Methode zur Analyse uvidrbesserung/on Informationsfliissen in
SoftwareprojektenEine Besonderheit der FLOWethode ist dass nicht nur dokumentierte Infaam

tionen, sondern auch die Informationiendie Betrachtung eingeschlosseerden die mindlich we

ter gegeben werdemamit eignet sich die FLOWIethode sowohl zur Analyse und Verbesserung
von dokumentenzentrierten Prozessen als auch zur Optimierung agiler kommunikationsintensiver
Entwicklung.

Die FLOW-Methode kann z.B. von Bjektleitern eingesetzt werden, um ein laufendes Projektrzu ve
bessern oder Informationsflisie zuklnftige Projekte gezietu planen Eine andere Anwendusg
mdglichkeit der Methode ist der Einsatz durch Prozessabteilungen zur organisationpwigékn
Ubergreifendersoftwareprozessverbesseruligeiterhin kann die FLOWMethode auch im Kleinen,

zur Verbesserung einzelner Entwicklungsaktivitdten genutzt werden. Welchen Umfang einr FLOW
Verbesserungsvorhaben haben soll wird in der Vorbereitungsphase fgsfggllekapitel3.2).

Das Ziel dieser Methodenbeschreibung ist die praktische Nutzbarmachung der im InfeFiofe\t
erarbeiteten theoretischen Grundlagen zur ¥selund Verbesserung von Informationsflissen in
Softwareprojekten. Damit der Anwender der FLOX¥&thode die Techniken besser verstehen und ggf.
auch eigene Techniken entwickeln kann, werden in diesem Dokument auch die-Gtuddlagen
vorgestellt (vgl. Kapil 2). Die FLOW-Methode selbst wird in Kapité beschriebenkKonkrete pak-
tische Anleitungn zur Anwendung der FLOWethodewerden durch FLOWIechnilen besche-
ben. Dieses Dokument enthalt eine Ubersicht iber elf FEX@dhniken und jeweil&erweise auf
weiterfihrende Informationefvgl. Kapitel 4).

1.1 Fir wen ist die FLOW-Methode?

Die FLOW-Methodekannvon

1 externen FLOWEXxperten,

1 Mitarbeitern internePrazessabteilungen,

9 der Projektleitungder

9 individuell von einzelnen Softwareentwicklern

eingesetziwerden um Informationsfliisse einzelner Entwicklungsaktivitaten, von Softwareprojekten
oder der gesamten Organisation zu analysieren oder zu verbessern

1.2 Vorbedingungen

Damit die FLOWMethodeerfolgreicheingesetzt werden kann, missen einige Vorbedingungen erfullt
sein. Vorbedingungen fir die Durchfiihrung FLEDASierter Softwareprozessverbesserung sind:

9 Das zu verbessernde Projekiz. die Aktivitat oderdie Organisation) muss bereit sein, ihre
Informationsfliisse fur die Analyse preiszugeben.

9 Das analysierte Projekt (Aktivitat, Organisation) muss offen fiir Verbesserungsvorschlage sein
und Anderungen flexibel umsetzen konngw wollen

1 Es missen fiur dierBblemstellung (FLOWZiel und Projektparameter) passende FLOW
Techniken inkl. zugehoriger Werkzeuge zur Verfigung stéhginKapitel 4).
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1.3 Aufbau

Diese Methodentsehreibung ist wie folgt aufgebaut:

In Kapitel 2 werden FLOW-Grundlagendes hinter der Methode stehenden Forschungsprojekts
InNfoFLOW beschrieben. Die i@ndkonzepte werden erlautert. Die Metapher der Aggregatzustande
wird eingeflhrt. Sie ist das wichtigste Element der Methode. Abschlie3eddlwgrafischeFLOW-
Notationzur Modellierung von Informationsflussmodelteorgestellt.

In Kapitel 3 wird die FLOW-Methodeselbst beschrieben. Zunachstavauf die einzelnen Ziele, die

mit der Methode verfolgt werden (kénnen), eingegangen, um anschlieend die drei Phasenader Meth
de detailliert beschreiben zu konn&ie Methode ist die theoretische Grundlage fir alle Techniken,
die im Projekt InfoFLOW emstanden sind und weiterhin entstehen.

In Kapitel 4 werdenFLOW-Technikerbeschrieben, die im Projekt InfoFLOW entstanden sind, um die
Methode praktischanzuwenden. Jede Phase hat spezielle Techniken, die teilweise durch manuelle
oder elektronische Werkzeuge unterstitzt werden koribienTechniken beschreiben die praktische
Anwendung der Methode. Ein konkretes Verbesserungsvorhaben wird durch die Anwendursg minde
tens einer FLOWT echnik umgesetzt.

Im Anhang befinden sich zuséatzliche Materialien, die u. a. zur Durchfihrungidehiedenen Tee
niken notwendig sind.

Kai Stapel und Kurt Schneider 6 27.02.2012



2 FLOW-Grundlagen

Bei der Softwareentwicklung gibt es trotz reifer Prozesse nach wie vor Probleme. Projekte verspaten
sich oder schlagen ganz fefll. z.B.[3]). Vorgeschriebene mmente werden wegen hohem tZei

druck nicht erstellt. Der vorgegebene Prozess wird nicht eingehalten. Die vielversprechenden agilen
Methoden lassen sich nicht oder nur kaum mit den schwergewichtigen Prozessen vereinbaren. Was
kann man tun, um die Vorteileelder Seitendokumentenzentriectnd agil) zu nutzen?

Information ist die Basis aller Entwicklungsaktivitéaten. Denn egal wie entwickelt wird, ob mit einem
dokumentenzentrierten Prozess oder agil, die Informationen, die der Kunde in Form von Anforderu
genim Kopf hat, missen moglichst vollstandig und mdglichst schnell in das Endprodukt Software
gelangen. Dahegignen sichnformationen und deren Fluss im Softwareentwicklungsprajbskdus-
gangspunkt firdie Analyseund Verbesserungon SoftwareprojektenDas Hauptziel der FLOW
Methode ist daher die Verbesserung von Informationsfliissen in der Softwareentwicklung.

Die Analyseverfahren von FLOW beruhen auf einigen Grundannahmen, die im Folgenderebeschri
ben werden.

2.1 Konzepte

Die FLOW-Forschung basiert auf wenige&srundannahmen, die sich ausndelauptZel abgeleitet
und in derindustriellen Praxigls sinnvoll herausgestellt haben:

1 Informationsfliisse sind Bindeglied mghendokumentenlastigefz. B. V-Modell XT [21] oder
RUP[4]) und kommunikationsintensivea. B. agil, eXtreme Programmirnd], SCRUM[16])
Ansatzen

1 Modelle dienenn erster Linieals Diskussionsgrundlage und didaher so einfach wie moglich
d.h. aber aucko detailliert wiendtig.

1 Inhaltewerden meistur grob modelliert
1 Erfahrungen sinéinebesonders wertvolle Art von Information@rgl. [13]).

1 Informationen habeginenAggregatzustand

2.2 Metapher der Aggregatzustande

Eine wesentliche Eigenschaft von FLOW ist die UnterscheidundestanundfliissigenInformatio-

nen und abgeleiteten Fliissen. Die Metapher ist darauf ausgerichtet schnell zwisseatlichen
Eigenschaften von Informatiocitssen in verschiedeméMedien unterscheiden zu kdnndfesteln-
formationen sind fur diejenigen, die sie bendtigen, unveréandert wiederholt zugreifbar und verstandlich,
und das auch noch nach langerer Zdiiissigelnformationen hingegen sind nach einer gewissen Zeit
nicht mehrabrufbar, z.B. wenn sie vergessen wurden. Flissige Informationen haben atdertdin

dass sie leichter, d.h. schneller, weitergegeben werden kdnnerpeivéihen nicht darauf gehtet
werden muss, dass sie jeder verstehenalmdfen kannFeste und flissige Informationen sind daher
wie folgt definiert:

Definition: Feste Informationen sind Informationen, die in einem Betrachtungsbereich aiten
jederzeitabgeruferundverstanda werden kdnnen.

Definition: FlUssige Informationensind Informationen, die nicht fest sind.

Die Unterscheidung zwischen fest und fliissig hangt vom Betrachtungsberdith Beirachtungst
reich ist wie folgt definiert.

Definition: Ein Betrachtungsbereidht

i eine Menge von Personen und
i eine Zeitspanne.

Kai Stapel und Kurt Schneider 7 27.02.2012



D.h. Informationen sind in einem Betrachtungsbereich dann fest, wenn sie

9 von allen Personen in diesem Betrachtungsbereich und
1 zujedem Zeitpunkt innerhalb der Zeitspanne des Betrachtungsbereichs

abgeruferund verstanden werden konnen.

Aus diesen Definitionen ergeben sich bestimmte Eigenschaften fir Informationen in den beglen A
gregatzustandeifabellel listet dieseEigenschaften mitirigen typischen Beispielen auf.

Tabelle 1. Eigenschaften und Beispiele der Aggregatzustande Fest und Flissig.

Aggregatzustand Eigenschaften Beispiele
Fest Vorteile 1 Dokumente (analog und
i Wiederholt abrufbar elektronisch)
9 Langfristig zugénglich 91 Audio-/Video-
91 Dritten zugénglich Aufnahmen
91 Dritte kénnen etwas damit anfangen { Screencasts
Nachteile I Quellcode
91 Speicherung kostet Zeit und Aufwand
9 Abruf kostet Zeit und Aufwand
Flissig Vorteile 91 Gedéachtnis von Perso-

9 Kénnen leicht (effektiv und effizient) gespeichert und
weitergegeben werde
9 Kénnen leicht (effektiv und effizient) abgerufen und ver-
standen werden, wenn der notwendige Kontext vorhan-
den ist
Nachteile

91 Gehen leicht verloren (Information selbst oder Kontext
wird vergessen), sie "versickern".

9l Kénnen leicht missverstanden werden, wenn der not-
wendige Kontext fehlt

nen
9 informelle E-Mails
9l Chat-Protokolle

9 Notizzettel

I Whiteboard-Notizen

2.3 Grafische Notation

Ausgehend von den Grundkonzepten und der Metapher der Aggregadeustérde eine Notation
entwickelt, die es erlaubt, die wesentlichen Eigenschaften von F®dellen, namlich die explizite
Unterscheidung vofestenund fliissigeninformationsflissen, intuitiv darstellen zu kdnn&abelle2
gibt einen Uberblick (iber die Syntax der FL@\Wtation.Im Wesentlichen gibt es je ein Symbol fiir
fest und flissige Informationsspeicher und entsprechend je einen Pfeiltyp fUr Information§fiiisse.
den Fall, dass man noch nicht weil3-{&tdell) oder noch nicht festgelegt hat (Selbdell), welchen
Typ ein Fluss hat, gibt es undefinierte bzw. unbekaBp&Echer und Fliss&rganzt wird das Ganze
durch die Moglichkeit Uber das Aktivitate3ymbol FLOWModelle zu hierarchisieren odem best-
hende ProzegNotationen, wie EPKs oder UMAKktivitdtsdiagramme, zu koppeln.

Fest

Das Symbol fur einefesteninformationsspeicheist das Dokument. Es wurde gewahlt, weil es in der
Softwareentwicklung der typischste Vertreter von festen Informationen ist. Mochte man als lirformat
onsspeicher mehrere Dokumente eines Typs modellieren, so stellt man das mitagkrhiBterlay-

ten Dokumentensymbol dar. Alle Informationsfliisse, die aus einem festen Speicher hervorgehen, sind
wiederum fest. Sie werden mit einem Pfeil mit durchgehender Linie dargestellt.

Flissig

Das Symbol fur eineflissigen Informationsspeichéet ein Smiley. Es wurde gewahlt, weil fliissige
Informationen immer an Personen gebunden sind. Eine Gruppe von Personen wird mitadeen3
Smiley dargestellt. Falls die Unterscheidung zwischen Rollen und Individuen bei Personemn-erforde
lich ist, kann man diedurch verschiedene Bezeichner darstellen. So kann zum Beispiel durch Unte

Kai Stapel und Kurt Schneider 8
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streichen des Namens verdeutlicht werden, dass
Ver gl eAnalysii y u Anf or mati onsfl ¢sse, di @, simdoflassiei nem
Sie werden mit einem Pfeil mit gestrichelter Linie dargestellit.

Undefinierter / unbekannter Aggregatzustand

Das Symbol fur einenndefinierten bzw. unbekannten Informationsspeidtezine Kombination aus
den Symbolen fir flussige und fesSpeicher. Eine Gruppe von undefinierten / unbekannten laform
tionsspeichern wird mit dem-fachen Symbol dargestellt. Alle Informationsflisse, die aus einem
undefinierten / unbekannten Speicher hervorgehen, sind wiederum undefiniert / unbekannt.

Die Beckutung dieses Aggregatzustands variiert je nach Typ des FUOWélls. In SotModellen

steht er fur Speicher und Flusse, bei denen nicht festgelegt wurde, welcher Aggregatzustand dargestellt
wird. Dieser Aggregatzustand steht daheBat-Modellen furundefiniert In IstModellen steht er fur
Speicher und Flisse, bei denen nicht bekannt ist, welcher Aggregatzustand vorliegt. Diesett-Aggrega
zustand steht daher ist-Modellen furunbekannt

Erfahrung

Da Erfahrungeine in der Softwareentwicklung besonderstwale Art von Information ist, kann man

sie in FLOW explizit darstellen. Dies geschieht durch eine andere Farbe der Speicher und Flusse.
Meist wird Grau als Kontrast zu den sonst schwarzen Symbolen und Bezeichnern verwendet, so dass
eine Unterscheidunguah noch auf Schwaiweil>Ausdrucken mdoglich ist.

Tabelle 2. Syntax der grafischen FLOW Notation

Aggregat- Speicher Fluss Aktivitat
zustand 1 2.n Information  Erfahrung
Fest
Steuerung*
/ it
<Inhalt> <Inhalt> In* | o > Out*
. . <Aktivitat>
<Dokument> <Dokumente> (optional) (optional) * *
—— Out* ] N
Flissig
(( ) R
”
<Inhalt> <Inhalt>
<Person> <Gruppe> (optional) (optional) |*=0..n Flisse
Undefiniert / Null-Fluss
unbekannt v fest flissig  undefiniert
o ° P
- - - A - * — ’\
<Inhalt> <Inhalt> <nicht-flieBende Information>
<Speicher>  <Speicher> (optional) (optional) (optional)
Aktivitat

In FLOW-Modellen hat das AktivitatSymbol zwei Aufgaben:

1. Hierarchisierung: Es fasst Informationsspeicher (und ggf. andere Aktivitdten) zusammen und
verbirgt sie.Damit ermoglicht es eine hierarchische Strukturierung der Modelle. Die-eing
henden und ausgehenden Flisse einer Aktivitat, das so genannte-IRt€dfate, missen
konsistent mit den etrund ausgehenden Fliissen im darunter liegenden Detailmodell sein.

2. Prozessanbindung:Es dient als Verbindung zu bestehenden Prozessnotationen. Aspekte von
Informationsfliissen, insbesondere die Unterscheidung zwischen fest und flissig, kbnnen so in
bestehende Prozessdarstellungen integriert werden.

Kai Stapel und Kurt Schneider 9 27.02.2012
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Abbildung 1. Beispiel FLOW-Modell

Es gibt die Mdglichkeit Informationsflisse von unterschiedlichen Seiten mit dem Aktivitatssymbol zu
verbinden, um den Unterschied zwischen steuernden und inhaltlichen Informationsflissen darstellen
zu kénna. Inhaltliche Informationsfliisse enthalten die eigentlichen produktrelevanten Informationen
wie Anforderungen, Entwurfsentscheidungen, Quellcode oder Testfalle, also meist Informationen
dariiber, wie das Problem aus der Anwendungsdomane geldst werdeStesattnde Informatian

flisse enthalten Informationen, die zur Durchfiihrung der inhaltlichen Fliisse notwendig oder zumi
dest dafur hilfreich sind, also meist Informationen dartiber, wie das Problem der Softwareentwicklung
geldst werden soll. Informationedie steuernd an einer Aktivitat mitwirken, werden von oben oder
unten an das Aktivitatssymbol gezeichnet. Steuernde Informationen sind oft Erfahrungen. loformati
nen, die inhaltlich in der Aktivitat verarbeitet werden, werden von links oder rechts arkiilagiss-

symbol gezeichnet.

Abbildung 1 zeigt ein Beispiel eines FLOWodells, in dem alle Modellelemente aliabelle2 vor-
kommen.
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Modellierungsregeln

Folgende Regeln sollen die Erstellung von Informationsflussmodellen mit der Fl@&¥on unte-
stutzen. Die Hinweise stammen aus unserer Erfahtd@gfig werden bereits asfnaktischerEbene
Fehler gemachtn Tabelle3 werdensowohlsyntaktische als auch inhaltliche Modellierungsregeln mit
je einem Beispiel dargestellt.

Tabelle 3. Syntaktische und inhaltliche Modellierungsregeln von FLOW

Syntaktische Modellierungsregeln Beispiel
Flissige Speicher resultieren immer in flissigen Fliissen (gestrichelter
Pfeil). -==)r
Person
Feste Speicher resultieren immer in festen Flissen (durchgangiger Pfeil).
—
L7
Dokument
Projektinformationen werden von links oder rechts an die Aktivitat ge-
zeichnet.
Steuernde Informationen (z.B. Erfahrungen) werden von oben oder unten Style Guidelines
an die Aktivitat gezeichnet. ,
’ Entwickler
Implement
~O)
Tester
Spec
Eclipse
Inhaltliche Modellierungsregeln Beispiel

Zunachst nur grob modellieren und das Ziel im Auge behalten. Ziel ist
meist Verstandnis und nicht Vollstandigkeit. Bei Bedarf kann das Modell
spéter noch verfeinert werden.

Wenn die genauen Flisse innerhalb einer Aktivitat nicht bekannt sind
(Black-Box), werden ausgehende Flusse per Default unbekannt, d.h.
gestrichpunktet. Wenn der Typ eines ausgehenden Flusses bekannt ist,
kann dieser auch explizit dargestellt werden.

Die FLOW-Aktivitat kann zur Strukturierung und Hierarchisierung von
FLOW-Modellen genutzt werden, da sie Detailflisse verbirgt.

Ublicherweise werden entweder nur Rollennamen oder nur Personen-
namen als Bezeichner fiir flussige Speicher in einem FLOW-Modell ver-
wendet. Fir den Fall, dass Beides in einem Modell vorkommt, kann man -
’ . . ’ . Developer Alice
z. B. durch Unterstreichen die Rollen von den Individuen unterscheiden.

FLOW-Modelle sind zeitlos, wie Datenfluss-Diagramme (DFDs). Der zu
modellierende Zeitrahmen muss vorher festgelegt werden.

Dennoch kdnnen zeitliche Abhéngigkeiten aus der Reihenfolge von Flis-
sen abgeleitet werden, wenn keine Zyklen bestehen.
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3 FLOW-Methode

Die FLOW-Methodeleitet die Analyseund Verbesserungon Informationsfliissen in der Softvear
entwicklungan, indem sie den prinzipiellen Ablauf eines FLOYérbesserungsvorhabens beschreibt.
Zudem beschreibt die FLOWMethode, wie bei einem FLOWerbesserungsvorhaben geeignete
FLOW-Techniken fir die Umsetzung gewahlt werden.

Kern der Methode ist ein dmasiger Verbesserungsprozéabbildung 2), der Strategien und Ve

fahren zur(1) Erhebung,(2) Analyse und(3) Verbesserung von Informationsflissen beschréibt.
Forschungsprojekt InfoFLOW wurden verschiedene Techniken und Werkeatwiekelt (vgl. Kajp

tel 4), die Aktivitaten in den einzelnen Phasen des Verbesserungsprozesses beschreibenrbzw. unte
stltzen. Wn die richtigen Techniken und Wexduge auswahlen zu kdnneniissen zunachstas ve-

folgte FLOW-Ziel und Randbedingungen klar sebie Festlegung des FLOMiels und das Festha

ten der Randbedingungen des Verbesserungsvorhabens geschieiforbdeeitungsphasggl. Ka-

pitel 3.2).
> Erheben > >Ana|ysieren > s >Verbessern>*

Ziel Ziel
fiver st e fiver be

Abbildung 2. Die 3 Phasen des FLOW-Verbesserungsprozesses.

Die drei Phaseikrheben Analysieren und Verbesserrieiten den Verbesserusyg
prozess anSie kdnen iterativ (siehe rechts) ausgefuhrt werden, sodass z
Beispiel die Auswirkungn eines ersten Vigesserungsvorhabens in einem zweg

verlassen werden. Zum Beispiel kann direkt mit\derbesserunépegonnerwer-
den, wenn bereits eirnalyseohne FLOWTechniken stattgefunden hat.

FLOW bietet speziell@echnikenund Werkzeugédir jede der drei Phasen (siehe nachstes Kapitel).

Um geeignete Techniken und Werkzeuge auswahlen zu kénnen sollte vor Einstieg ibQidn F
Verbesserungsprozess eine Vorbereitungsphase durchlaufen werden. In der Vorbereitung wird das zu
Verfolgende FLOWZiel gewahlt und Projektparameter wie TeamgréfR3e und Zieldoméane erfasst.

Abbildung 3. Einordnung der Vorbereitungsphase in die FLOW-Methode

3.1 Verbesserung der Softwareentwicklung mit der FLOW-Methode

An dieser Stelle wird kurz das grobe Vorgehen in einem Verbesserungsvorhaben unter Anwendung
der FLOW-Methode skizziert. In den folgenaéapiteln werden dann die Details der PhasenAdnis
bildung 3 erlautert.

1) Verbesserungsvorhaben vorbereifegl. Kapitel 3.2)
a) FLOW-Ziel festlegen
b) Projektparametr festhalten
c) FLOW-Techniken auswahlen (vgl. Kapiié)
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2) Entsprechend da Beschreibungen der ausgewéhlten FLO¥thniken den FLOW
Verbesserungsprozess (vgbbildung?2) durchfihren.
a) Informationsfliisse erheben (vgl. Kapi&B)
b) Informationsfliisse analysieren (vgl. Kapit&K)
¢) Informationsfliisse verbessern (vgl. KapBeb)

3) Gdf. weitere Iterationen des Verbesserungsprozesses durchfiihren, um die Effektivitatl3zon Ma
nahmen vorheriger Iterationen zu evaluieren oder kontinuierliche Verbesserungen zu erreichen
(vgl. Abbildung3).

3.2 Phase 0: Vorbereitung

In der Vorbereitungsphase sind einige wichtige Grundlagen fur den folgenden Verbesserungsprozess
Zu legen:

1. Festlegung des im Verbesserungsprozess zu verfolgenden FLEXMIs. Bei der FesH-
gung des FLOWzZiels werden Absicht, Umfang und Zeit des Verbesserungsvorhabere festg
legt. Also z.B., ob verbessert oder nur analysiert werden soll, ob eine Aktivitat oder ein ganzes
Projekt betrachtet werden salhd ob der Verbesserungsprozess vor oder zur Projektlaufzeit
durchgefuihrt werden soll.

2. Projektparameter (bzw. Aktivitdts- oder Organisationsparameter) werden festgehalten.
Fur die Auswahl von FLOW echniken relevante Projektparameter missen festgehalten we
den. Relevante Parameter sind z.B. die Ahzr beteiligten Personen, die Rollenbesetizu
gen, das eingesetzte Vorgehensmodell und zu beachtende Randbedingungen (Eimschranku
gen, Verteiltheit, gesetzliche Vorgaben, vorhandene Ressourcen).

3. Auswahl passende=LOW -Techniken: Schlie3lich werden basierend auf dem FLQWI
und den Projektparametern passende FLD&hniken ausgewahlt.

Diese VorbereitungsmalRnahmen sind notwendig, um spéter geeignete Techniken und Werkzeuge
auswahlen zu kénnen. Im Folgenden wirdayger auf diese drei Schritte eingegangen.

Schritt 1. FLOW-Ziel festlegen

Das Huwptziel der FLOWMethode istes Informationsfliisse in der Softwareentwicklung zu verbe
sern Dieses Ziel kann erreiclwterden, indem mindesteesnes der Unterziele verfolgt i, die aus
denin Tabelle4 dargestellterAspekten eines FLOW iels gebildet werden kdnnen.

Tabelle 4. Drei Aspekte eines FLOW-Ziels.

Absicht Verstehen, verbessern
Zeit Vorher, wahrend dessen, nachher
Umfang Aktivitét, Projekt, Organisation

Die drei Aspekte eines FLOWiels:

1. Absicht: Absicht eines FLOWZiels ist es entweder Informationsfliissevarsteheroder sie
zu verbessernNormalerweise erflilleine FLOWTechnik nacheinanddeideAbsichten: 4i-
erst musseimformationsfliisse erhoben werden. Diese Informationsflisse kdnneradaim
siert und damit erst verstanden werden. Erst dann kénneinfdrenationsfliisse verbessert
weraden.

2. Umfang: Der Umfang eines FLOW.iels legt die Reichweite eines Verbesserungsvorhabens
fest. Sie kann entweder eifdtivitat, ein Projektoder eineganzeOrganisationumfassen. Ist
der Umfang auf eine Aktivitéfiestgelegt, werden nur die Informations#ié einer einzelnen
Softwaeentwicklungsaktivitat beriicksichtigt, z.B. ddnforderungsElicitation. Auf Projelt-
ebene werden alle Informationsflisse eigesamten Softwareentwicklungsprojekts bdtrac
tet. Wohingegen auf dédrganisationsebene projektibegifiende Informationsfliisse im Mi
telpunktstehen.
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3. Zeit: Die Hauptaktivitdten einer FLOWechnik werden entwedefor, nach oder wahrend
der Durchfiihrung der im Fokus stehenden Aktivitat (bzw.Rtegekts oder der Organisation)
durchgefuhrtDieser zeitlicle Aspekt ist Teil des FLOViels.

Abbildung 4. FLOW-Goal-Cube: Die 3 Dimensionen eines FLOW-Ziels

Abbildung4 zeigt die drei Dimensionen eines FLOXI&ls im sogenannten FLOV@oalCube.Theo-
retisch gibt esl8 Permutationen dieser drei FLOWel-Aspekte. Einige Kombinationen sind aber
nicht sinnvoll, zB. Verbesserungsvorhaben, die nach der Lebensdauer einer Organisatiom-durchg
fuhrt werden sollen. Beispiele typischer FLEEMIe sind inTabelk 5 aufgelistet.

Tabelle 5. Beispiele von FLOW-Zielen.

FLOW-Ziel Konkretes Ziel

Verstehe eine gerade durchgefuhrte Aktivitat. Verstehe die Anforderungserhebung wéhrend eines Interviews.

Verstehe eine Aktivitat im Nachhinein. Verstehe eine Reviewsitzung in einer Post-Mortem-Analyse.

Verbessere eine Aktivitat im Voraus. Spezifikationsreview vorher tailorn.

Verbessere ein gerade laufendes Projekt. Verbessere Anforderungsfluss wéhrend der RE-Phase eines
Projekts.

Schritt 2: Projektparameter sammeln

Zur Wahl geeigneter FLOWechniken ist neben dem verfolgten Ziel noch die Kenntnis einiger Pr
jektparameter wichtig. Relevante Parameter sind:

1. ProjektgréfRe: Die Projektgrof3e kann Uber die TeamgrofRe oder die GréRe des verfligbaren
Budgets angegebenenden. Beides ist wichtig, um abschatzen zu kénnen, wie komplex die
FLOW-Modelle wahrscheinlich werden und wie viele Ressourcen zur Anwendung der
FLOW-Methode bereit stehen. AuRerdem hat die ProjektgroRe Einfluss auf Kommunikations
und Dokumentationsaufwd. Daher kdnnen FLOWechniken fir bestimmte ProjektgréfZen
spezialisiert sein.

2. Doméane: FLOW-Technikenkénnen auf bestimmte Anwendungsdoméanender bestimmte
Softwaredoméanen (Web, Embedded, etc.) sps@disein

3. Vorgehensmodell:Die Art wie entwickelt wird, ob agil oder Prozegstrieben, hat groRen
Einflussauf Art und Haufigkeit von InformationsflissemaherkdnnenFLOW-Technikenfir
bestimmte Vorgehensmodelle spezialisiert sein.
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4. Verteiltheit: Informationsflisse in lokalen Fekten sind meist anders als Informationsflisse
in verteilten Projekten. Einige FLOWechniken wurde speziell flir verteilte Projé& entw-
ckelt. Eine weitere wichtige Information fir die Wahl einer geeigneten FI@@hnik ist die
Art der Verteilung. Infomationsflisse irProjekten, die entlang des HRmtklungsprozesses
verteilt sind (z.B. Anforderungsphase in D, Implementierung in €84y anders als Inforaa
tionsfliisse in Projekten, die innerhalb einer Phase verteil{&iBd Implementierung auf drei
Standorte verteilt)dadie paallele Arbeit an einem Artefakt mehr koordinierende Komimun
kation erfordert als disequentielle.

5. Sonstige RandbedingungenAndere Randbedingungen, die bei der Wahl einer geeigneten
FLOW-Technik eine Rolle spielen kénnen.

Schritt 3: FLOW-Techniken auswéahlen

Der letzte Schritt der Vorbereitungsphase ist die Wahl der FI@@hniken, die zum gesetzten Ziel

und den Projektparametern passen. Um dies zu vereinfachen sollten alle verfligbaren FLOW
Technken mit Hilfe des inTabelle 6 dargestellten Templates klassifiziert werden. Jede FLOW
Technik hat einen beschreibenden Namen. Eine FEX@dhnik bietet Unterstitzung fur verschiedene
Aspekte eines FL®/-Ziels. Welche Aspekte das sind winthi A b s ¢ h n idds tTempl@&dses|
Tabelle6 markiert. Hier ist eine Mehrfachauswahl mdglich, da es Techniken gibt, die zur Erreichung
verschiedener FLOWZiel-Aspekte genutzt werden kénnen, z.B. zur Verbesserung einer Entwic
lungsaktiviat oder zur Verbesserung eines ganzen Projekts. Im nachsten Absatz des Templates we
den die Phasen des FLOWrbesserungsprozesses notiert, fir die die FED&hnik konkrete G-
terstiitzung anbietet. Der letzte Teil des Templates sind die Projektpardiinettie eine Technik
entwickelt wurde bzw. die den Anwendungsbereich einer Technik einschranken. Fir ein gegebenes
FLOW-Ziel und gegebene Randbedingungen kdénnen dann geeignete Techniken durch Abgleich der
klassifizierten FLOWTechniken mit dem Ergebnis d&forbereitungsphase gefunden werdém.
Folgenden werden die wesentlich&eilschritteder Wahl geeigneter FLOVVechniken noch einmal
zusammen gefasst:

1. Vorbedingung der FLOW-Technik-Wahl: Alle verfugbaren FLOWTechniken (vgl. Kap
tel 4) sind mit dem Template adsbelle6 klassifiziert.

2. Vorbereitungsergebnisdokumentieren: Fir das aktuelle Verbesserungsvorhaben daspFem
late ausTabelle6 ausfiillen. Dabei werden die Ergebnisse aus den beiden vorangegangenen
Schritten (FLOWZiel festlegen undProjektparameter sammelddkumentiert

3. FLOW -Techniken wéahlen Basierend auf den ausgefiliten Templates (aktuelles Vorhaben
vs. Vorhandene Techniken) wird eibgleich des geplanten Verbesserungsvorhabendemit

zur Verfligung stehenden FLOWechnikendurchgefiihrt

1 Es kommen nur die FLOWechniken in Frage, die zum gesteckiEurOW -Ziel passen
(Absicht, Zeit, Umfang).

1 Weiterhin missen dirojektparameter vom geplanten Verbesserungsvorhaben zu den
FLOW-Techniken passen, d.h. alle Techniken, die nicht dazu passen werden nicht weiter
betrachtet. Z.B. kbnnen Techniken, die nur fiir sehr kleine Projekte geeignet sind (weniger
als 8 Entwickler), nicht zur Verbgssrung eines 10BersonesProjekts eingesetzt werden.

1 Schlie3lich missen aus den verbleibenden FEG&hnikendiejenigen gewahlt werden,
die Aktivitdten in denPhasenunterstitzen, die zur Erreichung des gesteckten FLOW
Ziels durchlaufen werden solltent lie Absicht eine Verbesserung, so sollten alle & Ph
sen durchlaufen werden. Ist die Absicht Verstehen, so reicht es, wenn die ersten beiden
Phasen durchlaufen werden. Um eine Abdeckung aller notwendigen Phasen zu erreichen,
kdnnen FLOWTechniken auch kohiniert werden, z.B. die Informationsflu&icitation
(vgl. Kapitel 4.2) fur die Erhebungsphase und die Mustersuche (vgl. Kapitelfir die
Analysephase.

Wenn alle Vorbedingungen (vgl. Kapitel?) erfiillt sind undnachdendie Votbereitungsphase dure
gefuhrt wurde, kann der FLOWerbesserungsprozess (v8bbildung3) gestartet werden.
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Tabelle 6. Template zur Vorbereitung des FLOW-Verbesserungsprozesses

Vorbereitung des FLOW-Verbesserungsprozesses

Name des Vorhabens: Verantwortliche(r):
Ziel Absicht A Verstehen A Verbessern
: o Zeit A Vorher A Waihrend dessen A Nachher
Umfang A Aktivitat A Projekt A Organisation
Phasen A Erheben

A Analysieren

A Verbessern

Projektparameter

ProjektgroRe A TeamgroRe: A Budget:

Domane

Vorgehensmodell A Agil: A Prozess:

Verteiltheit A lokal A verteilt (A vertikal A horizontal A sonst. )
Sonstiges

3.3 Phase 1: Erheben

Die erste Phase dd&-LOW-Verbesserungsprozesdasat die Erhebung voimformationsfliisse zum

Ziel. Es gilt eine Basis flr spatere Analysen und Verbesserungen zu scBEaffgmis der ersten Bh

se ist ein FLOWModell, das in den folgenden Phasen zur Analyse und als Ausgangspunkt fur eine
Verbesserung genutzt werden kaAfs Erheben gilt sowohl das Erstellen eines FL®Wdells as-
gehend von vorhandenen InformationsflissenNlistlell), zum Beispiel durch Beobachturajs auch

das konstruktive planende Erstellen eines FL-OMdells (SoltModell).

Techniken und Werkzeuge derPhase lassen sich nach zwei Aspekten klassifizieren:
1. nach desStrategieund

2. nach denVerfahrenzur Datenerfassung.

3.3.1. Erhebungsstrategien

Die Strategie bestimmt die Herangehensweise an die Erhebung der Information&igiat die
Top-Down und dieBottomUp-Strategie. Bei der TePpown-Strategie werden ausgehend von einem
Informationsflussmodell auf hoher Abstraktionsebene Schritt fur Sdéhigitmationsflussdetails ht
zugefugt. Des fuhrtzu einem immer ausfihrlicheren Modell auf niedrigerer Abstrakébae. Bei

der BottomUp-Strategie wirddurch schrittweise Zusammenfiihrung mehremeabhangigeEinzd-
modelle auf niedriger Abstraktionsebene nach und nach ein Gesamtmodell héherer Abstraktion e
stellt.

Die Entscheidung, welche Strategie gewahlt werslen! | t e, wird vom Aspekt AU
Ziels beeinflusstSo ist ezum Beispielinnvoll bei einer organisationsweiten Betrachtung derrinfo
mationsflisse den TePown-Ansatz zu wéhlen und ausgehend von einem abstrakten Uberltdicksdi
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gramm, das die Infonationsflisse der gesamten Organisation zeigt, an interessanten Stellen Details
hinzuzufigen, um diese genauer Analysieren zu konbee weitere Entscheidungshilfe zur Wahl
einer geeigneten Erhebungsstrategie bieten diewwr Nachteile imTabelle?.

Tabelle 7. Vor- und Nachteile der Strategien der Phase 1: Erheben

Vorteile Nachteile
Bottom-Up I Zu Beginn kein Gesamtiiber- I Zusammenfiihren der Einzel-
blick notwendig modell oft nicht trivial
91 Eignet sich gut fir Ist-Modelle 1 Lokale Sichten kénnen stark
differieren
Top-Down 11 Bietet Mdglichkeit nur bei rele- 9l Gesamtiiberblick ist haufig
vanten Stellen ins Detail zu nicht vorhanden
gehen 91 Zu groRe Modelle kénnen un-
9] Eignet sich gut fiir Soll-Modelle Ubersichtlich sein

3.3.2. Erhebungsverfahren

Verfahren fur die Erhebung von Informationsflissen beschreiben typische Vorgehensweisen, wie man
die Daten, die zur Erstellung eines Informationsflussmodells notwendig sind, sammelt und umwandelt.
Erhebungsverfahren lassen sich nach der Datenquelle unaigiese (vgl.Abbildung 5): Elicitation
Verfahren nutzen das Wissen von Personen Uber die zu erhebenden Informationsflisse. Ableitende
Verfahren nutzen bereits bestehende Modelle, die Aspekte von Informationsflitisaiten, z.B.
Prozessmodelle. Eine FLOWkchnik kann auch mehrere Erhebungsverfahren kombinieren, z.B. eine
Modellableitung und eine anschlieRende Elicitation.

Verfahren zur
Erhebung von
Informationsfliissen

Elicitation Ableitung
Selber aus
machen bestehenden

Modellen
H Beobachten
aus
Ll Interview Kommunikations-
ereignissen
- Fragebogen

Abbildung 5. Verfahren zur Erhebung von Informationsflissen
Verfahren der Elicitation sinfigl. Abbildung5):

9 Selber machen:Ein FLOW-Experte begibt sich selbst in die Situation, zu der Informationsfliisse
erhoben werden sollen, und fihrt diese selbst aus. Dalert er alle relevanten Informatien
flisse und erstellt ddaformationsflussmodell.

1 Beobachten: Ein FLOW-Experte beobachtet die Situation, zu der Informationsfliisse erhoben
werden sollen. Dabei notiert er alle relevanten Informationsfliisse und edsilihformatios-
flussmodell.

1 Interview: Ein FLOW-Experte fuhrt mit alleri oder zumindest den wichtigsténPersonen ein
Interview, die an der Situation beteiligt sind, zu der Informationsflisse erhoben werden sollen.
Dabei notiert er alle relevanten Infoationsfliisse und erstellt das Informationsflussmodell.

1 Fragebogen:Ein FLOW-Experte erstellt einen Fragebogen, der alle Informationsifkissanten
Fragen enthalt, und verteilt diese an moglichst alle Personen, die an der Situation beteiligt sind, zu
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der Informationsflisse erhoben werden sollen. Dabei notiert er alle relevanten Informationsfliisse
und erstellt das Informationsflussmodell.

Verfahren der Ableitung sind:

1 Modellableitung: Ausgehend von einem bestehenden Modell, das Informationsflussagpekte
zu untersuchenden Situation enthdalt (z.B. ein Prozessmodell), werden relevante Teile extrahiert
und in einem neuen Informationsflussmodell zusammen gefasst.

1 Kommunikationsereignisableitung: Aus Kommunikationsereignissen wieNtails, Telefonaten,
Meetings etc. werden Informationsfliisse abgeleitet.

Bei allen Erhebungsverfahren ist zu beachten, dass die gewonnenen Daten nur indirekt Aufschluss
Uber tatsachliche Informationsfliisse geben. Z.B. konnen Interviewdaten subjektiv verfalsctg-und m
dellierte Prozesmodelle veraltet sein. Kommunikationsereignisse sagen nicht direkt etwas Utber den
kommunizierten Inhalt aus. Aus einem Kommunikationsereignis, wie zum Beispiel einer- Skype
Telefonkonferenz, das aus StaEndzeitpunkt und einer Liste von Teilnehmern dlestkann nicht

direkt ein Informationsfluss abgeleitet werden. Es kann entweder gar keine Information flie3en, zum
Beispiel wenn jeder Teilnehmer eine andere Sprache spricht, oder es flie3t nicht projektrefevante |
formation, zum Beispiel wenn Uber daszte Freizeiterlebnis gesprochen wird. Eine Ableitung von
Informationsflissen aus Kommunikationsereignissen funktionsstraur unter gewissen Annahmen:

1 Es wird angenommen, dass wahrend einer Kommunikation auch Informationen flie3en.

1 Es wird angenommermlass wéhrend einer professionellen Kommunikation hauptsachlich tber
projektrelevante Dinge gesprochen wird. Davon ist im Softwareentwicklungsumfeld euszug
hen. So konnte in einer Studie Uber das Kommunikationsverhalten beiRrBgiamming
gezeigt werdergass nur 7% der Kommugition privaten Inhalt habgi9].

Die folgendeTabelle8 listet einige Vor und Nachteile der einzelnen Verfahren auf. Diese gilt es bei
der Auswahl des anzuwendenden Verfahrens zu beriicksichtigen.

Tabelle 8. Vor- und Nachteile der Verfahren der Phase 1: Erheben

Vorteile Nachteile

Selber machen 9| Sehr effektiv. Kein Stille-Post-Effekt 9 Teuer

verfélscht Ergebnis 91 Oft nicht méglich, da

91 Erméglicht auch implizites Wissen zu
erfassen

o Domanenwissen fehlt
o Nicht erlaubt

Beobachtung q| Effektiv. Kein Stille-Post-Effekt ver- 9 Teuer
falscht Ergebnis 11 Oft nicht mdglich, da nicht erlaubt
Interview | Flexibel. Es kann auf vorher unbe- 9 Hoher Vorbereitungsaufwand
kannte Sachverhalte eingegangen
werden
Fragebogen | Gunstig umzusetzen 91 Hoher Vorbereitungsaufwand

9] Erleichtert Auswertung

91 starr, nicht méglich auf vorher nicht
bekannte Sachverhalte einzugehen

Modellableitung

I wiederverwendung bestehender
Modelle

9 vergleichsweise giinstig
{| Kann teilweise automatisiert werden

9 Deckt meist nur Teilaspekte von In-
formationsfliissen ab

9 Kann je nach Ausgangsmodell groRe
unubersichtliche Informationsfluss-
modelle zur Folge haben

Kommunikations-
ereignisableitung

{| Kann teilweise automatisiert werden

I Nutzung bestehender Kommunikati-
onsinfrastruktur moglich

I Bei Automatisierung vergleichsweise
glnstig

91 Es ist schwierig tatséchliche Infor-
mationsflisse aus Ereignissen her-
zuleiten

9 Automatische Ableitung kann viel
Vorbereitungsaufwand erfordern

9 Automatische Erfassung kann zu
Datenschutzproblemen fiihren

Tabelle9 fasst Strategien und Verfahren der ersten Phase des RI@lé¢sserungsprozesses zasa

men.
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Tabelle 9. Zusammenfassung der phasenspezifischen Aspekte fir die Phase 1: Erheben

Phasenspezifische Aspekte Phase 1: Erheben

Strategie A Bottom-Up A Top-Down

Verfahren A Selber machen A Beobachten A Interview A Fragebogen
A Modellableitung A Kommunikationsereignisableitung

3.4 Phase 2: Analysieren

Bei der Analysayeht es darum die Informationsflisse zu verstehen und Probleme zu finden. IDas wic
tigste Werkzeug der Analyse ist die Visualisierung der Informationsfliisse. Prinzipiell ist zwischen
manueller und automatischer Analyse zu unterscheiden. Die manuelle Aadiblge durch Auswe

tung der Informationsflussmodelle durch einen FLE&Wperten. Eine automatische Analyse kann
zum Beispiel mit Hilfe einer automatischen Pati8uche erfolgen. Dazu muss jedoch das vortiege

de FLOWModell eine gewisse Reife haben undadkert genug sein.

3.4.1. Analysestrategien

Die Analysestrategie bestimmt die prinzipielle Herangehensweise an die Analyse von Infamation
flissen. Es gibt die Strategie der manuellen, automatischen und teilautomatischen Analyservon Info
mationsflissen. Bei dananuellen Strategie analysiert ein FL&BXperte das Informationsflusem

dell. Bei der (ted)automatischen Analyse werden Probleme in Informationsflussmodelled éteil
tomatisch gesuchilabelle10 zeigt die Vor und Nachteile der beiden Pole der manuellen und-aut
matischen Analysestrategien. Bei der teilautomatischen Analyse vermischen siclinddYachteile
derbeidenStrategien.

Tabelle 10. Vor- und Nachteile der Strategien der Phase 2: Analysieren

Vorteile Nachteile
manuell 9 Expertenwissen leichter nutzbar 9 Ergebnisse abhéngig von FLOW-
1 Weniger Vorbereitungsaufwand Experten
1 zusatzwissen, welches nicht im Mo- 9 Ergebnisse kénnen subjektiv beein-
dell abgebildet ist, kann zur besseren flusst sein
Analyse mit genutzt werden 91 Nur fiir relativ kleine Modelle geeignet
automatisch 9 Objektive Analysen méglich 9 FLOW-Modelle miissen vollstandig und
91 Ergebnisse leicht reproduzierbar in gewisser Form vorliegen
1 Auch fiir groRe Modelle geeignet 9 Hoher Vorbereitungsaufwand zur Er-

stellung von Analysewerkzeugen

3.4.2. Analyseverfahren

Verfahren zur Analyse von Informationsfliissen beschreiben typische Vorgehensweisen, wie Probleme
und anderd&esonderheiten in Informationsflussmodellen identifiziert werden kénnen. Fir die Analyse
von Informationsflussmodellen stehen die folgenden drei Verfahren zur Verfugbhidung6):

9 Visualisierung: Die Visualisierung ist das grundlegendste Analyseverfahren. Dabei wird ein
FLOW-Modell mit Hilfe der FLOWNotation visuell dargestellt und meist manuell (siehe
Strategie) untersucht. Auffalligkeiten wie Uberwiegend feste oder flissige Fllisse odér unnét
ge Dokumentation kdnnen so identifiziert werden (vgl. auch Mustersuche unten).

9 Simulation: Bei der Simulation werden mit Hilfe von zusatzlichen Elementen im Inférmat
onsflussmodell, z.B. Informationsdieiten (vgl. u.a[9]), Informationsflisse simuliert. Mit
Hilfe von Simulationen kénnen dynamische Probleme, z.B. das Vergessen wichtigeaiform
tionen, leichter erkannt werden.

1 Mustersuche: Bei der Mustersuche evden FLOWMuster (vgl.[5]) im FLOW-Modell ge-
sucht. Je nach Strategie kann dies manuell, z.B. mit Hi§e=L OWMusterkatalog$6], oder
automatisch, z.B. mHilfe von ProFLOW[7], geschehen.
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Verfahren zur
Analyse von
Informationsfliissen

Visualisierung Simulation Mustersuche

Abbildung 6. Verfahren zur Analyse von Informationsfliissen
VisualisierungSimulation und Mustersuche kdnnen in einer FLO®¢hnik auch kombiniert werden.
Tabellell zeigt einige Vorund Nachteile der unterschiedlichen Analyseverfahren.

Tabelle 11. Vor- und Nachteile der Verfahren der Phase 2: Analysieren

Vorteile Nachteile

Visualisierung | Erfahrung des Analysten wird 9 Teurer Personalaufwand (ma-
genutzt nuell)

11 Ineffektiv bei groBen Modellen

Simulation 91 Erfahrung des Analysten wird 91 Teurer Personalaufwand (ma-
genutzt nuell)

| Simulation muss erstellt, vorbe-
reitet und durchgefiihrt werden

Mustersuche 91 Guinstig und effektiv durch Au- 91 Abh&ngig von Quantitat und
tomatisierung Qualitat der Muster
91 Abh&ngig von Matching-
Algorithmus

Tabelle12 fasst Strategien und Verfahren der zweiten Phase des RL@désserungsprozessas z
sammen.

Tabelle 12. Zusammenfassung der phasenspezifischen Aspekte flir die Phase 2. Analysieren

Phasenspezifische Aspekte Phase 2: Analysieren

Strategien A manuelle Analyse A teilautomatische Analyse A automatische Analyse

Verfahren A Visualisierung A Simulation A Mustersuche
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3.5 Phase 3: Verbessern

Die letzte Phase infkLOW-Verbesserungsprozess ist die Verbesserung der Informationsflisse auf
Basis der Erkenntnisse der beiden vorangegangenen Phasen. Als Verbesserung im Sinne der dritten
Phase gilt sowohl ein SeLOW-Modell, welches die verbesserten aber noch nicht uetzfes h-
formationsflisse enthélt, als auch tatsachlich verbesserte Informationsflisse in realen Projdkten, una
hangig davon ob diese modelliert sind oder nicht. Techniken der dritten Phase lassen siclr-nach Ve
besserungsstrategie und Verbesserungsverfaimternscheiden.

3.5.1. Verbesserungsstrategien

Die Strategie zur Verbesserung von Informationsflissen bestimmt den prinzipiellen Ansatz, der von
einer Technik verfolgt wird, um Informationsfliisse zu verbessern. Es gibt vier Verbesserusmgsstrat
gien, von denen sicleweils zwei gegenseitig ausschlieRen: Hauptpredukid Nebenprodukt
Strategie, sowie schwergewichtige und leichtgewichtige Strategie. Bei der Hauptgbtdikgie

wird eine Verbesserung durch zusatzlich neu zu erstellende Informationen angestrdbt. Mdéibe-
produktStrategie (vgl.[12]) wird versucht, ausgehend von vorhandenen Informationsflissen, eine
Verbesserung durch Ableitung von Informationsfliissen als Nebenprodukt zu erreichen, df vorha
dene Informdbnen wiederzuverwenden. Eiweitere Strategie ist die leichtgewichtige Strategie. Bei
der leichtgewichtigen Strategie sollen Verbesserungen im Informationsfluss durch einen moglichst
geringen Zusatzaufwand erreicht werdian.Gegenteil ist die schwergéshtige Strategie. Dabei we

den Verbesserungen mit hohem Aufwand angestrebt. Meist werden Nebenprodukt und leiclitgewicht
ge Strategie zusammen verwendet, da Anderungen im Prozess oft nur dann durchsetzbar sind, wenn
fur diejenigen, die den Prozess ausfidhrmoglichst wenig Zusatzaufwand zur eigentlichen Arbeit
entstehtTabelle13 zeigt einige Vorund Nachteile der beiden Verbesserungsstrategien.

Tabelle 13. Vor- und Nachteile der Strategien der Phase 3: Verbessern

Vorteile Nachteile
Nebenprodukt 1 wiederverwendung vorhandener In- 1 Einmalige Vorbereitungsauf-
formationen wande (z.B. fir Nebenprodukt-
Werkzeuge) kdnnen teils sehr
hoch sein
Hauptprodukt 9| Neue bzw. andere Informationen kén- 9 Zusétzliche Informationen fiih-
nen berucksichtigt werden ren meist zu mehr Arbeitsauf-
wand
Leichtgewichtig 9 Wenig zusatzlicher Arbeitsaufwand 9] Effekte kénnten zu gering sein

{ Leicht zu lernen
I wenig Anpassungen notwendig
| Einfach durchzufiihren

Schwergewichtig I Es kénnen groRe Verbesserungsef- 91 Schwergewichtige Ansétze
fekte erzielt werden werden oft nicht angenommen,
da hoher Zusatzaufwand ab-
schreckt

1l Hohe Einfiihrungshiirden bei
Management und Entwicklern

3.5.2. Verbesserungsverfahren

Verfahren zur Verbesserung von Informationsflissen beschreiben typische Flussveranderungen, die
einen Ubergeordneten Informationsfluss verbessern kdnnen. Prinzipiell lassen sich Verfahren zur Ve
besserung in vier Kategorien aufteilgea nach FLOWModellelement Speicher, Fluss und Aktivitat

(vgl. Abbildung1 undTabelle2), oder Informationsflussmuster (vgibbildung7).

1. Aggregatzustandsanderung

a. Verfestigung: Bei der Verfestigung wird eine Verbesserung angestrebt, irfidsar
ge Informationen in eine feste Form gebracht werden. Dabei sollen die Vorteile des
festen Aggregatzustands, wie wiederholter und langfristiger Abruf oder Verstandlic
keit far Dritte, ausgenutzt werden.
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b. Verflissigung: Bei der Verflissigung wird eined&rbesserung angestrebt, indfaste
Informationen in eineliissigeForm gebracht werden. Dabei sollen die Vorteile des
flissigenAggregatzustands, wieffiziente und schnelle Weiterggbsusgenutzt we
den.

2. Flussveranderung

a. Abkurzung: Bei der Abklrzung wirceine Verbesserung angestrebt, indem Inésrm
tionsflisse Uber weniger Zwischenschritte, d.h. weniger Zwischenspeicher, ans Ziel
geleitet werden. Dabei soll eine schnellere Informationsweitergabe erreicht und Fehler
vermieden werden.

b. Umweg Bei einem Umweg wd eine Verbesserung angestrebt, indem Information
flusse Uber mehr Zwischenschritte, d.h. mehr Zwischenspeicher, ans Ziel geleitet we
den. Dabei soll eine breitere Informationsverteilung und zusatzlicher Input (-B. R
views) erreicht werden.

c. Verzweigung Bei der Verzweigung wird eine Verbesserung angestrebt, indem |
formationsflisse an mehr Informationsspeicher verteilt werden. Dabei soll eiree breit
re Informationsverteilung erreicht werden.

d. Zusammenfassung Bei der Zusammenfassung von Informationsflisaéml eine
Verbesserung angestrebt, indem Informationsfliisse an weniger Informationsspeicher
verteilt werden. Dabei soll eine gezieltere und damit Ressosgatenendere Info
mationsverteilung erreicht werden.

3. Aktivitatsanderung

a. Schnittstelleranpassung:Bei der Schnittstellenanpassung wird eine Verbesserung
angestrebt, indem Aggregatzustand und Anzahl eingehender, ausgebeneender
und unterstitzenddnformationsflisseangepassiverden. Dabei soll eingezieltere,
d.h. der Aufgabe angemessene, Infationsbereitstellung bzwerstellung erreicht
werden Eine geanderte Schnittstelle zeiht meist auch eine Anderung der Aktivitat
selbst nach sich (siehe 3.b.).

b. Aktivitatsanpassung: Bei der Aktivitatsanpassung wird eine Verbesserung durch
Veranderung der tarna einer Aktivitat angestrebt. Die Schnittstelle nach auf3en bleibt
gleich. Es werden nur interne Informationsfliisse verandert.

4. Musterersetzung: Bei der Musterersetzung werden Teilinformationsflisse gezielt durch
FLOW-Muster ersetzt, die gewiinschte Infationsflusseigenschaften aufweisen (vgl. auch
Mustersuche bei den Analyseverfahren).

Verfahren zur
Verbesserung von
Informationsfliissen

Speicher Fluss Aktivitat Musterersetzung
Verfestigung —  Abkirzung Schnittstellen-
anpassung
Verflissigung m Umweg
- Aktivitats-
—1 Verzweigung anpassung
— Zusammenfsg.

Abbildung 7. Verfahren zur Verbesserung von Informationsflissen

Eine Verbesserungstechnik kann mehrere Verfahren kombinieren und so z.B. eine Verbesserung durch
Verflussigung und Abkurzung erzielen.
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Die folgendeTabellel4 listet einige Vor und Nachteile der einzelnen Verfahren auf. Diese gilt es bei

der Auswahl des anzuwendenden Verfahrens zu beriicksichtigen.

Tabelle 14. Vor- und Nachteile der Verfahren der Phase 3: Verbessern

Vorteile

Nachteile

Verfestigung

9 Wiederholter Zugriff méglich
91 Langfristiger Zugriff mdglich
91 Verstandlichkeit fur Dritte

11 Erstellung kostet Zeit und Auf-
wand

9| Abruf kostet Zeit und Aufwand

Verflissigung

9] Effiziente und schnelle Infor-
mationsweitergabe

] Gehen leicht verloren
9 Oft nicht fur Dritte versténdlich

Abkurzung

I Schnelle Informationsweiterga-
be

| Fehlervermeidung durch Ver-
félschung

91 Weniger Informationsverteilung

Umweg

1 Redundanz (mehr Sicherheit)
91 Breitere Informationsverteilung

9 Zusatzlicher Input / Validie-
rungsmaglichkeit

9 Redundanz (mehr Wartungs-
aufwand)

il Langsame Informationsweiter-
gabe

9 Fehler durch Verfalschung

Verzweigung

I Redundanz (mehr Sicherheit)
91 Breitere Informationsverteilung

I zusatzlicher Input / Validie-
rungsmaglichkeit

1 Redundanz (mehr Wartungs-
aufwand)

9l Inkonsistenzen und Fehler
durch Verfélschung

Zusammenfassung

9l Redundanz (weniger War-
tungsaufwand)

91 Gezieltere Informationsvertei-
lung

9l Redundanz (weniger Sicher-
heit)

9 Fehlende Validierungsméglich-
keiten

Schnittstellenanpassung

| Individuelle Informationsbereit-
stellung

91 Hoher Vorbereitungsaufwand

Tabelle15 Fasst Strategien und Verfahren der dritten Phase des FL@Wésserungsprozesses-z

sammen.

Tabelle 15. Zusammenfassung der phasenspezifischen Aspekte fir die Phase 3: Verbessern

Phasenspezifische Aspekte Phase 3: Verbessern

Strategie 1 Nebenprodukt
1 Leichtgewichtig

1 Hauptprodukt
1 Schwergewichtig

Verfahren
A Fluss

A Aktivitat

A Aggregatzustand (* verfestigen

(* Abkurzung
1 Verzweigung
(* Schnittstellen-

Umweg

A Musterersetzung

verflussigen )

Zusammenfuhrung )
Aktivitdtsanpassung )
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4 FLOW-Techniken

Zur praktischenDurchfihrung und Unterstitzung des FLOY®rbesserungsprozesses gibt es ve
schiedene Techniken urdgehdorigeerkzeugeTechniken beschreiben flr mindestens eine der drei
Phasen des Verbesserungsprozesse¥orgehenvgl. Abbildung 2). Dabei werdemneist Strategie

und Verfahrerzu einer konkret anwendbaren Technik kombiniBre Beschreibungen der FLOW
Techniken enthalteAktivitatsbeschreibungen zu jedéer unterstitzteRhase. Viele der Aktivitaten
werdendurch Werkzeuge (analog oder digital) operationalisiert.

Im Forschungsprojekt FLOW werden steeue Techniken und Werkzeuge erarbeitet und evaluiert.
Im Folgenden werden Techniken und zugehdrige Warge dargestellt, dld@sherexistieren und sich
zum Teil in der industriellen Praxis bewéhrt haben.

Ubersicht
Technik Werkzeug Aktivitaten je Phase
Elicitation Elicitation Package

(Kapitel 4.1, S. 25)

ZEIicitation >
Elicitation Packages in - -
Interviews ausflillen

Prozessmodell-
ableitung
(Kapitel 4.2, S. 26)

ADONIS-to-
DocFLOW

) Prozessmodellableitung )

Transformation von (Semi-)automatische -

ADONIS nach Identifikation von Prob-
DocFLOW lemen
Simulation ProFLOW.swquant - )
SWQuant-Spiel ) Simulation )
(Kapitel 4.3, S. 27) Modellierung mit SW- Simulation der SW- -
Quanten Quanten
FLOW-Mapping Web FLOW Map > FLOW-Mapping )

(Kapitel 0, S. 29)

Konnektoren fir
Kommunikations-
kandle einsetzen

Visualisierung von
Kommunikations-
events

Forderung gezielter
Kommunikation

Schnittstellen-
variationstechnik
(Kapitel 0, S. 35)

Tailoring-Regeln

) Schnittstellenvariationstechnik )
Aktivitat modellieren

FLOW-Interface ana- Interface variieren,

lysieren Aktivitat anpassen
SCRUM-Integration xxgg%t;z;l&g(\;\é’n ) SCRUM-Integration-in-V-Modell-XT >
(Kapitel 0, S. 37) Informationsfliisse Integrationspunkte SCRUM in V-Modell
ableiten identifizieren XT integrieren
FLOW-Muster Musterkatalog ) FLOW-Muster )
(Kapitel 4.7, S. 39) Mustersuche, Pattern- Muster gezielt einset-
Matching zen
Erfahrungs- LID-Template Erfahrungs-
verfestigung verfestigung
(Kapitel 4.8, S. 40) - - LID-Sitzung durchfuh-
ren
C\grffcérsdt?rﬂggs- FastFeedback Anforderungs-
gung verfestigung
(Kapitel 4.9, S. 41) - - Anforderungs-
Interview
Prototyp-Demo- FOCUS
Verfes)go un Prototypdemo-
gung verfestigung
(Kapitel 4.10, S. 42) - - Prototyp-
Demonstration
Verfestigung als Skype Solidifier Meeti
eeting-
Nebenprodukt verfestigung
(Kapitel 4.11, S. 43) - - verteilte Kommunik.
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Die folgendenDarstellungender Techniken beginnen jeweils mit einer allgemeinen Beschreibung.
AnschlieBend werden unterstitzte Aktivitaten in den Phasen der AU@Wbde erldutert oder es
wird auf Literatur verwiesen, die eine detaillierte Beschreibung enthélt. Falls vorhandeenwer
Werkzeuge vorgestellt, die die Durchflihrung der Aktivitaten der FEGAGhniken unterstitzen. Eine
Zusammenfassung beendet die Vorstellung jeder Technik. Dabei wird zu jeder-FeChnik eine
kurze Schritffur-SchrittAnleitung des wesentlichen Vorgelsennd eine Klassifikation entsprechend
des Templates ausabelle6 vorgestellt.Der Abgleich des Templates aus der Vorbereitungsphase mit
den Einordnung3emplates deTechnikbeschreibungen erleichtert das Finden geeigneter Techniken
fur ein FLOWVerbesserungsvorhabévgl. Kapitel 3.2).

4.1 Informationsflisse Elicitieren

Beschreibung

Bei der Elicitation geht es darymiurch aktives Befragen der am Informationsfluss beteiligteroPers
nen ein Informationsflussmodell zu erheben. Didsam inspateen Phaserflr Analyse und Verke
serunggenutzt werdenDie Ergebnisse der Befragungenzslner Personen werden in einem naehg
lagerten Schritt zu einem Gesamtmodell zusammengefasst. Bei der Elicitation handelt es sich um eine
BottomUp Strategie, da ausgehend von vielen unabhdngigen Einzelbefragungen ein zusammenhéa
gendes Gesamtmodell erételird. Hauptverfahren der Elicitation ist das Interview. Die Strukturi

rung der Interviews wird durch Einsatz des Elicitation Packages erreicht. Das Elicitation Paeckage b
steht aus zwei Teilen: (Binem Fragebogeund (2)einer ELOW-Aktivitdtsschablon€siehe Anhang

A). Die Fragen aus dem Fragebogen leiten das IntervieWianAktivitdtsschablone erfasst dig-|
formationsflussrelevanten Eigenschaften der Hauptaufgaben der interviewten PerBdnein Irter-

view werden also ein Fragebogen und mehrere Aktivitdtsschablonen bebigiglisammenfassung

der Aktivitaten ergibt dann das Gesamtmodeks Ergebnis ist ein Klodell, da durch die Bedr

gung nach tatsachlich ausgefiihrten Aufgaben auch die tatséchinformationsfliisse erhoben mwe

den.

Zusammenfassung
Die 6 Schritte der Elicitationd echnik sind:

1. Interviewees identifizieren: Je nach Umfang des verfolgten Ziels (Aktivitat, Projekt, Organ
sation) kommen mehr oder weniger Personen fir ein Intennerage. Falls nicht genug
Ressourcen fir Interviews aller relevanten Personen zur Vegdigiahen, sollte man anhand
von Vorwissen (z. B. Projektleiter befragen) problematische Stellen identifizieren und von
dort gezielt zentrale Personen fur die Intevws auswahlen.

2. Interviews planen und durchflihren: Wenn alle Interviewees identifiziert sind, werden
Termine fur die Interviews festgelegt. Im Interview werden mit Hilfe der anleitenden Fragen
aus dem Elicitatiofrragebogen fir jede wichtige Aktivitdt destdrviewees eine FLOW
Aktivitatsschablone ausgefiillt. Dabei ist es wichtig, dass alle fur die Aktivitat notwendigen
Informationsspeicher und alle aus der Aktivitdt entstehenden Informationsspeicher korrekt
aufgenommen werden, insbesondere auch die flissige

3. Aktivitatsschablonen in FLOW-Aktivitaten tberflihren: Fir jede in den Interviews auesg
fullte Aktivitdtsschablone wird eine FLOWKktivitdt modelliert. Die Aktivitdt bekommt den
Namen der Aufgabe. Eingehende, ausgehende, steuernde und kontrollierenier Speziden
im entsprechenden Aggregatzustand eingezeichnet.

4. Anknupfpunkte zwischen FLOW-Aktivitaten identifizieren: Die schwierigste Aufgabe der
Elicitationstechnik ist die ldentifikation von Anknipfpunkten zwischen den verschiedenen
FLOW-Aktivitaten. Die® sind notig um ein zusammenhangendes FLudell erstellen zu
kénnen (falls dieses existier3ei einer echten Zusammenarbeit sollten Verbindungen zw
schen Aktivitdten in Form von Informationsspeichern mit dem gleichen bzw. &hnlicdhen N
men und dem glei@n Aggregatzustand existieren.
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5. Rickfragen an Interviewees bei unklaren Anknupfpunkten:Es kann vorkommen, dass bei
der Suche nach Anknupfpunkten weitere Fragen beziglich der Namen oder des Aggregatz
standes der modellierten Informationsspeicher aufkommése sollten durch Rickfragen
bei den beteiligten Personen geklart werden, damit ein korrektes Modell entstehen kann.

6. Gesamtmodell aus FLOWAKktivitaten erstellen: AbschlieRendaind alle FLOWAKktivitaten
in einem Gesamtmodell zusammenzufassen. Infornedpmicher, die als AnknUpfpunkte
identifiziert wurden, kommen im Gesamtmodell nur einmal vor und stellen so die Verbindung
zwischen den Aktivitaten her.

Das so erstellte Gesamtmodell steht nun den folgenden Phasen derMethdde zur Verfiigung.

Die Technik Informationsfliisse Elicitieren verfolgt eine BottomUp Strategie, bei derist-
Informationsfliisse mittel$nterviewserhoben werden. Das zugehérige Elicitation Package in
Einzelfallen auch durch direktes Ausfillen der Entwickler (Fragebogen) oder als Anleitung éeim B
obachten oder Selb&fachen durch einen FLOMExperten genutzt werden.

Tabelle 16. Einordnung der Technik "Informationsflisse Elicitieren"

Informationsflisse Elicitieren

X Erheben A Analysieren A Verbessern
Absicht X Verstehen X Verbessern
Zeit A Vorher X Wahrend dessen X Nachher
Umfang X Aktivitat X Projekt X Organisation
Phasenspezifische Aspekte
Erhebungsstrategie X Bottom-Up A Top-Down
Erhebungsverfahren A Selber machen A Beobachten X Interview A Fragebogen

A Modellableitung A Kommunikationsereignisableitung

4.2 Informationsfliisse aus Prozessmodell ableiten

Beschreibung

Bei der TechnikAl nf or mati onsfl ¢sse aus Pr dasersmns adde | | abl
handenen Prozessmodellen ein Informationsflussmodell zu erstellen. Dies soll anschliel3end Analysen
und Verbesserungen aus Informationsflusssicht erméglichen, und somit désd3iolt erweitern.

Bei der Prozessmodellableitung handelt es sich um eindddom Erhebungssategie, da ausgehend

von einem vorhandenen Gesamtmodell Informationsfliisse abgeleitet und ggf. Schritt fir Schritt weiter
verfeinert werdenln den meisten Pressmodellen sind Dokumente die einzigen modellierterr-Info
mationstrager. Uber die Zugehorigkeit der Dokumente zu Aktivitaten und den Kontrollfliissen zw
schen den Aktivitdten kann in einem ersten Schritt ein Dokumentenflussmodell erstellt werden. Dies
stelt eine Untermenge des Informationsflussmodells dar. Die flissigen Informationsflissetsind en
weder schwer oder gar nicht aus dem Prozessmodell ableitbar. Ein Ansatzpunkt bieten die beteiligten
und verantwortlichen Rollen der Aktivitaten und deren Beschrgien. Um ein vollstandigeres-|
formationsflussmodell zu bekommen wird man aber meist nicht um den zuséatzlichen Einsatz einer
anderen Erhebungstechriikrum kommen, wie zum Beispiel Intervieidas Ergebnis der Ableitung

aus einem Prozessmodell ist einl@dbdell, da modellierte Prozesse einen Salstand reprasemt

ren. Bei der spateren Analyse und Verbesserung ist zu beachten, dassrdiEseelfall sehr stark

von den IstZustdnden abweichen kann.

Eine ausfuhrliche Beschreibung zur Ableitung von infationsflussmodellen aus Prozessmodellen
befindet sich in der Masterarbeit von Kai Stapel:

Kai Stapel, T Informationsflussoptimierung _eines _Softwareentwicklungsprozesses _ausBatekenbranche
(PDFT1 1,1MB), Masterarbeit, Leibniz Universitat Hannover, 2006
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Zusammenfassung

Zusammenfassend lasst sich das prinzipielle Vorgehen zur Ableitung von Informationsfliissen aus
Prozessmodeliewie folgt beschreiben:
1. Fur jedes Dokument Uber d&ontrollfluss einen Dokumentenfluss ableiten:
a. Erste Referenzles Dokumentsls Output einer Aktivitdt suchen. Diese Aktivitét
merken (Outpuiiktivitat).
b. Dem Kontrollfluss folgen, bis eine Referenz als Input des Dokuments gefunden ist
(Input-Aktivitat).
c. Es ergibt sich ein Dokumentenfluss zwischen den beiden Aktivititen (Qutput
Aktivitat A InputAktivitat).
d. Parallel zub. undc. bei jeder untersuchten Aktivitat den Output prifen. Wird das
Dokument dort gefunden, so wird diese Aktivitat neue Oufyititvitat.
e. Weiter beib. bis das Ende des Prozessmodells erreicht ist.
2. Aus den einzelnen Modellen ein Gesamtdokumentenflussmodell erzeugen (lUber di@-Aktivit
ten)
3. Ggf. Uber Rollenzuordnung flissige Informationsfllisse erganzen.
4. Ggf. durch Interviews vervollstéandigen (vgl. Kapiel).

Die Technikinformationsfliisse aus Prozessmodell ableitewerfolgt eineTop-Down Stratege, bei

der Soltinformationsflisse aus bereits vorhandenen Prozessmodellen abgeleitet werden. fFypische
weise geht es bei dieser Technik um organisationsweite Informationsflisse. In Einzelfallen kénnen
damit auch projektspezifische Informationsfliisse erhaberden.

Tabelle 17. Einordnung der Technik "Informationsflisse aus Prozessmodell ableiten™

Informationsflisse aus Prozessmodell ableiten

X Erheben X Analysieren A Verbessern
Absicht X Verstehen X Verbessern
Zeit X Vorher A Wahrend dessen A Nachher
Umfang A Aktivitat X Projekt X Organisation
Phasenspezifische Aspekte
Erhebungsstrategie A Bottom-Up X Top-Down
Erhebungsverfahren A Selber machen A Beobachten A Interview A Fragebogen

X Modellableitung A Kommunikationsereignisableitung

4.3 Simulation von Informationsfliissen

Beschreibung

Bei der Simulation geht es daruquantitatives Verhalten von InformationsflisserSoftwareprojk-

ten zu analysieren. Dazu bedarf es einer Informationseinheit, Ird@@mationshhalte auf ein
simulierbares MalR3 abstrahieBine in FLOW erprobte Einheit sind die Softw&eanten. Sie bassi

ren auf der Softwar®uanterMetapher.

Software-Quanten-Metapher

Die SoftwareQuanteAMetapher ist ein deskriptives Modell der Sadteentwicklung. Sie dient dazu
Ist-Informationsflisse quantitatdarzustellen, sodass man sowohl die Stéarken als auch die Schwéchen
eines realerfProzesses sehen kann. Softwasgen erméglicheneben demuantitativen auch quad

tative Aussagen. Das Modtevurde fur folgende Modellierungszwecke gebildet:

1 Hauptziel: Veranschaulichung von qualitatquantitativen Aspektewon Informationsfliissen
in der Softwareentwicklung, um Fehler erkennen und zuklnftig vermeiden zu kénnen.
1 Die dargestellten Aspeksmollen einfach versténdlich und einpragsam sein.
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1 Neue Situationen sollen durch einfache Variationen des Modells ausprobiert und veranscha
licht werden kdnnen.
1 Das Modell soll fur animierte Simulationen geeignet ¢8imulation und Visualisierung)

Softwareguanten sind atomare Projektinformationseinheiten. Sie haben ungefaaheitelder Go-
Re eines Function Pointl]:

Kurt SchneiderA Descriptive Model of Software Development to Guide Process Improvéloenuest 2004
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Abbildung 8. Beispiel-Informationsfluss dargestellt mit der Software-Quanten-Metapher.

Die Metapher bildet alle Anforderungen Beginn eines Projekts auf eine Menge von Kugeln ab. Die
Kugeln und deren Anordnung stellen digsualisierungder Softwarquanten dar. Die Quanten im

Kopf des Kunden sind alle in der gleichen Farbe dargestellt (griine Kugeln), da sie echte legitime A
forderungen sind. Die Anforderungen des Kunden bilden die Referenz. Wenn ein Analyst den Kunden
interviewt, greift er sich eine (UntgMenge von Softwaanten aus der Menge der Quanten des
Kunden und flgt sie seiner eigenen Menge hinzu. Dort vermischesicBienit schon vorhandenen
Softwar@uanten, die eventuell aus vorherigen Projekten im gleichen Kontext stammen. Duseh Mis
verstandnisse kénnen Quanten weggelassen oder hinzugeflgt werden. Je laAgtréamungsn-

terview dauert, desto mehr Quanten kdntransferiert werden. Dabei ist es sehr wahrscheinlich, dass
Anforderungen wiederholt Ubertragen werden. Die Anzahl der Quanten des Analysten erhdht sich
dann nicht weiter. Richtig Ubertragene Quanten werdeteiselberFarbe, wie die des Kunden,rea
gestllt (gran), falsche Quanten in einer anderen Farbe (blau). Dabei bestimmt sich die Korrektheit
eines Quants immer in Bezug auf die Quanten des Kunden. Daher kann es zum Beispiel passieren,
dass der Programmierer den Entwurf falsch versteht und etwassmdebeschrieben programmiert,
damit aber eine tatsachliche Anforderung des Kunden erfiillt, die auf dem Weg bis zum Entwurf schon
vergessen watr.

Mathematischst die Ubertragung von Softwareanten eine zuféllige Auswahl aus einer Menge von
unterscheidaren Objekten ohne Beachtung der Reihenfolge mit Zuriicklegen (Repetition, der Kunde
vergisst seine Anforderungen fir gewdhnlich nicht). Quanten sind individuell. In der Visualisierung
werden gleiche Quanten durch die gleiche Position dargestellt.

Die Simuhbtion von Informationsfliissen mit Hilfe der Softw&peanteAMetapher ist eine FLOW
Praktik, die schon zweimal angewandt wurde. Karsten Mdckel hat in seiner Bachelorarbeit aine Sim
lationskomponente fur dé&roFLOW-Frameworkentwickelt:

Karsten Mockel, ™ Simulationskomponente fiir Informationsfliisse in _einem Prozessmodelligfumagwork
(PDF 1 1, 1MB) , Bachel orarbeit, Leibniz Universit?at Hann

Im Softwareprojekt 2007/200Baben Studenten effoftwareQuanterSpiel implementiert, das die
Wichtigkeit vonRequirements Engineerimg der Softwareentwicklung spielerisch veranschatlich

Eric Knauss, KurSchneider, Kai Stapelk Game for Taking Requirements Engineering More Seriolikiyd Inte-
national Workshop on Multimedia and Enjoyable Requirements Engineering (MEREaD&¢]dha, Spain, 2008
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Analytiker Designer Programmierer

Situation 1

Abbildung 9. Screenshot des Software-Quanten-Spiels

Zusammenfassung
Zusammengefasgibt es folgende¥orgehen bei der Simulation von Informationsflissen:

1. Zu simulierende Informationsflusseigenschaft ditgen (ler Softwareganten)

2. Simulationsmodell erstellen (Bspei Kommunikation und Dokumentation kénnen Inforimat
onen, d.h. Softwarequanten, verféalscht werden)

3. Simulator implementieren

4. Simulation justierend.h. Simulationsparameter einstellen (di.Verfalschungsrate)

5. Verschieden&ntwicklungsguationmit Hilfe der Simulation analysieren

Die Technik derSimulation von Informationsfliissen ist ein Simulationsverfahren, das auch durch
Visualisierung der Simulationsergebnisse oder PaltaithingVerfaltren erweitert werden kann.

Die Simulation dient vornehmlich dem Verstandnis und bietet daher nur Aktivitdten fir die Phasen
Erheberund Analysieren

Tabelle 18. Einordnung der Technik "Simulation"

Simulation
X Erheben X Analysieren A Verbessern
Absicht X Verstehen A Verbessern
Zeit A Vorher X Wahrend dessen A Nachher
Umfang A Aktivitat X Projekt A Organisation
Phasenspezifische Aspekte
Verfahren A Visualisierung X Simulation A Pattern Matching

4.4 FLOW-Mapping

Beschreibung

Mit der FLOW-Mapping-Technikwerden SoH und Istinformationsflissevisualisiert,mit einem -

kus auf flussige Flisse. Die Visualisierung soll die Awareness im Entwicklungsteam verbessern. Dies
ist insbesondere in verteilten Teams wichtig, sich nicht alle Projektbeteiligten kennen, nicht wissen

wer was weil3 oder wer woran arbeitet. Erhohte Awareness im Team und die zusétzliche Darstellung
von Kontaktinformationen soll schlie3lich gezielte Kommunikation fordern und somit die Kommun
kation im Projekt verbessern.
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Abbildung 10. Beispiel FLOW-Map eines verteilten Projekts.

FLOW-Map

Kern und namensgebender Bestandteil der FER&Yping Technik ist die so genannte FLOMap.
Eine FLOWMap ist ein FLOWModell, welches eine erweiterte FLOWbtation nutzt, um Spezifika
verteilter Softwareprojekte darstellen zu kénnen. Eine FLE&Y hat folgende zusatzliche Beglan
teile:

1 Zuordnung von Informationsspeichern zu Entwicklungsstandorten. Der i@$ éiissigen
Speichers reprasentiert den physischen Standort der Person, an die die flissige Information
gebunden ist. Der Ort eines festen Speichers reprasentiert den Standort welcher fiir den Inhalt
des Speichers verantwortlich ist, d.h. insbesondeta s@nen physischen Standort.

1 Unterschiedliche Liniendicken zur Unterscheidung unterschiedlich intensiver Inforsiation

flisse.

Ungerichtete Flisse zur Darstellung von Informationsfliissen in beide Richtungen.

Optional: Piktogramme an standortiibergreifendigiormationsfliissen zur Darstellung der

genutzten Kommunikationsmedien.

1 Zusatzliche Metdaten fiir jeden Speicher, die so genannten "Gelben Seiten": Kontaktinfo
mationen (Name, #Mail-Adresse, etc.), Bilder der Entwickler, lokale Zeit, Statusinfororati
nen(beschaftigt, verfiigbar), Rolle im Projekt, projektrelevante Fahigkeiten, aktuelle Aufgabe
(z.B. bestimmtes Bugdicket oder User Story) und aktueller Arbeitsgegenstand (z.B. bastim
te Teile des Quellcodes), usw.

1 Erweiterung fur agile Projekte: Ein doppm=t SmileySymbol zur Darstellung von Pair
Programmierern

1 Erweiterung fur agile Projekte: Erweiterte Geteiteninformationen zur Darstellung der
Zusammensetzung von Programmierpaaren.

= =

Eine FLOWMap visualisiert Projektbeteiligte als flliissige SpeicheenrEntwicklungsstandort, zen
rale standortubergreifende Dokumente als feste Speicher, -Geiteminformationen und geplante
bzw. tatséchliche Informationsflisse zwischen allen Speichern. Ein Beispiel einer-MapWhit
geplanten Informationsflissen u@elbeSeiteninformationen ist iMAbbildung 10 dargestellt.

Eine FLOWMap kann neben der Awarenesssteigerung auch als kognitive Hilfe sowohl bea-der Pl
nung als auchei der Durchfuhrung der Kommunikation in verteilten Projekten dienen. Im Folgenden
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wird anhand der drei Phasen des FL®&fbesserungsprozesses beschrieben, wie mit Hilfe der
FLOW-Map die Kommunikation in verteilten Projekten geplant und durchgeftihrt wéuaden.

Phase 1: Erheben

FLOW-Mapping bietet in der ersten Phase des Fl-@&vbesserungsprozesses Unterstitzung fir die
Planung der Kommunikation in einem verteilten Projekt und Unterstitzung zur Ableitung der Info
mationsfliisse mit Hilfe von KommunikatioaseignissenAbbildung11 zeigt einen Uberblick tiber die
Aktivitaten der ersten Phase in FLOM6tation. Zundchst werden die zentralen Rollen in FL-OW
Mapping beschrielre

Rollen Planung Projektlaufzeit

Team-
________________________________________ N Kommunikations-
- ereignisse \
=~ Kommunikations- ¥

- -1 X bereitstellen \
Koordinator T#| strategie planen

\ \

~ A \‘
\‘\ y o el : FLOW-Map
eam planen - r--- .
Map erstellen v \ aktualisieren

Ist-FLOW-Map

.

«
- ° .,
Kanaltberwachangl. ._.L.—===" T -
g »|Kanaltberwachung| . _ .-

planen Kommunikations-

tberwachung
Administrator B
’

Individuelle /
« ________________________________________ ,| Kommunikations- s

Ereignisse

bereitstellen
Entwickler

Abbildung 11. FLOW-Mapping Aktivitat der Phase 1: Erheben

Rollen in FLOWapping
Bei der Durchfiihrung der FLOMWIappingTechnik werden drei Rollen unterschieden:

1. Koordinator: Die koordinierende Rolle, z.B. ein Projektleitter Kommunikation&€oach,
Ubernimmt planende, lberwachende und steuernde Aufgaben bei der Durchfihrung von
FLOW-Mapping. Der Koordinator ist fur die Informationsflisse des gesamten Projekts ve
antwortlich.

2. Entwickler: Entwickler nutzen die FLOW/ap zur Seigerung der TeamAwareness und zur
Initiierung gezielter Kommunikation. Sie liefern individuelle Kommunikationsereignisse zur
Steigerung der Awareness ihrer Kollegen und damit der Koordinator einen Uberblick gewi
nen kann.

3. Administrator: Die administratie Rolle Gbernimmt Aufgaben zur Bereitstellung und A&ktu
lisierung der FLOWMap.

Eine Person kann durchaus auch mehrere Rollen Gbernehmen, z.B. die Koordination undidie Adm
nistration.

Planung der Kommunikation

Wie in Abbildung 11 gezeigt, besteht die Planung der Kommunikation aus vier Aktivitaten. Der Koo
dinator plant zunachst das Team und die Kommunikationsstrategie (vg[2&{ictBeides ist Voras+

setzung fur die Erstellung der SEILOW-Map fur das Projekt. Fur die in der Kommunikationsstrat

gie geplanten Medien bereitet der Administrator die Kanaliberwachung vor. Nach der Planung werden
die SollFLOW-Map und Informationenet Vorbereitung der Kanaliberwachung im laufendesm Pr

jekt benutzt (siehe unten).

Bei der Planung des Teams werden die beteiligten Standorte, Entwickler im verteilten Teameund and
re fur die Kommunikation wichtige Dinge, wie die fur die standortiibergregfétmmmunikation zu
nutzende Sprache und Mindestanforderungen an Programmierfahigkeiten, festgelegt. SchlisBlich mu
sen Kontaktdaten aller Projektbeteiligten gesammelt werden.
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Eine Kommunikationsstrategie ist eine Menge von geplanten oder ErbagietenKommunikat-
onsaktivitdten mit zugehérigen zu nutzenden Kommunikationsmedien. Typische Kommunikationsa
tivitaten in verteilten Projekten sind zum Beispiel tagliche verteilte Meetings zur Abstimmung oder
adhoc Abstimmung zwischen zwei Entwicklern, die gémaem an einem Problem arbeiten. Die
Kommunikationsstrategie wird in drei Schritten erstellt:

1.

Kommunikationsaktivitdten planen: In diesem Schritt werden die Kommunikationsakéivit

ten festgelegt, die fir die weitere Betrachtung (Medienplanung und Ubervgohightig

sind. Dabei werden zwei Arten von Aktivitaten unterschieden: (1) Aktivitaten, die regelmafig,
z.B. jeden Morgen oder zum Ende einer Woche, durchgefuhrt werden sollen, wie téagliche
StandUps, und (2) Aktivitaten, die zu einem bestimmten Ereiguisgeflihrt werden sollen,

wie Ad-hoc-Kommunikation, wenn eine Frage aufkommt, oder das Weiterleiten vor-And
rungswiinschen des Kunden. Kommunikationsaktivitdten kénnen aus dem verwendeten Sof
wareentwicklungsprozess oder aus Erfahrung aus dhnlichen Pnogdigeleitet werden.
Mediennutzung planen: Fur jede Kommunikationsaktivitat werden passende Kommunikat
onsmedien festgelegt, damit die Kanaliberwachung vorbereitet werden kann und wéhrend des
Projekts der Aufgabe angemessene Medien genutzt werden. Rifiatllegeeigneter Medien
kénnen Theorien zur Medienwahl wie die Media Synchronicity Th&2rygenutzt werden.

Bei verteilter Entwicklung ist es besonders wichtig, dass gezieK@immunikationsknal fur

die Inhaltstbemittlung und ein Kanal fur die Steuerung gewahdtden, statt nur einen Kanal

fur beides einzuplanen.

Kommunikationsaktivitaten -spezifische FLOW-Maps erstellen Der letzte Schritt bei der
Planung der Kommunikationsstrategie ist die Erstellung spezifigebh®wW-Maps fur jede
Kommunikationsaktivitat. Diese spezifischen FLEM&ps helfen Teilnehmer (Personen und
Standorte), Informationsflussbesonderheiten der jeweiligen Aktivitat und zwischen den Sta
dorten zu nutzende Medien darzustellen. Wie eine FL@& estellt werden kann wird im
folgenden Abschnitt beschrieben.

Mit Hilfe der Ergebnisse der vorangegangenen Aktivitaten, d.h. mit den Informationen lber das Team
und der Kommunikationsstrategie, kann die $aOW-Map erstellt werden. Die SeliLOW-Map

gibt de geplanten Informationsfliisse fur ein Projekt wieder. Es wird festgelegt welche Inforsnation
speicher (Personen und Dokumente), Uber welche Medien, wie intensiv kommunizieren sollen. Die
FLOW-Map kann mit den folgenden sechs Schritten erstellt werden:

=

Erdelle eigene Bereiche fiir jeden beteiligten Standort.
Erstelle einen flissigen Speicher fur jeden Projektbeteiligten. Ordne die Speicher ilmren Sta
dorten zu.
Erstelle einen festen Speicher fiir jedes Dokument bzw. jeden Datenspeicher, det-standor
Ubergreifad-relevante Informationen enthalt.
Erstelle flussige Informationsfllisse zwischen fliissigen Speichern, die Informationenaegelm
Big austauschen sollen. Erstelle fliissige Informationsfliisse zwischen flissigen Speichern und
festen Speichern, wenn Informatemin Dokumenten verfestigt werden sollen. Wennrinfo
mationen vorwiegend in eine Richtung flieRen sollen, dann kann manideser Pfeilspitze
in die entsprechende Richtung markieren. Ansonsten werden ungerichtete Informationsfliisse
notiert. Die Intengét des gewinschten Flusses kann daiiehLiniendicke verdeutlicht we
den. Diese ist auch abhéngig vom verwendeten Kommunikationskanal. Zum Beispiel kann in
einem lokalen Gesprach von Angesicht zu Angesicht viel mehr Information ausgetauscht we
den, alsm der gleichen Zeit Uber ein@ofortnachrichtendienst (vgl. z.B. gesprochen es. g
schrieben).
Erstelle feste Informationsfliisse, wenn Dokumente regelmélRig gelesen werden sollen.
AbschlieRend wird die FLOWWlap um folgende Zusatzinformationen zu den Prajetdilig-
ten erganzt:

1 PortratBilder

1 Kontaktinformationen, wie BMail-Adresse, Telefonnummer oder Skyjieentspe-

chend den geplanten Kommunikationsmedien

1 Geplante Rolle im Projekt

1 Projektrelevante Fahigkeiten

1 Zu bearbeitende Aufgabe(n)
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Die SollFLOW-Map kann wéahrend der Planung genutzt werden, um den aktuellen Stand der Planung
zwischen Koordinatoren und Entwicklern zu kommunizieren und wahrend des Projekts, unt-den En
wicklern eines Standorts zu zeigen, wer noch am Projekt beteiligt ist und wie diishtexerden
kénnen. Zudem geben die Liniendicken der Informationsflisse die Intensitéat der geplanten ikommun
kation an, sodass die Entwickler immer sehen kdnnen, mit wem sie regelmafig in Kontakt sein sollten.

Die letzte Aktivitat der Planung ist die Vomegung der Kanalliberwachung. Dies ist notwenday, d

mit spater in der ISELOW-Map ohne grof3en Aufwand, d.h. mdglichst automatisch, aktuelie-Ko
munikationsereignisse visualisiert und Abweichungen vom Plan festgestellt werden kénnent-Ein Vo
teil verteilterEntwicklung ist, dass meist elektronische Medien zur standortibergreifenden Kemmun
kation genutzt werden. Diese kdnnen leichter automatisch Giberwacht werden als analoge Medien wie
Briefpost oder lokale Meetings von Angesicht zu Angesicht. Fir die Kanalébleung muss je &

nal ein Mechanismus geschaffen werden, der Kommunikationsereignisse erfassen und fir die Visual
sierung in der ISELOW-Map verfiigbar machen kann. Das kann z.B. eine Software sein, die Start,
Ende und Teilnehmer einer Skypelefonkonferaz aufzeichnet und weiterreicht. Fir Kanale, die gar
nicht oder nur mit sehr hohem Aufwand automatisch Uberwacht werden kdnnten, kénnen aatch Pers
nen die Aufgabe der Erfassung und Weiterleitung von Kommunikationsereignissen tibernehimen. Ein
ge Beispiele fuWerkzeuge zur Kanaliberwachung sind2] beschrieben. Als Hilfsmittel zur \fe
bereitung fir den spateren Stdt-Vergleich sei auf die fir Kommunikationsaktivitaten angepassten
Conformancelemplates nach Zazworka&rwieser{22).

Nico Zazworka, Kai Stapel, Eric Knauss, Forrest Shull, Victor R. Basili, Kurt Schneider: Are Developers Complying
with the Process: An XP Study, Proceedings of the 4th International Symposium orfc&n3aftware Engineering
and Measurement (ESEM '10), 2010.

Kai Stapel, Eric Knauss, Kurt Schneider, Nico Zazwo{zOW Mapping: Planning and Managing Communication
in Distributed TeamsProceedings of 6th IEEE International Conference on Global Software Engineering (ICGSE
'11), 2011.

Projektdurchfihrung

Nachdem die Kommunikation mit Hilfe von FLOWapping geplanist und die Soll-FLOW-Map
erstelltwurde, kanndasProjelt starten.Fir eineeffektive Awarenessteigerung sollten die Projeldb
teiligten nicht nur die geplanten, sondern auch die tatsachlictiermationsfliisse sehen kdnnen.
Daher werden wéahrend des Projekts mit Hilfe der MechanismeKatamunikationstiberwacing
aktuelle Kommunikationsereignisserfasstund in einer Ist-FLOW-Map dargestellt (vglAbbildung
11, rechts).

Die Kommunikationsiuiberwachung sammelt Kommunikationsereignisse automatisch oder manuell, bei
denen das gesamte Team oder nur ein Teil des Teams beteiligt sind, und stellt sieAkinalisie-

rung der FLOWMap zur Verfugung. Bei der Aktualisierung der-FdtOW-Map sollten folgende
Anderungen beriicksichtigt werden:

1 Aktuelle Kommunikationsereignisse, wie Tedeetings, Telefonkonferenzen, Dokumente
anderungen (z.B. Wiki\nderungen) oer Quellcodeinderungen (z.B. via Versionsvérwa
tungssystem).

1 Anderungen der GelbBeiteninformationen, z.B. wenn sich Rollen, Aufgaben oder Teamz
sammensetzungen &ndern.

Insgesamt wird fur die Erhebung der Informationsflisse beim FINANping eine BottortUp-
Strategie und das Verfahren der Kommunikationsereignisableitung genutzt (vgl. Red)it¥Veitere
Ausfuhrungen, wie FLOWMapping zur Planung der Kommunikatiam verteilten Projekten genutzt
werden kan, finden sich in:

Kai Stapel, Eric Knauss, Kurt Schneider, Nico ZazwoFRKaOW Mapping: Planning and Managing Communication
in Distributed Teams6th IEEE International Conference on Global Software Engineering (ICGSE '11), 2011.

Phase 2 & 3: Analysieren & Verbessern

Zur Analyse der Kommunikation nutzen die Entwickler und der Koordinator di.3W-Map (vgl.
Abbildung 12). Wenn die Is-LOW-Map die aktuellen Informationsfliisse enthélt, kénnen die En
wickler sehen, wer mit wem kommuniziert, wer im Moment fir Kommunikatarfiigbar ist und wer
geradean welcher Aufgabe arbeitet. Mit einem Vergleich von -Saild Ist-FLOW-Map kdnnen W-
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terschiede zur geplanten Kommunikation festgestellt werdenBAsis dieser Informationen kdnnen
die Entwickler gezielter Kommunikation initieren und déoordinator de Kommunikation deseg
samten Teams besser steuern. Beides flhrt zu eidrasserten Informationsfluss im Projekt.

Soll- und Ist- Team-
» FLOW-Map Kommunikation
— vergleichen steuern
Soll-FLOW-Map
Team- ezielte
» Kommunikation g L
Kommunikation
/ beobachten L
initileren
Ist-FLOW-Map

Entwickler

Abbildung 12. FLOW-Mapping Aktivitaten der Phasen 2 & 3: Analysieren und Verbessern

Web FLOW Map

Die WebFLOW-Map ist ein webbasiertes Werkzeug, das Unterstitzung fur folgende Aktivitaten der
FLOW-MappingTechnik bietet:

Ist-FLOW-Map als Webseite darstellen

TeamKommunikationsereignisse entgegennehmen

Individuelle Kommunikationsereignisse entgegennehmen

Automatistie Kanallberwachung fir Skype (Text, Teleton Video), Subversion und Trac
Aktuelle Ereignisse auf FLOWIap visualisieren (Live/iew)

Unterstitzung zur Initiierung gezielter Kommunikation

Vergangene Ereignisse auf FLOGMAap visualisieren (Historyiew)

Unterstitzung bei Analyse des Kommunikationsverhaltens

E R N -

Abbildung 13 zeigt einen Screenshot der Weboberflaiche des Werkzeugs. Zentraler Bestandteil ist die
Darstellung ér FLOW-Map. Neben Standorten und wichtigen Informationsspeichern zeigt sie-abha
gig vom gewahlten Modus entweder aktuelle Kommunikationsereignisse \{isve oder eine #-
sammenfassung vergangener Kommunikationsereignisse (His®m). In der LiveView werden

aktive Kommunikationsaktivitaten, die mehr als zwei Personen involvieren und aktive Gruppenchats
unterhalb der FLOWMap dargestellt. Dies geschieht auf3erhalb der FE@&P, um diese nicht vis

ell zu Uberladen. Auf der linken Seite gibt es Gedlatan-Informationen tber den aktuell ausgewah

ten Entwickler und die Mdglichkeit direkte Kommunikation mit diesem zu initiieigie. Web-
FLOW-Map wurde im Rahmen der Bachelorarbeit o e Sentwidkelt. Dort finden sich auch
technische Details zur Implemesrtiing.

RobertCi e SDhashboard zur Verbesserung der Kommunikation bei verteilter SoftwareentwicRkattelorarbeit,
Leibniz Universitat Hannover, 2010

Zusammenfassung
Die folgenden Schritte fassen das Vorgehen von FLESpping grob zusammen:

1. Kommunikation fir verteiltes Projekt planen
a. Team zusammenstellen
b. Kommunikationsstrategie erstellen
i. Kommunikationsaktivitaten planen
ii. Mediennutzung planen
iii. Aktivitats-spezifische FLOWMaps estellen (vgl[20])
c. Soll-FLOW-Map erstellen
d. Kanaliberwachung vorbereiten
2. Kommunikation wahrend des Projekts steuern
a. Kommunikation Uberwachen
b. Ist-FLOW-Map aktualisieren
c. Soll-Ist-Vergleich durchfiihren
d. Kommunikation initieren
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http://www.se.uni-hannover.de/pub/File/pdfpapers/Ciesnik2010.pdf

Abbildung 13. Screenshot der Web-FLOW-Map

FLOW -Mapping ist eine Technik zuAnalyseund Verbesserungon Informationsflissemé&hrend

eines laufendeRrojekts Sie hat das Ziel insbesondere die flissigen Informationsflissespeidher

eines Projektzu verstehenindem die wichtigsten flissigen Informationsfliisse wspkicher durch
Visualisierungallen Projektbeteiligten bewusst gemacht werden (Awaredggerung). Dieses &
wusstsein soll im Team dafir sorgen, dass mehr gezielte flissige Informationsfliisse initiiert werden,
undverbessersomit den Informationsfluss.

Tabelle 19. Einordnung der Technik "FLOW-Mapping"

FLOW-Mapping

X Erheben X Analysieren X Verbessern
Absicht X Verstehen X Verbessern
Zeit A Vorher X Wahrend dessen A Nachher
Umfang A Aktivitat X Projekt A Organisation
Phasenspezifische Aspekte
Strategie Erhebung X Bottom-Up A Top-Down
Analyse X manuelle X teilautomatische A automatische Analyse

Verbesserung © Nebenprodukt V Hauptprodukt
Leichtgewichtig ° Schwergewichtig

(=]

Verfahren Erhebung A Selber machen A Beobachten A Interview A Fragebogen
A Modellableitung X Kommunikationsereignisableitung
Analyse X Visualisierung A Simulation A Mustersuche
Verbesserung A Aggregatzustand (° verfestigen ° verflussigen)
X Fluss (V Abkurzung ° Umweg
° Verzweigung ° Zusammenfihrung )
A Aktivitat (° Schnittstellenanpassung V Aktivititsanpassung)
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