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Zusammenfassung

An der Universitat Heidelberg wurde die Veranstaltung ,,Software Engineering*
im Bachelor-Studiengang ,,Angewandte Informatik** erstmals mit einem groRen
Anteil praktischer Ubungen durchgefiihrt. Die Herausforderung war, in Vorle-
sung und Ubung eines Semesters mit 6 Semesterwochenstunden die Studieren-
den zu befdhigen, an einem Softwaresystem realistischer GroRe systematisch
Anderungen durchzufilhren. Die innovative Kernidee unseres Vorgehens ist,
dass sich die Studierenden in der ersten Hélfte durch Reverse Engineering in ein
existierendes, komplexes Softwaresystem einarbeiten und dieses dann in der
zweiten Halfte mit einem systematischen Entwicklungsvorgehen erweitern. In
diesem Beitrag stellen wir unsere Vorgehensweise, das bearbeitete Softwaresys-
tem und die verwendeten Werkzeuge sowie unsere Erfahrungen vor.

1 Einfuhrung

Vor drei Jahren wurde an der Universitdt Heidelberg der Bachelor-Studiengang Ange-
wandte Informatik eingefthrt. Die Lehrveranstaltung , Software Engineering” (SWE)
ist eine Wahlpflichtveranstaltung mit 6 Semesterwochenstunden (9 ETCS-Punkten) ab
dem 4. Semester. Damit méglichst viele Studierende eine fundierte SWE- Ausbildung
erhalten, sollen alle wesentlichen SWE-Inhalte in dieser Veranstaltung praxisnah ver-
mittelt werden. Die Voraussetzung zur Teilnahme an der Veranstaltung ist eine erfolg-
reiche Teilnahme an der Informatik | Grundvorlesung, die die Grundlagen der Objekt-
orientierung und der Programmiersprache C++ vermittelt. Ein Vorwissen auf dem Ge-
biet des SWE ist bei den Teillnehmerlnnen so gut wie nicht vorhanden.
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Die Ziele der Lehrveranstaltung stimmen mit den in [Lic 03] beschriebenen Zielen
Uberein, d.h. Vermittlung von gesichertem Fachwissen im Bereich SWE, Anwenden
des Fachwissens an realitdtsnahen Problem- und Aufgabenstellungen, Reflexion Uber
die Anwendung des Fachwissens und praxisnahe Ausbildung der Studierenden durch
Kennenlernen von industriell benutzten Methoden, Sprachen und Werkzeugen (der
ebenfalls genannte Einbezug der Industrie war nicht beabsichtigt).

Aufgrund der Kiirze der Zeit liegt der Schwerpunkt in den praktischen Ubungen
auf dem eigentlichen Entwicklungszyklus, d.h. Softwarekontextgestaltung, Require-
ments Engineering, Architekturdefinition, Feinentwurf und Implementierung. Dabei
sollen inshesondere auch die Qualitdtssicherungsmalinahmen der einzelnen Phasen
erlernt werden. Das umfasst die verschiedenen Arten sowohl des dynamischen als auch
des statischen Testens. Weiterhin ist auch die Vermittlung der ,, Soft Skills* ([Lic 03],
[Lew 01]) ein Anliegen.

In den SEUH-Banden finden sich viele Vorschldge und Konzepte, wie SWE-Inhalte
vermittelt werden kdnnen. Die meisten dieser Vorschldge beziehen sich allerdings auf
Veranstaltungen, in denen fir Vermittlung des Fachwissens bzw. praktische Ubungen
mindestens je ein Semester zur Verfligung steht (vgl. [Ble 99], [Dem 99], [Bot 01], [Spi
01]) oder auf Lehrveranstaltungen, die innerhalb eines Semesters durchgefiihrt werden,
aber auf Kosten von zu vermittelnden Inhalten oder des Praxisbezugs (vgl. [Kle 01],
[Bec 03], [Met 03]). Das Zid an der Universitét Heidelberg war es, Vermittlung von
Fachwissen und Praxisbezug trotz der Kiirze der Zeit gleichrangig zu behandeln.

In diesem Beitrag stellen wir die Grundidee unseres Vorgehens, das bearbeitete
Softwaresystem und die verwendeten Werkzeuge (Abschnitt 2), die konkrete Durchfiih-
rung (Abschnitt 3) sowie unsere Erfahrungen bei der Durchftihrung (Abschnitt 4) vor.

2 Vorgehensweise

Die konkrete Herausforderung ist, den Studierenden die folgenden Inhaltein 6 SWS zu
vermitteln:

e SWE-Methoden zu Entwicklung, Qualitétssicherung, Weiterentwicklung und
Wiederverwendung sowie Management.

« Ein komplexes Softwaresystem, da nur ab einer gewissen Komplexitét SWE-
Methoden sinnvoll eingelibt werden kdnnen.

» Eine moglichst durchgéngige Werkzeugunterstiitzung, da komplexe Systeme
ohne eine solche nicht sinnvoll zu bearbeiten sind.

Im Folgenden wird zuerst das Gesamtkonzept, dann das bearbeitete Softwaresystem
und danach die Entwicklungsumgebung vorgestellt.
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2.1 Gesamtkonzept

Unsere innovative Kernidee ist eine Kombination von Reverse und Forward Enginee-
ring. Nach unserer Erfahrung konnen Studierende den Nutzen von Modellierung,
Qualitétssicherung und wartbarem Code nicht erkennen, solange sie nicht mit wirklich
groRem Code in Bertihrung gekommen sind. Daher entstand die Idee, die praktischen
Ubungen mit dem Kennenlernen eines grolRen Systems zu beginnen und darauf aufbau-
end nacheinander die hoheren Abstraktionsebenen einzufiihren. Dieses Vorgehen hat
insbesondere den Vorteil, dass Testtechniken schon frih eingelibt werden kdnnen, da
von Anfang Code zur Verflgung steht. Weitere Vorteile eines Reverse Engineering
orientierten Vorgehens sind in [Bot 01] zusammengestellt. Genauso wesentlich ist aber,
dass die Studierenden dann die erlernten Methoden selbststandig bel der Entwicklung
anwenden. Deshalb erhalten die Studierenden in der zweiten Halfte des Semesters die
Aufgabe, das System um einige Funktionalitdten zu erweitern. Die Vorlesung liefert
begleitend dazu die notwendigen Inhalte. Inshesondere werden in der ersten Hélfte die
Modellierungstechniken (UML) und Qualitétssicherungstechniken (Review, Testen)
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Abb. 1.: Abfolge der Themen

einzeln vorgestellt und eingelibt, wéahrend in der zweiten Hafte diese Techniken zu
einem durchgéngigen Entwicklungsprozess verbunden werden.
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Die Abfolge der Themen ist in Abbildung 1 verdeutlicht und wird im Abschnitt 3 néher
erklart. Klammern bedeuten, dass das Thema inhaltlich an diese Stelle gehort, aber aus
Zeitgrinden in die 2. Hélfte verschoben wurde. Qualitétssicherungsmal3nahmen sind
fett gedruckt.

Die Bearbeitung der Reverse-Engineering-Aufgaben sowie der Forward-
Engineering-Aufgaben erfolgt in Teams mit enger Betreuung durch je einen Mitarbei-
ter, um insbesondere auch die Kommunikations- und Koordinationsaspekte des SWE
einzutiben.

2.2 Das zu bearbeitende System: Sysiphus

Wie oben erlautert sollen die Studierenden mit einem existierenden Softwaresystem
arbeiten. Dazu muss nattirlich einerseits der Code zugreifbar sein, andererseits soll aber
auch eine ausreichende Dokumentation vorhanden sein, die eine Einarbeitung unter-
stiitzt. Letzteres machte insbesondere den Einsatz von Open-Source-Software nicht
realistisch. Aus friheren Kooperationen hat die Universitdt Heidelberg Zugriff auf das
System Sysiphus, das an der TU Minchen entwickelt wird. Sysiphus unterstiitzt die
Durchfuhrung von SWE-Projekten. Durch die Verwendung von Sysiphus kénnen die
Studierenden die Methoden des SWE praktizieren und lernen gleichzeitig die Anwen-
dungsdoméne des zu bearbeitenden Systems kennen. Das System ist auf Nachfrage
erhdltlich. Insbesondere wurde es fiir die Lehrveranstaltung ausgewahit, weil

* esfir den Einsatz in der Lehre entwickelt wurde und die gleichzeitige Bear-
beitung durch mehrere Teams unterstitzt,

¢ die Anwendungsdoméne (namlich das SWE) fir die Studierenden wichtig ist
(wenn auch noch nicht vertraut),

e esmit 100.000 LOC in Uiber 1000 Klassen komplex ist,

e esausreichend dokumentiert ist,

¢ esdurch seine leicht verstéandliche Schichtenarchitektur gut erweiterbar ist,

e esein Web-Interface bietet,

e esinder objektorientierten Programmiersprache Java geschrieben ist.

JAVA und Web-Interface ermdglichen den Studierenden, neuesten Technologien ken-
nen zu lernen. Nachfolgend werden die Grundkonzepte beschrieben.

Das Werkzeug Sysiphus [Sys 04] unterstiitzt die Durchfihrung von Softwareprojek-
ten, indem es die Erstellung von Modellen und Dokumenten mit der Kommunikation
und der Erfassung von Entscheidungsbegriindungen (Design Rationale) vereinigt. Ab-
bildung 2 zeigt die Benutzungsoberflache. Auf der linken Seite kdnnen Systemmodelle
wie z.B. Anwendungsfélle erstellt und modifiziert werden. Auf der rechten Seite kon-
nen Fragen, verschiedene Ldsungsvorschldge, deren Evaluierungen, Argumentationen
und Entscheidungen zu jedem Modellelement erstellt werden. Modellelemente und
Rationalelemente sind miteinander verlinkt.

Sysiphus ist eine verteilte Client-Server-Anwendung und bietet mit REQuest [Dut
02] eine Web-basierte Benutzerschnittstellte sowie mit RAT [Wol 04] eine Java Swing-
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basierte Benutzerschnittstelle a's Client-Anwendungen an. Beide Client-Anwendungen
arbeiten mit dem gleichen Server und kénnen zeitgleich verwendet werden. Im Gegen-
satz zu anderen CASE-Tools unterstiitzt Sysiphus eine enge Integration der Kommuni-
kation und Begrindungserfassung in die Systemmodelle. Auftretende Fragen und
Kommunikationsstrome, wie sie aus Newsgroups bekannt sind, kénnen direkt zu ein-
zelnen Modellelementen wie z.B. Anwendungsfallen, nichtfunktionalen Anforderun-
gen, Klassen oder Testfédllen erstellt werden (siehe Abbildung 2). Somit werden die
Modelle mit explizitem Wissen angereichert, welches bei der Verwendung von her-
kémmlichen Kommunikationsmedien wie E-Mail oder Telefon verloren gehen kann
oder nicht fur alle Projektteilnehmerinnen erreichbar ist. Die Entwicklerlnnen sind
jederzeit in der Lage, von den Modellelementen zu den Kommunikationsstrémen und
Begrundungserfassungen zuriick zu navigieren. Die Nutzung der Verzahnung von Do-
kumentenentwicklung und Rational in der Lehreist beschrieben in [Dut 04].

Sysiphus wurde fir die Durchfihrung von Softwareentwicklungsprojekten
(ARENA?, Cargo Logistic?) sowie fur die SWE-Lehre entwickelt. Des Weiteren dient
Sysiphus als Grundlage von einzelnen, studentischen Praktika und Projekten. Da die

Project: Sysiphus

Leaf Section:Use Cases Sysiphus Questions By Date

Abb. 2: Screenshot des bearbeiteten Systems

studentisthen Rgekte zatlich s begrat Snd), it im Allgemainen enelange Binatbatungszait in des System
ndt migich Desivegen dliten die Sudeandmin der Lage san, @nzdne Tale des Sytams vaeandan zu kane

! http://arena.globalse.org/
2 http://wwwbruegge.in.tum.de/SePrakt03
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nen, aedes gesamte Sygem vardenen zu missm Diesfiite zu fdgender Schichtenarchitekiur (Sehe A bbil -
dung 3):

g REQuest E RAT I:I__L’::I LectureAdmin Anwendungsschicht

¥
Element | __L Project Kommunikations- und
Store Directory Speicherschicht
Abb. 3: Schichtenarchitektur von Sysiphus (UML-Komponentendiagramm)

Die Kommunikations- und Speicherschicht beinhaltet den ElementStore und das Pro-
jectDirectory. Der ElementStore ist fur die Speicherung der Systemmodell- und Kom-
munikationsdaten und fir die Kommunikationsinfrastruktur von Sysiphus verantwort-
lich. Zur Authentifizierung von Benutzern und der Zuweisung von Benutzerrechten
wird das ProjektDirectory verwendet. In der Modellschicht sind die SWE-Modelle und
deren Beziehungen realisiert. Dies sind unter anderem UML-Elemente (z.B. Anwen-
dungsfélle, Klassen, Komponenten), Testfélle, Elemente zur Modellierung von Doku-
menten und Modelle zur Kommunikation und Begriindungserfassung. Das Modell der
Begrindungserfassung basiert auf QOC (Question/Option/Criteria) [Mec 99]. Die
Anwendungsschicht beinhaltet die Benutzeranwendungen REQuest, RAT und die Lec-
tureAdmin-Komponente. Die Anwendungen basieren auf der Modellschicht, welche
eine Ortstransparenz der verteilten Architektur von Sysiphus redlisiert. Zusétzlich ha-
ben wir folgende Anforderungen an das System gestellt: 1. Die Modellschicht und die
Client-Anwendungen sollen bei laufendem Server verdnderbar und austauschbar sein
und 2. der Server soll parallel mit verschiedenen Versionen der Modellschicht und
verschiedenen Versionen der Client-Anwendungen arbeiten kdnnen.

Durch die Redisierung dieser Anforderungen kénnen verschiedene Gruppen die
gleichen oder unterschiedliche Anderungen in der Modellschicht oder in den Client-
Anwendungen vornehmen. Trotz dieser Anderungen kénnen alle gleichzeitig mit dem
gleichen Server und dem gleichen Datenbestand arbeiten. Bei Anderungen der Client-
Anwendungen oder der Modellschicht bendtigt der Server keinen Neustart. Dadurch
wird der Installations-, Organisations- und Wartungsaufwand bei einer grof3en Studie-
rendenanzahl wahrend einer Lehrveranstaltung oder eines Praktikums verringert. Dar-
Uber hinaus miissen sich die Studierenden nicht in die komplizierte, verteilte Architek-
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tur von Sysiphus einarbeiten. Je nach Wissensstand kénnen sie |eichtere oder schwerere
Aufgaben in unterschiedlichen Abstraktionsbereichen der Architektur bearbeiten. Auf-
grund der beschriebenen Eigenschaften eignet sich das System Sysiphus hervorragend
fur den Einsatz in Lehrveranstaltungen des SWE.

2.3 Die Werkzeuge

Zur Bearbeitung des Sysiphus-Systems ist aufgrund seiner Komplexitét eine praxisnahe
Entwicklungsumgebung erforderlich. Aus friheren Veranstaltungen gab es in Heidel-
berg erste Erfahrungen mit der Rational-Suite. Diese erfordert aber die Einarbeitung in
sehr unterschiedliche Tools und bietet keine Unterstiitzung fur die in einem Praktikum
relevanten Kommunikationsaspekte. Weitere Erfahrungen gab es mit der Anwendung
REQuest, die wie oben beschrieben auf Sysiphus aufsetzt. Der Einsatz von REQuest
bedeutet fur die Studierenden, dass sie das System, was sie weiterentwickeln, auch
selbst anwenden (und umgekehrt). Dies hat den Vorteil, dass sie sich gut in die Rolle
der Nutzer versetzen kénnen und aufgrund ihrer Erfahrungen motiviert sind, das Sys-
tem kennen zu lernen und weiterzuentwickeln. Der Nachteil ist allerdings, dass sie diese
Nutzerrolle erst im Laufe der Vorlesung durch die Behandlung der einzelnen Techniken
wirklich kennen lernen, d.h., dass die Anwendungsdomane nicht von Anfang gut be-
kannt ist. Dartiber hinaus besteht die Gefahr der Verwirrung, da die Ebene der Anwen-
dung (d.h. das Einliben des Werkzeugumgangs) nicht klar getrennt ist von der Ebene
der Entwicklung (d.h. das Einliben der SWE-Techniken). Die Erfahrungen dazu werden
im Abschnitt 4 diskutiert.

Um den Studierenden den Einstieg in die Programmiersprache Java zu erleichtern,
setzen wir das IDE Eclipse [Ecl 04] ein. Weiterhin wird JUDE [Jud 04] fur die Erstel-
lung von UML-Diagrammen verwendet. Verteiltes Arbeiten wird durch CVS ermdg-
licht. Als Kriterien fir die Auswahl sind insbesondere die freie Verflgbarkeit und die
Plattformunabhangigkeit der einzelnen Werkzeuge zu nennen.

3 Ablauf

Das SWE-Fachwissen wurde den Studierenden in einer wochentlich stattfindenden
Vorlesung am Montagvormittag (2 SWS) vermittelt. Die Anwendung des dort erworbe-
nen Wissens stand im Mittel punkt der Ubungsstunden am Montagnachmittag (2 SWS)
und Dienstagmittag (2 SWS). Dieser hohe Anteil der Praxis gegeniiber der Wissens-
vermittlung ist fir SWE unverzichtbar, da SWE sich nur durch praktische Anwendung
der Methoden und Techniken erlernen lasst (vgl. [Ble 99], [Rys 99]).

Um den Studierenden einen gewissen, wenn auch kiinstlich erzeugten industriellen
Projektkontext zu geben, wurden die Aufgaben in kleine Szenarien eingebettet. Die
Szenarien beschreiben einen Katastrophenfall in einer Softwarefirma, bei dem aufgrund
eines Hardwareproblems die wichtigsten Entwicklungsdokumente zerstdrt worden sind
und nachtraglich wieder erzeugt werden miissen. Dabei schllipften die Studierenden in
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die Rolle neuer Angestellte in einer Softwarefirma, die sich in das bereits vorhandene
System Sysiphus einarbeiten miissen. Nachfolgend ist ein Beispiel einer solchen Szena-
riobeschreibung aus dem Ubungsblatt zum Thema Entwurfsmuster eingefiigt:

Um einige wichtige Dokumente aus dem Projekt nachtréaglich wieder erzeugen zu kon-
nen, hatte unsere Firma eine Gruppe von Fachinformatikern in Ausbildung zu uns
eingeladen. Die Aufgabe dieser Gruppe war es, aus den wichtigsten Quellcodestellen
einige Klassendiagramme zu erzeugen. Die Fachinformatiker waren zwar alle Experten
auf dem Gebiet der Programmiersprache Java, aber leider hatten sie sehr wenig Erfah-
rung mit Klassendiagrammen. Sie kannten kaum Entwurfsmuster, die h&ufig in unserer
Firma eingesetzt werden. Daher waren die Diagramme inhaltlich korrekt, aber die
Entwurfsmuster, die im Quellcode umgesetzt worden sind, wurden nicht richtig in den
Diagrammen dargestellt. Ihre Aufgabe ist es nun, die fehlenden Entwurfsmuster in
zwei dieser Klassendiagramme einzufiigen.

Die 12 Teilnehmerlnnen der Veranstaltung wurden in 3 Gruppen eingeteilt. Die Aufga
ben wurden nahezu vollstéandig in Teamarbeit gel6st. Auf diese Weise waren die Stu-
dierenden gezwungen, miteinander zu kommunizieren und zu lernen, gemeinsam
schwierige, komplexe und sehr umfangreiche Aufgaben zu 16sen. Jedem Team wurde
ein personlicher Betreuer zur Seite gestellt, der in Inhaltsfragen als Ansprechpartner zur
Verfligung stand und als Teamleiter fungierte.

Im Nachfolgenden wird kurz genauer auf die wichtigsten Inhalte der beiden Ab-
schnitte des Semesters eingegangen, mit Hauptaugenmerk auf die haufig vernachlassig-
ten Qualitatssicherungsmalinahmen (in Abbildung 1 fett hervorgehoben). Die Folien
sind unter http://www.-swe.informatik.uni-heidelberg.de herunterladbar. Ubungsmateri-
alien sind auf Nachfrage erhdltlich.

Bottom up, vom Quellcode zu den Anforderungen

Wie in Abbildung 1 zu erkennen ist, wurde das Semester mit einem Crash-Kurs in Java
begonnen. Um die Wissensliicken auf dem Gebiet der Java-Programmierung zu tber-
briicken, wurde innerhalb eines dreistiindigen Vortrags Basiswissen Uber Java,, Java
Servlet und Eclipse vermittelt. Innerhalb der folgenden Woche erhielten die Studieren-
den zusétzlich zu den SWE-Aufgaben drei Hausaufgaben, in denen sie selbststéndig
Java-Programmieraufgaben steigender Komplexitét 16sen sollten.

Als Einarbeitung in die Oberflache fuhrten die Studierenden Usability-Tests anhand
vorgegebener Szenarien aus. In der Vorlesung erfolgte an dieser Stelle auch eine erste
Einfuhrung in das Gebiet Qualitatssicherung.

Die zweite Ubung beschéftigte sich mit dem Quellcode von Sysiphus. Neben der
Ableitung von Klassendiagrammen aus dem Code lernten die Studierenden
Programmierrichtlinien kennen und den Code damit zu verbessern.

In der dritten und vierten Ubung sollten sich die Studierenden hauptséchlich mit den
Modellierungstechniken und dem Integrationstest beschéftigen. Doch es wurde schnell
klar, dass es weder in der Vorlesung noch in den Ubungen moglich war, alle Dia-
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grammarten ausreichend zu behandeln. Wir entschieden uns, die Ubungen zum Thema
Architektur, Sequenzdiagramme und Integrationstest in den zweiten Teil des Semesters
zu verlegen. Das Thema Architektur erfordert einen gewissen Uberblick, der in der
zweiten Haélfte eher vorhanden ist. Sequenzdiagramme kann man am besten motivieren
bei der Ableitung von Klassendiagrammen aus Use Cases, d.h. beim Forward Enginee-
ring, und I ntegrationstest baut auf Architektur und Sequenzdiagrammen auf.

In den Aufgaben zum Thema Modellierungstechniken erstellten die Studierenden
einerseits aus dem Code Zustandsdiagramme und andererseits erganzten sie ein vorge-
gebenes ER-Diagramm. Bei den Sequenzdiagrammen wurden zu Klassenbeziehungen
die notwendigen Sequenzdiagramme erstellt. Diese Diagramme wurden zur Spezifikati-
on, Implementierung und Durchfiihrung von Integrationstestféllen verwendet.

In der dritten Ubung wurden insbesondere auch Testfalle fir Klassen spezifiziert,
implementiert und ausgefiihrt. Die Testfalle wurden unter Verwendung der Aquiva
lenzklassenbildung in Kombination mit der Anweisungsiiberdeckung erzeugt. Auf diese
Weise bekamen die Studierenden einen ersten Uberblick tiber die Komplexitdt des
Systems und lernten parallel dazu eine der wichtigsten Arten der Qualitétssicherung
kennen.

Die Techniken der Anforderungsspezifikation wurden in der funften Ubung nach
dem in [Pae 03] beschriebenen aufgabenorientierten Vorgehen eingesetzt. Die Studie-
renden sollten zu gegebenen Aufgabenbeschreibungen zuerst vorhandene Use-Case-
Texte ergdnzen und ein Use-Case-Diagramm ableiten, und danach eigenstandige Use-
Case-Texte erstellen. Weiterhin hatten die Studierenden die Aufgabe, anhand einer
vorgegebenen Checkliste die vorhandene Anforderungsspezifikation, die kiinstlich
eingebaute Fehler enthielt, zu inspizieren. Die wahrend der Inspektion gefundenen
Fehler sollten im Anschluss selbststéndig beseitigt werden.

Zum Abschluss der ersten Halfte der Ubungen erstellten die Studierenden aus den
nun vollstandigen und richtigen Anforderungen die Systemtestfélle. Da das zu testende
System bereits vorhanden war, wurden die Systemtestfélle sofort implementiert und
ausgefihrt.

Top down: Die Anderungsaufgabe

Nachdem die Studierenden das Sysiphus hinreichend gut kennen gelernt hatten, erhiel-
ten sie die Aufgabe, Sysiphus so zu erweitern, dass ein Inspektor eines Anforderungs-
dokuments unterstiitzt wird, d.h. insbesondere syntaktische Probleme wie das Fehlen
bestimmter Eintrdge oder Links von Sysiphus erkannt werden. Um diese Aufgabe zu
[6sen, mussten sie die erlernten Techniken in einem zusammenhangenden Prozess an-
wenden (Forward Engineering). Diese Vorgehensweise ist typisch fir viele Praktika
und soll hier nicht naher erlautert werden. Um auch hier die Qualitatssicherung zu be-
tonen, wurde nach jeweils zwei Wochen eine Meilensteinabnahme durchgefiihrt, zu der
die Studierenden die Ergebnisse des jeweils anderen Teams inspizierten. Hierbei lernten
sie eine weitere Art der Inspektion kennen: die perspektiven-basierte L esetechnik.
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4 Erfahrungen

Teilnehmerlnnen waren Studierende der Angewandten Informatik, Computerlinguistik,
Mathematik und der V olkswirtschaftslehre. Dementsprechend hatten die Teilnehmerin-
nen sehr unterschiedliches Vorwissen, insbesondere auch Programmiererfahrung. Dies
wurde bei der Gruppenzusammensetzung berlicksichtigt. Eine Gruppe |8ste sich nach
wenigen Wochen aufgrund der hohen Arbeitsbelastung auf (s.u.), so dass eine Neuzu-
sammensetzung nétig war. Dies war aber ohne grof3e Probleme mdglich.

Im Laufe des Semesters stellte sich heraus, dass die Vermittlung des Lehrstoffs
»bottom up* sowohl Vor- als auch Nachteile mit sich bringt. Ein deutlicher Vorteil war,
dass die Studierenden sich gleich am Anfang mit dem Quellcode beschéftigen konnten.
Dies war ohne SWE-Vorwissen maglich. Durch die kurze Einfiihrung in die Program-
miersprache Java und die kleinen Ubungen konnten die Studierenden langsam und
gefuihrt den Quellcode von Sysiphus kennen lernen. Wie erhofft, war die Erstellung der
Modelle anhand des Codes relativ einfach. Insbesondere ist es hilfreich, wenn die Stu-
dierenden in einem ersten Schritt vorhandene Modelle erganzen, bevor sie sie dann
selbststéndig erstellen. Weiterhin kann das Bewusstsein fur das Thema Testen von
Anfang an geschaffen werden, da von Beginn an ausfuhrbarer Code vorliegt. Beim
Forward Engineering konnte dann von Anfang an jeweils die Testplanung parallel zur
Spezifikation durchgefiihrt werden.

Die Vermittlung der SWE-Phasen in umgekehrter Reihenfolge hatte aber den Nach-
teil, dass die Studierenden relativ bald unter den vielen Einzeltechniken ,den Wald vor
lauter Baumen® nicht mehr sahen und die Zusammenhange der Techniken erst in der
zweiten Hélfte entdeckten. So entstand nach einigen Wochen ein Motivationsproblem,
das nur durch erhdhten Betreuungsaufwand abgefangen werden konnte.

Die Verwirrung zwischen den Ebenen Anwendung und Entwicklung war nicht so
grof3 wie befirchtet. Allerdings waren die Studierenden mit dem Usability-Test am
Anfang Uberfordert, da sie zu wenig von der Doméne SWE wussten. Bei der néchsten
Durchfiihrung sollen die Studierenden zuerst explorativ mit dem System umgehen,
bevor sie einen systematischen Usability-Test durchfuhren.

Wie oben erwahnt, mussten einige der Ubungen, die fur den ersten Teil des Semes-
ters geplant waren, in die zweite Hélfte verschoben werden. Die anfangliche Befiirch-
tung, dass dadurch fir die Studierenden nicht geniigend Zeit bleiben kénnte, das erwor-
bene Wissen noch einmal zu tiben vor der Durchfilhrung der Anderungsaufgabe, er-
wies sich als unbegriindet.

Sysiphus hat sich als Werkzeug bewahrt, da es problemlos die Bearbeitung der glei-
chen Aufgabe in verschiedenen Teams unterstiitzt, so dass einerseits in jedem Team
eine gemeinsame Version zur Verfligung stand und andererseits, z.B. bel Ergebnispré
sentationen, online zwischen den Versionen gewechselt werden konnte.

Die Rational e-Fahigkeiten des Werkzeugs haben sich bewahrt, um den Studierenden
bei der Einarbeitung Zusatzinformation zur Verfigung zu stellen, z.B. verschiedene
Architekturalternativen und Begriindungen fur die Auswahl der spezifischen Architek-
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tur. Sie wurden aber nicht zur Kommunikation zwischen den Studierenden genutzt. Im
Laufe des Semesters wurde deutlich, dass die mit dem Rationale verbundene Review-
Funktionalitét auch zur direkten Kommunikation zwischen Betreuer und Studierenden
genutzt werden kann. Der Betreuer kann fir die Aufgabenbearbeitung spezifische Fra-
gen festlegen, die von den Studierenden beantwortet werden missen. Dies ermdglichte,
sie bei der Bearbeitung der Dokumente ,,in die richtige Richtung” zu lenken. Weiterhin
konnten die Betreuer den Studierenden mit dem Werkzeug sofort strukturiert Feedback
zu ihren Ldsungen geben bzw. L ésungen hinterfragen.

Am Schluss des Semesters bewerteten die verbliebenen 8 Studierenden die Lehrver-
anstaltung. Dabei zeigte sich, dass ale Studierenden viel oder zu mindestens etwas
Spald an den gestellten Aufgaben hatten, auch wenn der Nacharbeitungsaufwand mit
durchschnittlich 7 angegebenen Stunden pro Woche doch recht hoch war. Einem Grof3-
teil der Teilnehmerlnnen war die Verwendung von Sysiphus als Ubungsobjekt fiir den
Lernerfolg wichtig (3) bzw. sogar sehr wichtig (2). Eine Person war der Meinung, dass
die Verwendung von Sysiphus eher hinderlich fur den Lernfortschritt gewesen ist. Die
Arbeit in der Gruppe wurde von 3 Studierenden als sehr wichtig und von weiteren 3
Studierenden als wichtig eingeschétzt. Hingegen empfanden 2 Studierende die Arbeit in
der Gruppe a's stérend.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Lehrveranstaltung ein Erfolg gewe-
sen ist und bei den Studierenden grof3en Anklang gefunden hat. Die Studierenden haben
trotz der kurzen Zeit gelernt, selbststandig Anderungen an einem grofRen Softwaresys-
tem durchzufihren. Der Nachbearbeitungsaufwand ist mit 7 Stunden eine Stunde héher,
als von uns geplant, aber sicherlich nicht hoher als bei anderen, auf praktische Ubungen
ausgerichteten SWE-Veranstaltungen. Der Betreuungsaufwand war allerdings sehr
hoch und ist sicherlich nur bei diesen geringen Studierendenzahlen zu leisten.

5 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Beitrag haben wir eine Mdglichkeit vorgestellt, wie man eine SWE-
Lehrveranstaltung strukturieren kann, um sowohl SWE-Wissen als auch -Praxis inner-
halb eines Semesters vermitteln zu kénnen. Dabei lernten die Studierenden im ersten
Schritt ein bestehendes komplexes Softwaresystem durch Reverse Engineering zu ver-
stehen und im zweiten Schritt in dieses System Anderungen durch Forward Engineering
einzubauen. Auf diese Weise lief3 sich insbesondere Qualitétssicherung frih thematisie-
ren.

Die Lehrveranstaltung wird im kommenden Sommersemester wiederholt. Dazu wird
den Studierenden ein Prozesshandbuch zur Verfligung stehen, das das Forward-
Engineering-Vorgehen und die einzelnen Techniken erklért. Weiterhin wollen wir die
Rationale-Funktionalitét des Werkzeugs verstérkt einsetzen. Die Studierenden sollen in
der Lage sein, ihre getroffenen Entscheidungen und die betrachteten Alternativen fir
andere sichtbar zu machen. Dies soll insbesondere die Selbstreflexion fordern [Lew 01].
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