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Geleitwort

Dialoganforderungen werden komplexer

Als die Welt noch keine Dialog-Software kannte, waren die An-
strengungen von Software-Entwicklern auf die funktionale Seite
und die Optimierung von Rechenzentrum-Elementen wie einfa-
ches Operating und Datenspeicher-Minimierung gerichtet. Der
Benutzer hatte mit der resultierenden Anwendung im Regelfall
keine direkte Berlihrung gehabt und nur deren Resultate oder
Wirkungen wahrgenommen. Die Entwicklung der Anwendung
dauerte ihre Zeit, aber man lebte damit.

Nach der ersten Dialogisierung war eine interessante Feststellung
zu machen: In dem Mafde, in dem die Softwareentwicklung kom-
plexer wurde, eine hohere Fertigungstiefe erhielt und Fehler
oder konzeptionelle Missinterpretationen sofort sichtbar wurden,
stiegen die Anforderungen an die Umsetzungszeit.

Je intensiver also die Benutzer Einfluss auf die Gestaltung neh-
men konnten, umso schneller wollten sie Ergebnisse sehen, ob-
wohl der Entwicklungsaufwand zunahm.

Diese Entwicklung ist bis heute nicht abgeschlossen, trotz (oder
wegen) agilem Manifest, SOA und vielen anderen Technologie-
Parametern.

Die Ausfihrungen des Autors zur User Interface-orientierten
Architektur helfen uns, diesen Optimierungsweg weiter erfolg-
reich zu beschreiten.

Grinter Penzenauer
R&B Consulting Group

Geleitwort des
Praxismentors



Vorwort

Die ersten von Menschen gebauten Werkzeuge - damals, in der
Steinzeit - waren nicht sonderlich kompliziert. Ausgefeilte Bau-
pline waren bei den gliicklichen Ingenieuren dieser Zeit nicht
gro} in Mode: Man nahm einen Stein und hackte einfach auf
einen anderen ein, bis dieser eine gefillige Form hatte.

Spiter, als Baumeister und Ingenieure der Antike, der Renais-
sance und des Industriezeitalters groffe, komplizierte Gebidude
und Maschinen zu errichten begannen, wurde das Zusammen-
wirken mehrerer Entwickler (z.B. Baumeister und seine Gesel-
len) und die Abstimmung mit dem Auftraggeber (z.B. Konig,
Furst, Fabrikant) unabdingbar. Damit wurde auch das gemein-
same Verstehen des geplanten Werkes wichtig, und so kamen
Baupline und Modelle ins Spiel.

Beim Bauen von Werkzeugen und Maschinen ist das Verstehen
der spiteren Verwendung ausschlaggebend dafir, ob das Pro-
dukt praxistauglich wird. Das Wahrnehmen des Anwendungs-
zwecks und der Anwendungsweise ist Vorbedingung fiir korrek-
te Entscheidungen der Konstrukteure.

Alles andere muss sich in die Weise, wie ein Produkt verwendet
wird, einfliigen: Die Funktionsweise, dic Form, dic Konstruk-
tionsmittel.

Dieses Buch handelt von der Zusammenarbeit und vom gegen-
seitigen Verstehen von Menschen, die gemeinsam komplizierte
elektronische Maschinen beauftragen und bauen. Diese Maschi-
nen, die man nicht in die Hand nehmen und anfassen kann,
nennt man Software.

Software ist nicht aus Holz und nicht aus Stein. Die Gesetze der
newtonschen Mechanik gelten fur sie nicht; man kann sie also
nicht tber ihre mechanischen Eigenschaften wahrnehmen. Soft-
warefunktionen quietschen nicht beim Starten, Menii- und Sym-
bolleisten biegen sich nicht unter der Last ihres Inhalts durch,
und Dialogseiten konnen einem nicht auf den Fuf fallen.

Wenn Software solche mechanischen Eigenschaften hitte, konn-
ten diese durchaus Aha-Erlebnisse bei Anwendern und Entwick-
lern auslosen.

Das Zugangstor zum Wahrnehmen, Auslosen und zum Definie-
ren der Softwarefunktionen ist jedoch allein die Art und Weise,
in der man Software verwendet - ihre Benutzerschnittstelle
(in Computerenglisch: User Interface, abgekiirzt ,UI“).

Menschen bauen
immer komplexere
und grofsere
Werkzeuge.

Ausschlaggebend:

Verstehen, wie das
zu bauende Werk

verwendet wird.

Software ist eine
Maschine, die man
nur tiber ibre
Benutzeroberfliche
anfassen kann.

Verwenden ist der
Schliissel zum
Verstehen.



Vorwort

Das Buch iiber User
Interface-orientierte
Architektur

Bauentwurfslebre

Fokus auf
kommerzielle
Anwendungen

Da das User Interface eine Schliisselrolle spielt, ist demnach eine
User Interface-orientierte Softwarearchitektur notig, um
die Softwareoberfliche im Entwicklungsvorgehen und in der
Konstruktionsweise der Software stirker zu fokussieren, als es
die heutigen Architekturen tun.

User Interface-orientierte Softwarearchitektur zeigt, wie man
Softwareanwendungen fir Menschen baut, indem man das Ver-
wenden der Software in den Mittelpunkt der Abstimmung zwi-
schen Auftraggeber und Entwicklern stellt. Die Verwendung
findet tber die Oberfliche statt - fir den Anwender ist die Ober-
fliche die Software. Beschreibt man die Oberfliche im Detail -
also das, wie sich die Software im Dialog mit dem Anwender
verhilt - dann ist auch die Funktion beschrieben, und Auftragge-
ber und Entwickler werden sich einig, was gebaut wird.

Das Buch zeigt auf, welche Begriffe, Redewendungen und Be-
schreibungsstrukturen benotigt werden, um die Verwendung
einer Softwareanwendung (nicht nur Use Cases, sondern die
komplette Oberfliche einer Blroanwendung mit jedem Pieps,
den sie von sich gibt) eindeutig und missverstindnisfrei zu be-
schreiben.

Der Fokus des Buchs liegt auf Oberflichen fiir kommerzielle,
wirtschaftlich orientierte Software. Diese Anwendungen,
etwa Verwaltungssoftware, Beratungs-, Verkaufs- und Buchungs-
systeme unterstiitzen Arbeitsabliufe der Unternehmen durch
elektronische Workflows, dialoggestiitztes Ausfiillen von Formu-
laren sowie durch verschiedene Such- und Auswertungsfunktio-
nen.

Heute werden solche Anwendungen in der Regel mit grafischen
Benutzeroberflichen als Windows- oder als Browserapplikation
implementiert. Diese Art von Softwareoberflichen kommt nach
meiner Einschitzung in 90% aller geschiftorientierten Anwen-
dungen vor.

Die Ul-orientierte Architektur geht zum Teil auch auf Fragestel-
lungen von sprachgesteuerten Dialogen und von eingebetteten
Systemen (z.B. Radionavigationssysteme).

Andere User Interface-Arten wie freie Dialoge, Virtual Reality,
Augmented Reality, Spiele, KI-Systeme sowie neue, experimen-
telle UI-Formen werden nur am Rande erwihnt, weil sie in der
Praxis kommerzieller Projekte vergleichsweise selten vorkom-
men.

Softwareoberflichen gibt es heute Uberall. Sie werden aber mit
wenig methodischer Unterstiitzung gebaut - gewissermafien nach
dem Freihandprinzip und nach der Art einer Hundehiitte zu-
sammengezimmert.



Vorwort

XI

Wie aber entwirft und konstruiert man das, was an der Oberfli-

Verwenden ist der

che einer Software geschieht, oder geschehen soll, eindeutig und  Schliissel zum
hinreichend genau? Mit welcher Kombination aus Methoden und Beschreiben

Werkzeugen liasst sich das Geflecht aus Verwenden, Dialog,
Wirkung, Erscheinen und Funktionieren planen und beschrei-
ben?

Daruiber gibt dieses Buch tber User Interface-orientierte Archi-
tektur Auskunft und Anleitung. Das Buch zeigt Mittel und Wege
auf, um Benutzeroberflichen strukturierter und professioneller
zu entwickeln.

Mit dem Know-how aus dem Buch ist der Leser in der Lage,
Anwendungen so zu entwickeln, dass jederzeit Klarheit und
Sicherheit Uber die Funktionsweise und die Funktionalitit der
entwickelten Anwendung gegeben ist. Dadurch kénnen Kom-
munikationsaufwinde gesenkt, die Budgets und Zeitvorgaben
des Entwicklungsprojekts abgesichert und die Anzahl der Ande-
rungsauftrige minimiert werden.

Paul Chlebek
Alfing, im Juni 2006
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Kapitel 1: Einfiihrung

. in dem Sie erfabren, warum Sie dieses Buch lesen sollten und
was Sie in seinen Kapiteln finden.

Kapitelziele

e Verstehen der Problemstellungen und der Losungsansdilze
der User Interface-orientierten Architektur.

o Uberblick iiber Themen, Zielgruppe und Aufbau dieses
Buchs.

1.1 Mensch und Software

Anwendungsprogramme sind Dinge, die Computer fir Menschen
nutzbar machen. Durch sie kann der Computer dem Anwender
bei seinen Aufgaben helfen, z.B. Buchhaltung machen, Termine
organisieren, Kundenkontakte verwalten, Grafiken und Texte
erstellen.

Was wir als Anwender von einer Anwendungssoftware wahr-
nehmen konnen, ist ausschlieflich ihre Benutzerschnittstelle: Die
so genannte Softwareoberfliche oder das User Interface.

Wenn wir tiber eine Software sprechen, sprechen wir dartber,
was wir wahrnehmen (sehen, horen, etc.) und tun konnen
(Knopfe driicken, Mentipunkte wihlen, Daten eingeben, etc.),
also eben tber die Oberfliche der Software. Fir Anwender ist
Software nur das, was sie wahrnehmen und steuern kénnen.

Software soll die vielfiltigen Funktionen des Computers fiir Men-
schen erschliefen und leichter verwendbar machen. Durch ihre
Oberfliche wird Software anfassbar und begreifbar. Hingegen ist
fur die Nutzer eines Computerprogramms - oder eines anderen
vielseitigen Werkzeugs - dessen innerer Aufbau meist nur am
Rande wichtig. Sie interessieren sich hauptsichlich dafir, ob das

Fiir Anwendler ist
die Oberfldche die
Software

Bild 1: Software
macht Computer fiir
Menschen
verwendbar.
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Funktionale
Beschreibungen
ergdnzen

Beschreibungen der

Verwendung.

Bild 2: Software
anband der
Verwendens der
Oberfldche
verstehen

Beschreibung des
User Interface hat
Vorrang vor
Junktionalen
Spezifikationen.

Ding gut in der Hand liegt und seinen Zweck gut erfillt. Bei
Software interessiert den Anwender die Oberfliche, bei Fahrzeu-
gen das Fahrerlebnis, bei Maschinen das Bedienpult.

Gemeint ist: Das Verstehen einer Maschine erfolgt anhand des-
sen, wie die Maschine vom Anwender beim Benutzen erlebt
wird. Das gilt sowohl fiir reale Maschinen wie einen Korkenzie-
her oder einen Toaster, als auch und insbesondere fiur virtuelle
Softwaremaschinen und ihre Benutzeroberflichen, wie zum Bei-
spiel ein Textverarbeitungsprogramm, eine Suchmaschine im
Internet oder das Navigationssystem in einem Fahrzeug.

Anwendungssoftware ist ein Gerit, das nur durch das Verwen-
den der Softwareoberfliche fiir den Anwender materiell existiert.
Also kann man Software hinreichend nur anhand der Interakti-
on des User Interface mit dem Anwender, nicht aber tUber den
inneren Aufbau der Softwarekomponenten allgemein definieren,
beschreiben, vermitteln und verstehen.

Einstellungen x|
i | Datenschutz
Algemein
L] ¥ Chronik Liischen
Datenschutz
7 _j +  Gespeicherte Formulardaten Laischen
sl
Vieh-Eestres + Gespeicherte Passwiirter Ltischen
— | -I; Download-Manager-Chronik Laschen
Donnlozds Der Download-Manager gibt Thnen enen Uberblick dber kiirzich heruntergeladane Detsien.
3 % Dateien aus dem Download-Marnager entfernen: | Manuell -
Erweltert
# Cookies Laschen
# Cache Laschen

Ale Daten, die wahrend der Benutzung angefalien sind, Bedhen:  Alles Bschen

Abbrechen

In der Konsequenz heilt das aber: Datenmodelle und Flussdia-
gramme, Klassen- und Komponentendiagramme konnen eine
Verwendungsbeschreibung sinnvoll erginzen, sie konnen aber
nicht von der Verwendungsbeschreibung losgelost erstellt oder
verstanden werden.

Daraus folgt, dass funktionale Spezifikationen und Modelle nach-
rangig zur Spezifikation des User Interface einer Softwareanwen-
dung sind.
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Beispiel fur User Interface-Orientierung

Platt gesagt: Man kann zum Beispiel einen Fernseher nicht an-
hand seines Bauplans erkliren, sondern nur dartiber, dass man
das Fernsehen als Titigkeit beschreibt. Im ausgeschalteten Zu-
stand sieht ein Computermonitor einem Fernsehgerit ja nicht
unihnlich.

Die Aufgabe, den Fernseher anhand des Fernsehens zu be-
schreiben, ist ein Beispiel fir das Wahrnehmen und Verstehen
anhand der Verwendungsszenarien. Wir wissen, dass wir uns
verschiedene Programme ansehen konnen, je nachdem, welche
Tasten wir auf der Fernbedienung driicken. Wir wissen auch,
wann was im Fernseher kommt, sofern wir eine Fernsehzeitung
lesen. Wir konnen einen Kanal auswihlen und gucken. Wenn
das Antennenkabel eingesteckt ist, aha.

Man kann die Titigkeit des Fernsehens nicht vermitteln, indem
man den Schaltplan des Fernsehgerits erklirt oder beschreibt,
wie ein Fernsehstudio nebst Sender funktioniert. Vielmehr muss
man die Interaktionen an der Bedienerschmittstelle des ge-
dachten Anwendungssystems ,Fernsehen® aufzeigen.

Um das Fernsehen zu definieren, muss man also beschreiben,
wie man fernsieht. Aus der Beschreibung der Titigkeit und wie
dabei Werkzeuge verwendet werden, leiten sich die Existenz,
Funktion und Konstruktion dieser Werkzeuge ab. Am Ende die-
ses Ableitungsprozesses hat man den Schaltplan des Fernsehge-
riats und die Fernbedienung gleich dazu.

Das Wissen dartiber, wie man fernsieht, bestimmt, wie ein guter
Fernseher und ein guter Fernsehsessel gemacht werden. Die
Klarheit dartber, wie die Software an der Oberfliche verwendet
wird, schafft Klarheit dariiber, was technisch programmiert wer-
den muss. Es funktioniert nicht umgekehrt, auch nicht bei Soft-
ware.

Heute sind Softwareoberflichen des tiglichen Gebrauchs Be-
dienpulte fur die in der Software enthaltenen Anwendungsfunk-
tionen.

o
B

Bearbeiten Ansicht 2

 Hex % Dez T Ot  EBn % Dag

Zum Beispiel ein
Fernseber

Am Anfang stebt der
Use Case

Wissen iiber das
Verwenden
bestimmt die
mogliche Qualitcit
der technischen
Umsetzung

Bild 3: Oberfldichen
sind Bedienpulte fiir
Funktionen der
Software
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Bild 4: Typisches
User Interface einer
kommerziellen
Dialoganwendung

Bild 5: Navigieren
in kommerziellen
Anwendungen

In den meisten Anwendungen des Biiroalltags wird der Anwen-
der durch einen Dialogfluss aus auszufiillenden Formularen ge-
fuhrt. Er fuhrt dabei die von der Anwendung vorgesehenen
Schritte auf verschiedenen Bildschirmmasken durch, wihlt Funk-
tionsbereiche aus bzw. steuert den Anwendungsablauf innerhalb
des von der Software vorgegebenen Angebots..

[ _ioix
Enterprise
Management | ucwehmen [vergimanner|  prodae Frogiie | Projskiveneler | mssenpslen | katvetsier
ichtan sinnckaan sinfichaan ainnchtan ainfichtan ainrichtan ainrichtan
Untern.- | Unter- | Hiacar- Wit
Navagatar rehmen Lo lassung Hitarbalter < Zuriick
ox

Dislogseile oo nben 2o Peren l

Hilfe Zur Discgseite

Fragen & Antwarten —

start = 1
Uingtiag - ]
wilksmmen - -
Azt
stammdaten E|
Unternehmen esnrichten

s5ung Kontakt

Vertragspartner cinricht

Disngts | Darse = e = -

=lci x|
il cm
Antarn.-
Ravigator
start =
Stammdaten ‘ Estte wahlen Sie den gewonschien Datensatz und dann ‘Bearberter’, um rinen bestehenden Datensatz
Urtermehmen einvichten sl
., Dama, a9
8 D Mandses, 99 @ AusgewBhiten Cintrag bearbeiten
1] Dama b 01
o
d Einstedlung ) Newes Ustersehmen anlegen
& Nesen Handanten anbegen
ntan nusmartan &5 | Hoacke
4 A Ko,
B Kenget, Jens ) Mewe Miederlassung anlegen
A o, Achim
A wronisch, Vit
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A ritter, Marks
A Senghr, Angela
= ] e b, 0 Ausgowibiton Eintrag lischon
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E Fery J Arbetsplatz Z

Andere Formen von User Interfaces, z.B. der freie Dialog oder
Augmented Reality sind in der Anwendungssoftware des tigli-
chen Gebrauchs eher selten.
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Eigenschaften, die tber die Funktion eines guten Bedienpults
hinausgehen, zum Beispiel die oft beschworene Mensch-
Maschine-Kommunikation (wie zum Beispiel die zwischen Dr.
David Bowman und dem Computer HAL) [Ebeling 1988, S.96f],
werden von einer Anwendungsoberfliche gar nicht gewiinscht.

Oder wollen Sie mit dem Navigationssystem in Threm Auto aus-
diskutieren, ob es aus seiner Sicht Sinn macht, von A nach B
uber C zu fahren? Zumal eine intelligente Anwendung auch lu-
gen darf, um den Turing Test zu bestehen [Rose 1985, S.62].

1.2 Zielgruppe

Wo Software entsteht, gibt es stets jene, die sie beauftragen und
sie anschlieend nutzen: Die Auftraggeber. Und natirlich gibt
es auch jene, die die Software herstellen: Die Entwickler. Das
Buch, das Sie aufgeschlagen haben, ist diesen beiden Zielgrup-
pen zu gleichen Teilen gewidmet.

User Interface-orientierte Softwarearchitektur ist fir Leute, die
Software herstellen: Programmierer, Architekten, Designer und
Analytiker. Und sie ist fur Leute, die die Herstellung von Soft-
ware beauftragen und steuern: Projektleiter, Anwendervertreter,
Anforderungssteller und Qualititssicherer.

Zur primiren Zielgruppe der User Interface-orientierten Architek-
tur gehoren:

e Softwareentwickler
e Softwarearchitekten

* Requirement Engineers
(z.B. Spezifizierer und Analytiker)

Weitere Zielgruppen des Buchs sind:
e Projektleiter

e Anforderungssteller
(z.B. Anwendervertreter und Fachexperten)

* Qualitditssicherer und -priifer

e Designer

Fiir die, die
Software herstellen,
und fiir die, die
Software
beauftragen

Bild 6: Leute, die
am Entstehen einer
Software beteiligt
sind

Za
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Bild 7:
Gemeinsames
Entwickeln macht
Pldine und Modelle
notwendig

Methodensammiung
[fiir die Projekipraxis

Es ist genau genommen ein Buch, das eine Bricke zwischen
diesen Gruppen und Rollen baut. Diese Briicke sorgt fiir Ver-
stdandigung und friedliches Zusammenleben dieser seit je her zu
Missverstindnissen im Umgang miteinander neigenden Volker.

User Interface-orientierte Softwarearchitektur zeigt die Kommu-
nikationsliicken zwischen den am Bau einer Softwareanwen-
dung beteiligten Rollen auf. Zum Beispiel werden typische Ver-
stindigungsprobleme zwischen Softwarehersteller und Auftrag-
geber sowie Losungsmoglichkeiten dafiir aufgezeigt.

Das Buch zeigt, wie die beteiligten Personen in ihren jeweiligen
Rollen mit weniger Missverstindnissen und Informationsverlusten
gemeinsam an der Planung und Realisierung einer Software zu-
sammenarbeiten konnen. Es stellt allgemeinverstindliche und
effiziente Moglichkeiten zur eindeutigen Beschreibung der Funk-
tionen der Anwendung aus Anwendersicht zur Verfiigung und
zeigt, wie auf dieser Basis die Effizienz der Softwareentwicklung
in allen Projektphasen entscheidend verbessert wird.

1.3 Nutzen der Ul-orientierten Architektur

Die User Interface-orientierte Softwarearchitektur ist auf die Pra-
xis der Softwareentwicklung gerichtet. Das Buch aus Erfahrun-
gen entstanden, die im Projektalltag gemacht wurden.

Kommerzielle Softwareprojekte haben stets enge Zeitvorgaben,
begrenzte Budgets und missen im vorgegebenen Umfeld mit
Menschen gemacht werden, die unterschiedliche, ebenfalls be-
grenzte Fihigkeiten mitbringen. Man kann es sich nicht aussu-
chen: Auf Auftraggeberseite gibt der Marktdruck (,Time To Mar-
ket“) das Tempo vor; auf Herstellerseite ist das eigene technische
Know-how bestimmend fir die Wahl der Werkzeuge und Me-
thoden. Auf beiden Seiten spielen die Kosten und die Verfuigbar-
keit von Ressourcen eine entscheidende Rolle.

Eine keimfreie Atmosphire, in der man Lehrbuchwissen unter
Laborbedingungen anwenden konnte, findet man im Projektge-
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schift nicht. Das Buch konzentriert sich daher auf alltigliche
Projektsituationen, auf Beispiele aus der Praxis und auf konkrete
Herausforderungen der Entwicklung von komplexen und dialog-
intensiven Anwendungen unter Zeit- und Erfolgsdruck. Theorien
und Betrachtungen Uber den Besenstiel, z.B. Vorgehensmodelle
und Metamodelle formaler Sprachen bleiben weitgehend aufsen
VOr.

Im Projekt zihlt die Praxistauglichkeit in einem Umfeld, bei dem
das Vorgehensmodell und die Werkzeuge, die Programmierspra-
chen und die Laufzeitplattform weitgehend vorgegeben sind. Es
geht also darum, wie man mit gegebenen Mitteln und in einem
gegebenen Projektumfeld das Projektziel sicherer erreicht. Best
Practice eben.

Ich verspreche Thnen nicht, dass Sie nach dem Lesen der User
Interface-orientierten Architektur mehr Qualitit in kiirzerer Zeit
erreichen oder die Projektkosten senken. Mehr und bessere Tur-
nierkrokodile in kirzerer Zeit mit weniger Geld: Das funktioniert
nur in der New Economy und die hat ja nur fur wenige funktio-
niert.

Ich verspreche Thnen stattdessen, dass Sie besser schlafen kon-
nen, weil Sie genauer wissen, was Sie eigentlich bauen oder
gebaut kriegen. Sie schlafen umso besser, weil Sie auch sicher
sein konnen, dass Ihr Projektpartner - Thr Auftraggeber, Ihr Soft-
warehersteller - das gleiche Verstindnis davon hat, wie die Soft-
ware, die Sie gemeinsam erarbeiten, aussieht und funktioniert.

Die Sicherung der Projektziele wird erreicht, indem Risiken sys-
tematisch eliminiert werden. Das kann mit folgenden Mafnah-
men erreicht werden.

e Abgestimmte Schnittstellen
e Erlebbarer User Interface-Entwurf

e Durchgingige und eindeutige Spezifikation von der Soft-
wareoberfliche bis zu den Systemfunktionen.

In Bezug auf die Oberfliche kann die Sicherung der Projektziele
durch folgende Eigenschaften der Oberflichenspezifikation er-
reicht werden.

e Formulierbarkeit

e Erlebbarkeit

e Nachvollziehbarkeit
e Durchgingigkeit

Sie konnen mit der User Interface-orientierten Softwarearchitek-
tur keine Arbeit sparen, dafiir aber Zeit.

Wenn Sie etwas bauen, z.B. einen Schreibtisch, kénnen Sie nicht,
sagen wir mal, die Tischplatte ungehobelt lassen, wenn Sie diese
am Ende schleifen und polieren wollen.

Planungssicherbeit

Sicherung der
Projektziele

Doppelarbeit
vermeiden
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Bild 8:
Dialogbaupldine
belfen,
Missverstéindnisse
zu vermeiden.

Das Buch ist eine
Anleitung zum
Erstellen von

Dialogbaupldnen.

Das heif3t: Alle zu einem Entwicklungsprozess gehorenden Ar-
beitsginge missen durchgefithrt werden. Das Buch hilft Thnen
allerdings dabei, die Entwicklungsarbeit im gemeinsamen Kon-
text und mit der groBtmoglichen Transparenz fir alle Projektbe-
teiligten zu erledigen. Sie schlafen ziemlich ruhig, wenn das
sichergestellt ist.

1.4 Benutzeroberflache in den Mittelpunkt riicken

Missverstindnisse bei Auftragsvergabe und Systementwurf verur-
sachen oft erhebliche Folgekosten. Die Vermeidung von Missver-
stindnissen lisst sich durch eindeutige Oberflichenbeschreibun-
gen, so genannte Dialogbaupline ecrreichen. Eindeutige Dia-
logbaupline braucht man, um Softwareoberflichen gemif3
Kundenbestellung zu programmieren.

Dialogbaupline beschreiben das User Interface eindeutig und
helfen, Missverstindnisse zu vermeiden.

Die Oberfliche ist das, was Kunden und Anwender von der
Software sehen; fiir sie ist das die eigentliche Software. Sie teilen
den Entwicklern ihre Anforderungen an die Software Uber ihre
Vorstellung von dem Geschehen an der Bedienerschnittstelle mit.
Deshalb ist ein fir Kunde und Softwarehersteller gleichermaen
verstindlicher, eindeutiger, genauer und einvernehmlicher Bau-
plan der Oberfliche ausschlaggebend fiir den Erfolg eines Soft-
wareprojektes.

Pline und technische Zeichnungen sind schon beim Bau von
Hiusern, Schiffen, Automobilen und anderen Maschinen unab-
dingbar. Wihrend der Planungsphase werden Draufsichten, Sei-
tenansichten, perspektivische Ansichten und verschiedene Quer-
schnitte des Bauvorhabens erstellt. Ohne sie wire die Beauftra-
gung, Genehmigung und Durchfihrung des Bauvorhabens
undenkbar.



