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schattenspiele werden zu Abstraktion 

realer begebenheiten genutzt. der Zu-

schauer ist dabei gezwungen sich mit der 

Performance der künstler auseinander 

zu setzen, um die sinnhaftigkeit des stü-

ckes zu verstehen. im kopf des Zuschau-

ers bildet sich ein bild, welches tiefgrün-

diger als die vordergründige Performance 

ist. die abstrakte Performance wird somit 

zu einem fühlbaren bild des Zuschauers.

bei einem beratungsgespräch im soft-

ware-engineering verhält es sich nicht an-

ders. der Auftraggeber vermittelt seine 

Vorstellung einer Applikation den Auftrag-

nehmern. die Auftragnehmer, also die soft-

wareentwickler, versuchen daraufhin die re-

ale Vorstellung in ein abstraktes Modell für 

die Applikation zu überführen. bei dieser 

Übertragung muss beachtet werden, dass 

das ergebnis den kundenanforderungen 

entsprechen und zugleich vom kunden un-

beachtete eigenschaften beinhalten soll.1

 

diese zusätzlichen eigenschaften, sollen 

auf die Physiologie, Psychologie und die 

handlungsprozesse der nutzer eingehen 

und somit unmerklich den komfort des nut-

zers erhöhen. 23 die zu verarbeitenden da-

ten und kommandozeilen, sollen dem ge-

dächtnis und der sinnesreize des Menschen 

angepasst werden. in der Psychologie sind 

die gestaltgesetze, d.h. die räumliche An-

ordnung der objekte oder der tiefen- und 

bewegungseindruck wichtig. bei den hand-

lungsprozessen soll die Applikation auf die 

unterschiedlichen handlungsebenen des 

Menschen und das Verhindern von Feh-

lern eingehen. der komfort bedingt auch 

eine hohe effizienz der Applikation. d.h. 

der nutzer ist nicht an einer großen Viel-

falt von Funktionen interessiert, wenn er 

zugleich lange benötigt, um seine benö-

tigte Funktion auszuführen. die Folge wäre 

eine geringere Zufriedenheit des kunden.4

da durch diese vielen bedingungen eine 

hohe komplexität entsteht, dient die abs-

trakte Modellierung der strukturbildung.5 

entsprechend dem Wasserfallmodell besitzt 

jedes entwicklungsprojekt eine struktur, je-

doch nicht zwangsweise repetitive Prozesse. 

damit kann die abstrakte Modellierung nicht 

unbedingt für eine spätere Prozessoptimie-

rung genutzt werden.6 eine Prozessoptimie-

rung wird auch darin erschwert, dass der 

kernprozess nicht, wie in Abbildung 37 dar-

gestellt, in der Vorbereitung, elaboration und 

Überführung liegt, sondern in der eigent-

lichen konstruktion der Applikation liegt.

The Iterative Model graph shows how the process is structured along two dimensions



der maßgebliche Punkt liegt somit bei 

dem entwickler, seiner erfahrung und der 

Anzahl an Codezeilen.8 somit konzen-

triert sich die derzeitige Forschung auf 

die sicherstellung einer effektiven ent-

wicklung, Umsetzung der Anforderun-

gen und späteren Pflege der Applikation.9

die effektivität der Umsetzung wird im soft-

ware engineering durch die normierung un-

terstützt. hierzu zählen iso, rational Unified 

Process und das spiralmodell.10 obwohl die 

Prozessmodelle Prototypenentwicklung 

und risikomanagement empfehlen, ist zu 

bedenken, dass sie trotzdem als unzeitge-

mäß und zu abstrakt kritisiert werden.11 

eine weitere Möglichkeit ist das top-down- 

oder bottom-Up-Verfahren, bei denen dem 

entwickler unterschiedliche herangehens-

weisen eröffnet wird.12 die Wiedererken-

nung, d.h., sich wiederholende Prozesse, 

soll zu skaleneffekten führen. die Über-

nahme von kontrollierten oder automati-

schen Prozessen wird hierfür empfohlen.13

es ist zu erwarten, dass sich die komplexi-

tät der Programme weiter erhöht.14 Auch 

wenn auch MeteorJs als vermutlich zukünf-

tige entwicklungsplattform für Web-Appli-

kationen die entwickler gut unterstützt. so 

werden sich zukünftige interaktionstechni-

ken, vermutlich als noch größere herausfor-

derung für den entwickler herausstellen.15
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