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Schattenspiele werden zu Abstraktion
realer Begebenheiten genutzt. Der Zu-
schauer ist dabei gezwungen sich mit der
Performance der Kidnstler auseinander
zu setzen, um die Sinnhaftigkeit des Stl-
ckes zu verstehen. Im Kopf des Zuschau-
ers bildet sich ein Bild, welches tiefgrin-
diger als die vordergrindige Performance
ist. Die abstrakte Performance wird somit

zu einem fUhlbaren Bild des Zuschauers.

Bei einem Beratungsgesprach im Soft-
ware-Engineering verhdlt 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 far
die Applikation zu UberfGhren. Bei dieser
Ubertragung muss beachtet werden, dass
das Ergebnis den Kundenanforderungen
entsprechen und zugleich vom Kunden un-

beachtete Eigenschaften beinhalten soll.*

Diese zusdtzlichen Eigenschaften, sollen
auf die Physiologie, Psychologie und die
Handlungsprozesse der Nutzer eingehen
und somit unmerklich den Komfort des Nut-
zers erhohen. ** Die zu verarbeitenden Da-
ten und Kommandozeilen, sollen dem Ge-
dachtnis und der Sinnesreize des Menschen
angepasst werden. In der Psychologie sind
die Gestaltgesetze, d.h. die rdumliche 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 groen Viel-
falt von Funktionen interessiert, wenn er
zugleich lange bendtigt, um seine beno-
tigte Funktion auszufthren. Die Folge wdre

eine geringere Zufriedenheit des Kunden.*

Da durch diese vielen Bedingungen eine
hohe Komplexitat entsteht, dient die abs-
trakte Modellierung der Strukturbildung.®
Entsprechend dem Wasserfallmodell besitzt
jedes Entwicklungsprojekt eine Struktur, je-
doch nicht zwangsweise repetitive Prozesse.
Damit kann die abstrakte Modellierung nicht
unbedingt flr eine spdtere Prozessoptimie-
rung genutzt werden.® Eine Prozessoptimie-
rung wird auch darin erschwert, dass der
Kernprozess nicht, wie in Abbildung 37 dar-
gestellt, in der Vorbereitung, Elaboration und
Uberfiihrung liegt, sondern in der eigent-

lichen Konstruktion der Applikation liegt.
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Der malgebliche Punkt liegt somit bei
dem Entwickler, seiner Erfahrung und der
Anzahl

triert sich die derzeitige Forschung auf

8 konzen-

an Codezeilen.® Somit
die Sicherstellung einer effektiven Ent-
wicklung, Umsetzung der Anforderun-

gen und spdteren Pflege der Applikation.®

Die Effektivitdat der Umsetzung wird im Soft-
ware Engineering durch die Normierung un-
terstdtzt. Hierzu zahlen I1SO, Rational Unified
Process und das Spiralmodell.*® Obwohl die
Prozessmodelle Prototypenentwicklung
und Risikomanagement empfehlen, ist zu
bedenken, dass sie trotzdem als unzeitge-
maR und zu abstrakt kritisiert werden.**
Eine weitere Mdglichkeit ist das Top-down-

oder Bottom-Up-Verfahren, bei denen dem
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Entwickler unterschiedliche Herangehens-
weisen ertffnet wird.*?> Die Wiedererken-
nung, d.h., sich wiederholende Prozesse,
soll zu Skaleneffekten fihren. Die Uber-
nahme von kontrollierten oder automati-

schen Prozessen wird hierfir empfohlen.*?

Es ist zu erwarten, dass sich die Komplexi-
tdt der Programme weiter erhoht.** Auch
wenn auch Meteor]S als vermutlich zukinf-
tige Entwicklungsplattform fir Web-Appli-
kationen die Entwickler gut unterstitzt. So
werden sich zuklnftige Interaktionstechni-
ken, vermutlich als noch grolRere Herausfor-
derung fur den Entwickler herausstellen.*®
u
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