MASTERARBEIT

ENTWICKLUNG VON STRUKTUREN ZUR ETABLIERUNG MODELLGETRIEBENER
SOFTWAREENTWICKLUNG IN EINEM INTERNATIONAL VERTEILTEN TEAM

ausgefihrt am

CAMPUS (P

GRAZ

FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

Studiengang

Informationstechnologien und Wirtschaftsinformatik

Von: Michael Kircher
Personenkennzeichen: 1810320009

Graz, am 15. JUuni 2020

Unterschrift



EHRENWORTLICHE ERKLARUNG

Ich erklare ehrenwortlich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststandig und ohne fremde Hilfe
verfasst, andere als die angegebenen Quellen nicht benltzt und die benutzten Quellen wortlich
zitiert sowie inhaltlich entnommene Stellen als solche kenntlich gemacht habe.

Unterschrift



DANKSAGUNG

Danken mochte ich meinem Betreuer Christian Hofer, Bakk, BSc, MSc fur die gute
Zusammenarbeit sowie das stets schnelle, freundliche und konstruktive Feedback wahrend des
Erstellungsprozesses dieser Arbeit.

Ein weiterer Dank gilt meiner Freundin Wella, welche mir stets liebevoll und hilfsbereit durch
schwierige Phasen dieser Arbeit geholfen hat.

Aulerdem bedanke ich mich bei meinen Kolleglnnen der ANDRITZ Gruppe — durch die vielen
Gesprache konnte ich wertvolle Sichtweisen und Erfahrungen lukrieren, welche beim Erstellen
dieser Arbeit enorm hilfreich waren.

Zum Schluss bedanke ich mich noch bei meiner Familie, welche mich stets auf allen Ebenen
unterstitzt.



KURZFASSUNG

Um den steigenden Bedarf an IT-Expertinnen, welcher durch die Digitalisierung von
Geschéaftsprozessen verstarkt auch in Unternehmen zum Tragen kommt, deren Kerngeschaft
nicht im Bereich IT oder Softwareentwicklung liegt, entgegenzuwirken, setzt die ANDRITZ
Gruppe seit 2018 Mendix als Low-Code bzw. No-Code Plattform ein. Durch den Einsatz solcher
Plattformen, mit denen Softwarelésungen von nicht IT-Experten direkt in der Fachabteilung
umgesetzt werden kdnnen, ergeben sich jedoch neue Herausforderungen betreffend der
Zusammenarbeit zwischen IT- und Fachabteilung.

Ziel dieser Arbeit ist es daher, Strukturen zur modellgetriebenen Softwareentwicklung in einem
international verteilten Team, bestehend aus IT-Expertinnen und Mitarbeiterinnen der
Fachabteilungen, zu etablieren, um Softwareprojekte effektiv Uber Abteilungsgrenzen hinweg
umzusetzen.

Dazu wurden anhand einer Literaturrecherche entlang des Software-Lebenszyklus
Einflussfaktoren identifiziert, welche die effektive Zusammenarbeit in einem dezentralen Team
beeinflussen kénnen. Um diesen Faktoren je nach Projektsituation individuell begegnen zu
kénnen, wurde ein eigener Servicebereich innerhalb der ANDRITZ IT etabliert welche
samtlichen Tatigkeiten rund um das Thema Rapid Application Development (RAD) steuert. Kern
dieses Servicebereichs ist ein Center of Excellence (CoE), welches die zentrale Steuerungs-
und Koordinationsaufgabe Ubernimmt und je nach Projekt entscheidet, welche
Umsetzungsmethoden, Werkzeuge und Rollen fir eine erfolgreiche Umsetzung bendétigt
werden.

Nach einer Einfuhrung in die fur diese Arbeit relevanten Theorietischen Grundlagen wird das
ANDRITZ RAD CoE und dessen Aufgaben detailliert beschrieben. Im empirischen Teil dieser
Arbeit wird der Einsatz des CoE an einem real durchgeflhrten Projekt innerhalb der ANDRITZ
Gruppe getestet und anschliel3end mittels Expertinneninterviews eruiert, ob sich die entwickelte
Vorgehensweise fir den praktischen Einsatz eignet oder ob Anpassungen durchgefiihrt werden
mussen .



ABSTRACT

In order to manage the increasing demands on IT-Experts, brought about by the growing need
for business-process digitalization in companies which are not IT focused, the ANDRITZ Group
decided to introduce Mendix as a Low-Code / No-Code Software Development Platform at the
end of 2018. The utilization of such Platforms, which allow non-IT experts to develop software
solutions directly in the business-related departments, introduces new challenges due to the
direct collaboration during the software creation process between IT and business.

The goal of this Master Thesis was to determine, which structures are necessary to establish
model-driven software development in an internationally distributed team, consisting both of IT-
Experts and non-IT Experts, in order to successfully finish software projects across department
boundaries.

To this end, the influencing factors, that can affect collaboration in de-centralized teams were
identified based on a literature review orientated on the Software Development Lifecycle. In
order to deal with each factor individually depending on the type of project being implemented,
a dedicated Service Area was then established within the ANDRITZ IT, which coordinates all
activities related to Rapid Application Development (RAD). The heart of this Service Area is a
Center of Excellence (CoE), which deals with both governance and project coordination, as well
as deciding which set of processes, tools and roles are necessary for successful implementation
of each individual project.

After establishing the theoretical background, the ANDRIZ RAD CoE is described in detail
including all of its tasks and duties. In the empirical part of the thesis, the established structures
were first tested in a real-world project (case study) - to collect data, Expert Interviews were
then conducted to determine if the established structures are efficient or if adaptations are
needed.
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Einleitung

1 EINLEITUNG

In Zeiten der Digitalisierung sind Unternehmen zunehmend mit dem Problem konfrontiert, eine
Unmenge an historisch gewachsenen Geschéaftsprozessen bzw. Aufgaben, welche derzeit in
Form von zum Beispiel Excel- oder PDF-Dokumenten bearbeitet, umgesetzt und dokumentiert
werden, als digitale cloudbasierte Losungen zur Verfugung zu stellen. Einerseits ermoglichen
solche digitalen Lésungen, seien es webbasierte mobile Applikationen fir Smartphones bzw.
Tablets oder responsive Websites, eine einfache und unkomplizierte Zusammenarbeit aller am
Prozess beteiligten Personen — die Daten sind immer und Gberall verfugbar sowie stets aktuell -
andererseits ist durch die zentrale Datenspeicherung deren Weiterverarbeitung zum Zwecke

einer spateren Analyse gewahrleistet.

Der Bedarf an qualifizierten Softwareentwicklern ist in den letzten Jahren enorm gestiegen, daher
ist es fur Unternehmen oft schwierig geeignetes Personal zu finden um zeitnah, neben bereits
laufenden Projekten auf die oben genannten Anforderungen zu reagieren. Das zeigt auch ein
Blick in den Digital Dossier des Bundesministeriums fiir Digitalisierung und Wirtschaftsstandort
(2018), welcher einen erheblichen Bedarf an IT-Spezialistinnen in Osterreich feststellt: Obwohl
Osterreichische Unternehmen im EU-weiten Vergleich auf einen Gberdurchschnittlich hohen Anteil
an IT-Fachkraften von rund vier Prozent der Beschaftigten zurlickgreifen kdnnen (mit leicht
steigender Tendenz), ist die Nachfrage nach diesen Spezialisten mit rund 67 Prozent jedoch auch
hoher als im europaweiten Durchschnitt welcher bei etwa 48 Prozent liegt (Bundesministerium
fur Digitalisierung und Wirtschaftsstandort, 2018).

Um diesen Engpass entgegenzuwirken, bieten sich Werkzeuge zur modellgetriebenen
Softwareentwicklung, genauer gesagt Low-Code bzw. No-Code Entwicklungsplattformen an.
Solche Plattformen ermdglichen es, Geschaftslogik durch visuelle Modellierung unter
Zuhilfenahme vorgefertigter Komponenten, ahnlich der Business Process Modeling Language
(BPML), zu erstellen und die relevanten Daten in einer mittels ,What You See Is What You Get"
(WYSIWYG) kreierten Benutzeroberfliche zu prasentieren. Dadurch kdénnen auch
Mitarbeiterinnen der Fachabteilungen, welche wenig bzw. keine Entwicklungserfahrung
aufweisen, nach vergleichsweise kurzer Einarbeitungszeit eigenstandig Anwendungen erstellen
und als so genannte Citizen Developer fungieren. Damit diese direkt in den Fachabteilungen
stattfindenden Entwicklungen jedoch nicht zu einer so genannten ,Schatten IT“ fihren, muss die
IT-Abteilung Prozesse, Regeln und Standards definieren sowie bis zu einem gewissen Grad aktiv

in den Entwicklungsprozess eingebunden werden.



Einleitung

Das Unternehmen ANDRITZ AG nutzt zu diesem Zweck seit Anfang 2018 Mendix als Low-Code
Entwicklungsplattform. Derzeit wird Mendix ausschliel3lich zentral in der IT-Abteilung von
Entwicklerlnnen, welche bereits mehrjahrige Erfahrung in verschiedenen objektorientieren
Programmiersprachen aufweisen, benutzt. Ziel ist es jedoch, dieses Werkzeug auch
Mitarbeiterlnnen in den Fachabteilungen, die bislang wenig beziehungsweise keine Erfahrung mit
Softwareentwicklung  haben, zugénglich zu machen. Somit konnen kleinere
Digitalisierungsprojekte innerhalb der Fachabteilung mit minimaler Unterstutzung der IT
umgesetzt werden. Der Betrieb der mittels dieser Plattform erzeugten Anwendungen in der Cloud

oder On-Premises ', wird dabei jedoch weiterhin zentral von der IT verwaltet.

1.1 Zielsetzung & Forschungsfrage

Das Ziel dieser Arbeit ist es zu eruieren, welche Regeln, Strukturen und Prozesse nétig sind, um
in einem global verteilten Team bestehend aus IT-Expertinnen und Citizen Developern einen
effizienten Entwicklungsprozess zu gewahrleisten und Entwicklungen aullerhalb des
Einflussbereiches der IT zu beschranken. Im Fokus steht dabei der gesamte Software-
Lebenszyklus, von der ersten Idee und dem daraus resultierenden Anforderungsmanagement,
Uber die Entwicklung der Anwendung und deren Qualitatskontrolle bis hin zum Go-Live sowie
Betrieb der Anwendung und der dariber hinaus andauernden Wartung. Folgende
Fragestellungen sollen mit dieser Arbeit beantwortet werden: Welche Informationen mussen in
welcher Form verfugbar sein? Welche Arbeitsschritte kdnnen vom Citizen Developer in der
Fachabteilung selbst durchgefihrt werden und ab wann missen Expertinnen der IT-Abteilung in
diesen Prozess mit eingebunden werden? Welche Rollen und Verantwortlichkeiten ergeben sich
aus der Zusammenarbeit zwischen Fach- und IT-Abteilung? Welche Schulungsmaflnahmen sind
notwendig damit Personen aus den Fachbereichen komplexere Anwendungen umsetzen
kénnen? Aus diesen Einzelfragen lasst sich die zentrale Forschungsfrage dieser Masterarbeit

ableiten, welche wie folgt lautet:

Welche zentralen Einflussfaktoren sind zu berlcksichtigen, wenn Strukturen zur
modellgetriebenen Softwareentwicklung mittels Mendix in einem international verteilten Team

eingefihrt werden, welches Uber begrenztes Wissen bezliglich Softwareentwicklung verflgt?

' Bei on-Premises Lésungen wird die Software im Gegensatz zu Cloud-Lésungen auf einem Server im unternehmenseigenen

Netzwerk betrieben.



Einleitung

Zusatzlich wurden folgende Hypothesen erstellt:

H1: Anhand der entwickelten Strukturen ist modellgetriebene Softwareentwicklung in einem
international Verteilten Team, welches Uber begrenztes Wissen in diesem Bereich verflgt,

moglich.

HO: Anhand der entwickelten Strukturen ist modellgetriebene Softwareentwicklung in einem
international Verteilten Team, welches Uber begrenztes Wissen in diesem Bereich verflgt, nicht

moglich.

H2: Durch vorab definierte und einfach zugangliche Standards & Best Practices wird der
Entwicklungsprozess fir Nicht IT-Expertinnen vereinfacht und hat dadurch einen positiven
Einfluss auf den Projekterfolg.

H3: Durch das Definieren von Kommunikationskanalen und -regeln ist eine zielgerichtete und
effektive Kommunikation innerhalb des Projektteams gewahrleistet und hat dadurch einen
positiven Einfluss auf den Projekterfolg.

1.2 Aufbau der Arbeit

Im ersten Teil dieser Arbeit wird der theoretische Hintergrund der vorliegenden Thematik anhand
der Erkenntnisse, welche wahrend der Literaturrecherche gewonnen wurden, erldutert. Auf den
theoretischen Teil dieser Arbeit folgt ein Methodenkapitel, in welchem die im Zuge dieser Arbeit
angewandten wissenschaftlichen Methoden sowie deren theoretische Hintergrinde beschreibt.
Dies beinhaltet die Fallstudie sowie die durchgeflhrten Expertinneninterviews. Darauf folgt das
Kapitel Ergebnisse, in dem anhand des Software-Lebenszyklus Werkezuge, Methoden und
Prozesse identifiziert werden, um die Zusammenarbeit zwischen IT-Abteilung und Citizen
Developern steuern. Als Produkt dieser Masterarbeit ist ein Center of Excellence entstanden,
welches in Kapitel Ergebnisse detailliert beschrieben ist. Nach einem Testprojekt innerhalb der
ANDRITZ AG wurde anhand von Expertlnneninterviews eruiert, ob die gewahlten Werkzeuge,
Methoden und Prozesse in der Praxis bestehen oder ggf. Nachbesserungen stattfinden missen.
Die aus den Expertinneninterviews gewonnenen Erkenntnisse werden Kapitel Ergebnisse im
Anschluss an das vorgestellte Center of Excellence prasentiert. Im darauffolgenden Kapitel
Diskussion wird beleuchtet, ob die Forschungsfrage beantwortet und die aufgestellten
Hypothesen verifiziert werden konnten. Den Abschluss dieser Arbeit bildet das Kapitel Ausblick
in dem erlautert wird, welche weiteren Schritte im Anschluss an diese Arbeit innerhalb der
ANDRITZ AG gesetzt werden.
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2 THEORIE

Ziel des nachfolgenden Abschnitts der Masterarbeit ist es, die Grundlagen der verwendeten
Begrifflichkeiten zu erlautern, um eine Wissensbasis flir den darauffolgenden Praxisteil zu
schaffen. Folgende Themenschwerpunkte werden erlautert:

e Einflhrung in die Modellgetriebene Softwareentwicklung sowie Low-Code Plattformen
und Beschreibung der innerhalb der ANDRITZ AG verwendeten Low-Code Plattform
»,Mendix“.

o Definition eines Vorgehensmodells im IT-Kontext sowie eine kurze Beschreibung des
Rapid Application Development (RAD) Modells.

e Beschreibung des Software-Lebenszyklus sowie Erlduterungen zu den einzelnen darin
enthaltenen Phasen.

e Eine kurze Einflhrung in die Themen DevOps sowie BizDevOps, welche die
Zusammenarbeit Uber Abteilungsgrenzen hinweg beschreiben.

e Faktoren, welche bei der Zusammenarbeit in international Verteilten Teams, zu beachten
sind.

2.1 Modellgetriebene Softwareentwicklung

Der Begriff der Abstraktion wird im Kontext der Softwareentwicklung sehr haufig verwendet und
beschreibt eines der grundlegendsten und wichtigsten Prinzipien:

Unter Abstraktion versteht man Verallgemeinerung, das Absehen vom Besonderen und
Einzelnen, das Loslésen vom Dinglichen. Abstraktion ist das Gegenteil von Konkretisierung.
(Balzert, 2011)

Abstrahieren bedeutet also, das Herausheben vom Wesentlichen bzw. das Beiseitelassen vom
Unwesentlichen - oft wird anstelle von Abstraktion auch von Modellbildung gesprochen (Balzert,
2011). Modellgetriebene Softwareentwicklung (MDSD) ermdglicht es also, den Prozess der
Anwendungsentwicklung auf einer hdheren Abstraktionsebene durchzuflhren als es bei der
traditionellen Programmierung der Fall ist. Auf dieser Ebene kann der Quellcode, abhangig vom
gewahlten Ansatz, teilweise bzw. komplett automatisiert generiert werden. MDSD st dabei ein
Oberbegriff fur Techniken, welche aus formalen Modellen lauffahige Software erzeugen (Stahl,
Volter, & Efftinge, 2007).

Charakterisiert werden die verschiedenen Ansatze, indem die Art der Synchronisation zwischen
Quellcode und Modell betrachtet wird. Das Spektrum reicht dabei von reinem Quellcode ohne
separaten Modell, bis hin zu Modellen aus denen kein Quellcode erzeugt wird und welche nur
zum Entwerfen dienen — eine Ubersicht dieser Auspragungen ist in Abbildung 1 ersichtlich und
werden im Folgenden genauer beschrieben (Beydeda, Book, & Gruhn, 2005).
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Code only Code Visualization Roundtrip Engineering Modell-centric Design

ourcecode Sourcecode Sourcecode

Abbildung 1: Modell - Code Interaktion in der Softwareentwicklung (eigene Darstellung in Anlehung an Beydeda, Book,
& Gruhn, 2005)

e Code-only: Ist der am haufigsten verwendete Ansatz. Das ,Modell* ist dabei als
Abstraktion direkt im Quellcode enthalten und wird durch Objekthierarchien (je nach
gewahlter Programmiersprache Packages, Module oder Interfaces) oder Bibliotheken
reprasentiert. Der Prozess der Modellierung findet informal statt, zum Beispiel am
Whiteboard oder im Kopf des Entwicklers (Wagner, 2014). Fir kleine Projekte macht
dieser Ansatz Sinn, jedoch verliert man bei groReren Projekten leicht den Uberblick
aufgrund der fehlenden grafischen Visualisierung der Zusammenhange.

e Code-Visualization: Hilft dabei, die Struktur und das Verhalten der Software zu verstehen
— Teile des Quellcodes werden dabei in einer gewahlten Modellierungssprache (BPMN,
UML, ...) abgebildet (Wagner, 2014). Das Uberfiihren von Modell in Quellcode findet
jedoch weiterhin manuell statt. Es besteht also nur eine gedankliche Verbindung zwischen
Modell und Code. Im Gegensatz zu Code-only, eignet sich dieser Ansatz um in grof3en
Projekten, an denen teilweise mehrere Abteilungen involviert sind, den Uberblick tiber die
einzelnen Komponenten der Software und deren Funktionalitat zu behalten.

¢ Round Trip Engineering (RTE): Hier findet eine wechselseitige Synchronisation zwischen
Quellcode und Modell statt. Anderungen einer Seite werden automatisiert auf die andere
Seite Ubertragen (Wagner, 2014). Dieser Ansatz sorgt fir eine komplette
Ubereinstimmung zwischen Entwurf und Umsetzung. Ein Beispiel wére hier das Erzeugen
von Klassen und deren Methoden aus UML Diagrammen sowie das Reverse Engineering
der Diagramme bei Anderungen im Quellcode. Modell und Code haben hier denselben
Stellenwert. Im Unterschied zur Code-Visualisierung, fallt bei RTE die manuelle
Komponente der Quellcodegenerierung weg. Das Abstraktionsniveau der Modelle ist bei
diesem Verfahren jedoch dasselbe, wie beim Quellcode selbst (Stahl, Vdlter, & Efftinge,
2007).
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e Model-centric: Bei diesem Ansatz ist das Modell das Hauptartefakt des
Softwareentwicklungsprozesses (Wagner, 2014). Das Modell enthalt alle nétigen Details
- Beispielsweise eine Reprasentation der zu persistierenden / nicht persistierenden Daten,
die komplette Geschéftslogik sowie das User Interface fir die Prasentation der Daten -
um daraus den kompletten Quellcode und eine lauffahige Anwendung zu generieren
(Beydeda, Book, & Gruhn, 2005). Eine Weiterentwicklung bzw. Erweiterung dieses
Ansatzes sind Low-Code Entwicklungsplattformen, welche in Kapitel 2.1.1 genauer
betrachtet werden.

e Model-only: Hier werden die Modelle genutzt, um die Domane bzw. den Ldsungsraum
einer Anwendung zu beschreiben und abzustecken. Sie dienen als Diskussionsgrundlage
bzw. schaffen eine sprachliche Grundlage fir alle am Projekt beteiligten Personen
(Beydeda, Book, & Gruhn, 2005).

Die Motivation hinter der modellgetriebenen Softwareentwicklung, speziell der Vertreter der
Model-centric Art ist es, den Fokus, welcher bei der traditionellen Entwicklung von Anwendungen
zum groflRen Teil auf dem Schreiben des Quellcodes liegt, hin zur ganzheitlichen Modellierung
der Lésung zu verlagern. Jede Software beinhaltet auf Quelltextebene Konstruktionsparadigmen
bzw. eine innere Struktur, welche direkt die Entwicklungsgeschwindigkeit, Qualitat, Performance,
Wartbarkeit, Interoperabilitat und Portabilitat der Software beeinflusst. (Stahl, Volter, & Efftinge,
2007). Auf Quelltextebene ist diese Struktur jedoch nur noch schwer erkennbar, wodurch
wertvolle Informationen verloren gehen. Als ganzheitliche Modellierung versteht man daher, die
oft aufgrund von Zeit- oder Budgetgriinden vernachlassigte Dokumentation (unter anderem durch
Modelle), direkt mit dem Entwicklungsprozess zu verschmelzen — d.h. Modelle werden dabei nicht
nur mehr als Dokumentation betrachtet sondern sind fester Bestandteil der Software (Stahl,
Volter, & Efftinge, 2007).

Ein Vorteil modellgetriebener Ansatze besteht darin, dass Entwickler, die auf einer héheren
Abstraktionsebene arbeiten, komplexere Systeme mit weniger Aufwand bewaltigen kénnen
(Kleppe, Warmer, & Bast, 2003), was zu einer Steigerung der Produktivitat fuhrt. AuRerdem
bieten diese Ansatze Laien, durch die intuitive und leichter verstandliche visuelle Modellierung,
einen etwas einfacheren Einstieg in die Materie der Softwareentwicklung, indem man sich auf die
zu implementierende Geschaftslogik konzentrieren kann, anstatt sich mit der Komplexitat der
zugrundeliegenden Programmiersprache auseinandersetzen zu mussen.

Daher ist es nicht Uberraschend, dass die Anfange der modellgetriebenen Softwareentwicklung
mehr als 30 Jahre zurlckreichen. Bereits wahrend der 1980er Jahre wurden Computer-Aided
Software Engineering (CASE) Werkzeuge genutzt, mit denen einzelne oder mehrere
Entwicklungsschritte, wie Analyse und Entwurf (Upper Case Tools) oder Codegenerierung,
Testing und Debugging (Lower Case Tools), unterstitzt werden konnten (Karagiannis, 2013).
Beispielsweise war es mdglich, Code Templates aus Modellen zu erstellen, welche dann manuell
mit Geschéaftslogik beflllt werden mussten. 1989 wurde mit der Grindung der Object
Management Group (OMG) ein Konsortium geschaffen, welches mit der Unified Modeling
Language (UML), die erste standardisierte grafische Modellierungssprache entwickelt hat.
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Daraus sind in weiterer Folge, zwischen 2007 und 2008, die Business Process Model and
Notation Specification (BPMN) sowie Domain Specific Languages (DSL) entstanden — diese
gelten als wichtige Meilensteine in der modellgetriebenen Softwareentwicklung.

DSLs sind besonders hervorzuheben, da diese im Zusammenspiel mit Codegeneratoren,
Interpretern oder Compilern die Modelle in Quellcode umwandeln. DSLs sind dabei, wie der
Name bereits sagt, anwendungsspezifische, formale Sprachen — entwickelt um ein bestimmtes
Problemfeld (Doméane) bestmdglich darstellen zu kénnen (Fowler & Parsons, Domain-specific
languages, 2011). Beispiele fur DSLs sind Regular Expressions (RegEx), Structured Query
Language (SQL) oder auch Cascading Style Sheets (CSS). Das Gegenteil dieser
domanenspezifischen Sprachen sind universell einsetzbare Programmiersprechen, wie Java
oder C#.

Abschlie3en wird in Abbildung 2 noch die Grundidee der modellgetriebenen Softwareentwicklung
vorgestellt:

C DSL
_ Applikations- A
Code der Applikations- modell
Referenzimplementierung
L Trans-
formation
analysieren trennen |'
l Individueller
Code
Individueller
Code i Plattform
Generi- }
scher
Schematischer, sich Code Schematischer, sich
wiederholender Code wiederholender Code
— benutzt —® e erstelf - -

Abbildung 2: Grundidee modellgetriebener Softwareentwicklung (eigene Darstellung in Anlehnung an Stahl, Viélter, &
Efftinge, 2007)
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Betrachtet man existierende Implementierungen bzw. Referenzimplementierungen stellt man
fest, dass es sich dabei stets um Unikate handelt, welche eine individuelle Struktur besitzen
(Stahl, Volter, & Efftinge, 2007). Der Quellcode dieser Anwendungen kann jedoch beispielsweise
durch Refactoring ? so umstrukturiert werden, dass sich daraus drei Teile ergeben, welche
separat betrachtet werden kdnnen (in der Grafik unten links angeordnet) (Stahl, Volter, & Efftinge,
2007). Der generische Anteil ist dabei fur alle zukunftigen (Teil-) Anwendungen ident. Der
schematische Teil ist zwar nicht identisch, jedoch von gleicher Systematik (z.B. basiert auf
denselben Entwurfsmustern) und der individuelle Code stellt den anwendungsspezifischen Teil,
welcher nicht verallgemeinerbar ist, dar (Stahl, Volter, & Efftinge, 2007). Die MDSD hat dabei das
Ziel, den schematischen Anteil fir alle (Teil-) Anwendungen jeweils aus einem
Anwendungsmodell abzuleiten, wobei es bei der Transformation auch Zwischenstufen geben
kann — jedenfalls sind DSL, Transformation und die Plattform die Schlisselelemente, welche flr
die jeweilige Domane einmal erstellt werden mussen (Stahl, Volter, & Efftinge, 2007). Der Code
wird also so weit als moglich aus dem Modell generiert. Der restliche Anteil, welcher nicht sinnvoll
als Modell abgebildet werden kann, wird manuell kodiert (Dewanto & Klein, Heise Developer,
2018).

2.1.1 Low-Code / No-Code

Eine Weiterentwicklung der modellgetriebenen Softwareentwicklung, speziell des Model-centric
Ansatzes, sind Low-Code bzw. No-Code Entwicklungsplattformen. Wahrend sich MDSD (Kapitel
2.1) hauptsachlich auf die Produktivitdt der Entwickler, die Wartbarkeit und Dokumentation der
Applikation fokussiert und der einfachere Einstieg in die Materie der Anwendungsentwicklung bei
MDSD flr Laien nur ein willkommener Nebeneffekt ist, geht man mit Low-Code einen Schritt
weiter.

Mit dem Low-Code Ansatz geht man weg vom reinen Entwicklungsprozess, d.h. das
Implementieren lauffahiger Software mit einem gewahlten Werkzeug anhand zuvor definierter
Anforderungen, hin zum gesamten Software-Lebenszyklus (Kapitel 2.4) — diese Plattformen
decken also von der Planung Uber die Entwicklung, der Testphase tiber das Deployment® bis zum
Einsatz im laufenden Geschéaftsbetrieb alles ab - ganz nach dem Motto ,one size fits all“. Man
muss also nicht mehrere Werkzeuge nutzen, wie bei der traditionellen Entwicklung dblich, um
den gesamten Lebenszyklus abzudecken, sondern hat alle Funktionalitdten innerhalb einer
Plattform vereint. Low-Code Entwicklung stellt also eine weitere Moglichkeit dar, um Software
schnell und mit minimaler manueller Programmierung zu entwickeln bzw. stellt ein Weg fur
Entwickler bereit, um rascher und zuverlassiger Ergebnisse zu liefern (Revell, 2019).

2 Refactoring ist ein Prozess, um ein Softwaresystem so zu veréndern, dass das externe Verhalten nicht geéndert der Code jedoch
eine bessere interne Struktur erhalt (Fowler, Refactoring, 2000)

3 Deployment beschreibt den Prozess der Installation und Konfiguration von Software auf einem Server oder PC
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Eine Ubersicht der wesentlichen Funktionalitaten, welche eine Low-Code Entwicklungsplattform
laut Dewanto & Klein (2018) abdecken sollte, ist in Abbildung 3 ersichtlich. Die Mdéglichkeit,
samtliche beschriebenen Funktionalitaten als Cloud-Service zu verwenden, ist einer der Vorteile
von heutigen Low-Code Entwicklungsplattformen. Eigene Server und Installationen sind zwar
mdglich, jedoch nicht erforderlich.

{ Visuelle und Komponenten- | | Modellgetrieben mit UML und
i Programmierung | | BPMN |
| (Drag&Drop, Visuelle | | (Modellierung statt textuelle |
Komponenten) Programmierung) /

Integrierte Entwicklungsumgebung (IDE)

Low-Code-
Plattform

Produktion

|
|

Entwicklung Test

/ Makro- und Mikro- Entwicklungsprozess
[ (Makro: Anforderungen, Analyse, Design, Implementierung, Test und \
| Betrieb)

| (Mikro: Checkout, Codierung, Kompilierung, Test, Paketierung, Installation, |
Dokumentation, Release, Deployment)

Continuous Deployment (CD)
(Versionierung, Build, Artefact, Container Management)

Application Platform as a Service
(aPaasS)

Abbildung 3: Komponenten und Architektur einer Low-Code Plattform (eigene Darstellung in Anlehnung an Dewanto
& Kilein, 2018)

Eine weitere Verbesserung verglichen mit friheren Vertretern des Model-centric Ansatzes ist es,
das Low-Code Plattformen die erstellten Modelle zur Laufzeit interpretieren was bedeutet, dass
vorab kein Quellcode mehr generiert werden muss. Der Begriff Low-Code sagt dabei aus, dass,
falls nétig, eigener Quellcode in das Modell mit aufgenommen werden kann um spezielle
Anforderungen, welche in der Plattform mit den enthaltenen Werkzeugen nicht umsetzbar sind,
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abzubilden. Die Versionierung sowie Verpackung des eigenen Codes werden dabei automatisiert
von der Plattform erledigt. Im Gegensatz dazu bieten No-Code Entwicklungsplattformen keine
solche Moglichkeit der Erweiterung mittels eigenem Quellcode an.

Im Unterschied zur traditionellen Softwareentwicklung, bei der Quellcode individuell geschrieben
werden muss, wird bei Low-Code Entwicklungsumgebungen sehr viel Wert auf
Wiederverwendbarkeit gelegt. Es stehen vorgefertigte Softwarebausteine zur Verfligung, die frei
miteinander kombiniert werden kdnnen. Auflerdem bieten viele Low-Code Plattformen
.Marktplatze* an, in denen von anderen Entwicklerinnen erstellte Funktionalitdten bezogen
werden kdénnen.

Eine passende Beschreibung gibt Malcom Ross auf der Website InfoWorld.com, indem er Low-
Code Plattformen mit Legobausteinen vergleicht:

Think of these pre-built components as a box of Legos. Each block has a specific purpose and
can be used in a variety of applications as a piece of a larger puzzle. For example, developers
shouldn’t need to code Ul objects from scratch when they can simply choose from pre-built Ul
components. Plus, these pre-built components can be easily reconfigured and updated as
needs change (Ross, 2018).

Neben MDSD kénnen die Wurzeln der Low-Code Entwicklung jedoch auch im Bereich der ,fourth-
generation-languages® (4GL) gefunden werden. 4GL bezeichnet dabei Programmiersprachen,
welche naher an der menschlichen Sprache sind als andere héhere Programmiersprachen und
daher flir Personen ohne Ausbildung in der Softwareentwicklung leichter zu erlernen sind
(Britannica, 2020). Das gelingt dadurch, dass 4GL Sprachen auf einem hoheren Abstraktionslevel
als jene der dritten, zweiten und ersten Generation sind und zum Ziel haben, mit méglichst wenig
Quellcode fur einen bestimmten Anwendungsfall Funktionen oder auch komplette Anwendungen
bereitstellen zu kénnen (Industry of Things, 2017). Als erste Generation (1GL) bezeichnet man
die Maschinensprache, die zweite Generation (2GL) sind Assemblersprachen bei denen der
Quellcode durch so genannte Assembler wieder zurtick in ausfuhrbaren Maschinencode (1GL)
transformiert wird. Bei der dritten Generation (3GL) handelt es sich um prozedurale
Programmiersprachen wie C# oder Java, welche in der Welt der Softwareentwicklung die
gangigste Generation darstellt. Im Gegensatz zu MDSD und 4GL sind Low-Code
Entwicklungsplattformen jedoch offener und kdnnen einfacher in komplexe System-Portfolios
integriert werden. Diese Offenheit wird durch bereitgestellte Application Programming Interfaces
(APIs) und der Kompatibilitdt mit open-source Entwicklungsframeworks, wie beispielsweise
AngulardS oder React, erreicht.

Weiters muss hier erwahnt werden, dass Rapid Application Development (RAD) Produkte, wie
etwa Oracle Forms, bereits in den 1990er Jahren entstanden sind und somit ebenfalls als
Vorlaufer der Low-Code Entwicklungsplattformen angesehen werden. Bereits mit diesen
Programmierumgebungen konnten Entwickler ihnre Anwendungen zum Teil visuell erstellen — die
Benutzeroberflache, mit Hilfe eines Designers und unter Zuhilfenahme vorgefertigter
Komponenten, welche via Drag & Drop zusammengesetzt wurden. Aber auch die selbst
programmierte Geschéaftslogik, konnte als eigens entwickelte Komponente in einer
Komponentenpalette abgelegt und wiederverwendet werden. Durch die Probleme dieser frihen
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RAD-Tools, wie beispielweise deren Proprietaritat 4, dem sehr hohen Ressourcenbedarf sowie
Geschwindigkeitsproblemen im laufenden Betrieb, haben diese Werkzeuge jedoch relativ schnell
wieder an Bedeutung verloren und sind vom Markt verschwunden (Dewanto & Klein, Heise
Developer, 2018). Der Begriff RAD wird im IT-Umfeld seit Mitte der 1990er Jahre als
Sammelbegriff verwendet, welcher verschiedene Methoden, Techniken und Werkzeuge
beschreibt (Berger, Beynon-Davies, & Cleary, 2004). Erstmals wurde RAD jedoch von James
Martin (1991) erwahnt, der unter diesem Begriff ein prototypisches Vorgehensmodell entwickelte,
welches in Kapitel 2.2.1 genauer beschrieben wird.

In der Theorie bietet die Low-Code Entwicklung einige Vorteile, beispielsweise eine einfachere
Wartung des Produktes (Weinmeister, 2015). Der wohl groRte Vorteil besteht allerdings darin,
dass dem Fachkraftemangel in der IT begegnet werden kann, indem die Hirde, eigene
Applikationen zu entwerfen und zu entwickeln, stark gesunken ist.

Neben den bereits oben beschriebenen Aspekten unterscheidet sich Low-Code von MDSD, RAD
oder 4GL dadurch, dass im Gegensatz zu den drei letztgenannten eine andere Zielgruppe
angesprochen wird (Martin, Application Development Without Programmers, 1982). Diese
Zielgruppe wird oft ,Citizen Developer* (CD) genannt und beschreibt Anwenderinnen, die meist
direkt in den Fachabteilungen arbeiten und keine professionellen Entwicklerinnen sind. Diese CD
erstellen Geschaftsanwendungen mithilfe von Entwicklungswerkzeugen, die zentral von der
Unternehmens-IT bereitgestellt werden (Gartner Glossary, 2020).

Wichtig im letzten Satz ist der Punkt, dass die Werkzeuge zentral von der IT bereitgestellt werden
— somit soll verhindert werden, dass sich im Bereich der Softwareentwicklung eine so genannte
~ochatten-IT* innerhalb eines Unternehmens etabliert, da es offiziell unterstutzte Werkzeuge gibt.

2.1.1.1. SchattenIT

Der Begriff Schatten IT beschreibt dabei jede Form von IT, sei es Hardware oder Software,
welche innerhalb eines Unternehmens ohne das Wissen, die Zustimmung oder Unterstitzung
der IT-Abteilung verwendet wird (Rentrop, Mevius, & Van Laak, 2011). Die Bandbreite reicht
hierbei von der Nutzung nicht genehmigter ,Sozialer Software* wie beispielsweise Skype, uber
die Verwendung von nicht im IT-Katalog enthaltener Hardware bis hin zu eigens entwickelten
Anwendungen, welche haufig Access- oder Excel-basiert sind. Grundsatzlich entsteht Schatten-
IT, wenn die von der IT-Abteilung angebotenen Services nicht den Anforderungen der
Fachabteilungen gentigen (Seidel & Reppner , 2009).

Ein solch ungenligender Service kann beispielsweise Zustandekommen, wenn die Abteilung fur
Softwareentwicklung ein zu volles Backlog® aufweist - aufgrund von zu vielen Anforderungen und
zu wenig Personal, um diese Anforderungen abzuarbeiten. Eine Fachabteilung, welche Bedarf

4 Proprietar in Bezug auf Software bedeutet, dass die Zielumgebung (zB ein Betriebssystem) haufig festgelegt ist und das Verlassen
dieser Umgebung nur schwer oder eingeschrankt méglich ist (Dewanto & Klein, Heise Developer, 2018).

5 Unter einem Backlog versteht man Ansammlung von Aufgaben bzw. Anforderungen, welche abgearbeitet werden miissen.
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an einer neuen Losung angemeldet hat, hat somit zwei Vorgehensmaglichkeiten: 1) Warten bis
die Abteilung fir Softwareentwicklung die Anforderung einplant und umsetzt oder 2) die eigene
Anforderung selbstandig, mit den zur Verfugung stehenden Mitteln, abarbeiten. Da diese zur
Verfligung stehenden Mittel oft begrenzt sind (Excel, Access, ...), sind damit auch
Einschrankungen bezuglich der Funktionalitat und Effektivitat verbunden. Die Integration solcher
Insellésungen in ein grolReres System st schwierig, ebenso erschwert es die
abteilungsubergreifende Zusammenarbeit sowie Wartbarkeit der Anwendung. Im schlimmsten
Fall gibt es keinen ,Single Source of Truth“ (SSOT), das bedeutet keinen allgemeingultigen
Datenstand.

Diesem Problem, und zwar der Entwicklung von eigenen Lésungen in der Fachabteilung ohne
Wissen und der Unterstitzung der IT, kann mit Low-Code Plattformen begegnet werden. Durch
das von der IT-Abteilung zur Verfigung gestellte Werkzeug, kénnen die negativen Effekte der
Schatten-IT, wie beispielsweise Probleme mit der Datensicherheit, SSOT oder die daraus
resultierenden Compliance Konflikte vermieden werden, ohne das die Chancen, wie die hohe
Innovationsrate, die starke Fokussierung auf Prozesse und die daraus resultierende
Benutzerzufriedenheit, verloren gehen (Rentrop, Mevius, & Van Laak, 2011). Ein weiterer Vorteil,
welcher durch das Einbeziehen der IT-Abteilung und das Nutzen der bereitgestellten Werkzeuge
entstehen kann ist, das beispielsweise eine bereits bestehende Ldsung aus Abteilung A, die
ebenso fir Abteilung B interessant ware, sichtbar gemacht werden kann. Somit kdnnen
Doppelentwicklungen und der damit verbundene Kosten- und Zeitverlust vermieden werden.

2.1.2 Mendix

Als Ergebnis einer Evaluierung, welche innerhalb der ANDRITZ AG verschiedene Low-Code
Entwicklungsplattformen miteinander verglichen hat, wird seit Anfang 2018 Mendix (Mendix,
2020) als Lésung eingesetzt. Low-Code Anbieter werden jahrlich von IT-Beratungsunternehmen
wie Gartner (Gartner, 2019) anhand ihrer Unternehmensvision und deren Umsetzung bewertet.
Das Ergebnis ist der Gartner Magic Quadrant, eine Einteilung in vier Abschnitte (Leaders,
Challengers, Niche-Players und Visionaries), welche widerspiegelt wie ausgereift bzw. innovativ
eine Low-Code Plattform ist. Eine weitere Analyse liefert das Marktforschungsunternehmen
Forrester (Forrester, 2019) mit der Forrester Wave, welche unter anderem auch Befragungen von
Referenzkunden oder die Marktstellung in das Ergebnis mit einflieRen lasst. Der Gartner Magic
Quadrant aus dem Jahr 2019 ist in Abbildung 4 ersichtlich:
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Abbildung 4: Gartner ,Magic Quadrant for Enterprise Low-Code Application Platforms” (Vicent, Kimihiko, Wong,
Yefim , & Driver, 2019)

Neben der Tatsache, dass Mendix in beiden der o.a. Analysen im Leader Bereich angesiedelt ist
und dementsprechend eine der ausgereiftesten Plattformen am Markt bietet, hat, neben
finanziellen und weiteren Aspekten, noch ein Faktor zur Entscheidung der ANDRITZ AG Mendix
als Werkzeug zu verwenden gefuhrt: Die strategische Partnerschaft von Mendix mit SAP und der
daraus resultierenden Mdglichkeit, ohne Funktionalitaten von Drittanbietern, mit Daten der
ANDRITZ SAP Umgebung zu interagieren.

Mit Mendix ist es mdglich, webbasierte Anwendungen wie Responsive Websites oder mobile
Applikationen zu erstellen. Die Modelle, welche mit Mendix erstellt werden, basieren auf der
objektorientieren Programmiersprache Java - Mendix bietet somit alle Vorteile der OOP. Es kann
dabei jederzeit durch den von Mendix zur Verfligung gestellten Software Development Kit (SDK),
auf die erzeugten Modellen und die verwendeten Daten zugegriffen werden — somit ist
gewahrleistet, dass falls Mendix als Plattform innerhalb eines Unternehmens nicht weiter
verwendet wird, die bereits erstellten Anwendungen hin zu einer anderen Low-Code Plattform
oder direkt in eine 3GL Sprache migriert werden kénnen. Durch diese SDK und verschiedenen
Schnittstellen (APIs), mit denen beispielsweise Continuous Integration (Cl) oder Continuous
Delivery (CD) Tools — siehe Kapitel 2.4 - von Drittanbietern angebunden oder erstellte Modelle
manipuliert werden kénnen, ist Mendix als Plattform sehr offen und erweiterbar, was in Abbildung
5 dargestellt wird.
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Abbildung 5: Offenheit und Erweiterbarkeit der Mendix Plattform (Medix Evaluation Guide, 2019)

Folgende Elemente innerhalb der Mendix Plattform werden eingesetzt, um eine Anwendung zu
entwickeln (Mendix Docs, 2020) :

Domain Model: Nutzt eine Mendix spezifische Notation, welche an UML Diagramme
angelehnt ist, um die Datenstruktur der Anwendung abzubilden. Das Domain Model
besteht aus Entitaten, welche Attribute aus verschiedenen Datentypen enthalten konnen.
Die Entitaten spiegeln dabei eine Tabelle in einer relationalen Datenbank wider, die
Attribute sind die Spalten in dieser Datenbank. Zusammenhange zwischen den einzelnen
Entitdten werden mittels Assoziationen wiedergespiegelt, welche den Relationen in der
Datenbank entsprechen.

Microflows / Nanoflows: Mit dieser an die BPML Notation angelehnte visuelle
Modellierungsweise, wird die Geschaftslogik innerhalb der Anwendung implementiert.
Microflows fuihren die Logik dabei am Server aus, Nanoflows direkt am Client. Es steht
ein Set aus vorgefertigten Aktionen zur Verfiigung, welche alle Funktionalitaten, die aus
der objektorientieren Programmierung bekannt sind, abdeckt (Objekte erstellen, Iterieren,
Datenbankabfragen, logische Entscheidungen, ...).

Pages: Stellen das User-Interface dar, welches mit einem WYSIWYG Editor erstellt
werden kann. Es werden spezielle Views (z.B. Data-View fur ein einzelnes Objekt, List-
View fur mehrere Objekte) verwendet, um die Daten, welche entweder direkt aus der
Datenbank oder via Microflow bereitgestellt werden, im Frontend darzustellen. Dartber
hinaus stehen wiederverwendbare Bldcke zur Verfugung, welche nahezu alle aus HTML5
bekannten Gestaltungsmoglichkeiten bieten (z.B. Div-Container, Tabellen, Input Felder,
Buttons, Video Player usw.). Auferdem ist es mdglich via Cascading Stylesheets (CSS)
das Aussehen der Applikation jederzeit an z.B. die Corporate Identity anzupassen.

Ressources: Beinhalten Funktionen bzw. Helfer, welche in z.B. Microflows/Nanoflows
oder im Domain Model wiederverwendet werden kdnnen. Darunter fallen beispielsweise
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Regular Expressions (RegEx), eigens geschriebene Java Aktivitdten, Aufzahlungen,
welche als ,Enumeration® Datentyp verwendet werden kdnnen usw.

Die Zusammenarbeit zwischen mehreren Entwicklern wird Uber die Plattform eigene
Versionierung, basierend auf Subversion (SVN), gehandhabt. Das zentrale Projektarchiv
(Repository) ist dabei in der Mendix Cloud gehostet und kann (ber den so genannten Team
Server verwaltet werden.

Wie bereits im Kapitel 2.1 (Low-Code / No-Code) kurz erwadhnt, bietet Mendix auch die
Moglichkeit Funktionalitdten, welche von anderen Nutzern entwickelt wurden, aus einem in der
Plattform integrierten App Store zu beziehen. Diese Funktionalitaten werden Widgets genannt.
Das Spektrum reicht dabei von kleinen Anzeigehelfern, wie einem animierten Fortschrittsbalken
oder einem Bilderkarussell, bis hin zu Konnektoren mit denen Machine Learing (z.B. Azure Face
API) oder Internet-of-Things (z.B. AWS loT Connector) Anwendungen erstellt werden kdnnen.
Diese Funktionalitat ist im Mendix Studio Pro nutzbar, welches als Low-Code
Entwicklungsplattform angesehen und als Desktop Anwendung installiert werden muss — die
Zielgruppe dieser Umgebung sind erfahrene Entwickler, welche meist direkt in der IT-Abteilung
angesiedelt sind. Fur die Entwickler der Fachabteilung ohne Entwicklungserfahrung, steht mit
Mendix Studio eine No-Code Umgebung zur Verfiigung, welche online nutzbar ist und eine
einfachere Bedienung mit eingeschrankten Moglichkeiten bietet.

Das Deployment der Anwendung auf die gewilinschte Cloud Umgebung, das bedeutet das
Erstellen des Paketes sowie das Verschieben des Paketes auf die gewlinschte Umgebung, wird
ebenfalls von der Plattform mittels eigenem Build Server erledigt. Die erstellten Pakete werden
dabei in einem eigenen Repository verwaltet.

Des Weiteren beinhaltet Mendix Funktionalitaten, welche die Zusammenarbeit der Nutzerlnnen
erleichtern soll — so ist es beispielsweise mdglich, User Stories direkt in der Mendix Plattform zu
erstellen und einem / einer Entwicklerln zuzuweisen.

Eine Ubersicht der oben beschriebenen Funktionalititen ist in Abbildung 6 ersichtlich:
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Abbildung 6: Module & Services der Mendix Plattform (Medix Evaluation Guide, 2019)

2.2 Vorgehensmodelle in der Softwareentwicklung

Unter einem Vorgehensmodell in der Softwareentwicklung versteht man einen standardisierten
Ablauf, welchen ein Unternehmen verfolgt, um ein Vorhaben umzusetzen - diese Ablaufe stellen
unabhangig vom Vorhaben sicher, dass die Aufgaben ohne Uberspringen von Teilschritten
durchgefiihrt und abgeschlossen werden (Wieczorrek & Mertens, 2011). In der
Informationstechnik (IT) generell und speziell in der Softwareentwicklung, wurden im Laufe der
Jahre bereits etliche solcher standardisierten Verlaufe entwickelt und dokumentiert. Einige dieser
Vorgehensmodelle sind sehr wissenschaftlich-theoretisch, andere bereits praxisnah erprobt
(Berg, Knott, & Sandhaus, 2014). Solch ein Vorgehensmodell begleitet ein Softwareprodukt
optimalerweise durch den gesamten Software-Lebenszyklus, welcher in Kapitel 2.4 genauer
betrachtet wird. Grob kdnnen die vorhandenen Vorgehensmodelle zur Softwareentwicklung in die
Kategorien traditionelles- und agiles Projektmanagement eingeteilt werden.

Bei traditionellen bzw. klassischen Vorgehensmodellen, wie beispielsweise dem
Wasserfallmodell, den V-Modell oder dem Spiralmodell, werden die einzelnen Phasen eines
Projektes sequenziell abgearbeitet. Die Planung des Projektes findet zur Ganze zu Projektbeginn
statt. In der Literatur werden diesen traditionellen Vorgehensmodellen einige Vorteile
zugeschrieben, beispielsweise werden damit langfristige Planungen fur Projekte, welche stabile
Rahmenbedingungen bendtigen, mdoglich (Boehm & Turner, 2004). Auf3erdem sind sie sind gut
einsetzbar fur kritische, risikoreiche und grofe Projekte (Berg, Knott, & Sandhaus, 2014).
Nachteile dieser Methoden sind beispielsweise der erhdhte organisatorische und planerische
Aufwand (Berg, Knott, & Sandhaus, 2014) sowie das diese Methoden nur schwer auf kleine
Projekte skalierbar sind (Berg, Knott, & Sandhaus, 2014) oder das ein Rickschritt auf eine bereits
abgeschlossene Phase nicht vorgesehen bzw. aufwandig ist (Tiemeyer, 2014).

Bei Vertretern agiler Methoden, wie beispielsweise Scrum oder Kanban, wird stattdessen iterativ
vorgegangen und die Projektplanung findet nicht komplett zu Projektbeginn statt. Diese Art des
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Projektmanagements bietet eine hohe Flexibilitat, wodurch rasch auf Anderungswiinsche seitens
des Kunden reagiert werden kann (Tiemeyer, 2014) und ist gut geeignet fir Projekte, bei denen
die Anforderungen noch nicht klar spezifiziert sind sowie fur Projekte, die aus einem eher kleinen
Team bestehen (Boehm & Turner, 2004). Durch die vermehrte und aktive Kommunikation mit
dem Kunden entsteht vertrauen (Tiemeyer, 2014). Natdrlich haben diese agilen
Vorgehensmodelle auch Nachteile, zum Beispiel sind sie auf gro3e Teams und Projekte schwer
skalierbar (Berg, Knott, & Sandhaus, 2014), aulerdem ist eine langfristige Planung sowie das
definieren konkreter Termine schwierig (Eckstein, 2015).

Welche Anforderungen ein Vorgehensmodell generell erflliten sollte, um als solches
Wahrgenommen zu werden, ist in Abbildung 7 ersichtlich:

__‘ Methoden &

Rollenmode definiert Vorgehensmodell gibt vor > B
WelrRLeuge
ist Zugeordnet . ’ unters|t[1tzen
l definieren Regeln flr l
Tatigkeitsbereiche
Projekt- Konfigurations- Qualitats- B
N L R Systementwicklung
management management management ’ -
definiert als
A J
Aktivitaten Ergebnisse
Komponenten

Abbildung 7: Anforderungen an ein Vorgehensmodell (eigene Darstellung in Anlehnung an Balzert, 2009)

Die einzelnen Tatigkeitsbereiche, welche in der o.a. Abbildung ersichtlich sind, kébnnen sich je
nach Domane bzw. Branche natirlich deutlich voneinander unterscheiden. Um ein solches
Vorgehensmodell erfolgreich anwenden bzw. umsetzen zu kénnen, ist es notwendig, dass ein
potenzieller Anwender die definierten Rollen, Methoden & Werkezuge sowie die damit
verbundenen Tatigkeitsbereiche und Komponenten als Ganzes versteht. Wie bereits in Kapitel
2.1 modellgetriebene Softwareentwicklung erwahnt, helfen Modelle die Komplexitat der Realitat
zu reduzieren. Dies gilt auch flr Vorgehensmodelle, damit soll es ermdglicht werden einen
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konzentrierten Blick auf wichtige Prozesse und Methoden zu werfen (Berg, Knott, & Sandhaus,
2014).

In vielen Projekten, in denen Software entwickelt wird, werden heutzutage agile Methoden
eingesetzt — neben den bereits zu Beginn dieses Kapitels genannten Vorteilen, sprechen noch
folgende Grinde fir deren Einsatz (Humble & Farley, 2011):

e Durch die Priorisierung der Anforderungen nach wirtschaftlichen Gesichtspunkten wird die
zu entwickelnde Software oft schon vor Projektende als nitzlich empfunden.

e Durch das regelmaRige Feedback der Stakeholder finden laufend Anpassungen der
Anforderungen statt. Das ist auch nétig, da zu Projektstart die Anforderungen noch recht
unklar bzw. unscharf sind, auch fir die Auftraggeber. Es entwickelt sich erst wahrend des
Projektes ein klares Bild darUber, was bendtigt wird. Diese Entwicklung in  Abbildung 8
ersichtlich ist:

Tatsachliche Lésung am Projektende

Zwischenergebnisse zum Uberpriifen der Richtung

» C)

Entscheidungsspielraum

Projektstart

Unschérfe im Projektverlauf abnehmend

Geplante Losung zu Projektbeginn

Abbildung 8: Entwicklung von Softwareprojekten (eigene Darstellung in Anlehnung an Starke, 2018)

o Aufgaben gelten in der agilen Entwicklung erst dann als erledigt, wenn diese auch vom
Kunden abgenommen sind — somit ist die Gefahr, dass Fehlentwicklungen passieren,

geringer.

All die in diesem Kapitel erwahnten Vorgehensmodelle sind in der Softwareentwicklung weit
verbreitet, im Fall der Low-Code bzw. No-Code Entwicklung hat sich jedoch RAD als weit
verbreitetes Vorgehensmodell etabliert. Die Grinde dafur werden im folgenden Kapitel naher
erlautert.
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2.2.1 Rapid Application Development

Um die Vorteile einer Low-Code Plattform optimal nutzen zu kénnen, ist es notwendig, ein
Vorgehensmodell zu wahlen, welches die Schnelligkeit und Flexibilitat der
Entwicklungsumgebung optimal unterstutzt. Als RAD 1991 erstmals von James Martin in seinem
gleichnamigen Buch ,Rapid Application Development® erwahnt wurde war schnell klar, dass
damit viel schneller qualitativ hochwertigere Resultate erzielt werden konnten als mit den zu
dieser Zeit Ublichen Vorgehensmodellen, wie z.B. dem Wasserfallmodell (Martin, Rapid
Application Development, 1991).

Die Grundidee hinter RAD ist ein prototypisches Vorgehensmodell und basiert auf dem
Spiralmodell, welches in den 1980er Jahren von Barry Boehm entwickelt wurde und einen agilen
und iterativen Softwareentwicklungsprozess beschreibt (Ruparelia, 2010). Die beiden
Hauptgrinde, welche zur Entwicklung des RAD Modells fihrten, waren einerseits die
Betriebsunsicherheit, andererseits die Entwicklungsunsicherheit (Beynon-Davies, Mackay, &
Tudhope, 2000). Unter Betriebsunsicherheit versteht man die schnelllebige Umwelt in der
Unternehmen rasch auf Veranderungen reagieren missen und Entwicklungsunsicherheit
beschreibt die sich standig erweiternde Anzahl an Technologien und Tools, welche zum
Entwickeln von Anwendungen genutzt werden kdnnen (Beynon-Davies, Mackay, & Tudhope,
2000). Beiden Unsicherheiten konnte mit dem Wasserfallmodell, bei dem die Entwicklung durch
den linearen Ansatz und die klare Abgrenzung der einzelnen Phasen oft sehr lange Zeit in
Anspruch genommen hat, nicht begegnet werden. Einer der Vorteile von RAD ist, dass im
Vergleich zu anderen Vorgehensmodellen, durch den prototypischen Ansatz weniger an
Vorarbeit bendtigt wird und dadurch schneller produktive Ergebnisse zu erwarten sind.

Die Phasen des RAD Modells laut Martin sind in Abbildung 9 ersichtlich und teilen sich wie folgt
auf:

e Requirements Planning Phase: Obwohl die Phase kurzer als in anderen
Vorgehensmodellen ausfallt, ist sie trotzdem von entscheidender Bedeutung fir den
Projekterfolg. Alle am Projekt beteiligten Personen (Entwickler, Projektleiter, Kunden) sind
gefordert die Projektziele und den Projektscope® festzulegen, sowie die Anforderungen
an das Endprodukt zu definieren. Auflerdem ist es wichtig, bereits in dieser Phase auf
mogliche Probleme, welche sich aus den Anforderungen ergeben kdnnen, hinzuweisen.
Diese Phase endet, sobald die Hersteller der Software sowie die Kunden sich auf die Ziele
und Anforderungen geeinigt haben.

e User Design Phase: Wahrend dieser Phase arbeiten die Kunden sehr eng mit den
Entwicklerlnnen zusammen, um Prototypen fur alle wichtigen Geschéftsprozesse und die
User Ein- sowie Ausgabemasken zu erstellen. Diese werden parallel, je nach Anzahl der
verfugbaren Entwickler, erstellt. Meist sind mehrere Iterationen notwendig, um alle Fehler

8 Unter Projektscope versteht man Inhalts- und Umfangsmanagement — es soll sicherstellen, dass genau die Aufgaben durchgefihrt

werden, welche fiir einen erfolgreichen Projektabschluss notwendig sind.
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in den Prototypen auszumerzen und den Kunden das gewinschte Ergebnis zu liefern.
Durch den intensiven Kontakt in dieser Phase lernen die Entwickler sehr genau, was die
Kunden bendtigen. Anders herum sehen die Kunden jedoch auch klar, was machbar ist
und was nicht.

e Construction Phase: Hier wird aufbauend auf den Prototypen aus der User Design Phase
die eigentliche Software entwickelt. Da die meisten Probleme bzw. Missverstandnisse
bereits in Phase 2 durch die lterationen der Prototypen aufgelést wurden, kann das
eigentliche Produkt schneller entwickelt werden (Martin, Rapid Application Development,
1991). In dieser Phase ist es weiterhin méglich, Anderungen seitens des Kunden in das
Projekt einflieRen zu lassen.

e Cutover Phase: Stellt die letzte Phase im RAD Modell dar und beinhaltet die nétigen
Schritte, um das Produkt fir den Kunden nutzbar zu machen. Das bedeutet, Deployment
auf das Zielsystem, Einspielen von Daten, Testen auf dem Zielsystem sowie dem
abschlielienden Training der Nutzer.

| Reguirements Planning |

‘ ( User Design ( Construction ) ’

[ Cutover |

Abbildung 9: RAD Phasen (eigene Darstellung in Anlehnung an Martin, 1991)

Speziell durch den prototypischen bzw. ,try before you buy“ Ansatz eignet sich RAD hervorragend
fur den Einsatz mit Low-Code Plattformen. Durch die vorgefertigten Bausteine konnen Kundlnnen
sehr schnell Ergebnisse prasentiert werden, welche bei Bedarf ohne viel Aufwand wieder
geandert werden kénnen. Es wird, im Gegensatz zu beispielsweise SCRUM oder Kanban,
weniger Zeit in die genaue Spezifikation der Anforderungen investiert. Stattdessen werden den
Kundlnnen laufend Prototypen prasentiert, welche anschlieend iterativ verfeinert werden. Wenn
es mit Low-Code Plattformen mdglich ist, Anwendungen in Echtzeit vor den Augen der Anwender
oder gar mit diesen gemeinsam live am Bildschirm umzubauen, dann ist der Scrum typische
Rhythmus von 2 Wochen (Sprints) zu langsam (Noack, 2019). Ebenso ist eine direkte Interaktion
zwischen Anwenderinnen und Entwicklerlnnen, beispielsweise um gemeinsam optimale
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Ldsungswege zu finden - das bedeutet fir den / die Anwenderln sinnvolle und zugleich fir den /
die Entwicklerin technisch umsetzbare Lésungen - in Scrum nicht vorgesehen (Noack, 2019).
Jedoch hat auch dieses Vorgehensmodell Nachteile, abhdngig von der Anzahl der nétigen
Iterationen der Prototypen, kann es passieren, dass die geschatzten Zeiten bzw. das zur
Verfugung gestellte Budget Uberschritten wird.

2.3 Software-Lebenszyklus

Wie im vorigen Kapitel kurz angedeutet, existieren viele verschiedene Modelle zur
Softwareentwicklung — jedes davon mit Vor- und Nachteilen, abhangig davon welche Software
wie schnell, mit welchem Team und welchem Budget entwickelt werden soll. Eines jedoch haben
alle diese Modelle gemeinsam, sie orientieren sich an den einzelnen Phasen des Software-
Lebenszyklus.

Jedes Softwareprodukt durchlauft wahrend seiner Entstehung verschiedene Teilschritte (siehe
Abbildung 10), welche fur nahezu alle anderen Softwareprojekte ebenfalls notwendig sind, um
ein erfolgreiches Produkt zu erstellen. Aus diesen einzelnen Teilschritten kann ein allgemeiner
Software-Lebenszyklus abgeleitet werden.

a { Identification

N

[ Operation | [ Inception |
[ Development & Release | ( Initiation )

Abbildung 10: Software-Lebenszyklus (eigene Darstellung angelehnt Humble & Farley, 2011)

Der Lebenszyklus beginnt im Regelfall mit der Spezifikation des Produktes und endet nach der
Wartungsphase, das bedeutet, das Produkt wird abgeschafft, abgelost oder weiterentwickelt
(Balzert, 2011). Die einzelnen Phasen werden in den folgenden Kapiteln kurz beschrieben.
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2.3.1 Identification

In dieser Phase soll ein gemeinsames Verstandnis Uber das zu entwickelnde System geschaffen
werden, um in der darauffolgenden Phase (Inception) das Interesse aller relevanten Stakeholder
angemessen reprasentieren zu konnen (Humble & Farley, 2011). Es ist ratsam alle Personen,
die vom Projekt betroffen sind, aufzulisten, da wichtige Stakeholder, welche in dieser Phase
vergessen werden, in den folgenden Phasen das Projekt durch nicht wahrgenommene
Anforderungen stark verzégern und im Extremfall sogar zum Abbruch bewegen kénnen. Fragen,
welche in dieser Phase geklart werden mussen, sind beispielsweise

o Wer sind die zukiinftigen Benutzer des Systems?
e In welcher Art und Weise wird das System genutzt werden?

¢ Was sind die relevanten Daten fiir Import bzw. Export?

2.3.2 Inception

Aufbauend auf die vorherige Phase werden in der Inception Phase die konkreten Anforderungen
an das zu entwickelnde System gesammelt, analysiert, dokumentiert und geplant. Als Resultat
dieser Phase sollen Artefakte in einem Detaillierungsgrad entstehen, die es ermdglichen, mit der
eigentlichen Arbeit am Projekt, d.h. dem Entwickeln des Systems, zu beginnen. Solche Artefakte
sind lebende Dokumente, welche sich im Laufe der Entwicklung stédndig andern und mussen
daher stets aktuell gehalten werden (Humble & Farley, 2011). Beispiele fir solche Artefakte sind
etwa ein Release Plan, eine Test-Strategie, nicht funktionale Anforderungen (z.B. Sicherheit,
Verfugbarkeit, ...) an das System sowie ein Business Case, welcher den erwarteten Mehrwert
des Projektes wiedergibt. Die erstellten Artefakte werden anschlieRend mit den relevanten
Stakeholdern (Kundinnen, Entwicklerinnen, Management, Operations, Wartungsteam, ...)
abgestimmt, um ein gemeinsames Projektverstandnis zu gewahrleisten.

2.3.3 Initiation

In dieser Phase wird die bendtigte Projektinfrastruktur geschaffen und beinhaltet auszugsweise
folgende Téatigkeiten (Humble & Farley, 2011):

e Bereitstellung der nétigen Hardware und Software sowie der Basis Infrastruktur, wie
beispielsweise Zugang zu bendtigten Systemen (Entwicklungs-, Qualitats- und in spaterer
Folge das Livesystem) fir alle relevanten Teammitglieder.

¢ Rollen und Verantwortlichkeiten, Arbeitszeiten und Meeting Strukturen missen definiert
werden.

e Erstellen des Anforderungsbacklogs und ein erneuter Blick auf das zu entwerfende
System, um dessen Potentiale zu erkennen.

¢ |dentifikation der Risiken (Analyse-, Entwicklungs- und Testrisiken) sowie, soweit mdglich,
Minderung dieser
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2.3.4 Development & Release

Mit der Schaffung der Voraussetzung in den vorigen Phasen, kann in dieser Phase mit der
eigentlichen Entwicklung begonnen werden. Abhangig vom gewahlten Vorgehensmodell,
beispielsweise RAD, Scrum oder dem Wasserfallmodell, kann sich das Vorgehen in dieser Phase
stark voneinander unterscheiden. Auf eine detaillierte Ausflihrung dieser Phase wird daher
verzichtet.

2.3.5 Operation

In den allermeisten Fallen ist das erste Release einer Software nicht das letzte. Daher ist es stark
vom Projekt abhangig, was in dieser Phase passiert. Es kann durchaus sein, dass sich die
operative Phase nicht von der eigentlichen Entwicklung unterscheidet — es werden im Normallifall
weiterhin Features entwickelt und weitere Releases gebaut (Humble & Farley, 2011).

Ein wichtiger Bestandteil dieser Phase ist jedoch das Monitoring der Software. Es werden
Parameter definiert und Uberwacht, welche notwendig sind, um die Performance und
Verfugbarkeit des Systems zu beurteilen. Darauf aufbauend kdnnen durch Warnsysteme
friihzeitig Mallnahmen ergriffen werden, sollten die Antwortzeiten des Systems zu hoch sein oder
die generelle Erreichbarkeit des Systems gefahrdet sein.

Ein haufiges Problem in dieser Phase stellt die Abhangigkeit des Entwicklungsteams zu einem
anderen Team, welches den Betrieb der Anwendungen verantwortet, dar. Die vielfach
eingesetzten agilen Entwicklungsmodelle bringen nur dann einen Mehrwert, wenn die Ergebnisse
auch schnell in der Produktion eingesetzt werden kdnnen (von Kielpinski, 2018). Um das zu
erreichen, muss innerhalb eines Unternehmens ein kollaborativer Ansatz zwischen Entwicklung
und Betrieb etabliert werden, welcher das in manchen Unternehmen typische ,Silodenken® ’
durchbricht. Unter anderem aus dieser Notwendigkeit ist ,DevOps® entstanden, welches im
folgenden Kapitel kurz beschrieben wird.

7 Silodenken beschreibt ein auf die eigene Abteilung und Téatigkeit fokussiertes Denken und Handeln welches die Zusammenarbeit

zwischen einzelnen Unternehmensbereichen erschwert
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2.4 DevOps

DevOps ist ein aus den beiden Begriffen Development (Entwicklung) und Operations (Betrieb)
zusammengesetztes Kunstwort und bedeutet vor allem, Kommunikation und Kollaboration tber
Abteilungsgrenzen und Verantwortlichkeiten hinweg - es geht darum, Feedback, Offenheit,
Transparenz und eine offene Fehlerkultur direkt in die Entwicklung einflieRen zu lassen (von
Kielpinski, 2018). DevOps ist mehr als Kultur bzw. als Wertesystem zu betrachten, welches durch
Methoden und Prozesse unterstitzt wird und weniger als eine eindeutige Methode oder Prozess.
Das wird auch deutlich, wenn man sich das CALMS Modell ansieht, welches einen
konzeptionellen Rahmen fir die Etablierung von DevOps innerhalb eines Unternehmens definiert:
(van Herpen, den Broeder , & van Ewijk , 2016)

e Culture (Kultur) — beschreibt die unternehmensweit geltenden Werte, Uberzeugungen
und Handlungen. Wie gehen Personen innerhalb eines Teams bzw. einer Organisation
miteinander um und welche gemeinsamen Werte teilen sie? Hier sollen
,Verhaltensregeln“ definiert werden, um das zuvor erwahnte Silodenken zu vermeiden.

o Automation (Automatisierung) — Mitarbeiterinnen sollen, durch das Automatisieren von
sich wiederholenden Aufgaben, von diesen befreit werden. Ziel ist es, Fehlerquellen zu
reduzieren und Prozessablaufe zu beschleunigen.

e Lean (,Schlank) — Vermeidung von Verschwendung. Das bedeutet, nicht
wertbeitragende Aktivitaten so gut als moglich zu vermeiden bzw., wenn vermeiden nicht
mdglich ist, diese zumindest zeitlich zu optimieren. Das passiert einerseits durch den
zuvor erwahnten Punkt der Automatisierung, andererseits ist es auch moglich
beispielsweise die Haufigkeit und Lange von Besprechungen zu optimieren oder die
Anzahl der verwendeten Werkzeuge auf ein Minimum zu reduzieren.

o Metrics (Metriken) - Hier geht es um das Sammeln und Analysieren von quantitativen
Daten, um Ruckschlisse auf die Effizienz der eingesetzten Prozesse und Methoden
ziehen zu kénnen. Ziel ist es, sich laufend nachweislich zu verbessern.

e Sharing (Teilen) — Durch die unterschiedlichen Rollen und Kompetenzen Uber
Abteilungsgrenzen hinweg, innerhalb eines DevOps Teams, ist stdndige Kommunikation
und Abstimmung nétig. Dabei sollen nicht nur Ergebnisse und Daten, sondern auch
Analysen und Ideen ausgetauscht werden. Es geht um den freien Austausch von
Informationen sowie einen Prozess zum Wissensmanagement.

Diese Prinzipien sind, je nach Fokus eines Unternehmens, unterschiedlich wichtig —
beispielsweise profitiert nicht jedes Unterhemen von einer Automatisierungspipeline, welche die
Basis fir mehrere Releases pro Tag legt. Werden nur wenige Releases pro Monat bendtigt,
stehen die Kosten fir die Umsetzung dieser Losung nicht im Verhaltnis zum Nutzen, welcher
daraus generiert wird. Der Begriff DevOps umfasst zwar speziell die Bereiche Entwicklung und
Betrieb, tatsachlich kann das Konzept jedoch auf das gesamte Unternehmen ausgerichtet werden
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— wenn diese Kultur in der gesamten Organisation verwurzelt ist, ist DevOps auch am
effizientesten (RedHat, 2019).

Abbildung 11 veranschaulicht die Positionierung von DevOps — es kann als Ziel betrachtet
werden, welches nach festgelegten Leitkriterien (WAS?) definiert wird. Agile Entwicklung,
Continuous Integration (Cl) und Continuous Delivery (CD) hingegen sind Prozesse, Methoden
und Tools, welche das Fundament zu einer nachhaltigen DevOps Implementierung legen
(Dawson, 2016).

WAS 7?7 = DevOps

Continuous Delivery

Continuous Integration

WIE? =

Burusisnewony pun uoneiBau|

Agile Integration

F 3
A J

SDLC Abdeckung

Abbildung 11: Positionierung von DevOps (eigene Darstellung in Anlehnung an Dawson, 2016)

Continuous Integration bedeutet, dass neue Funktionen bzw. Programmteile automatisiert
getestet und zusammengefihrt® werden, anstatt das beispielsweise nur einmal taglich zu
definierten Zeiten zu erledigen (typischerweise einmal nachts durch einen so genannten ,Nightly
Build®). Der Vorteil dabei ist, dass Fehler frihzeitig erkannt werden konnen und somit die
Softwarequalitat gesteigert wird. Das Ziel von Cl ist es, dass die Anwendungen zu jedem
Zeitpunkt in einem funktionstiichtigen Zustand ist (Humble & Farley, 2011). Der Cl Vorgang wird
dabei automatisiert ausgeldost, indem die neu entwickelten Funktionalitdten in das
Versionsverwaltungssystem eingecheckt® werden.

Continuous Delivery hingegen erweitert Cl und stellt sicher, dass die zuvor getestete
Softwareversion auf Knopfdruck bereit zum Deployen ist. Das beinhaltet beispielsweise das
automatisierte Erstellen des Paketes und das Bereithalten dieses Paketes im Repository. Ziel

8 Zusammenfiihren oder Mergen bedeutet das Integrieren des abgezweigten Codestandes in den Main-Branch eines Repositories

9 Einchecken oder auch Committen ist das Ubertragen einer lokalen Arbeitskopie in das zentrale Projektrepository.
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von CD ist eine Codebasis verfiigbar zu halten, welche jederzeit fir die Implementierung auf einer
Produktionsumgebung bereit ist (RedHat, 2019).

Abbildung 12 verdeutlicht den Unterschied zwischen Cl und CD:

Continuous Integration Continuous Delivery

Automatically release to

[+7]

Merg

repository

Abbildung 12: Cl/ CD (eigene Darstellung in Anlehnung an RedHat, 2019)

Mittels DevOps kdénnen zusammenfassend also die Bereiche Softwareentwicklung und Betrieb
miteinander verschmolzen werden, um durch Automatisierung, Wissensmanagement und einer
verbesserten Kultur eine reibungslosere und effektivere = Zusammenarbeit Uber
Abteilungsgrenzen hinweg zu gewahrleisten. Was in diesem Konstrukt jedoch noch fehlt, ist die
Integration des Fachbereiches bzw. des Kunden, fur den bzw. mit dem die betreffende
Anwendung entwickelt wird. Speziell in Anbetracht von Low-Code Entwicklungsplattformen, mit
denen, wie bereits erwahnt, Citizen Developer die Madglichkeit haben, direkt in den
Fachabteilungen Anwendungen mit Hilfe der IT-Abteilung zu entwickeln, ist eine enge und
laufende Abstimmung auch in diese Richtung nétig. Entwicklung, Betrieb, Fachabteilung und
Management missen gemeinsam wertschopfend an einer Anwendung arbeiten.

Um dieses Problem zu adressieren, wurde mit BizDevOps ein Konzept entwickelt, welches die
Zusammenarbeit, die Organisation und die Ablaufe von Unternehmensbereichen dahingehend
optimiert, um schneller wirtschaftlichen Nutzen zu generieren (Schulze & Bo Tiedemann, 2018).
Dieser Ansatz wird im folgenden Kapitel kurz erlautert.

2.4.1 BizDevOps

BizDevOps ist eine konsequente Weiterentwicklung des DevOps Ansatzes und beseitigt den
letzten noch bestehende funktionalen Silo, indem Stakeholder des betreffenden
Geschéftsbereiches ebenfalls in den Entwicklungs- und Betriebsprozess der Anwendung mit
integriert werden. Es entsteht ein abteilungsibergreifendes und interdisziplindres Team, welches
ein gemeinsames Ziel verfolgt und gemeinschaftlich fir den Projekterfolg verantwortlich ist. Durch
das direkte Einbeziehen des Kunden in den Entwicklungsprozess, koénnen dessen
Ruckmeldungen nahezu ohne Zeitverlust umgesetzt werden. Einzelne Personen konnen mehrere
Rollen innerhalb eines BizDevOps Teams einnehmen.

Der Ablauf eines BizDevOps Zyklus ist in Abbildung 13 ersichtlich:
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Abbildung 13: BizDevOps Zyklus (eigene Darstellung in Anlehnung an Blueprint, 2020)

Die Schritte im BizDevOps Zyklus, entsprechen den in Kapitel 2.3 beschriebenen Punkten des
SDLC. Jedoch sind diese einzelnen Schritte im BizDevOps Zyklus granularer aufgeteilt und
bestimmten Rollen zugeordnet. Beispielsweise besteht der SDLC Punkt ,Operation aus den
BizDevOps Schritten ,Release, ,Configure“ und ,Monitor“. Ein einzelnes, autonom agierendes,
interdisziplindres Team ist verantwortlich flir den kompletten Anwendungslebenszyklus. Von der
Planung Uber die Umsetzung bis hin zum Betrieb und der Wartung. Gegenseitige
Schuldzuweisungen zwischen Geschéaftsbereich und der IT-Abteilung im Falle eines
Projektmisserfolgs sowie das ,uber den Zaun werfen von neuen Anforderungen seitens des
Fachbereichs an das Entwicklungsteam, kdnnen mit diesem Ansatz vermieden werden. Diese
enge, bereichsubergreifende Zusammenarbeit, ist jedoch fir viele Unternehmen ungewohnt und
entsteht nicht von heute auf morgen. Diese ,neue Art* der Zusammenarbeit muss in den Képfen
der Mitarbeiterlnnen sowie in der Unternehmenskultur verankert werden.

Abschlielend wird in Tabelle 1 noch eine Abgrenzung der in den letzten Kapiteln beschriebenen
Konzepte, Prozesse und Werkzeuge veranschaulicht:
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Agile Methoden Cl/CD DevOps / BizDevOps
Fokussiert auf Fokussiert auf Fokussiert auf
Entwicklungsprozess Software-Lebenszykius Kultur, Werte, Kommunikation
im Mittelpunkt steht im Mittelpunkt stehen im Mittelpunkt stehen
sténdige Verdnderung Werkzeuge Rollen & Verantwortlichkeiten
welche die welche die welche die
Auslieferung beschleunigt | Automatisierung vorantreiben | Reaktionsféhigkeit verbessern

Tabelle 1: Abgrenzung Agil, Cl / CD, DevOps / BizDevOps (eigene Darstellung in Anlehnung an Steven, 2018)

2.5 Zusammenarbeit in international verteilten Teams

Ein fundamentaler und kritischer Faktor flr den Erfolg / Misserfolg eines Softwareprojektes sind
die Leistungen bzw. die Anstrengungen der einzelnen Teammitglieder (Acufia, Gémez, & Juristo,
2008). Heutzutage leben wir in einer globalisierten Welt, in der es normal ist, mit Kolleglnnen in
einem Projekt virtuell zusammenzuarbeiten, welche in verschiedenen Landern und
unterschiedlichen Zeitzonen sitzen. Die Zusammenarbeit in diesen virtuellen Teams bringt
spezielle Herausforderungen mit sich, beispielsweise erhoht sich durch die fehlende direkte
Kommunikation von Angesicht zu Angesicht die Gefahr, dass Missverstandnisse entstehen
(Gibson & Cohen, 2003), woraus sich schneller Konflikte ergeben kénnen als in Teams, welche
im selben Raum sitzen (Hinds & Bailey, 2003). Einer der wichtigsten Faktoren, um als Team in
solch einem Setting erfolgreich zu sein, ist daher die effektive Zusammenarbeit zwischen den
verteilten Teammitgliedern (Hansen, 2009). Welche Punkte diese Zusammenarbeit beeinflussen
sowie welche Probleme entstehen kdénnen, soll in den folgenden Kapiteln beleuchtet werden.

2.5.1 Herausforderungen in virtuellen Teams

Obwohl es heutzutage durch die technischen Hilfsmittel mit wenigen Mausklicks méglich ist, den/
die gewlinschte(n) Kollegln per Online Meeting zu erreichen, stellt die rdumliche Entfernung
trotzdem eine Barriere fir die Kommunikation, die Zusammenarbeit sowie den Aufbau von
Beziehungen zwischen den Teammitgliedern dar. Werkzeuge, welche die verteilten
Zusammenarbeit unterstitzen sollen, kénnen fir ein Unternehmen auch zu einer ,Belastung®
werden, wenn Mitarbeiterlnnen diese bis zu einem Punkt ,lberbeanspruchen®, an dem der
eigentliche Nutzen dieser Werkzeuge verloren geht (Feldman & Orlikowski, 2011).

Informelle, oft zuféllig stattfindende Zusammentreffen, beispielsweise in der Kaffeekiiche, sind
nicht mdglich, wodurch der ungezwungene Austausch von z.B. Wissen oder der Aufbau einer
Beziehung bzw. einer Vertrauensbasis erschwert wird. Ein weiterer Punkt, welcher die
Zusammenarbeit negativ beeinflussen kann, sind Statusunterschiede - so sind Teammitglieder,
welche héhere Positionen bekleiden und in ,Machtzentren®, beispielsweise dem Firmenhauptsitz,
angesiedelt sind, weniger gewillt, ihr Wissen mit Kolleglnnen aus anderen Niederlassungen zu
teilen (Gumienny, Gericke, Wenzel, & Meinel, 2013). Eine weitere Herausforderung ist es,
Gruppenbildungen innerhalb der Teams zu vermeiden. Sind beispielsweise mehrere
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Teammitglieder sowie der Projektleiter im Firmenhauptsitz angesiedelt, kann es leicht passieren,
dass Entscheidungen innerhalb dieser Gruppe getroffen werden, ohne die Mitglieder, welche an
anderen Standorten arbeiten, miteinzubeziehen (Karis, Wildman, & Mane, 2014). Dadurch kann
eine ,wir-gegen-die“ Mentalitat entstehen, welche fir eine erfolgreiche Zusammenarbeit im Team
nicht forderlich ist. Dieses Verhalten hat unter anderm mit Vertrauen zu tun, das in verteilten
Teams zwar hergestellt werden kann, durch die oben genannten Faktoren jedoch langere Zeit
beansprucht, als in traditionellen Teams.

Weitere Hindernisse kénnen sich durch Sprachbarrieren oder kulturelle Differenzen ergeben.
Handlungen bzw. Aussagen, welche zum Beispiel fiir Osterreicherlnnen ganz normal erscheinen,
kénnen unter Umstanden in asiatischen Landern Unverstandnis hervorrufen oder zu
Missverstandnissen fihren. Im schlimmsten Fall kann dadurch ein Projekt gefahrdet werden, da
Projektmitarbeiterinnen nicht mehr zusammenarbeiten wollen.

Abhangig davon, in welchen Landern die einzelnen Teammitglieder beheimatet sind, kann auch
die Zeitdifferenz zu einem Problem werden. Grof3e Unterschiede der Zeitzone von 8 Stunden und
mehr, kénnen ein Hindernis bei der Koordination bzw. Absprache der Teammitglieder
untereinander darstellen, was eine effektive Kommunikation im Team deutlich erschwert. Dieses
Problem gilt ebenso fir regelmaRige Meetings, welche abhangig von der Zeitzone flr bestimmte
Teammitglieder zu fir diese ungunstigen Zeiten stattfinden kénnen. In solchen virtuellen
Meetings ist es auch einfacher méglich, im Gegensatz zu Besprechungen an denen die Personen
physisch teilnehmen, mit den eigenen Gedanken und Taten nicht bei der derzeit besprochenen
Thematik zu sein und sich stattdessen mit anderen Dingen zu beschaftigen — die Teilnahme kann
einfacher vorgetauscht werden (Leonardi, Treem, & Jackson, 2010).

2.5.2 Faktoren fiir effektive Zusammenarbeit

Nachdem im vorherigen Kapitel die Herausforderungen besprochen wurden, welche durch die
Zusammenarbeit in verteilten Teams entstehen kdnnen, soll in diesem Kapitel ein kurzer
Uberblick iber den derzeitigen Stand der Forschung zu diesem Thema gegeben werden. Welche
Faktoren sind besonders zu beriicksichtigen, um ein effektives Teamwork in global verteilten
Teams zu gewahrleisten? Laut Gurram und Bandi (2012), die im Zuge ihrer Arbeit eine
systematische Literaturrecherche durchgefiihrt haben, bei der insgesamt 45 Studien aus den
Jahren 2001 bis 2012 analysiert und zusammengefasst wurden, sind Einflussfaktoren, welche in
Tabelle 2 ersichtlich sind, besonders zu berlicksichtigen, um in einem verteilten Team effektive
Zusammenarbeit sicherzustellen. Die Reihenfolge ist dabei nicht relevant.

Faktor Definition

Kommunikation Umfasst den Austausch von Informationen zwischen zwei oder mehreren
Teammitgliedern unter Verwendung der entsprechenden Terminologie
sowie auf die vorgeschriebene Art und Weise. Bildet das Herzstlick der
Zusammenarbeit, da es ein gemeinsames Verstandnis bezlglich der
eingesetzten Prozesse sowie der zu verfolgenden Ziele erzeugt. Dieser
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Punkt beinhaltet ebenso informelle, nicht das Projekt betreffende,
Kommunikation.

Teamorientierung

Bezieht sich auf die Uberzeugung, dass Teamziele wichtiger sind als die
Ziele einzelner Personen und die Fahigkeit, das Verhalten anderer bei
Interaktionen innerhalb der Gruppe zu berlcksichtigen und
wertzuschatzen. Spiegelt die Akzeptanz der Team-Normen, das
Zusammengehorigkeitsgefuihl sowie Bedeutung der Teammitgliedschaft
wider.

Vertrauen

Betrifft die gemeinsame Uberzeugung, dass alle Teammitglieder
Handlungen, welche a priori vereinbart wurden, zufriedenstellend
ausfihren sowie die Interessen anderer Teammitglieder durch ihre
Handlungen schitzen. Vertrauen ist ein essenzieller Faktor, welcher
Personen aus unterschiedlichen Regionen, mit unterschiedlichen
Arbeitsweisen und verschiedenen Kulturen als Team agieren lasst.

Kultur

Kultur ist eine Reihe gemeinsamer Erfahrungen, Erkenntnisse und
Meinungen, welche Mitglieder einer Gruppe, einer Organisation oder
eines Landes teilen und auf Basis derer, Handlungen ausgeflihrt werden.

Koordination

Koordination bezieht auf die Aufgaben einzelner Teammitglieder, welche
rechtzeitig und umfassend erledigt werden missen. Durch ggf.
auftretende Abhangigkeiten zwischen den Aufgaben, kommt dem Punkt
Koordination besondere Bedeutung 2zu, da die Performance
(beispielsweise durch Stillstand) des gesamten Teams dadurch
beeinflusst werden kann.

Vertrautheit

Bezieht sich einerseits auf das Wissen uber die anderen Mitglieder im
Team sowie andererseits auf das Wissen Uber die zu erledigenden
Aufgaben. Vertrautheit zwischen den einzelnen Teammitgliedern
erleichtert die Abstimmung und Interaktion 2zwischen diesen,
beispielweise durch das Wissen, wer flir welche Angelegenheiten der
korrekte Ansprechpartner ist und wie mit der entsprechenden Person
umgegangen werden soll.

Kommunikations-
technologie

Bezeichnet die Verwendung von synchronen sowie asynchronen
Technologien, um die Kommunikation zwischen den einzelnen
Teammitgliedern zu erleichtern. Die eingesetzte Technologie sollte
einfach zZu bedienen sein und moglichst viele
Kommunikationsbedurfnisse abdecken.

Geteilte FUhrung

Aufteilen von Verantwortung und Fuhrungsaufgaben auf mehrere
Teammitglieder anhand von deren Kenntnissen und Fahigkeiten. Das
beinhaltet das Planen und Zuweisen von Aufgaben, Motivation der
Teammitglieder sowie Hilfe bei Problemen.
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Feedback Feedback umfasst sowohl das Geben als auch das Einholen von
Feedback bezlglich des eingesetzten Vorgehensmodells, der
umgesetzten und geplanten Aufgaben, der Verfugbarkeit von
Werkzeugen sowie der Qualitat der Anwendung als Ganzes.

Betrifft das Akzeptieren von positiven sowie auch negativen
Ruckmeldungen. Gezieltes Feedback minimiert frihzeitig das Risiko von
Fehlentwicklungen.

Veranderung Ist die Fahigkeit der einzelnen Teammitglieder, Anderungen in der Team-
bzw. Projektumgebung =zeitnah zu identifizieren und rechtzeitig
geeignete Malinahmen in die Wege zu leiten.

Vertretung Dieser Punkt beinhaltet die Bereitschaft sowie Fahigkeit, die Aufgaben
anderer Teammitglieder bei Bedarf zu Ubernehmen bzw. bei deren
Umsetzung zu unterstitzen. Das kann beispielsweise der Fall sein, wenn
einzelne Teammitglieder durch zu viele Aufgaben Uberlastet oder
Ausfalle durch Krankheit zu verzeichnen sind.

Tabelle 2: Faktoren fiir effektive Zusammenarbeit in verteilten Teams (Gurram & Bandi, 2012)

Zwischen deinen einzelnen Faktoren bestehen zum Teil Verbindungen, so haben beispielsweise
Zhu und Lee (2017) in ihrer Publikation ,Global virtual team performance, shared leadership, and
trust: proposing a conceptual framework® einen Zusammenhang zwischen den Faktoren
,Geteilter Fihrung® und ,Vertrauen® festgestellt, welche wiederrum direkt die Leistung in einem
verteilten Team beeinflussen. Geteilte Fihrung kann laut Zhu und Lee (2017) erst Gber einen
langeren Zeitraum der Zusammenarbeit im Team entstehen, Voraussetzung dafir ist bereits
existierendes Vertrauen zwischen den Teammitgliedern. ,Vertrauen* wiederrum ist stark an den
Faktor ,Vertrautheit* gekoppelt. Weitere Verbindungen bestehen beispielsweise zwischen den
Faktoren ,Vertretung®“ sowie ,Team Orientierung“ und ,Koordination®. Es ist also notwendig, nicht
nur einzelne Faktoren zu optimieren, sondern auch deren Zusammenspiel zu berlcksichtigen.

Abschlielend werden in Tabelle 3 noch auszugsweise Strategien genannt, welche laut Gurram
und Bandi (2012) die oben genannten Faktoren gezielt adressieren und Mdglichkeiten bieten,
diese Bereiche zu optimieren.

Faktor Strategie

Kommunikation e Teilen aller Besprechungsnotizen mit samtlichen
Teammitgliedern

e Ernennen eines ,Kommunikationsbeauftragten“ welcher
alle Teammitglieder, die eine bestimmte Kommunikation
versaumt haben, informiert

¢ In regelmaRigen Meetings (beispielsweise Daily Standup)
werden nur wichtige Angelegenheiten besprochen, um die
Aufmerksamekeit aller Teilnehmer zu gewahrleisten

31



Theorie

Personliche Kalender (beispielsweise Outlook) sollten allen
Teammitgliedern lesbar zuganglich sein

Coachings, um direkte und ehrliche Kommunikation zu
gewabhrleisten

Etablieren von bevorzugten Kommunikationswegen und
Eskalationsstufen (bei nicht Erreichbarkeit), um mit
einzelnen Teammitgliedern in Kontakt zu treten

Vertrauen

Zusammenbringen der Teammitglieder an einem zentralen
Ort zu Beginn des Projektes

Fix eingeplante Zeit fir Smalltalk bevor Besprechungen
beginnen, lockere Kommunikation

Gemeinsames Feiern von Erfolgen

Offene Kommunikation, alle Ideen sind Willkommen
Wichtige Anderungen werden im gesamten Team
besprochen

So oft als moglich an einem Ort zusammenkommen
Online-Teamevents

Erstellen einer Teamseite mit Informationen und Bildern
der einzelnen Mitglieder

Vertrautheit

Onboarding MalRnahmen bei denen die verfigbaren
Werkzeuge, Rollen und Aufgaben besprochen werden
Projekt Kick-Off Event fUr alle Teammitglieder

Kommunikationstechnologie

Einsetzen von Videokonferenz Lésungen bzw. aktivieren
der Webcam (Herstellen von ,Augenkontakt®, erfassen der
Kdrpersprache)

Bereitstellen von Loésungen, um technisches und
organisatorisches Projektwissen zu teilen und zu verwalten

Geteilte Fuhrung

An jedem Standort ist ein gleich groRes Team mit &hnlichen
Fahigkeiten vorhanden, somit kdnnen Fuhrungsaufgaben
einfacher geteilt werden

Feedback Fix eingeplante Feedback Meetings (beispielsweise
Retrospektiven)
Direktes und offenes Feedback zu jeder Zeit
Whole-Team-Approach

Vertretung Aktiver Wissensaustausch zwischen allen

Teammitgliedern
Herausheben der gemeinsamen Ziele wund der
gemeinsamen Verantwortung fur den Projekterfolg

Tabelle 3: Strategien zur effektiven Zusammenarbeit (Gurram & Bandi, 2012)
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In der Praxis sind nicht alle der oben genannten Strategien umsetzbar, da die
Rahmenbedingungen dafiir nicht immer gegeben sind. Beispielsweise ist es oft nicht moglich, die
Teams gleichermalden auf mehrere Standorte zu verteilen oder es ist auf finanziellen Grinden
nicht moglich, das alle Projektmitarbeiterinnen zu Projektbeginn an einem zentralen Standort
zusammengebracht werden.
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3 METHODEN

Um die in Kapitel 1.1 gestellte Forschungsfrage dieser Masterarbeit beantworten, und die damit
verbundene Hypothese verifizieren bzw. falsifizieren zu kénnen, wird ein Methodenmix bestehend
aus Fallstudie und Expertlnneninterview angewandt. Das im Zuge dieser Masterarbeit entwickelte
Vorgehensmodell (siehe Kapitel 4.1) wird dazu in einer Fallstudie innerhalb der ANDRITZ AG
einem Praxistest unterzogen. AnschlieBend an diese Fallstudie wird mittels
Expertinneninterviews Uberprtift, ob sich das erstellte Modell flir den praktischen Einsatz eignet
oder ob Optimierungsmalinahmen ergriffen werden mussen.

In den folgenden Kapiteln werden die Fallstudie sowie die daran anschlielsend durchgefiihrten
Expertinneninterviews genauer erlautert.

3.1 Fallstudie

Fallstudien zahlen zu den qualitativen, empirischen Forschungsmethoden und untersuchen ein
zeitgenossisches Phanomen in einem realweltlichen Kontext, bei dem die Grenze zwischen
beobachtetem Phanomen und Kontext nicht klar erkennbar ist (Yin, 2009). Der Kontext bzw. die
Rahmenbedingungen sind dabei ein wichtiger Bestandteil der Studie, da darin wertvolle
Informationen vermutet werden. Durch Fallstudien ist es moglich, Prozessablaufe, Entwicklungen
sowie Ursache- und Wirkungszusammenhange nachzuvollziehen und dadurch in der Praxis
relevante, datenbasierte Aussagen treffen zu kénnen (Albers, Konradt, Walter, Wolf, & Klapper,
2007)

Laut Yin (2009) kdnnen drei Arten von Fallstudien unterschieden werden, welche sich jeweils
anhand der Anzahl der untersuchten Falle sowie der Anzahl der betrachteten Analyseeinheiten
differenzieren lassen. Diese unterschiedlichen Arten sind in Abbildung 14 ersichtlich.

‘ Fallstudie ‘

Y v L4

‘ Beschreibend ‘ ‘ Explanativ ‘ ‘ Erforschend ‘

v L J

Anzahl der untersuchten Falle Anzahl der betrachteten Analyseeinheiten ‘

|
! !

Einzelfa ‘ ‘ Multiple Fallstudie

Abbildung 14: Arten von Fallstudien (eigene Darstellung in Anlehnung an Yin, 2009)
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1. Beschreibende oder deskriptive Fallstudien dienen der Darstellung eines in der Theorie
beschriebenen Sachverhaltes durch die komplette Erfassung und Beschreibung eines
Phanomens sowie dessen spezifischen Kontextes (Yin, 2009). Es werden hier jedoch
keine Erklarungen fir die beobachteten Phanomene entwickelt (Lamker, 2014).

2. Explanative Fallstudien erkldren und begrinden praktische Erfahrungen anhand
theoretischer Aussagen, welche vorab formuliert wurden (Yin, 2009).

3. Erforschende oder explorative Fallstudien versuchen Hypothesen, welche vorab im
Rahmen einer Theorie entwickelt wurden, naher zu bestimmen (Yin, 2009).

Weiters kann anhand der untersuchten Falle unterschieden werden. Multiple Fallstudien gelten
als Aussagekraftiger als Einzelfallstudien, da die gewonnenen Erkenntnisse durch gezielte
Vergleiche kritisch beleuchtet werden kédnnen. Der Nachteil von multiplen Fallstudien im Vergleich
zu Einzelfallstudien ist jedoch ein héherer Zeit- sowie Ressourcenaufwand — aulierdem kann es
vorkommen, das besonders kritische und spezifische Falle oftmals nur einmalig auftreten und
daher multiple Fallstudien nicht méglich sind (Yin, 2009). Des Weiteren kénnen innerhalb einer
Fallstudie eine oder mehrere Analyseeinheiten betrachtet werden — Beispiele fir solche
Analyseeinheiten sind unter anderem Prozesse oder Funktionsbereiche innerhalb einer
Organisation.

Im Zuge dieser Arbeit wird eine explanative Einzelfallstudie angewandt welche ein Artefakt, das
Vorgehensmodell, untersucht. Als Datenerhebungsmethode werden im Anschluss an die
Fallstudie Expertlnneninterviews durchgefiihrt.

Im Folgenden wird der praktische Einsatz des erstellten Vorgehensmodells innerhalb der
ANDRITZ AG im Zuge der Fallstudie sowie dessen Rahmenbedingungen beschrieben. Nach
einer kurzen Vorstellung des Unternehmens folgt eine Beschreibung des Projektes. Der genaue
Ablauf der Fallstudie ist in Kapitel 4.3 beschrieben.

3.1.1 Das Unternehmen

ANDRITZ ist ein internationaler Technologiekonzern welcher Anlagen, Systeme, Ausristungen
und Serviceleistungen fiir Wasserkraftwerke, die Zellstoff- und Papierindustrie, die Stahl- und
metallverarbeitende Industrie sowie die kommunale und industrielle Fest-Flissig Trennung
anbietet (ANDRITZ AG, 2020).

Der Hauptsitz des borsennotierten Konzerns befindet sich in Graz, Osterreich. Weltweit werden
in Uber 280 Standorten, welche auf mehr als 40 Landern verteilt sind, etwa 29.700
Mitarbeiterinnen beschéftigt - davon rund 3.300 in Osterreich. Der Umsatz im Jahr 2018 betrug
6,0315 Milliarden Euro. Entwickelt hat sich das Unternehmen aus einer Eisengiel3erei, welche
1852 vom Unternehmer Josef Kérdsi im Grazer Vorort Andritz gegriindet wurde.

Die ANDRITZ Gruppe teilt sich in folgende Geschéaftsbereiche auf:

e ANDRITZ Hydro — Wie der Name bereits vermuten lasst, werden in diesem Bereich
hauptsachlich  elektromechanische  Ausrustungen fir  Wasserkraftwerke  wie
beispielsweise Turbinen oder Generatoren hergestellt. Des Weiteren stehen
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verschiedenen Pumpen und Turbogeneratoren auf der Produktpalette. Der Anteil der
Sparte Hydro am gesamten Auftragseingang der ANDRITZ Gruppe im Jahr 2018 betrug
22%.

e ANDRITZ Pulp & Paper — Mit einem Anteil von rund 39% am gesamten Auftragseingang
der ANDRITZ Gruppe im Jahr 2018 ein relativ groRer Bereich — es werden Anlagen fur
die Erzeugung aller Arten von Faserstoffen, Papier, Tissuepapier und Karton, sowie
Kessel fur die Energieerzeugung angeboten.

e ANDRITZ Metals — Mit dem Kauf (95% der Anteile) der Schuler AG im Jahr 2013 wurde
der Geschaftsbereich Metals um Pressen sowie Pressenlinien fur die Metallumformung
erweitert. Auflerdem stehen Anlagen zur Herstellung von Bandern aus Edelstahl,
Kohlenstoffstahl und Nicht-Eisen-Metallen sowie Industrieofenanalagen im Angebot. Die
Sparte Metals hat im Geschéftsjahr 2018 29% des gesamten Auftragseingangs zu
verantworten.

o ANDRITZ Seperation — Im Bereich Seperation werden Anlagen zur kommunalen und
industriellen Fest-Fllssig-Trennung sowie zur Herstellung von Tierfutter- und Biomasse-
pellets produziert.

Ein weiteres wichtiges Geschaftsfeld ist die Automatisierung. Hier werden Produkte und
Dienstleistungen fir die verschiedenen Anlagen angeboten mit dem Ziel, die industriellen Ablaufe
zu optimieren. Unter der Marke Metris bietet ANDRITZ eine breite Palette an innovativen digitalen
Produkten und Dienstleistungen im Bereich Industrial Internet of Things (IloT) an (ANDRITZ AG,
2020), welche angepasst auf die jeweiligen Kundenbedurfnisse die Effizienz von Anlagen oder
den Einsatz von Ressourcen optimieren kdnnen. Des Weiteren kdnnen die Anlagen im laufenden
Betrieb Uberwacht und somit Produktionsausfalle vermieden werden.

3.1.2 Projektbeschreibung

Der Zweck der im Zuge dieser Fallstudie entwickelten Anwendung, ist das Verwalten von
Berechnungsdaten (Design Certification) fur verschiedene, innerhalb der ANDRITZ Gruppe
gefertigter, Maschinen. Die Kalkulationsdaten kdnnen dabei vom Berechnungsingenieur auf
Komponentenebene eigegeben werden. Eine Maschine wird anhand einer Baumstruktur, welche
sich durch den Import einer Bill of Material’® (BOM) ergibt, abgebildet. Solche BOMs bestehen
aus einer hierarchischen Darstellung der kompletten Maschine — Level 0 ist beispielsweise die
Maschine selbst, Level 1 sind so genannte Sub-Assemblies, d.h. groliere Bauteile, welche aus
mehreren Einzelbauteilen bestehen. Level 2 sind die einzelnen Bauteile selbst.

Die notwendigen Daten kommen direkt aus dem ANDRITZ SAP-System. Daflr war es notwendig,
eine Schnittstelle zwischen der in der SAP-Cloud betriebenen Mendix Anwendung und dem on-

© BOM bezeichnet eine strukturiere Anordnung von Bauteilen einer Maschine aufgeteilt in Levels — beispielsweise ist Level 0 die
komplette Maschine, welche wiederrum n Level 1 Elemente (z.B. Bauteile) enthalten kann. Diese Bauteile enthalten wiederrum n

Level 2 Elemente (einzelne Komponenten) usw.
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premises betriebenen ANDRITZ SAP-Systems, einzurichten. Um dies zu ermdglichen, wurde der
SAP-Cloud Connector verwendet, welcher eine sichere Verbindung von Anwendungen auferhalb
des ANDRITZ Netzwerkes zu Systemen innerhalb der ANDRITZ Infrastruktur etabliert. Abbildung
15 zeigt die erwahnte Baumstruktur, welche die Maschine sowie deren Bauteile Ubersichtlich
abbildet.

D Blueprints
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Abbildung 15: Darstellung einer Maschine sowie der verwendeten Komponenten (eigene Darstellung)

Der Berechnungsingenieur hat die Moglichkeit, nachdem die Maschinendaten (Umdrehungen pro
Minute, Drehmomentfaktor usw.) sowie die BOM-Struktur aus dem SAP-System importiert
wurden, eigens erstellte Komponenten (diese beinhalten die bendtigen Attribute, welche die
Berechnungsdaten speichern) einzelnen Bauteilen oder Sub-Assemblies zuzuweisen. Diese
Komponenten sind als so genannte Blueprints in der Anwendung hinterlegt und kénnen beliebig
angepasst werden. Anhand der darin eingebenden Werte, werden automatisch die fur die
Qualitatssicherung notwendige Parameter berechnet. Anderungen (beispielsweise das
hinzufigen oder entfernen von Attributen, andern der verwendeten Einheiten usw.) in diesen
Blueprints, minden dabei in einer neuen Version dieser, wodurch bereits verwendete und
zugewiesene Blueprints und die darauf basierenden und automatisch berechneten Parameter,
unverandert bleiben. Ebenso ist es mdglich, bereits mit Daten beflllte Blueprints, die einer
anderen (baugleichen) Maschine zugewiesen sind, zu Ubernehmen.

Der Status, in dem sich eine Komponente befindet, wird anhand eines grafischen Indikators in
der Baumstruktur, wie in Abbildung 15 dargestellt, abgebildet. Somit ist einfach und schnell
ersichtlich, welche Komponenten noch Eingaben bendtigen, welche bereits mit Daten versorgt
aber noch nicht freigegeben wurden und schlie3lich, welche Komponenten abgeschlossen und
somit freigegeben sind. Der jeweils ,niedrigste” Status wird dabei von Einzelkomponentenebene
Uber die Sub-Assembilies bis hin zur Maschine (Level 0) weitergegeben.
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Wie die Blueprints, sind auch die BOMs selbst versioniert. Das bedeutet, wird eine neue Version
der Maschine aus SAP importiert, wird automatisch eine neue Version der Baumstruktur erstellt.
Dabei kann optional gewahlt werden, ob die bereits hinterlegten Berechnungsdaten aus der
Lalten“ Version Ubernommen werden sollen. Der Status der Komponenten, die ibernommen
werden, andert sich dabei automatisch auf ,Daten vorhanden jedoch noch nicht freigegeben®.
Des Weiteren sind diverse Such- und Filteroptionen in der Anwendung enthalten, um Daten
schnell und effektiv auffinden zu kénnen.

Bei der Anwendung selbst handelt es sich um eine responsive Website, welche in der SAP-Cloud
betrieben wird. Die Datenhaltung erfolgt in einer PostgreSQL Datenbank. Ein Backup dieser
Datenbank erfolgt taglich via Skript, das automatisiert von einem Jenkins Build Job ausgeflhrt
wird. AulRerdem steht eine mobile Version, welche auf einem Apple iPad betrieben werden kann,
zur Verfigung. Zweck dieser mobilen Variante ist es, dem Berechnungsingenieur die Moglichkeit
zu geben, bei Bedarf mit all den notwendigen Daten direkt zur betreffenden Maschine zu gehen
und dort ggf. notwendige Schritte durchzuflihren.

Die Autorisierung und Authentifizierung erfolgt via Active Directory Federation Services (ADFS),
somit kdnnen sich ANDRITZ Mitarbeiterinnen ohne Eingabe von Username und Passwort direkt
via Single Sign On (SSO) durch ihren ANDRITZ Account anmelden. Die Rechte innerhalb der
Anwendung werden durch Usergruppen (Administratorin, PowerUser, Berechnungsingenieurin)
gesteuert. Derzeit benutzen rund 60 Mitarbeiterinnen an verschiedenen Standorten diese im
ANDRITZ RAD Service entwickelte Anwendung.

Der Ablauf der Fallstudie wird im Kapitel Ergebnisse (4.3) detailliert beschrieben.

3.2 Expertinneninterview

Nachdem das Vorgehensmodell (siehe Kapitel 4.1) einem Praxistest (siehe Kapitel 4.3)
unterzogen wurde, soll abschliel’end mittels Expertinneninterviews evaluiert werden, ob sich das
erstellte Modell fir den praktischen Einsatz eignet und in welchen Punkten eventuell
Nachbesserungen stattfinden missen. Im Folgenden werden kurz die theoretischen Grundlagen
sowie Kritikpunkte betreffend diese Forschungsmethode erlautert.

Ziel der Expertinneninterviews ist es, zu einem Untersuchungsgegenstand passendes
Fachwissen von Personen einzuholen, um es in weiterer Folge aufbereiten und danach nutzen
zu kénnen — es sollen neue Erkenntnisse gewonnen werden. Das Expertinneninterview zahlt zu
den qualitativen Forschungsmethoden und ist innerhalb der Sozialwissenschaften aufgrund einer
Debatte Uber die Objektivitat dieser Methoden nicht unumstritten. Der Grund dafir ist die
Gegenwart des / der Interviewerln, denn es ist nicht auszuschlielen, dass der / die Befragte auf
Fragen eines anderen Gegenparts verschieden reagiert und geantwortet hatte (Mieg & Brunner,
2006). Abbildung 16 veranschaulicht dieses Problem. Das Interview ist eine soziale Interaktion
und daher nie einfach auf Wissensaustausch beschrankt — die Interaktionspartnerinnen bringen
Interessen und personliche Probleme mit ein (Mieg & Brunner, 2006).
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Hochschulkontext
Interviewer

Betrieblicher Kontext Funktionskontext des
Experte Interviews
Interessen, Wissen XYZ,
Interessen, Wissen VWX, Probleme
Probleme _/\//
\_/\—/J >
[ ]
L] =

Kompetent!

S

Gesprachspartner?

v

Reporter 17 Laie!

Interviewer

Experte

Abbildung 16: Interview als soziale Interaktion (eigene Darstellung in Anlehnung an Mieg & Brunner, 2001).

Um ein Expertinneninterview durchzuflhren, sollte der/die Interviewerln als kompetente(r)
Gesprachspartnerin auftreten und insbesondere mit der Fachsprache des / der Expertin vertraut
sein (Mieg & Brunner, 2006). In dieser Arbeit wurde ein systematisierendes Expertlnneninterview
angewandt, welches wie folgt charakterisiert werden kann:

o Systematisierende Expertlnneninterviews stellen das ,aus der Praxis gewonnene, reflexiv
verfugbare und spontan kommunizierbare Handlungs- und Erfahrungswissen“ (Bogner,
Menz, & Littig, 2005) in den Mittelpunkt. Der / die Expertln soll dabei seine / ihre Sicht der
Dinge bezuglich eines bestimmten Themenausschnittes darlegen und wird in erster Linie
als ,Ratgeberin“ gesehen, anstatt als eine Person, welche fir den / die Forscherln
unzugangliches Wissen verfugt (Bogner, Menz, & Littig, 2005).

Die Expertinnen im Kontext dieser Masterarbeit sind also Kolleginnen des RAD Services und des
Fachbereiches, welche direkt mit dem erstellten Vorgehensmodell im Zuge des Projektes,
welches in Kapitel 3.1.2 beschrieben wurde, gearbeitet haben. Diese Kolleginnen besitzen das
relevante Fachwissen das Untersuchungsgebiet betreffend. Glaser und Laudel (2010)
beschreiben Expertinnen sowie das Expertinneninterview wie folgt:

Experte beschreibt die spezifische Rolle des Interviewpartners als Quelle von Spezialwissen
liber die zu erforschenden Sachverhalte. Experteninterviews sind eine Methode, dieses
Wissen zu erschlieBen (Glaser & Laudel, 2010)

Als Basis fur das folgende Expertinneninterview wurde ein Interviewleitfaden erstellt, welcher
dabei unterstitzen soll, im Gesprach samtliche Fragen vollstandig und hinreichend zu
beantworten (Mieg & Brunner, 2006). Dieser Leitfaden wird in Kapitel 3.2.2 vorgestellt. Die fur
das Expertinneninterview notwendigen Vorbereitungsschritte sind im folgenden Kapitel
ersichtlich.
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3.2.1 Vorbereitung auf das Expertinneninterview

Zur erfolgreichen Vorbereitung sowie Durchfuhrung des Expertinneninterviews, wurde die von
Mieg & Brunner (2006) vorgeschlagene Vorgehensweise, ersichtlich in Abbildung 17, angewandt.

Ausgehend von der Forschungsfrage (siehe Kapitel 1.1) wurden EinflussgréRen identifiziert und
darauf aufbauend ein ANDRITZ RAD Center of Excellence (siehe Kapitel 4.2) entworfen, welches
individuell je nach Projekt samtliche der identifizierten Faktoren beurteilen und darauf aufbauend
Entscheidungen Uber die weitere Vorgehensweise (wie die zu verwendenden
Umsetzungsmethode, Projektleitung usw.) treffen soll. Anhand des Expertinneninterviews soll
eruiert werden, ob das ANDRITZ RAD CoE und die darin bereitgestellten Methoden und
Werkzeuge im praktischen Einsatz (siehe Kapitel 4.3) fur die am Projekt beteiligten Personen mit
deren spezifischen Rollen ausreichend waren. Diese Fragen wurden zur Ubersichtlichkeit sowie
einfacheren Auswertung in Kategorien eingeteilt. Die Wahl der Expertlnnen ist vom
Untersuchungsgegenstand abhangig, im Fall dieser Masterarbeit wurden, wie bereits erwahnt,
Personen aus dem ANDRITZ RAD Service sowie Kolleglnnen aus der Fachabteilung interviewt,
welche direkt am umgesetzten Projekt beteiligt waren (siehe Kapitel 3.2.6). Sofern moglich, soll
das Interview aufgezeichnet und visuelle Beobachtungen notiert werden, um eine Basis flr die
darauffolgende Transkription und Auswertung zu schaffen. Ist ein Aufzeichnen nicht mdéglich,
besteht die Gefahr, dass wichtige Informationen verloren gehen. Zur Auswertung eines
Expertinneninterviews stehen unterschiedliche Methoden zur Verfigung. Die im Zuge dieser
Arbeit angewandte Methode wird in Kapitel 3.2.4 beschrieben.
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Von der Forschungsfrage zu den Hypothesen

Thema vorstrukturieren Fragestellung entwerfen

-

Der Experte / Die Expertin

Warum genau diese Person? Experte / Expertin fiir meine Fragestellung?

-

Leitfaden konstruieren

Einstiegsfragen, Termin vereinbaren Befragungssituation
Fragebldocke Uberdenken -> z.B. Zeitdruck

-

Durchfiihrung und Datenerfassung

Tonband und Handprotokoll Beobachtungen notieren

-

Auswertung
Leere Aussagen? Antworten auf Hypothesen &
Forschungsfrage
Veroffentlichung
Anonymitat der Befragten? Ggf. Authorisierung von Zitaten?

Abbildung 17: Vorgehensweise zum Durchfiihren eines Expertinneninterviews (eigene Darstellung in Anlehnung an
Mieg & Brunner, 2006)
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3.2.2 Interviewleitfaden

Das Ziel dieses Interviewleitfadens ist es, Probleme und Herausforderungen, welche sich
wahrend der Umsetzung des Projektes ergeben haben, zu identifizieren. Es sollen
Schwachstellen in den Methoden und Werkzeugen des ANDRITZ RAD CoE aufgedeckt und fur
zuklnftige Projekte beseitigt werden. Durch die Rickmeldungen der Expertinnen soll dartber
hinaus die Hypothese, ob sich das erstellte Vorgehensmodell flr einen praktischen Einsatz
eignet, verifiziert bzw. falsifiziert werden. Der Leitfaden wird beim Leitfadeninterview nicht als starr
angesehen, das bedeutet, weder die Formulierung noch die Abfolge unterliegen einer
verbindlichen Reihenfolge — die Antwortmdéglichkeiten sind vollkommen offen. Der Leitfaden dient
in erster Linie als Orientierungsrahmen bzw. Gedachtnisstutze und soll unterstutzend in Bezug

auf die folgende Datenauswertung wirken.

Frage Gesprachsimpuls Weiterfiihrende Fragen /Anmerkungen
Kategorie: Gesprachseinstieg
F1 Inwiefern haben Sie in der Vergangenheit - positive/negative Aspekte?
bereits Erfahrungen beziglich der
Zusammenarbeit zwischen IT- und
Fachabteilung sammeln kénnen?
Kategorie: Anforderungsmanagement
F2 Wenn Sie sich die erste Phase des - positive/negative Aspekte?
Propktes, das Anfordergngs_managgme.nt, - Umfang angemessen?
in Erinnerung rufen, — wie wirden Sie diese
Phase aus Ihrer Sicht beurteilen und - Verbesserungsmaglichkeiten?
zusammenfassen?
Kategorie: Aus- und Weiterbildung Diese Kategorie ist im Kontext des
durchgefuhrten Projektes nur fur die
Kolleglnnen der Fachabteilung
relevant.
F3 Vor der Phase der Implementierung wurde | - positive/negative Aspekte?
ein initiales Training durch die Kolleglnnen | o
des RAD CoE abgehalten — wie beurteilen fehlende Inhalte?
Sie den Inhalt des Trainings sowie dessen
Sinnhaftigkeit?
F4 Anschlieend habe Sie den empfohlenen - positive/negative Aspekte?
12h Onlinekurs im Selbststudium absolviert. .
Wie beurteilen Sie dessen Inhalt sowie ;Dggtegferi\rl:ga\;g;bereltet auf
Sinnhaftigkeit in Bezug auf Ihre J '
darauffolgende Aufgabe im Projektteam? - neben Tagesgeschaft durchfuhrbar?
Kategorie: Projekt Umsetzung
F5 Wenn Sie sich an die Phase der - fehlende Hilfsmittel?
Entwicklung zurtckerinnern. Welche ) . o
Punkte sind Ihnen dabei positiv und welche ausreichend Dokumentation*
negativ in Erinnerung geblieben? - technische Hindernisse?
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- Umsetzungsmethode?
- Einflisse von aullen?

- sonstige Hindernisse?

Kategorie: Kommunikation

F6 Wie wirden Sie rickblickend die - Regeln hinterfragen
Kommunikation im Projektteam mittels der
zur Verfugung gestellten Kanale sowie der
definierten Regeln beurteilen? - Kommunikationshindernisse?

- Kanale hinterfragen

Kategorie: Betrieb Diese Kategorie ist im Kontext des
durchgefliihrten Projektes nur fiir die
Kolleginnen der Fachabteilung
relevant.

F7 Seit dem Go-Live wird die Anwendung - Kommunikation RAD CoE /
direkt in der Fachabteilung weiterentwickelt | Fachabteilung?

— welche Hindernisse gibt es dabei und
welche negativen oder positiven Aspekte
ergeben sich durch die Zusammenarbeit - fehlende Werkzeuge /
mit dem RAD CoE (Deployments, Fragen, Dokumentation?

)

Kategorie: Sonstiges

- Hindernisse bei Umsetzung?

F8 Gibt es sonst noch etwas das Sie
anmerken wollen?

Tabelle 4: Interviewleitfaden (eigene Darstellung)

3.2.3 Durchfihrung und Aufbereitung des Interviews

Alle am Projekt beteiligten Personen wurden bereits vor Projektbeginn daruber informiert, dass
im Zuge dieser Masterarbeit das betreffende Projekt als Fallstudie genutzt und nach
Projektabschluss ein Expertlnneninterview durchgefuhrt wird. Um eine mdglichst ausgewogene
und reprasentative Sicht auf das Projekt, dessen Ablauf sowie die Leistungen des ANDRITZ RAD
CoE zu erhalten, wurden jeweils zwei Personen aus dem Fachbereich und ein Kollege aus der
IT-Abteilung als zu interviewende Expertinnen ausgewahilt.

Die Interviews der Expertlnnen aus der Fachabteilung (aus Deutschland und der Schweiz) wurde
via MS Teams durchgefuhrt. Der Kollege aus dem ANDRITZ RAD CoE wurde personlich
interviewt. Vor Beginn des Interviews wurden die Expertinnen dartber aufgeklart, dass das
Interview zum Zwecke einer spateren Transkription und Auswertung aufgenommen wird. Waren
die Expertinnen damit einverstanden, hat das eigentliche Interview auf Basis des in Kapitel 3.2.2
beschriebenen Leitfadens begonnen. Auf ein Aktivieren der Webcam, bei den beiden via MS-
Teams durchgefuhrten Interviews, wurde auf Wunsch der beteiligten Expertinnen verzichtet.
Aufgenommen wurden die Interviews im Falle von MS-Teams direkt mit der integrierten
Aufnahmefunktion des Tools, bei den persdnlichen Interviews wurde die Aufnahmefunktion des
Smartphones (Huawei P10) benutzt.
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Im Anschluss an die Interviews wurde dieses transkribiert, es wurden dabei die folgenden
einfachen Transkriptionsregeln angewandt:

Die interviewende Person wird durch ein ,I“ gekennzeichnet.

Die befragte Person wird durch die Abklrzung ,Exp“ fur Expertin, gefolgt von einer
Kennnummer (z.B.: ,Exp1“) gekennzeichnet.

Woérter im Dialekt werden ins Schriftdeutsche Ubersetzt, der gesprochene Satz bleibt
dabei erhalten — z.B.: ,ist” statt ,is”.

Transkribiert wird wortlich, nicht lautsprachlich.

Transkribiert wird zusammenfassend — es werden sich wiederholende oder abgebrochene
Woérter und Satze ausgelassen, sofern diese nicht relevant fir das Interview sind.

Worter mit Betonung wahrend des Interviews werden unterstrichen dargestellt, z.B.: ,Wir
mussten das so machen®.

Alle Angaben, welche auf eine befragte Person rickschlielen lassen, werden
anonymisiert.

Aulersprachliche Ereignisse wie Lachen oder eine langere Pause werden in Klammer
dargestellt, z.B.: [langere Pause], [lacht].

3.2.4 Auswertung der Interviews

Die aufgezeichneten Interviews wurden in einem ersten Schritt anhand der im vorigen Kapitel
beschriebenen Regeln transkribiert und somit fir die weitere Analyse vorbereitet. Als nachstes
wurden die Daten strukturiert und darauf aufbauend analysiert — dazu stehen eine Vielzahl an
Methoden zur Verfigung.

In dieser Masterarbeit wurde eine qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring durchgefuhrt. Mit
seiner Methode werden nicht nur die Texte analysiert, sondern diese Methode stellt darlber
hinaus auch ein systematisches, regel- und theoriegeleitetes Vorgehen sicher (Mayring, 2002),
welches den in Kapitel 0 definierten Giitekriterien entspricht.

Je nach Forschungsinteresse, kénnen nach Mayring (2010) verschiedene Arten der
Inhaltsanalyse angewandt werden:

Zusammenfassende Inhaltsanalyse (Induktive Kategorienbildung): Das Datenmaterial
wird auf die wesentlichen Aussagen reduziert und in Kategorien zusammengefasst. Die
Bildung dieser Kategorien geschieht wahrend der Inhaltsanalyse, aus dem Datenmaterial
heraus.

Strukturierende Inhaltsanalyse (Deduktive Kategorienbildung): Anhand von bereits vorab
definierten, theoriebegriindeten Kategorien, wird ein Querschnitt durch die Daten gelegt,
welcher die Gesamtheit reprasentieren soll. Mayring (2010) sagt, die strukturierende
Inhaltsanalyse hat das Ziel, bestimmte Aspekte aus dem vorhandenen Material
herauszufiltern und somit das Material auf Grund bestimmter Kriterien einzuschatzen.
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o Explikation: Wissenslicken werden durch das Hinzuziehen bzw. Einbringen von
zusatzlichem Material geschlossen.

Im Mittelpunkt der qualitativen Inhaltsanalyse steht somit die Entwicklung eines Kategorie-
Systems, welches das grundlegende Auswertungsinstrument darstellt und, mit Hilfe dessen, das
verfugbare Material nach Strukturen und Kriterien durchsucht und analysiert wird. Im Zuge dieser
Masterarbeit wurde eine strukturierende Inhaltsanalyse mit deduktiver Kategorienbildung
durchgefuhrt, da, wie in Kapitel 4.1.1 ersichtlich, im Vorfeld der Fallstudie und der
Expertinneninterviews aus der wissenschaftlichen Literatur zentrale Einflussfaktoren identifiziert,
und auf Basis derer ein Vorgehensmodell entwickelt wurde.

Das Kategoriesystem soll dabei laut Mayring (2010) so genau definiert werden, dass eine
eindeutige und unmissverstandliche Zuordnung von Textstellen moglich ist. Folgende Schritte
werden dabei vorgeschlagen (Mayring, 2010):

1. Kategorien definieren: Genaue Definition, welche Textbestandteile einer Kategorie
zugeordnet werden.

2. Definieren von Ankerbeispielen: Diese dienen als Beispiele fir die zuvor definierte
Kategorie — es werden konkrete Textstellen angefiihrt.

3. Kodierregeln erstellen: Dort, wo Abgrenzungsprobleme zwischen einzelnen Kategorien
bestehen, werden Regeln formuliert, welche eine eindeutige Zuordnung ermdglichen
(Mayring, 2010),

Der allgemeine Ablauf der qualitativen Inhaltsanalyse, ist abschlieRend zusammengefasst in
Abbildung 18 ersichtlich:
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Festlegung des Materials

|
Analyse der Entstehungssituation
v
Formale Charakteristika des Materials

v

Richtung der Analyse: Fragestellung & Unterfragen
v

Theoriegeleitete Differenzierung der Fragestellung
|

Bestimmung der Analysetechnik(en) und Festlegung des
Ablaufmodells

Analyseschritte gemal Ablaufmodell mittels Kategoriensystem
(Zusammenfassung / Explikation / Strukturierung)

Zusammenstellung der Ergebnisse und Interpretation unter
Anwendung der qualitativen Giitekriterien

Abbildung 18: Ablaufmodell der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (eigene Darstellung in Anlehnung an
Mayring, 2010)

3.2.5 Giitekriterien

Fir die empirische Sozialforschung gilt, dass die gewonnen Ergebnisse des
Forschungsprozesses anhand von Gutekriterien eingeschatzt werden sollen (Mayring, 2002).
Solche Gutekriterien sind fur die quantitative Forschung durch Objektivitat, Reliabilitdt und
Validitdt gegeben — diese lassen sich jedoch nicht ohne weiteres fur qualitative Verfahren
Ubernehmen. Daher wurden durch Mayring (2002) sechs allgemein gultige Gutekriterien fur die
qualitativen Verfahren definiert:

1. Verfahrensdokumentation: Der Forschungsprozess soll fur alle nachvollziehbar sein —
dazu ist es notwendig, die Zusammenstellung der Analysemethoden (Kapitel 3.1 und
Kapitel 3.2) sowie die Durchfihrung und Auswertung (Kapitel 3.2.3, 3.2.4, 4.3 und 4.4)
der Datenerhebung zu dokumentieren.

2. Argumentative Interpretationsabsicherung: Interpretationen sind im Bereich der
qualitativen Sozialforschung von erheblicher Bedeutung, daher ist es notwendig diese
argumentativ zu begriinden, um daraus Ruckschlisse im Denken zu ermoglichen.

3. Regelgeleitetheit: Bestimmte Verfahrensregeln missen eingehalten werden —
beispielsweise mit Hilfe von Ablaufmodellen das Datenmaterial systematisch bearbeiten
(siehe Kapitel 3.2.4)
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4. Nahe zum Gegenstand: So nah wie mdglich an die Alltagswelt der beforschten Subjekte
anknupfen — ein offenes und zugleich gleichberechtigtes Verhaltnis mit den Betroffenen

etablieren.

Kommunikative Validierung: Die Forschungsergebnisse kdnnen zusammen mit der
beforschten Person auf ihre Gultigkeit Uberpruft werden, indem diese vorgelegt und

diskutiert werden.

Triangulation: Indem mehrere Analysegange verknlpft werden, versucht man die Qualitat

der Forschung zu vergroliern.

3.2.6 Die Expertinnen

Folgende Tabelle gibt eine Ubersicht der Personen, welche am Expertinneninterview
teilgenommen haben. Auf ein namentliches Nennen der Personen wird auf Wunsch der
Teilnehmer verzichtet. Stattdessen wird jeder teilnehmenden Person eine ID (z.B.: ,Exp1“ fur
Expertin 1) zugewiesen.

Spezielles Interesse bestand darin, die Sichtweise der Kolleginnen des Fachbereichs zu erhalten,
da die Kollegen des RAD Services die zur Verfligung stehenden Werkzeuge, Methoden und
Kommunikationsmittel bereits in anderen Projekten erfolgreich eingesetzt haben. Daher wurde
auf seitens des RAD-Services nur der Product Owner interviewt, die beteiligten Entwicklerlnnen

jedoch nicht.
ID | Rolle im Projekt (Bereich) Biografische Information
Exp1 | Business Developer (FA) Mannlich, 42 Jahre, 21 Jahre bei ANDRITZ beschaftig
Exp2 | Citizen Developer (FA) Mannlich, 28 Jahre, 2 Jahre bei ANDRITZ beschaftigt
Exp3 | Product Owner (IT) Méannlich, 36 Jahre, 8 Jahre bei ANDRITZ beschéftigt

Tabelle 5: Informationen zu den Expertinnen, welche am Interview teilnahmen (eigene Darstellung)

Die Ergebnisse der Expertinneninterviews sind in Kapitel 4.4 ersichtlich.
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4 ERGEBNISSE

Dieses Kapitel beschreibt, das im Zuge dieser Arbeit entworfene Vorgehensmodell, welches
innerhalb der ANDRITZ AG, zur Etablierung der modellgetriebenen Softwareentwicklung mittels
Mendix, zum Einsatz kommt. Dieses Vorgehensmodell wurde wie in Kapitel 3.1.2 und Kapitel 4.3
beschrieben, einem Praxistest unterzogen — die Erkenntnisse aus diesem Praxistest und den im
Anschluss gefuhrten Expertinneninterviews (Kapitel 3.2 und Kapitel 4.4) sind in der folgenden
Beschreibung nicht berlcksichtig, da diese nach der Entwicklung des Vorgehensmodells
durchgefuhrt wurden.

4.1 Entwicklung des Vorgehensmodells

Wie bereits in Kapitel 2.2 beschrieben und in Abbildung 7 ersichtlich, besteht ein
Vorgehensmodell aus verschiedenen Komponenten, an denen sich das in dieser Mastarbeit
entwickelte Vorgehensmodell grob orientiert. Die einzelnen Punkte des Vorgehensmodells
werden in folgende Tatigkeitsfelder unterteilt:

1. Projektmanagement (PM): Dieser Punkt beinhaltet samtliche Faktoren, welche zur
Steuerung bzw. Uberwachung eines Projektes und dessen erfolgreichen Abschlusses
notwendig sind.

2. Konfigurationsmanagement (KM): Alle nétigen Faktoren, um die erstellte Anwendung
konfigurieren zu kdnnen. Das beinhaltet beispielsweise das Erstellen, Betreiben und
Warten der Cloud Umgebung. Die eigentliche Entwicklung ist nicht Teil des KM.

3. Qualitdtsmanagement (QM): MalRnahmen, welche sicherstellen, dass qualitativ
hochwertige Software ausgeliefert wird, werden diesem Punkt zugeordnet.

4. Systementwicklung (SE): Samtliche Faktoren, welche die Entwicklung (Modellierung)
der Applikation betreffen bzw. beeinflussen oder daflir notwendig sind.

5. Sonstige (SO): Alle Faktoren, welche nicht zu einem der Punkte von 1 bis 4 zugeordnet
werden koénnen.

AulRerdem werden die in Abbildung 7 ersichtlichen Rollenmodelle sowie Werkzeuge beschrieben
und den einzelnen Tatigkeitsfeldern zugeordnet.

411 Einflussfaktoren

Entlang des SDLC ergeben sich verschiedene Einflussfaktoren, welche in einem Softwareprojekt
zu berucksichtigen sind. Diese Faktoren tragen unterschiedlich stark zum Erfolg bzw. Misserfolg
eines Projektes bei. Die Grundlage fur die Auswahl der unten angefluhrten Faktoren war eine
Literaturrecherche, auszugsweise wurden folgende Quellen verwendet, um die Liste zu erstellen:
(Moll, et al., 2004), (Tsun & Dac-Buu, 2008) oder (Hairul Nizam Nasir & Sahibuddin, 2011). Zu
bertcksichtigen ist, dass diese Faktoren mit speziellem Blick auf die Bedurfnisse des ANDRITZ
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RAD'"" Services sowie der Entwicklung mit Low-Code Plattformen ausgewahlt wurden. Das
bedeutet, das Faktoren wie beispielsweise Vertrage, welche in Softwareprojekten mit externen
Kunden eine bedeutende Rolle spielen kdnnen, nicht bertcksichtigt wurden. Da die Plattform und
die Infrastruktur vorgegeben sind, wurden diese Faktoren ebenfalls nicht miteinbezogen. Aus
diesen identifizierten Faktoren wird im nachsten Schritt ein fir das ANDRITZ RAD Service
angepasstes Vorgehensmodell, bestehend aus Rollen, Prozessen, Best Practices und Regeln
abgeleitet.

Die identifizierten Einflussfaktoren lauten wie folgt:

1. Anforderungsanalyse: Laut Jones (1997) sind falsch verstandene oder umgesetzte
Anforderungen der haufigste Grund fir das Scheitern von Software-Projekten.
Anforderungen kénnen von verschiedenen Projektbeteiligten unterschiedlich interpretiert
werden, je spater im Projektverlauf diese Missverstandnisse aufgedeckt werden, desto
teurer wird es, diese zu korrigieren (Bray, 2002). Es ist also unbedingt nétig, dass der
Fachbereich und der Umsetzungspartner von anfang an eine gemeinsame Sprache
sprechen und grundlegendes Doméanen- bzw. Datenwissen seites des gesamten
Projektteams vorhanden ist.

2. Umsetzungsmethoden'?: Die gewéahlte Umsetzungsmethode wie beispielsweise RAD,
Scrum, Kanban usw. kann sich von Projekt zu Projekt unterscheiden. Faktoren, welche
die Wahl der passenden Umsetzungsmethode beeinflussen, sind unter anderem die
Komplexitat des Projektes, die zur Verfligung stehenden Projektmitarbeiterinnen sowie
die geplante Durchlaufzeit. Es ist auch moglich, nur Teile einer Umsetzungsmethode fiir
ein bestimmtes Projekt heranzuziehen oder eine Mischform aus verschiedenen Methoden
zu wahlen. Die ,richtige Umsetzungsmethode ist das Fundament des folgenden
Projektes.

3. Wissen: Dieser Punkt beinhaltet das gesamte Know-How, welches das Projekt betrifft —
von der Struktur der zugrunde liegenden Daten, den eingesetzten Werkzeugen,
angebundenen Fremdsystemen, Konfiguration der Umgebungen (Cloud, on-Premises,
...) und der gleichen. Insbesondere in einem dezentralisieten Team sind der
Wissenstransfer bzw. das Verfligbar machen von Know-How ein essenzieller Bestandteil
des Projekterfolges. Dieser Punkt ist eng verknupft mit Punkt 8 — Dokumentation.

4. Standards & Best Practices: Gerade mit Blick auf wenig erfahrenen Entwicklerinnen aus
den Fachbereichen ist es notwendig, Informationen zur Verfugung zu stellen, welche
einerseits ein Set an grundlegenden Standards bzw. Regeln definieren, andererseits
Hilfestellungen bezlglich der zu erledigenden Aufgaben bieten. Solche Hilfestellungen
oder Best Practices sind beispielsweise bewadhrte Modellierungstechniken, welche in

" Innerhalb der ANDRITZ IT wurde der Service Rapid Application Development (RAD) gegriindet, welcher die Nutzung, den Betrieb
sowie die Weiterentwicklung bzw. Weiterverbreitung der Mendix Plattform innerhalb der ANDRITZ Gruppe zum Ziel hat.
2 Normalerweise Vorgehensmodell genannt — zur besseren Unterscheidung zwischen dem in dieser Arbeit erstellten

Vorgehensmodell und existierenden Vorgehensmodellen wird dieser Punkt Umsetzungsmethoden genannt.
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jedem Projekt verwendet werden sollten, um die Wartbarkeit und Weiterentwicklung zu
gewahrleisten. Standards definieren, beispielsweise welche Voraussetzungen gegeben
sein mussen, damit ein Arbeitspaket als abgeschlossen erachtet werden kann oder
welche Dokumentationsmalinahmen angemessen sind.

5. Automatisierung: Wie bereits in Kapitel 2.4 erwahnt, bringt die Automatisierung von sich
wiederholenden Ablaufen einige Vorteile mit sich. Beispielsweise wenn damit
Mitarbeiterlnnen aus dem IT-Team entlastet werden kdnnen, da sie sich nicht auf das
Uberprifen, Zusammenfiihren und Verfigbar machen von Codeénderungen der
Mitarbeiterlnnen aus den Fachbereich kiimmern mussen. Eine Cl / CD Pipeline ist fir den
Projekterfolg zwar nicht unbedingt nétigt, gibt jedoch Ressourcen frei, welche anderwartig
genutzt werden kénnen.

6. Testen: Obwohl Testen bereits im Punkt 5 (Automatisierung) als Bestandteil der Cl / CD
Pipeline enthalten ist, kann deshalb nicht auf manuelles Testen der Anwendung verzichtet
werden. Typischerweise werden bei automatisierten Tests folgende Testarten
durchgefthrt: Modul- bzw. Komponententests, Schnittstellen- bzw. Integrationstests
sowie GUI Tests. Diese Testarten stellen zwar die Funktionsfahigkeit und Fehlerfreiheit
der Software nach einer Anderung sicher, jedoch ersetzten sie nicht die
erfahrungsbasierten bzw. explorativen Tests, welche nur durch Menschen stattfinden
kénnen. Ebenso wenig kdnnen User Experience Tests automatisiert durchgefuhrt werden.
Aulerdem muss beim Erstellen einer Cl / CD Pipeline auf das Kosten / Nutzen Verhaltnis
geachtet werden — flir ein kleines und einfaches Projekt, bei dem wenige
Codeanderungen durchgefihrt werden, steht der Konfigurationsaufwand einer Cl / CD
Pipeline in keinem sinnvollen Verhaltnis zur eingesparten Zeit. In solch einem Fall wird
komplett auf Automatisierung verzichtet und die Anwendung manuell getestet.

7. Feedback: Regelmafige und schnelle Rickmeldung vom Fachbereich bzw. Auftraggeber
ist essenziell, um sicherzustellen, dass die Entwicklung in die gewlnschte Richtung geht.
Durch die direkte Integration des Fachbereichs in den Entwicklungsprozess und der
daraus resultierenden engen Zusammenarbeit mit der Entwicklung sowie Operations,
welche in Kapitel 2.4.1 beschrieben wird, kénnen nicht nur Missverstandnisse frihzeitig
beseitigt werden, sondern durch die standigen Rickmeldungen kénnen auch MaRnahmen
zur Prozessverbesserung abgeleitet und im Projekt umgesetzt werden.

8. Dokumentation: Das in Punkt 3 (Wissen) besprochene Know-How muss dokumentiert
und an zentraler, fur alle Teammitglieder zuganglicher Stelle, abgelegt werden. Diese
Dokumentation dient einerseits als Basis flr die Entwicklung (beispielsweise durch User-
Stories), andererseits ist es notwendig, sicherzustellen, dass getroffene Entscheidungen
auch nach langerer Zeit nachvollziehbar bleiben. Auflierdem erleichtert ein gut
dokumentiertes Projekt die Einarbeitung neuer Kolleglnnen. Das betrifft ebenso die
Dokumentation der in Mendix erstellten Microflows — je nach Komplexitat und GréfRe eines
Microflows, kann das ,Hineindenken® in die zugrundeliegende Logik trotz visueller
Komponenten schwierig werden, — besonders wenn ein Microflow andere Microflows
aufruft usw.
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9. Kommunikation: Durch die dezentrale Teamsituation ist effektive Kommunikation ein
entscheidender Faktor. Dabei steht nicht nur der Austausch von Wissen oder die
Koordination des weiteren Vorgehens wahrend Besprechungen mit Mittelpunkt, sondern
auch das einfache und ungezwungene in Kontakt treten mit den restlichen Mitgliedern des
Teams, um ein Gemeinschaftsgefihl, Vertrauen und Respekt herzustellen. Wie bereits in
Kapitel 2.5.1 erwahnt, gibt es in verteilten Teams gewisse Herausforderungen, welche es
durch optimierte Kommunikation zu I6sen gilt.

10. Team: Die Zusammensetzung sowie die Grole eines Projektteams sind kritische
Faktoren fur den Erfolg bzw. Misserfolg eines Softwareprojektes. Erneut mit Blick auf die
Entwicklerlnnen des Fachbereichs, welche wenig Erfahrung im Bereich der
Softwareentwicklung mitbringen, ist es umso wichtiger, die nétige Unterstitzung entweder
in Form von erfahrenen Entwicklerlnnen direkt im Team oder Ansprechpartnerinnen in
Form von Expertlnnen, welche nicht im Team aber trotzdem greifbar sind, anzubieten. Die
daraus resultierenden Rollen und Verantwortlichkeiten sind ein wichtiger Bestandteil.
Ebenso fallt unter diesen Punkt die Mdglichkeit zur Weiterentwicklung und den daraus
resultierenden Rollenwechseln.

Um die identifizierten Einflussfaktoren je nach Projekt individuell beurteilen und auf deren Basis
schnell und standardisiert die nétigen Entscheidungen treffen zu kénnen, wurde im Zuge dieser
Masterarbeit ein Center of Excellence (CoE) entworfen und innerhalb des ANDRITZ RAD
Services gegrindet. In diesem CoE flieRen alle Informationen vor Projektbeginn sowie wahrend
der Projektumsetzung zusammen, um je nach Projekt- bzw. Ressourcensituation angemessene
Entscheidungen treffen zu kénnen. Der Aufbau sowie die genauen Verantwortlichkeiten des CoE
werden in den folgenden Kapiteln néher erlautert.

4.2 ANDRITZ RAD - Center of Excellence (CoE)

Das CoE gibt die Vision des ANRITZ RAD Services vor - ausgerichtet an der IT-Strategie der
globalen ANDRITZ IT. Es definiert Regeln, Prozesse und Best Practices, welche von den Teams
genutzt werden und treibt die kontinuierliche Verbesserung voran. Auf3erdem legt es Rollen und
Verantwortlichkeiten, die zur Verflgung stehenden Werkzeuge sowie das Aus- &
Weiterbildungskonzept fest. Eine Ubersicht der Verantwortlichkeiten des ANDRITZ RAD CoE ist
in Abbildung 19 ersichtlich:
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Methods & Tools
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Continuous
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Guidelines & Best
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Abbildung 19: ANDRITZ RAD Center of Excellence (eigene Darstellung)

Das CoE soll, neben der Steuerung- und Fuhrungsfunktion, aulerdem als zentrale Anlaufstelle
fur sdmtliche Anliegen, welche wahrend des RAD Entwicklungsprozesses auftreten kdénnen,
dienen. Das konnen einfache Fragen von Entwicklerlnnen aus der Fachabteilung sein oder die
Koordination und Abwicklung von Supportmal3nahmen mit externen Partnern wie SAP oder
Mendix. Fixe Bestandteile dieses CoE sind der Plattform Owner, der Development Owner, ein
Enterprise Architekt, ein Solution Architect, der App Delivery Manager sowie Expertlnnen fur Ul /
UX und Softwareentwicklung, welche bei Bedarf in verschiedenen Projekten hinzugezogen bzw.
konsultiert werden kénnen.

Die Vision des ANDRITZ RAD Services lautet:

We are the first-choice partner for tailored and streamlined cloud based software solutions to
increase the competitive advantage of ANDRITZ.

Die einzelnen Bereiche des CoE sowie deren Aufgaben, werden in den folgenden Kapiteln naher
beschrieben. Die einzelnen Teilbereiche bzw. Werkzeuge werden jeweils einem Tatigkeitsfeld
aus Kapitel 4.1 zugeordnet.

421 Methoden

Unter diesen Teilbereich des CoE fallen samtliche Werkzeuge, welche innerhalb des ANDRITZ
RAD Services genutzt werden. Aulierdem wird das Vorgehen bezogen auf unterschiedliche
Projektphasen definiert. Der erste Kontaktpunkt eines Fachbereiches mit dem CoE ist meist der
Bedarf nach einer neuen Anwendung. Wie mit solchen Anforderungen umgegangen werden soll
und welche weiteren MalRnahmen darauffolgen, wird in den folgenden Kapiteln beschrieben.
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4.2.1.1. Anforderungsmanagement und Projekt Setup (PM)

Anforderungen, welche entweder direkt vom Fachbereichen im CoE eingelastet, oder durch einen
Business Relationship Manager (BRM) vom Fachbereich entgegengenommen und and das CoE
weitergegeben werden, durchlaufen einen einfachen Prozess, an dessen Ende entweder die
Entwicklung im RAD Umfeld mittels Mendix stattfinden kann oder weiterfihrende MalRnahmen
ergriffen werden missen. Diese weiterfihrenden Malinahmen sind beispielsweise der Verweis
auf bereits bestehende Anwendungen, mit ahnlicher / identer Funktionalitdt oder das
Weitergeben der Anforderungen an einen IT-Bereich, welcher die Anforderung besser bedienen
kann. Die Beurteilung, ob die Anforderung in das RAD Portfolio passt, obliegt dem ANDRITZ RAD
Enterprise Architekten (siehe Kapitel 4.2.7).

Um die Anforderungen kategorisieren und darauf aufbauend weiterfiuhrende Entscheidungen -
beispielsweise die Zusammensetzung des Teams oder die zu verwendende
Umsetzungsmethode - treffen zu kénnen, wurde eine Matrix entwickelt. Diese Matrix zieht
einerseits die zu erwartende Komplexitat der Umsetzung in Betracht andererseits auch ob die
Anwendung lediglich ANDRITZ intern zum Einsatz kommt oder ob externe Kunden damit
interagieren werden. Anforderungen, welche als ,Low Complexity & Low Exposure* eingestuft
werden, erfordern beispielsweise nicht notwendigerweise den Einsatz eines Solution Architekten.
Solche Projekte eignen sich flir die Umsetzung in der Mendix No-Code Umgebung und kénnen
grol3teils selbststéandig von der Fachabteilung durchgeflhrt werden. Die IT-Abteilung stellt dabei
mittels dem CoE lediglich eine Anlaufstelle bei Entwicklungsproblemen sowie die Konfiguration
der Cloud Umgebung zur Verfiigung. Die erwahnte Matrix ist in Abbildung 20 ersichtlich:

4 | Low Complexity / High Exposure
+

+ Customer Facing

+ Simple Use-case

+ Well defined Goals &
Requirements

+ Limited Integrations

+ Low Data load

+ Low Usage

+ Single Channel (Web)

+ Not Business Critical

Exposure

Low Complexity / Low Exposure High Complexity / Low Exposure

« Internal Users
+ Complex Use-case

+ Limited Internal Users « Requirements available but not

+ Simple Use-case completely specified

+ Well defined Goals & « Complex Integrations
Requirements « Moderate / Heavy Data load

« Single Channel (Web) « Moderate / Heavy Usage

« Value driver: Efficiency « Multi Channel (Web & Mobile)

= Business Critical

>

Complexity +

Abbildung 20: Kategorisieren der Anforderungen innerhalb des ANDRITZ RAD CoE (eigene Darstellung angelehnt
an Mendix 2020)
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Anhand der Kategorisierung der Anforderung in eine der vier Kategorien, konnen MalRnahmen
betreffend der notwendigen Rollen innerhalb des Teams, der zu verwendenden Werkzeuge oder
dem erforderlichen Minimum an Dokumentation, abgeleitet werden. Komplexe Anwendungen, bei
denen mit erhdhtem Datenaustausch mit anderen Systemen zu rechnen ist, erfordern
beispielsweise den Einsatz eines Solution Architekten um Performanceprobleme so gut als
mdglich ausschlieRen zu kdbnnen. Anwendungen, welche aulRerhalb des Unternehmens verfigbar
sind, mussen dartber hinaus auch strengere Anforderungen an das Ul und UX erfillen, um bei
externen Kunden einen bestmoglichen Eindruck zu hinterlassen.

Die notigen Informationen, um die Beurteilung im CoE durchfuhren zu kdnnen, werden in einem
Kick-Off Meeting eingeholt. Verpflichtende Teilnehmer dieses Meetings sind, neben Vertretern
des Fachbereichs (wichtig sind hier beispielsweise Key User), zumindest ein erfahrener Kollege
/ eine erfahrende Kollegin des CoE (Enterprise Architect, Solution Architect, Core Developer),
welcher die nétigen Anforderungen in einem standardisierten Confluence Template, welches
angelehnt an die Software Requirements Specifiaction (SRS) des |IEEE (IEEE Standard
Association, 2020) die fir ANDRITZ notwendigen Elemente dokumentiert. Diese Elemente sind
auszugsweise das Ziel und der Zweck der Anwendung, eine allgemeine Beschreibung der zu
entwickelnden LOsung, die Bedurfnisse der Anwender, welche damit abgedeckt werden sollen
sowie spezifische, als kritisch erachtete, Systemfunktionen. Auflerdem wird noch die Anzahl der
erwarteten Nutzer oder mdglichen Interaktionen mit anderen Systemen erfasst. In diesem
Meeting wird auch die generelle Bereitschaft zur Mitentwicklung sowie die
Entwicklungskompetenz der interessierten Mitarbeiterinnen des Fachbereiches erfragt und
beurteilt.

Abgeleitet aus der Anforderungskategorie, stehen prinzipiell drei Varianten der Zusammenarbeit
zwischen Fachabteilung und IT-Abteilung zur Verfligung — diese sind in Abbildung 21 ersichtlich:

Business Led Hybrid IT-Led
Citizen / Business Core Developer Citizen / Business Core Developer Core Developer Citizen / Business
Developer Developer Developer
0 . © 0
Build & Maintain Provide best practices, Work together: prototype, build, deploy, Build, deploy and Maintain
deploy & operate operate & maintain operate

Abbildung 21: Modelle zur Zusammenarbeit zwischen IT und Fachbereich (eigene Darstellung in Anlehnung an Mendix,
2020)

Bei einfachen Anwendungen, welche in der Matrix links unten kategorisiert werden, liegt die
Leitung, die Entwicklung sowie die Wartung direkt bei der Fachabteilung. Die IT ist lediglich fur
die Provisionierung, das Deployment sowie den Betrieb der Anwendung verantwortlich und steht
fur Fragen zur Verfugung. Dadurch, dass die notwendigen Schritte, um eine Anwendung in die
Cloud Umgebung zu deployen ausschlieBlich von Mitarbeiterinnen der IT durchgefihrt werden
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kann, ist sichergestellt, dass das Entstehen einer Schatten IT durch die Verwendung einer
Plattform wie Mendix, siehe Kapitel 2.1.1.1, unterbunden wird.

Wird ein hybrider Ansatz der Zusammenarbeit gewahlt, arbeiten die IT-Abteilung und der
Fachbereich gemeinschaftlich und gleichberechtigt an einer Lésung. Wer dabei die Rolle des
Product Owner ubernimmt, wird einerseits aufgrund der Auslastungssituation der beteiligten
Bereiche, andererseits aufgrund der Erfahrung der beteiligten Projektmitarbeiterinnen
entschieden. Es ist auch maoglich, das Projekt mit zwei Projektleitern, jeweils aus der IT und dem
Fachbereich, umzusetzen. Dies entspricht dem in Kapitel 2.5.2 beschrieben Faktor ,geteiltes
Fuhren® fur effektive Zusammenarbeit in verteilten Teams.

Liegt die Leitung, die Entwicklung sowie der Betrieb auf Seiten der IT-Abteilung, ahnelt die
Vorgehensweise sehr stark einem klassischen Softwareprojekt. Der einzige Unterschied ist, dass
einfache Anderungen nach dem Go-Live von der Fachabteilung selbst umgesetzt werden kénnen
und der Punkt Wartung somit in deren Verantwortung liegt. Bei Anderungen, welche die
Kompetenz der Citizen bzw. Business Developer Uberschreiten, kann durch den CoE Expert
Service (siehe nachstes Kapitel) Hilfestellung geboten bzw. bei zu komplexen Aufgaben die
Umsetzung komplett Gbernommen werden.

Abhangig von der Komplexitdt des Projektes, kann es auch nétig sein, weiterfuhrende
Anforderungsanalysen bzw. Workshops abzuhalten, bei denen sich alle notwenigen Stakeholder
sowie Vertreter des CoE und ggf. Vertreter anderer IT-Bereiche, deren Systeme ebenfalls
betroffen sind, abstimmen. Die Problemstellungen, welche sich aus komplexen Anforderungen
ergeben, werden mittels Design Thinking Workshops aufgeldst.

4.2.1.2. Design Thinking Workshops (SO)

Unter Design Thinking versteht man eine spezielle Herangehensweise zur Bearbeitung
komplexer Probleme, welche Prinzipien die mit den Uberschriften ,Team*, ,Prozess“ und ,Raum*
beschrieben werden kénnen, beinhaltet (Poguntke, 2020):

e Team: Die Teilnehmer eines Design Thinking Workshops sollten aus unterschiedlichen
fachlichen Disziplinen stammen und ihr jeweiliges Fach- und interdisziplinares Wissen
I6sungsorientiert einbringen.

o Prozess: Besteht aus den Phasen (Poguntke, 2020)

o Problemkontext: Durch Beobachtung der derzeitigen Arbeitsweise oder
Gesprachen bzw. Interviews mit Anwenderinnen (IST-Analyse) soll das Problem
im Kontext der Arbeitsumgebung bzw. Arbeitsweise der Nutzerlnnen erfasst
werden.

o Definition: Der identifizierte Problemkontext wird konkretisiert und in Form eines
Problemstatements festgehalten. Dabei steht die Zielgruppenorientierung im
Mittelpunkt (SOLL-Entwicklung).
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o Ideenfindung: Erkenntnisse und Ideen zur Lésung des Problems werden in Form
von Skizzen visualisiert, Ablaufe kénnen in Form von Customer Journeys
dargestellt werden.

o Prototyping: Mittels Mendix kdnnen die entwickelten Ideen schnell und mit
geringem Aufwand in Prototypen umgewandelt und somit testbar gemacht
werden.

o Test: Durch mehrere lterationen der Prototypen und dem Testen dieser, ndhert
man sich der idealen Lésung schrittweise an, bis diese schliellich gefunden
wurde.

¢ Raum: Der Raum stellt genligend Platz und alle nétigen Hilfsmittel zur Verfligung, um das
zu bearbeitende Problem kreativ zu I6dsen. Das beinhaltet beispielsweise Whiteboards,
Haftnotizen, Moderationskoffer mit Materialen, um ggf. auch Papier-Prototypen herstellen
zu kdénnen usw.

Sind die Anforderungen spezifiziert, die am Projekt beteiligten Personen identifiziert und
festgehalten, unter welcher Leitung die Umsetzung erfolgen soll, muss sich vor dem eigentlichen
Projektstart noch auf die passende Umsetzungsmethode geeinigt werden.

4.2.1.3. Umsetzungsmethoden (PM)

Wie bereits in Kapitel 2.2 erwahnt, ist die Wahl der passenden Umsetzungsmethode von
mehreren Faktoren abhangig. Auch wenn sich RAD durch seinen prototypischen Ansatz als
geeignetes Modell fir Low-Code Entwicklungen erwiesen hat, bedeutet das nicht, dass samtliche
Projekte damit auf eine effiziente Art und Weise umsetzbar sind — ist das Projekt beispielsweise
als klassisches Projekt (Leitung bei der IT) ausgelegt, kann nicht immer davon ausgegangen
werden, dass sich der Fachbereich die enge und zeitintensive Zusammenarbeit, welche sich beim
Einsatz von RAD durch die haufigen Iterationen von Prototypen und deren Tests ergeben, leisten
will. Genauso wenig macht es Sinn, bei einem kleinen Projekt, welches unter Leitung der
Fachabteilung stattfindet, Scrum als Methode, mit samtlichen im Agilen Manifest beschriebenen
Artefakten, wie Product- oder Sprint Backlog oder samtlichen vorgeschlagenen Zeremonien, zu
nutzen. Aus diesem Grund ist ein Festlegen auf eine Umsetzungsmethode fir samtliche Projekte
innerhalb des RAD Services nicht sinnvoll. Oft kann es zielfiihrender sein, mehrere Methoden zu
kombinieren und die jeweils passenden Elemente aus den einzelnen Methoden individuell
hinzuzufligen oder zu entfernen. Dieses Vorgehen ist als hybrides Projektmanagement bekannt.

Es stehen verschiedene Modelle zur Verfigung, welche die Wahl des richtigen®
Umsetzungsmodelles erleichtern kénnen.

Die grundlegende Entscheidung, ob als Ausgangspunkt eher eine traditionelle oder eine agile
Methode angewandt werden soll, kann durch finf von Boehm und Turner (2004) definierten
Faktoren, welche in Abbildung 22 ersichtlich sind, getroffen werden:
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Abbildung 22: Auswahlmethode Vorgehensmodell 1 (eigene Darstellung in Anlehnung an Boehm & Turner, 2004)

Eine auf der Komplexitat des Projektes sowie der Unsicherheit der Anforderung beruhende
Methode, zur Auswahl einer geeigneten Umsetzungsmethode, wurde von Ebert (2014)
entwickelt, welche in Abbildung 23 ersichtlich ist.
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Abbildung 23: Auswahimethode Vorgehensmodell 2 (eigene Darstellung in Anlehnung an Ebert, 2014)

Wie bereits erwahnt, dient das gewahlte Umsetzungsmodell in manchen Fallen lediglich als
Ausgangspunkt, welcher durch das Anreichern mit Elementen aus anderen Modellen oder durch
das Weglassen von Elementen individuell angepasst werden kann.
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4.2.1.4. Testen (QM)

Innerhalb des ANDRITZ RAD Services wird nach dem ,whole-team approach® gearbeitet, das
bedeutet, dass jedes Teammitglied gleichermalRen fir die Qualitdt und damit auch den
Projekterfolg verantwortlich ist (Rouse, 2011). Dieses Vorgehen passt ebenfalls zum im Kapitel
2.4.1 beschriebenen BizDevOps Ansatz. Dadurch, dass jedes Teammitglied die Position eines
Testers innehat, ergeben sich einige Vorteile. Beispielsweise lernt jedes Teammitglied die
Anwendung als Ganzes besser kennen, da es ,fremde Funktionen® testen muss. Gleichzeitig wird
die Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen allen Teammitgliedern geférdert und
verbessert. Der ,whole-team approach“ kommt urspriinglich aus dem Bereich des agilen Testens.

Abhangig von der Komplexitat sowie Sichtbarkeit (siehe Kapitel 4.2.1.1) der zu erstellenden
Anwendungen wird entschieden, welche zusatzlichen Mallnahmen, wie beispielsweise das
Nutzen von Automatisierung durch das Erstellen einer Cl / CD Pipeline (siehe Kapitel 2.4),
notwendig sind. Diese Entscheidung wird durch das Verwenden einer Risikomatrix unterstutzt,
welche den zu erwartenden Schaden bei Einritt einer Fehlfunkton bzw. dem Ausfall bestimmter
Funktionen einer Anwendung, mit der Eintrittswahrscheinlichkeit eines solchen Vorfalls,
gegenuberstellt. Das Ziel ist es, den Testaufwand je nach zu erwartendem Risiko der Anwendung,
in einem wirtschaftlich verninftigen Rahmen zu halten. Dies wird in Abbildung 24 dargestellt und
wird als risikobasiertes Testen bezeichnet.

Testkosten Risiken

Kosten (Schaden) =

optimaler Bereich

Wahrscheinlichkeit =g

<+—hoch——— Testumfang——— niedrig—»

Abbildung 24: Risikobasiertes Testen (eigene Darstellung in Anlehnung an Arbeitskreis Testmanagement, 2004)
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4.2.2 Werkzeuge

Je nach Rolle (siehe Kapitel 4.2.7) im Entwicklungsteam, stehen verschiedene Werkezeuge zur
Verfligung, um die Anforderungen, welche aus der Rolle resultieren, zu erflillen. Ganz nach dem
in Kapitel 2.4 beschriebenen Lean Ansatz (Vermeidung von Verschwendung, Reduktion auf das
Wesentliche) wurden die verfligbaren Werkzeuge auf ein Minimum reduziert. Tabelle 6 gibt
auszugsweise eine Ubersicht der im RAD Service zur Verfiigung stehenden Werkezuge und teilt
diese eine der in Kapitel 4.1. beschriebenen Kategorien des Vorgehensmodells zu.

Werkzeug Zielgruppe Einsatzzweck Kategorie
Mx Studio Entwicklerinnen | e No-Code SE
Entwicklungsumgebung
Mx Studio Pro Entwicklerlnnen | ¢ Low-Code Umgebung SE
IDE (Eclipse, IntelliJ) | Expertinnen e Erweiterung der Mendix SE
Plattform
Cloud Foundry CLI/ | Entwicklerinnen | e Provisionierung' und KM
Web / Operations Konfiguration der Cloud
Umgebung
Moqups Alle e Entwerfen Ul / UX SO
e Demonstration Ul / UX
Application Entwicklerlnnen | e Load Tests QM /KM
Performance Monitor | / Operations e Monitoring der Verfligbarkeit/
(APM) Performance
Application Test Suite | Entwicklerinnen | e Funktionale Tests QM /KM
(ATS) e Regressionstests

e Performance Tests
e Continuous Integration

Jira Alle e Aufgabenmanagement PM
e Fehlermanagement

Confluence Alle e Standards PM/QM/
e Best Practices SO

e Dokumentation
e \Wissensdatenbank
¢ FAQ

3 Unter Provisionierung versteht man das Bereitstellen von Ressourcen in einer Cloud Umgebung sowie das zuweisen dieser zu

einem Projekt
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MS Teams Alle e Enge Kollaboration innerhalb PM/QM/
eines Projektteams SO

e Zentrale Informationsquelle

o Wissensaustausch

Yammer Alle e Community SO

e Socializing
Matomo Dev/ Ops e Webanalytik KM/ SO
Jenkins Dev / Ops e Cl/CD Automatisierung KM/ QM

Tabelle 6: ANDRITZ RAD Werkzeuge (eigene Darstellung)
4.2.2.1. Kommunikation (PM, QM, SO)

Da es sich bei den Mitgliedern des ANDRITZ RAD Services grofteiles um Mitarbeiterinnen
handelt, welche nicht am selben Ort angesiedelt sind, kommt der effektiven Kommunikation und
Zusammenarbeit innerhalb der verteilten Teams besonderen Bedeutung zu. Die Schwierigkeiten,
welche durch dezentrale Teams entstehen kdnnen, wurden bereits in Kapitel 2.5 beschrieben.
Innerhalb des ANDRITZ RAD Services wird als zentrales Kommunikations- und
Kollaborationsmedium Microsoft Teams eingesetzt. Es wird dabei fir jedes Projekt ein eigenes
Team™ erstellt, welches alle relevanten Personen vernetzt und in dem jegliche Informationen,
welche das Projekt betreffen, verwaltet und gesammelt werden. Projektmitarbeiterlnnen miissen
somit nur ein einziges Werkzeug nutzen, um einerseits mit anderen Teammitgliedern in Kontakt
zu treten (sei es durch Videokonferenzen, Postings oder Chats), andererseits um Zugang zu
samtlichen projektrelevanten Dokumenten zu erhalten. Obwohl beispielsweise User Stories,
FAQ-Artikel oder Besprechungsnotizen in Confluence erstellt und verwaltet werden sowie das
Aufgabenmanagement in Jira organisiert wird, ist durch die Erweiterbarkeit von MS-Teams (durch
das Einbinden von Werkzeugen) gewahrleistet, dass auch solche Informationen innerhalb des
Teams und somit zentral abrufbar sind. Der Fokus von Microsoft Teams liegt dabei auf der
effektiven Zusammenarbeit sowie dem Wissensaustausch innerhalb eines Projektteams und
dienst sozusagen als digitales Blro. Samtliche Besprechungen werden tUber dieses Werkzeug
abgehalten und jegliche Kommunikation das Projekt betreffend muss Uber diesen Kanal erfolgen.
Dies wurde auch als Standard (siehe Kapitel 4.2.5) definiert.

Um diese Zusammenarbeit sowie den Wissensaustausch auch Uber einzelne Projektteams
hinaus zu ermdglichen, ist neben Microsoft Teams noch Yammer (ebenfalls von Microsoft)
innerhalb des RAD Services im Einsatz, welches als soziales Unternehmensnetzwerk betrachtet
werden kann. Das Ziel, welches durch das Verwenden von Yammer erreicht werden soll, ist eine
RAD Community innerhalb der ANDRITZ Gruppe zu schaffen. Einerseits sollen sich dadurch die
global verteilten und aus unterschiedlichen Fachbereichen stammenden Mitglieder besser

™ Als Teams werden im MS-Teams Kontext Sammlungen von Personen, Inhalten und Werkzeugen fiir unterschiedliche Projekte

innerhalb einer Organisation bezeichnet (Microsoft Docs, 2020)
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kennenlernen - es stehen beispielsweise Gruppen zur Verflgung in denen man sich abseits des
Projektgeschéafts zwanglos austauschen kann -, andererseits soll durch Gruppen, in denen sich
die Mitglieder gegenseitig bei Problemen betreffend der Entwicklung mit Mendix helfen kénnen,
ein reger Erfahrungsaustausch stattfinden, welcher in weiterer Folge auch das
Zusammengehorigkeitsgefuhl starken kann. Des Weiteren wird Yammer auch genutzt, um
Informationen zu verbreiten, welche fir Personen im Umfeld des RAD Services relevant sind.
Beispielsweise Informationen bezlglich Versionsupdates oder die Info Uber einen gelungenen
Projektabschluss, um diesen gemeinsam feiern zu kdénnen. Aulerdem werden virtuelle Team
Building M®dglichkeiten vorgestellt, wie beispielsweise der Einsatz von ,QuizBreaker®
(Quizbreaker, 2020). Einzelne Projektteams sind angehalten, solche virtuellen Events
abzuhalten, um das Team naher zusammenritcken zu lassen und das Teamwork zu verbessern.

Im Punkt Kommunikation ist auch definiert, wie im Falle eines auftretenden Problems wahrend
der Entwicklung mit Mendix vorgegangen werden soll. Erste Anlaufstelle, um eine mdégliche
Lésung fur ein Problem zu finden, sind die im Confluence erstellten FAQ Artikel, welche haufig
auftretenden Probleme sammeln und Lésungswege beschreiben. Sollte das Problem dadurch
nicht I6sbar sein, ist der nachste Schritt, das Problem im Team zu besprechen und in Yammer zu
veroffentlichen, um innerhalb der ANDRITZ RAD Community eine Lésung zu finden. Ist auch
dieser Weg erfolglos, wird ein im CoE angesiedelter Experte versuchen das Problem zu I6sen.
Das Anfordern eines solchen Experten / einer solchen Expertin erfolgt durch das Erstellen eines
JIRA Tickets. Das Konsultieren von externen Expertlnnen, beispielsweise der Support von
Mendix oder SAP, erfolgt je nach Bedarf, wird CoE intern veranlasst und durch den Plattform
Owner initiiert.

4.2.3 Plattform Management (KM, SO)

Unter dem Punkt Plattform Management werden samtliche Aufgaben zusammengefasst, welche
mit dem Betrieb, der Wartung und Aktualisierung sowie dem Support, der im RAD Service Umfeld
verwendeten Werkezuge zu tun hat. Das beinhaltet beispielsweise auch die transparente
Weiterverrechnung der anfallenden Betriebskosten einer Anwendung, welche in der SAP-Cloud
gehostet wird, an den entsprechenden Fachbereich. Die Hohe der Kosten ergibt sich anhand der
geschatzten Anzahl der Benutzer, der bendtigten Ressourcen (wie die Grélke der Datenbank,
zugewiesenem RAM usw.) sowie der integrierten Schnittstellen zu anderen Systemen. Der
errechnete Betrag wird jahrlich neu evaluiert und den veranderten Bedingungen (beispielsweise
deutlich mehr Nutzer, woraus auch ein erhdhter Bedarf an Datenbankspeicher resultiert)
angepasst.
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4.2.4 Expert Services & Wiederverwendbare Komponenten (KM, SE, SO)

Im CoE Bereich Expert Services werden unterschiedliche Leistungen angeboten, welche die
Entwicklungsteams im RAD Umfeld in Anspruch nehmen konnen. Beispielsweise stehen
erfahrene Mendix Entwicklerlnnen oder Ul und UX Expertinnen zur Verfugung, die ein Team bei
Bedarf unterstiitzen konnen. Bei komplexeren Projekten mit héherem Risiko, sind solche
Expertinnen zu einem gewissen Prozentsatz fixer Bestandteil des Projektteams. Bei einfacheren
Projekten kénnen tber das CoE ,Beratungstermine® vereinbart werden, um spezifische Probleme
zu lésen. Sollte ein Problem ANDRITZ intern nicht I6sbar sein, werden externe Expertlnnen, wie
in Kapitel 4.2.2.1 beschrieben, hinzugezogen. Verantwortlich fir den Aufbau der Kommunikation
mit allen externen Partnern ist der Plattform Owner.

Ein weiterer Fokus liegt auf wiederverwendbaren Komponenten. Bestimmte Funktionalitaten
innerhalb einer Anwendung konnen fur andere Anwendungsfalle relevant sein. In vielen Fallen
gibt es daflr bereits ein Widget im Mendix App Store, jedoch nicht in jedem Fall. Ziel ist es daher,
solche wiederverwendbaren Komponenten idealerweise bereits wahren der Konzeptionsphase
des Projektes oder auch wahrend der Entwicklung zu identifizieren. Ein Expert Developer hat
anschlieftend die Aufgabe, diese Funktionalitdt umzusetzen und als Widget im Andritz internen
~Ccompany App Store* zur Verfligung zu stellen.

Der Einsatz von Expertlnnen in den jeweiligen Teams, je nach Komplexitat sowie das Extrahieren
von wiederverwendbaren Komponenten aus unterschiedlichen Anwendungen, ist in Abbildung
25 ersichtlich:

ANDRITZ RAD CoE
Komplexe Andwendung Einfache Anwendung
. Platform Owner
. Product
- o ® rou
@ Owner
. Development Owner . Business . Busi
i Ovner ousmess
dih i Ovner
o0 Dev
. Enterprise Architect .‘ Team #1 . . TeamD;:
Solution Archtiect

I~

uteilung in %

Core / Expert Developer

Bei Bedarf

Ul / UX Designer

Wiederverwendbare Komponenten

Abbildung 25: Expert Services des ANDRITZ CoE (eigene Darstellung)
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4.2.5 Standards & Best Practices (QM, SE, SO)

Das Ziel der definierten Standards und Best Practices ist es, moglichst nachhaltige Anwendungen
zu entwickeln, welche einfach wart- und erweiterbar sind. Aulterdem soll sichergestellt werden,
dass bereits wahrend der Entwicklung die Dokumentation fester Bestandteil des Prozesses ist.
Sollte der Fall eintreten, dass eine bereits entwickelte Anwendung auch in anderen Bereichen
genutzt werden soll - beispielsweise erhalt das CoE eine Anforderung, welche einer bestehenden
Anwendung sehr ahnelt -, muss sichergestellt sein, dass auch an der Entwicklung unbeteiligte
Personen diese im festgelegten Umfang nutzen und ihre Entwicklung fortsetzen kdnnen
(Schlauch, Meinel, & Haupt, 2018). Der Unterschied zwischen einem Standard und einer Best
Practice ist, dass ein Standard zwingend in einem Projekt umgesetzt werden muss. Im Gegensatz
dazu gibt ein Best Practice eine Empfehlung ab und kann flexibler als ein Standard umgesetzt
werden.

Da die komplette Liste der Standards und Best Practices den Rahmen dieser Arbeit sprengen
wiurde, sind aus beiden Bereichen jeweils nur Beispiele angeflihrt. Definierte Standards sind unter
anderem:

o Komplexere Microflows mit mehr als 10 Aktivitdten oder mehr als 2 Entscheidungen
missen eine Kurzbeschreibung der Funktionalitat sowie der erwarteten Parameter und
Rickgabewerte enthalten (Dokumentation direkt im Microflow).

o Projektabschluss Workshop: Am Ende eines Projektes missen die Erkenntnisse, welche
die einzelnen Teammitglieder wahrend der Umsetzungsphase gesammelt haben, in
einem Lessons Learned Workshop besprochen und dokumentiert werden.

e Commit Nachrichten missen mit der entsprechenden JIRA Ticket Nummer versehen
werden.

e Samtliche, das Projekt betreffende Kommunikation, muss in dem daflr vorgesehenen MS
Teams ,, Team"“ stattfinden.

¢ Namenskonventionen: Anhand der Namen einzelner Bestandteile der Anwendung soll
bereits erkannt werden, welche Funktion diese besitzen. Beispielsweise gibt es folgende
Konvention fur Microflows: {Prefix} _{Entitét} {Funktion} - der Prefix gibt den Ausléser des
Microflows an, beispielsweise steht BCo fir ,Before Commit* oder DS fir ,Data Source”
(Mendix Docs, 2020). Danach folgt, welche Entitat bearbeitet wird und zum Schluss die
Operation, welche darauf durchgeflhrt wird. Zum Beispiel
BCo_Address_FormatPostalCode. Ahnliche Namenskonventionen gibt es fiir Seiten.

e Entwicklungstemplate: Vom CoE wird ein Projekttemplate zur Entwicklung mittels Mendix
zur Verfugung gestellt, welches alle notwendigen Module und Abhangigkeiten beinhaltet,
um sofort mit der Umsetzung der Anforderung beginnen zu kdnnen. Beispielsweise sind
in diesem Template das ANDRITZ Ul enthalten, die notwendigen Module zur
Authentifizierung und Autorisierung mittels ANDRITZ Active Direcotry (AD), Skripte zum
Erfassen der grundlegenden Metriken (beispielsweise Anzahl der Zugriffe) sowie Backup
Skripte, um automatisiert Datenbanksicherungen erstellen zu kénnen. Dieses Template
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ist der Ausgangspunkt fir jede neu zu erstellender Anwendung und minimiert den
Konfigurationsauswand.

Beispiele fiir Best Practices:

e Innerhalb einer Entitdt sollten optimalerweise keine berechneten Attribute verwendet
werden — dies kann zu Performance Problemen fihren, da die Kalkulation bei jeder
Verwendung des Objektes ausgefihrt wird (Mendix Docs, 2020).

¢ Hat ein x-Path mehrere Bedingungen, sollte jede Bedingung einzeln (mittels []) definiert
werden, anstatt diese mit dem Keyword and zu verbinden (Mendix Docs, 2020).

o Wahrend online Besprechungen sollte die Webcam aktiviert sein, damit man seine
Teammitglieder auch sehen kann.

o Komplexe Prozesse und kritische Geschaftslogik sollten Informationen im Level ,Debug”
oder ,Trace” in den Lodfiles zur Verfligung stellen, um bei Problemen ohne Anpassung
des Loglevels schnell reagieren zu kdnnen.

¢ Definiton of Ready (DoR): Beschreibt, welche Bedingungen erflllt werden missen, damit
beispielsweise ein Arbeitspaket, welches umgesetzt werden soll, fir die Entwicklung
bereit ist. Notwendige Bedingungen sind auszugsweise: die Akzeptanzkriterien sowie die
nicht funktionalen Anforderungen sind definiert, Abhangigkeiten zu anderen User Stories
bzw. Funktionen innerhalb der Anwendung sind identifiziert, Anhangigkeiten zu anderen
Teams (beispielsweise durch das Anbinden eines Fremdsystems) sind identifiziert,
anhand des Risikos bzw. der Komplexitat der Funktion wurde ein angemessener Test-
und Dokumentationsaufwand definiert.

¢ Definiton of Done (DoD); Beschreibt, welche Bedingungen erfullt werden missen, damit
ein fertig implementiertes Arbeitspaket als abgeschlossen angesehen werden kann. Die
notwendigen Bedingungen sind auszugsweise: die Akzeptanzkriterien sowie die nicht-
funktionalen Anforderungen sind erflllt, die umgesetzte Funktion ist entsprechend des
Risikoprofils getestet, die Funktion wurde in einer Art modelliert, dass diese
selbsterklarend ist oder sie wurde entsprechend dokumentiert, die Anderungen sind vom
lokalen Repository in das zentrale Projekt Repository gepusht worden.

All dieses Standards und Best Practices sind im ANDRITZ RAD Confluence Bereich einsehbar,
welcher fir jedes Mitglied des ANDRITZ RAD Services zuganglich ist und im Zuge des
,Onboardings® neuer Kolleginnen, welche in den Dev-Pool aufgenommen werden,
durchgesprochen wird.
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4.2.6 Kontinuierliche Verbesserung (PM, QM, SE, SO)

Wie bereits im letzten Kapitel erwahnt, sind Lessons Learned Workshops verpflichtend am Ende
eines Projektes durchzufiihren, um Informationen aus den einzelnen Projekten in den
kontinuierlichen Verbesserungsprozess einflielen zu lassen. Solche Informationen sollen
beispielsweise aufzeigen, in welchen Bereichen wahrend der Entwicklung Engpasse entstehen,
ob die Strukturen des CoE in angemessener Weise unterstitzen kdnnen oder, ob die zur
Verfligung stehenden Werkzeuge ausreichend sind. Zusammengefasst geht es um die Fragen

e Was hat gut funktioniert?
e Welche Probleme hat es in welchen Phasen gegeben?
o Wo gibt es Verbesserungspotential?

Da bereits vor Projektbeginn bekannt ist, dass ein solcher Workshop stattfinden wird, haben
samtliche Teammitglieder die Mdglichkeit ihre Erfahrungen bereits wahrend der Laufzeit des
Projektes zu dokumentieren. Die gewonnenen Erkenntnisse werden in einem ersten Schritt
innerhalb des CoE analysiert. Es soll die Frage beantwortet werden, warum es die aufgezeigten
Probleme gegeben hat. Welche Rahmenbedingungen (Werkzeuge, Umsetzungsmethode,
Kommunikationskanale usw.) haben dazu beigetragen? Diese Erkenntnisse werden
dokumentiert und zentral in Confluence zuganglich gemacht. Aus diesen Erkenntnissen werden
innerhalb des CoE geeignete Mallnahmen (wie beispielsweise neue bzw. angepasste Standards
oder Werkzeuge) abgeleitet, um in zuklnftigen Projekten einen optimierten Ablauf bzw.
angepasste Hilfsmittel zur Verfugung stellen zu kdnnen, welche die erkannten Fehler vermeiden
sollen und somit das Risiko eines Projektmisserfolges reduzieren. Der kontinuierliche
Verbesserungsprozess folgt somit dem Plan-Do-Check-Act (PDCA) Prinzip.

Naturlich kénnen kritische Verbesserungen auch direkt, wahrend der Umsetzungsphase eines
Projektes, identifiziert und bei Bedarf sofort behoben werden. Je nach gewahiter
Umsetzungsmethode, stehen dafur unterschiedliche Werkezeuge zur Verfugung. Wird mittels
Scrum gearbeitet, bietet sich beispielsweise die Retrospektive am Ende eines Sprints an. Somit
kénnen kritische Mangel wie zum Beispiel fehlendes Know-How bzw. eine ,falsche*
Teamzusammensetzung zeitnah behoben werden.

4.2.7 Rollen & Verantwortlichkeiten (PM, SO)

Die in einem Softwareprojekt typischen Rollen und Verantwortlichkeiten, werden durch die
Einfihrung von Low-Code Entwicklungsplatiformen erweitert. Dadurch, dass die
Fachabteilungen direkt in den Entwicklungsprozess miteinbezogen werden konnen, mussen
Personen aus diesen Bereichen ebenfalls mitberiicksichtigt werden. Es genligt beispielsweise
nicht, die Entwicklerlnnen je nach Erfahrung in Junior- bzw. Seniorentwicklerlnnen zu
kategorisieren - dies wirde voraussetzen, dass zumindest eine grundlegende
Programmierausbildung vorhanden ist. Abbildung 26 zeigt die verschiedenen Rollen, welche
ein(e) Entwicklerin innerhalb der ANDRITZ AG einnehmen kann.
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Citizen Developer Business Developer Core Developer Expert Developer
4—————Business T >
Skill Level >

Abbildung 26: Low-Code Entwicklerrollen innerhalb des ANDRITZ RAD Services (eigene Darstellung, angelehnt an

Mendix 2020)

Citizen Developer: Typischerweise eine Endanwenderin, welche direkt in der
Fachabteilung sitzt und wenig bis keine Erfahrung im Bereich der Softwareentwicklung
aufweist (Medix Evaluation Guide, 2019). Dieser Entwicklertyp besitzt grundlegendes
technisches Verstandnis und kann mit Hilfe von Mendix Studio einfache Anwendungen,
welche Firmenintern genutzt und eine Steigerung der Produktivitat zum Ziel haben,
umsetzen.

Business Developer: Fungiert als Bindeglied zwischen Citizen Developer und Expertinnen
der IT-Abteilung. Der Business Developer zeichnet sich durch Datenkompetenz aus, das
bedeutet er kann mit den Daten einer bestimmen Domane fachgerecht und
wertgenerierend umgehen — er kann die Daten sammeln, anpassen, analysieren,
fachgerecht bewerten, visualisieren und weil}, wie diese anzuwenden sind (Luber & Litzel,
2019). Er/Sie versteht die Anforderungen des Fachbereiches, hat das nétige Domanen-
bzw. Prozesswissen sowie das technische Verstandnis, um die Anforderungen
umzusetzen (Medix Evaluation Guide, 2019). Business Developer werden auch ,Subject
Matter Expets” (SME) genannt — diese Entwicklergruppe nutzt Mendix Studio bzw. Mendix
Studio Pro.

Core Developer: Ist in der IT-Abteilung angesiedelt und hat mehrjahrige Erfahrung im
Bereich der Softwareentwicklung sowie der Integration von Anwendungen bzw. Daten in
ein Anwendungsportfolio (Medix Evaluation Guide, 2019). Fungiert als Lead-Developer in
einem ANDRITZ RAD-Team und arbeitet mit Mendix Studio Pro.

Expert Developer: Ebenfalls in der IT-Abteilung beheimatet. Die Hauptaufgabe dieses
Entwicklertyps ist es, die Mendix Plattformfunktionalitdt durch wiederverwendbare
Komponenten zu erweitern. Mittels der Programmiersprache Java kdnnen
Funktionalitaten in Microflows hinzugefligt werden, welche serverseitig ausgefuhrt werden
und mittels der JavaScript Bibliothek React kdnnen Widgets erstellt werden, welche direkt
am Client laufen. Die Arbeitsumgebung sind IDEs wie Eclipse oder IntelliJ.

Die gesamte Ubersicht der Rollen und Verantwortlichkeiten, welche innerhalb des ANDRITZ RAD
Services Verwendung finden, sind in Tabelle 7 ersichtlich. Abhangig vom Projekt, dessen Umfang
und Komplexitat ist es mdglich, dass ein(e) Mitarbeiterin mehrere der beschriebenen Rollen
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einnimmt bzw. das manche Rollen nicht besetzt werden. Spezielle Rollen, wie beispielsweise die
des ,Plattform Owners*, sind auf Projektebene nicht relevant.

Rolle

Verantwortlichkeiten

Product Owner (PO)

Verantwortlich fir den Projekterfolg (kann je nach Modell

durch IT oder Fachbereich gestellt werden)
Koordination der Malinahmen
Vorantreiben der Entwicklung

Abstimmung mit relevanten Stakeholdern

App Delivery Manager (ADM)

Ubersicht Uber alle in Entwicklung befindender Projekte
Laufende Statusreports an relevante Stakeholder
Gesamtubersicht Zeitplan / Budget

Enterprise Architekt (EA)

Evaluation, ob Anforderung in das RAD-Portfolio passt
Erkennen moglicher Projektsynergien
Schnittstellenmanagement

Solution Architekt (SolA)

Sicherstellen von Performance, Skalierbarkeit und
Wartbarkeit auf Projektebene

Citizen Developer (CiDev)

Erstellt selbststandig einfache Anwendungen
Mitentwicklung bei komplexen Anwendungen

Business Developer (BuDev)

Datenkompetenz
Schnittstelle zwischen Fachbereich und IT

Core Developer (CoDev)

Umsetzen von komplexen Features / Anwendungen
Lead Developer in einem RAD-Team

Expert Developer (ExDev)

Erweitern der Mendix Plattformfunktionalitat durch
wiederverwendbare Komponenten (Java, React)

Operations (Ops)

Monitoring des Anwendungsportfolios
Erstellung, Wartung, Integration der Cl / CD Pipeline

User Experience Designer
(UXD)

Usability, angepasst auf verschiedenen Nutzergruppen
je nach Projekt durch beispielsweise Personas,
Customer Journeys, ...

User Interface Designer
(UID)

Wartung, Aktualisierung und Weiterentwicklung des
ANDRITZ Template
Projektspezifische Designanpassungen

Plattform Owner (PLO)

Strategische Ausrichtung der Plattform (z.B. Re-
Evaluation der Cloud Umgebung)

Vertrage & Bedingungen mit Partnern

Aufbau und Weiterentwicklung des RAD-Teams
Koordination des Supports von externen Partnern
Definition von Standards und Best Practices zusammen
mit Core Dev und Expet Dev

Tabelle 7: ANDRITZ RAD Rollen & Verantwortlichkeiten (eigene Darstellung)
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4.2.8 Aus- & Weiterbildung (QM, SO)

Bevor beispielsweise ein Citizen Developer selbstandig eine Anwendung entwickeln kann, ist es
notwendig, ein grundlegendes Verstandnis flr die Entwicklungsumgebung sowie der darin
bereitgestellten Funktionalitdten zu erwerben. Aus diesem Grund werden alle Entwicklerinnen,
welche innerhalb des ANDRITZ RAD Services agieren, in einem Dev-Pool verwaltet.
Voraussetzung, um in diesen Dev-Pool aufgenommen zu werden, und somit Zugang zu den
bendtigten ANDRITZ RAD-Werkzeugen (siehe Kapitel 4.2.2) zu erhalten, ist es, je nach
angestrebter Rolle bzw. vorhandener Erfahrung, verschiedene Trainings zu absolvieren. Eine
Auflistung der Klassifikation nach Erfahrung sowie dem daraus resultierenden
Weiterentwicklungsangebot ist in Tabelle 8 ersichtlich.

Erfahrung: Nicht vorhanden

Kein Entwicklungswissen, nicht vertraut mit Konzepten und Techniken der
Softwareentwicklung

Entwicklungsumgebung ¢ No-Code (Mendix Studio)

Weiterentwicklung e Grundlegendes Training durch RAD Service,
welches die Grundbegriffe, Konzepte und
Techniken der SW-Entwicklung erlautert (~4h
geblockt an einem Tag)

e Weiterfihrendes Online-Training, um die
erlernten Konzepte und Techniken in
Beispielprojekten zu vertiefen (~ 12h bei freier
Zeiteinteilung)

Basiswissen

Vertraut mit den grundlegenden Konzepten und Techniken der Softwareentwicklung, limitierte
Praktische Erfahrung (erworben durch Trainings- oder Beispielprojekte)

Entwicklungsumgebung ¢ No-Code (Mendix Studio)

Weiterentwicklung e Erweitertes Training durch RAD Service,
welches die ANDRITZ RAD Best-Practices und
Standards vermittelt (~4h geblockt an einem
Tag)

¢ Aufbauendes Online-Training, welches
fortgeschrittenen Konzepte und Methoden
erlautert (~12h bei freier Zeiteinteilung)

e Sammeln von praktischer Erfahrung durch
Mitarbeit in einfachen Projekten

e Pair Programming
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Fortgeschritten

Praktische Erfahrung beim Umsetzen von Softwareprojekten, bendétigt noch Unterstutzung

beim Lésen komplexer Probleme

Entwicklungsumgebung

¢ Low Code (Mendix Studio Pro)

Weiterentwicklung

¢ Projektmitarbeit
e Mentoring durch Expertinnen

Erfahren / Experte

Setzt eigenstandig Anforderungen um, bendtigt keine Hilfestellung beim Lésen komplexer

Probleme, Definition

Entwicklungsumgebung

¢ Low Code (Mendix Studio Pro)
e Eclipse, IntelliJ

Weiterentwicklung

e Externen Coachings bzw. Kurse, abgestimmt
auf fur die Person relevante Themenbereiche

Tabelle 8: ANDRITZ RAD Aus- & Weiterbildung (eigene Darstellung)
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4.29 Zusammenfassung ANDRITZ RAD CoE

Eine zusammenfassende Ubersicht der in den letzten Kapiteln beschriebenen Funktionen des
CoE ist in Abbildung 27 ersichtlich. Die einzelnen Umsetzungsteams bekommen durch die in gelb
dargestellten Leistungen des CoE Unterstutzung wahrend der gesamten Projektlaufzeit. Die zur
Verfligung stehenden Personen werden in einem Dev-Pool verwaltet, in welchem auch ein Aus-
und Weiterbildungskonzept bereitgestellt wird.

puewsq

ANDRITL Plattform & Governance (CoE) Metrics.
Dashboard
. Platform . Enterprise Standards Methods . Solution (CoE)
Owner(s) Architekt & Best & Tools Architekt
a - Practices -
. App Delivery Manager o0 Dev Pool '
v v
. . Team #1 . Product . . Citizen / Business
% al Owner @AW Developers
@@ Teami#n . Product . Core ®0® Ciizen/Business
s al Owner 4 Developer RN Developers
ANDRITZ cl/cD Reusable ® UL O Java
Theme Pipeline Components a Experts @ Developer
Lessons
Standards / Reusability / Automation (CoE) Experts (CoE) (CoE)

Abbildung 27: Andritz RAD CoE (eigene Darstellung angelehnt an Medix 2020)

. uoneanddy -

Nachdem nun durch die einzelnen Bereiche des CoE die Grundlagen fur die Abwicklung von
Projekten im ANDRITZ RAD Service gelegt wurden, sollen diese im nachsten Schritt einem
praktischen Test unterzogen werden. Der Ablauf der Fallstudie ist im folgenden Kapitel
dokumentiert.
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4.3 Ablauf der Fallstudie

Der Bedarf nach der in Kapitel 3.1.2 beschriebenen Anwendung, wurde durch den zustandigen
Business Relationship Manager (BRM) an das RAD CoE herangetragen. Die Beschreibung der
Anforderung bestand im Wesentlichen aus einer kurzen Beschreibung des Arbeitsablaufes eines
Berechnungsingenieurs sowie der damals verwendeten, auf Excel basierenden, Lésung. Ziel war
es, die Flut an Excel Dokumenten - es wurde ein Excel File je berechneter Maschine und je
Version angelegt - durch eine zentral zugangliche Losung zu ersetzen.

Um die Anforderungen besser zu verstehen und diese mittels dem in Kapitel 4.2.1.1
beschriebenen Template dokumentieren zu kdénnen, wurde im ersten Schritt ein Termin
aufgesetzt, an dem zwei Key User aus der Fachabteilung sowie zwei Kolleginnen des RAD CoE
- ein Solution Architect sowie der Plattform Owner - beteiligt waren. In diesem Termin wurde der
Arbeitsablauf, wie er zu diesem Zeitpunkt in der Fachabteilung stattigefunden hat, detailliert
erlautert. AuRerdem wurden seitens der Key User die gewiinschten Funktionalitaten, welche die
Anwendung bieten sollte, grob vorgestellt. Zu diesem Zeitpunkt stand bereits fest, dass es sich
um eine webbasierte Anwendung handeln sollte. Aus diesem Grund sowie auf Basis der zu
diesem Zeitpunkt bekannten Anforderungen wurde, zusammen mit dem Solution Architect,
entschieden, diese Anwendung via Mendix zu realisieren und im ANDRITZ RAD Service
umzusetzen.

Da seitens der Key User noch Unklarheiten bezuglich der genauen Workflows sowie der dafiir
bendtigten Eingabemasken, Datenvalidierungen usw. bestand, wurde entschieden, diese
Unscharfen durch einen Design Thinking Workshop auszumerzen. Dazu wurden im Vorfeld
dieses Workshops, durchgefihrt von einem externen Dienstleister, Interviews mit ausgewahlten
Key Usern abgehalten. AuRerdem hatten die betreffenden Key User die Aufgabe, vorab definierte
Arbeitsschritte durchzufGhren, um die damalige Arbeitsweise aus unterschiedlichen
Userperspektiven zu dokumentieren. Um solche Aufgaben in Zukunft selbststandig, innerhalb des
RAD CoE, durchfihren zu kénnen, waren bei diesen Interviews sowie beim darauffolgenden
Design Thinking Workshop mehrere RAD CoE Kolleglnnen als (teils) passive Beobachter
beteiligt. Auerdem wurde eine Design Thinking Schulung fur alle Mitglieder des RAD CoE
organisiert und durchgefuhrt. Im eigentlichen Workshop selbst wurden die Erkenntnisse der
Vorarbeiten aufbereitet und durchgesprochen. Um die fir alle beteiligten Personen optimale
Lésung bezuglich Workflows, Eingabemasken, Filter- /Suchkriterien usw. zu finden, wurden
mittels Mendix durch einen RAD CoE Core Developer jeweils einfache Prototypen bzw.
Klickdummies flr bestimmte Funktionalititen der Anwendung erstellt. Auf Basis der
Rickmeldungen wurden diese Prototypen in mehreren Iterationen an die Bedirfnisse der
Workshopteilnehmer angepasst, bis schlieRlich der gewunschte Arbeitsablauf gefunden und
abschliel3end dokumentiert wurde.

Im Zuge dieses Workshops wurde der Bestandteil ,User Design“ des in Kapitel 2.2.1
beschriebenen Vorgehensmodells ,Rapid Application Development” genutzt. Die Phase
.Requirements Planning® hatte ja bereits im Vorfeld stattgefunden.
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Nachdem die Ablaufe ab diesem Zeitpunkt fur alle Beteiligten klar waren, wurde im nachsten
Schritt die Art der Zusammenarbeit zwischen IT- und Fachabteilung definiert. Auf Basis der in
Kapitel 4.2.1.1 vorgestellten Matrix wurde die Anwendung aufgrund ihrer Merkmale als ,High
Complex / Low Exposure* eingestuft. Zwei der Key User aus der Fachabteilung, welche auch am
Design Thinking Workshop teilgenommen hatten, konnten dafiir gewonnen werden, sich aktiv an
der Umsetzung der Anwendung zu beteiligen. Beide Kollegen konnten wenig, bis keine Erfahrung
in Bezug auf Softwareentwicklung aufweisen, weshalb ein initiales Training durch das RAD CoE,
wie in Kapitel 4.2.8 beschrieben, abgehalten wurde. In diesem Training wurde das nétige
Basiswissen vermittelt, einerseits, um mit der grundlegenden Terminologie vertraut zu sein,
andererseits, um die zu Grunde liegenden Konzepte der Entwicklung mit Mendix zu verstehen.
Aufbauend auf dieses Training haben die beiden Kollegen selbststandig den empfohlenen
weiterflihrenden online Kurs (Kapitel 4.2.8) absolviert.

Als Art der Zusammenarbeit wurde die Option ,Hybrides Projektmanagement (Kapitel 4.2.1.1)
gewahlt, mit jeweils einem Product Owner auf IT- und Fachbereichsseite. Dies entspricht dem in
Kapitel 2.5.2 beschriebenen Faktor ,geteiltes Flhren“. Es waren auf Fachbereichsseite sowie
durch Kollegen des RAD CoE somit folgende Rollen im Projektteam besetzt, welche in Tabelle 9
ersichtlich sind:

Rolle Fachbereich (Ort) Verantwortlichkeit Zuteilung'®

Business Developer (CHE) PO auf Fachbereichsseite, Testen 50%

Citizen Developer (DEU) Entwicklung, Testen 50%

Rolle RAD CoE

Product Owner (AUT) PO auf IT-Seite, Testen 100%

Core Developer (AUT) Lead Developer 100%

Solution Architect (FIN) Performance, Erweiterbar- und Bei Bedarf (Code
Wartbarkeit der Anwendung Review Meetings)

Expert Developer (AT) Entwicklung eines Far die Dauer der
wiederverwendbaren Widgets zur Widget Entwicklung
BOM Darstellung

Tabelle 9: Rollen der Projektmitglieder wéhrend der Fallstudie (eigene Darstellung)

Da innerhalb der ANDRITZ AG BOM Strukturen haufig zum Einsatz kommen und daflr noch kein
Widget verfiigbar war, welches in Mendix verwendet werden konnte, wurde entschieden, ein
wiederverwendbares Widget zu entwickeln, welches die Anforderungen (beispielsweise Drag &
Drop von Elementen uber die gesamte BOM hinweg, das Klonen, Léschen und Editieren von
Elementen sowie die Versionierung von Kompletten BOM Strukturen) dieser und zukinftigen

'8 Zuteilung zum Projekt in % der verfligbaren Arbeitszeit
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Anwendungen, welche auf BOM Strukturen basieren, erfillt. Die Entwicklung dieses Widgets
wurde durch einen RAD CoE Expert Developer realisiert.

Auf den Einsatz eines / einer Ul Expertln wurde aufgrund der lediglich ANDRITZ internen Nutzung
der Anwendung verzichtet — es wurde das vom RAD CoE zur Verfigung gestellte und als
Startpunkt fir Mendix Applikationen verfliigbare, ANDRITZ Designh Template verwendet.
Aulerdem wurde auf die Rolle eines Scrum Masters verzichtet, diese Aufgaben hat der Product
Owner auf IT-Seite bei Bedarf ibernommen.

Wie bereits erwahnt, wurde wahrend des Design Thinking Workshops, durch das Erstellen von
Prototypen und deren standiger Verbesserung aufgrund der Rickmeldung der Key User, bereits
mit Teilen von Rapid Application Development als Umsetzungsmethode gearbeitet. Die noch
umzusetzenden Phasen laut Rapid Application Development waren ,Construction” und ,,Cutover®
(siehe Kapitel 2.2.1) gewesen. In Anbetracht der Tatsache, dass die Anforderungen wahrend des
Design Thinking Workshops jedoch sehr klar und detailliert erfasst wurden und der Kunde direkt
bei der Umsetzung (Implementierung) des Projektes beteiligt war - aufgrund dessen keine
weiteren lterationen bzw. Prototypen durch Anderungswiinsche mehr zu erwarten waren (die
Unsicherheit der Anforderungen wurde eliminiert) -, wurde entschieden, die verbleibenden o.a.
Phasen mit einer anderen Umsetzungsmethode abzuschliel3en. Auf Basis der in Kapitel 4.2.1.3
beschriebenen Einflussgrofien wurde beschlossen, eine agil-hybride Umsetzungsmethode zu
wahlen.

Angewandt wurde ein Mix aus Kanban und Scrum - diese Kombination ist als Scrumban bekannt.
Dabei sind beispielsweise keine fixen Sprintzyklen, in denen vorab definierte Stories umgesetzt
werden, enthalten. Stattdessen werden so genannte Work In Progress (WIP) Limits verwendet
und auf einem Kanban Board abgebildet. Diese Limits beschréanken die Anzahl der in Umsetzung
befindlichen Aufgaben je Arbeitsschritt. Das bietet den Vorteil, das ToDo's jederzeit
Situationsabhangig angepasst werden kdénnen. Aulierdem wurde auf das in Scrum gangige
Schatzen von Stories verzichtet, da die wenig erfahrenen Entwicklerlnnen der Fachabteilung in
ihrem ersten Projekt ohne zu viel Druck arbeiten sollten.

So wurde wie bereits erwahnt, ein Backlog bestehend aus User Stories erstellt, welcher priorisiert
am Kanban Board in der To-Do-Spalte angezeigt und abgearbeitet wurde. Dabei wurde darauf
geachtet, dass die weniger Erfahrenen Citizen / Business Developer nur Tasks zur Umsetzung
erhalten haben, welche aufgrund ihrer begrenzten Verflgbarkeit von rund 50% (gerechnet auf
die regulare Arbeitszeit) keine kritischen Abhangigkeiten enthalten und somit die Entwicklung
nicht unnotig verzogern haben. Von den Kollegen aus der Fachabteilung wurden, verglichen mit
dem RAD Core Developer, der Hauptteil der notwendigen Tests abgedeckt. In vielen Fallen
konnten die Entwicklerinnen der Fachabteilung dabei gefundene Fehlfunktionen (Bugs)
selbststandig, durch Hilfe der Dokumentation, ausbessern und den Task somit abschlie3en.

Aufgrund der moderaten ProjektgroRe sowie der ,kurzen Projektlaufzeit von rund 8 Wochen
wurde darauf verzichtet, eine Cl / CD Pipeline zu erstellen und in das Projekt zu integrieren.
Lediglich die Backups der Datenbank wurden mittels Jenkins automatisiert. Neue Features bzw.
Anpassungen oder Bugfixes wurden, nachdem diese lokal getestet wurden, auf den Teamserver
committed. Fur jedes zu entwickelnde Feature wurde im Mendix integrierten

73



Ergebnisse

Versionierungssystem ein eigener Branch erstellt, welcher nach einem Review durch den RAD
Core Developer entweder mit dem Main Branch zusammengefiihrt (gemerged) oder mit
Anderungsanweisungen zuriickgewiesen wurde.

Die Qualitat der Anwendung wurde daruber hinaus in unregelmafRigen Abstanden durch den
Solution Architect zusammen mit dem Lead Developer bewertet, indem Microflows sowie das
Datenmodell einem Review unterzogen wurden. Spezielles Augenmerk wurde dabei auf die
Themen Performance sowie Erweiterbarkeit gelegt. Im Zuge solcher Reviews wurden, falls
verbesserungswirdige Bestandteile innerhalb der Anwendung entdeckt wurden,
dementsprechende JIRA Tickets erstellt, welche mit dem Label ,Best Practice” oder ,Standard”
versehen wurden. Innerhalb des RAD CoE wurden diese Tickets anschlieRend diskutiert und in
weiterer Folge, entweder als Best Practice oder Standard, in die verfigbare Dokumentation mit
aufgenommen oder, falls zu spezifisch oder irrelevant, verworfen.

Mehrmals taglich - die nétige Abstimmung erfolgte im dafiir vorgesehenen MS-Teams ,, Team" -,
wurde von einem Core Developer auf die Testumgebung deployed. Nach erfolgreichen Tests auf
dieser Umgebung wurden die Features schlie3lich in die Produktionsumgebung gehoben. Auf
eine Qualitatsumgebung, auf der normalerweise der Kunde testet, wurde verzichtet, da durch das
Mitwirken der Fachabteilung am Entwicklungsprozess die nédtigen Tests seitens des
Auftraggebers bereits auf der Testumgebung durchgefiihrt wurden.

Aus Scrum wurde das Daily Standup Ubernommen, in dem taglich ein kurzes Statusupdate
durchgeflihrt wurde, an dem samtliche Projektmitglieder teilgenommen haben. Darin wurden die
drei Punkte ,Was habe ich seit dem letzten Standup gemacht?“, ,Was plane ich bis zum nachsten
Standup zu machen?“ sowie ,Was behindert mich bei der Umsetzung?“ besprochen. Aufgezeigte
Hindernisse, auch Impedimentes genannt, wurden vom Product Owner notiert und so gut als
moglich beseitigt. Neben den Daily Standups, wurde jede zweite Woche eine Retrospektive
durchgeflihrt, in der die generelle Zusammenarbeit, die aufgetretenen Hindernisse sowie der
Projektfortschritt besprochen und beurteilt wurden.

Wie bereits in Kapitel 4.2.2.1 beschrieben, wurde die gesamte Kommunikation in einem eigens
fur das Projekt erstellten MS-Teams ,Team“ abgehalten. Ebenso wurde ,Quizzbreaker als
virtuelle Team Software genutzt.

Das Projekt konnte nach rund 8 Wochen in den Produktionsbetrieb Gbergehen. Seitdem werden,
seitens der beiden Kollegen der Fachabteilung nétige Weiterentwicklungen, selbstandig
durchgefuhrt und getestet. Bei Bedarf werden Kollegen des RAD CoE wie in Kapitel 4.2
beschrieben, hinzugezogen. Das deployen von neuen Versionen der Anwendung findet weiterhin
zentral durch das RAD CoE statt.
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4.4 Ergebnisse der Expertlnneninterviews

Dass es sich bei den vier interviewten Personen ausschlieRlich um mannliche Kollegen handelt,
wird im folgenden Kapitel entsprechend auf ein Gendern der Begriffe Expertin, Kollegln usw.
verzichtet.

Auf Basis der in Kapitel 3.2.4 beschriebenen Methode der strukturierten Inhaltsanalyse, wurden
die transkribierten Interviews anhand von vordefinierten Kategorien analysiert. Diese Kategorien
orientieren sich, wie auch der Interviewleitfaden, grob am Software-Lebenszyklus. Es wurden
dabei jedoch einzelne Schritte des SDLC in einer Kategorie zusammengefasst (beispielsweise
sind die SDLC Kategorien ,ldentification®, ,Inception® und ,Initiation“ in der Kategorie
Anforderungsmanagement zusammengefasst). Ziel war es herauszufinden, in welchen Phasen
Probleme bzw. Hindernisse aufgetreten sind, um entsprechende Anpassungen vornehmen zu
kénnen, um die aufgetretenen Hirden bei den folgenden Projekten zu vermeiden. Es wurden
insgesamt 4 Hauptkategorien gebildet, die Eintrage unter diesen Kategorien spiegeln den Inhalt
nach Themenblécken wider. Tabelle 10 zeigt eine Ubersicht der Kategorien und der darin
enthaltenen Themenbldcke.

Anforderungsmanagement / Projekt Vorphase

- Interviews / Beobachtung

- Design Thinking Workshop

- Aus - und Weiterbildung (Antworten nur von Kollegen der Fachabteilung)

Projekt Umsetzung

- Hilfsmittel / Werkzeuge / Einflussfaktoren

- Hindernisse / Einfliisse von aul3en

- Kommunikation: Kanéle und Regeln

Betrieb (Antworten nur von Kollegen der Fachabteilung)

- Zusammenarbeit RAD CoE — Fachbereich nach Abschluss des laufenden Projektes

Sonstiges / Vergangene Erfahrungen

- Nicht bedachte Aspekte / Probleme / Sichtweisen aus anderen Projekten /
Projekterfahrungen einflieRen zu lassen

- Sonstige Anmerkungen zum Projektverlauf, welche nicht in eine der 0.a. Kategorien
fallen

Tabelle 10: Kategorien der strukturierten Inhaltsanalyse (eigene Darstellung)

Um die Haupt- bzw. Unterkategorien mit Aussagen aus den Experteninterviews in Verbindung zu
bringen, werden Ankerbeispiele in kursiver Schrift mit Informationen zum betreffenden Interview
dargestellt. Anmerkungen in den Zitaten, beispielweise wenn Namen anonymisiert wurden, sind
in eckigen Klammern [] enthalten. Ausgelassene Teile des Interviews, welche keinen Mehrwert
im angefugten Ankerbeispiel bringen, sind mit (...) gekennzeichnet.
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4.4.1 Anforderungsmanagement / Projekt Vorphase

Die befragten Experten sind sich einig, dass die in Kapitel 4.1.1 beschriebene Phase der
LAnforderungsanalyse* starken Einfluss auf den Projekterfolg hatte. Speziell der Design Thinking
Workshop sowie die vorab durchgefuhrten Interviews und Klicktests mit ausgewahlten Key Usern
des Fachbereiches, haben nach Meinung der Experten die Basis flir eine erfolgreiche
Projektrealisation gelegt.

Die Interviews und Klicktests, die vor dem Workshop stattgefunden hatten waren meiner
Meinung nach die Basis fiir den erfolgreichen Workshoptag (...) Der Workshop selbst hat dem
ganzen dann noch ein Level an Detail hinzugefligt (...) Der Zeitaufwand war (iberschaubar,
die Ergebnisse dafiir ausgezeichnet, meiner Meinung nach (...) die Anforderungen miissen
klar kommuniziert und dokumentiert werden, sonst zieht sich die Umsetzungsphase unnétig
in die Lénge. (Experte 1)

Obwohl Experte 3 den Workshop auch positiv in Bezug auf die genaue Spezifikation der
Anforderungen sieht, wird die Verhaltnismafigkeit in Frage gestellt:

Es ist natiirlich wichtig und richtig, dass in der ersten Phase des Projektes alles Noétige
unternommen wird, um die Anforderungen so genau als nur méglich zu dokumentieren (...)
macht so ein Workshop natiirlich Sinn (...) Meiner Erfahrung nach, erspart man sich viel Zeit
und Arger wéhrend der Projektumsetzung, wenn die Anforderungen zu Beginn genau
spezifiziert und dokumentiert werden (...) in unserem Fall (...), weil die Kollegen aus
Deutschland [Fachabteilung] auch direkt wéhrend der Umsetzung des Projektes beteiligt
waren, hétte man sich das aber auch sparen kénnen. Offene Fragen und Unklarheiten kbnnen
in so einem Fall, widhrend der Umsetzungsphase, auch gut im Standup geklart werden.
(Experte 3)

Experte 2 bewertet zusatzlich die wahrend des Design Thinking Workshops entwickelten
Prototypen, welche beispielsweise die Eingabemasken und Seitenablaufe auf einem ANDRITZ
Bildschirm (Standard Grélie von 24 Zoll) dargestellt haben, als hilfreich:

(...) gut gefunden, dass [RAD] immer wieder Prototypen fiir kleine Teile der Anwendung
erstellt hat (...) Es macht einen Unterschied, ob man etwas auf Papier entwickelt oder etwas
vor sich hat, das man direkt bedienen kann. Gerade die Pageflows, das Design der
Eingabemasken auf einem Bildschirm mit der Gré3e meines Arbeitsbildschirms usw. bringt
schon Vorteile. Man kann sich so einfach besser vorstellen, wie es ist mit der fertigen
Anwendung zu arbeiten. (Experte 2)

Der Einflussfaktor ,Team® (Kapitel 4.1.1) beinhaltet wie beschrieben auch den Punkt Aus- und
Weiterbildung. Im Zuge des Projektes wurden vor dem eigentlichen Projektstart zwei Schulungen
fur die Kollegen der Fachabteilung durchgefuhrt — eine ANDRITZ interne Schulung, welche die
Grundlagen der modellgetriebenen Softwareentwicklung mittels Mendix vermittelt sowie ein
aufbauendes Selbststudium, welches die Kollegen des Fachbereichs eigenstandig durchgefihrt
haben. Die beiden befragten Experten 1 und 2 erachten die Schulungsmaflnahmen als notwendig
und sinnvoll, jedoch wurde der Aufbau bzw. die Abfolge der Mal3nahmen in Frage gestellt:

Die Inhalte werden logisch aufbauend vermittelt, dass man sich auch ohne Vorkenntnisse die
Grundlagen schnell aneignen kann (...) es wére sinnvoller (...) zuerst das Selbststudium,
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danach die Schulung von euch [RAD]. Dabei kénnen dann offene Fragen, die wédhrend des
Selbststudiums aufgetreten sind, geklért werden. (Experte 1)

Der Crashkurs durch [RAD] war kurz und knackig, langer hétte er flir mich aber auf keinen Fall
dauern dlirfen. Es ist schon sehr viel Information, die man da in 4 Stunden aufnehmen muss,
vor allem wenn man vorher wenig oder gar nichts mit Objektorientierung usw. zu tun hatte.
Man kann sich das Wissen aber auch komplett selbststéndig via Online Training, direkt bei
Mendix holen (...) Deswegen denke ich, die Reihenfolge wére umgekehrt sinnvoller. Zuerst
das Selbststudium im eigenen Tempo, danach ein aufbauender Kurs mit euch [RAD] (...) ohne
ein Training, in welcher Art auch immer, wiirde die Zusammenarbeit in der Form, wie wir sie
hatten, nicht funktionieren. (Experte 2)

Zusammengefasst erachten die befragten Experten ein vorab durchgeflihrtes online
Selbststudium, welches durch ein vom RAD Service abgehaltenes Aufbautraining abgerundet
wird, fur sinnvoller. Im Aufbautraining kénnen ggf. offene Fragen, die wahrend des
Selbststudiums aufgetreten sind, beantwortet werden. Auferdem besteht die Madglichkeit,
fortgeschrittene Konzepte, welche evtl. fir das folgende Projekt bendtigt werden, zu behandeln.
Die behandelten Inhalte der beiden Schulungen waren, laut Aussagen der Experten, fir die
folgende Phase der Projektumsetzung ausreichend:

Man kennt die Grundlagen, spricht eine Sprache und kann dadurch bei Problemen auch
effektiver kommunizieren. (Experte 1)

Fiir die Aufgaben, die ich im Projekt zu machen hatte, waren die Themen der Kurse im Grol3en
und Ganzen ausreichend. (Experte 2)

Ein mdgliches Problem sehen die beiden befragten Experten hinsichtlich der parallel zum
Tagesgeschaft laufenden Schulungsmaflinahmen. Wird das Training zu oft bzw. zu lange durch
~otorungen unterbrochen, besteht die Gefahr, dass wesentliche Inhalte unzureichend
verinnerlicht werden. Vorgeschlagen wurde von Experte 1 die beiden Trainings geblockt an 2
Tagen in einem Besprechungsraum durchzufihren:

Man muss sich ein Zeitfenster einplanen, das exklusiv fiir das Training vorgesehen ist. Der
Onlinekurs ist, wenn ich mich richtig erinnere, mit 12h angeschrieben. Das kénnte man, wenn
man 2 Tage blockt und das RAD Training direkt anschlie3t, kompakt und effektiv durchfiihren,
vielleicht sogar mit allen Teilnehmern in einem Besprechungsraum, damit man sich dann
gegenseitig helfen kann. (Experte 1)

Aufgrund der fehlenden Erfahrung der beiden Experten der Fachabteilung mit
Vorgehensmodellen, welche im Bereich der Softwareentwicklung zum Einsatz kommen, wurde
aufgrund der Aussagen in den Experteninterviews entschieden, auflerdem ein agiles
Grundlagentraining in den in Kapitel 4.2.8 beschrieben Aus- und Weiterbildungskatalog
aufzunehmen.
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4.4.2 Projekt Umsetzung

Der Kommunikationsfaktor ,geteiltes Fuhren®, welcher in Kapitel 2.5.2 beschrieben wurde, wurde
laut Aussagen der betroffenen Experten, gerade in Bezug auf das zur Verfigung stehende
Budget sowie auf die Verteilung der Aufgaben bezogen, als hilfreich eingeschatzt. Experte 3 hat
dazu folgendes Statement abgegeben:

Als PO muss ich ja auch darauf schauen, dass das verfligbare Budget nicht (iberschritten wird.
Wenn du da jemanden von (...) Kundenseite hast, der wei3, dass zusétzliche Features Geld
kosten und das auch abschétzen kann, erleichtert das die Zusammenarbeit schon um einiges
(...) es entstehen kurze Wege und dadurch schnelle Antwortzeiten bei Fragen oder
Unklarheiten — das war durch die enge Kooperation ein Vorteil. (Experte 3)

Experte 1 bewertet den Faktor ,geteiltes Flihren“ ebenfalls positiv. Speziell die dadurch in
der Fachabteilung entstandene Mdglichkeit, eigenstandig Entscheidungen treffen zu
koénnen, wird als Vorteil betrachtet. Das folgende Statement von Experte 1 kann sowohl mit
dem Faktor ,geteiltes FUhren* als auch mit dem Faktor ,Feedback® in Verbindung gebracht
werden:

Sehr positiv war die Zusammenarbeit mit [Experte 3]. Wir haben sozusagen als doppelspitze
agiert (...) wir haben uns teilweise sehr gut ergénzt, zum Beispiel beim Schreiben der User
Stories. Meine Funktion im Projektteam als ,Business Developer” war ja eine Art
Briickenbauer zwischen IT und Fachbereich. Ich denke, das hat gut geklappt, [Experte 2]
konnte sich dadurch voll und ganz auf die Aufgabe der Entwicklung und des Testens
konzentrieren (...) Die meisten Fragen (...) konnten Grof3teils von mir direkt beantwortet
werden, ohne das [Experte 3] aktiv werden musste. (Experte 1)

Der bereits erwahnte Faktor ,Feedback® (Kapitel 4.1.1) hat, laut Aussagen der Experten, durch
die direkte Zusammenarbeit der Bereiche IT und Fachabteilung, positiv verkirzenden Einfluss
auf die Projektlaufzeit. Durch die direkte Beteiligung des Fachbereichs an der Projektumsetzung
konnte die Auslieferung des Produktes, laut Aussage der Experten 3 sowie 1, deutlich
beschleunig werden, da die ansonsten nétigen Feedbackschleifen verkirzt werden konnten:

Wir haben uns Zeit erspart, weil der Kunde direkt an der Umsetzung beteiligt gewesen ist.
Normalerweise lieferst du ja nach einer Iteration eine neue Version der Anwendung an den
Kunden. Der testet dann und gibt Feedback, meldet Bugs, kritisiert den Workflow usw. Das
war diesmal nicht der Fall, da der Kunde durch den standigen und engen Kontakt und dem
daraus folgenden kontinuierlichen Feedback durchgehend Einfluss auf die Anwendung hatte.
Die Kollegen haben auch relativ viel getestet und konnten den Grofteil der gefundenen
Defects selbstdndig beseitigen. (Experte 3)

Experte 2 sieht in Bezug auf die verkirzten Feedbackschleifen hauptsachlich das vom
Fachbereich durchgefihrte Testen und das darauf aufbauende selbststandige Beheben von
Fehlern als entscheidenden Faktor:

Wir [Experte 1 und Experte 2] haben ja viel getestet von dem was ihr [RAD CoE] entwickelt
habt. Die Fehler, die wir dabei entdeckt haben, konnten wir zum Teil selbst beheben und
haben uns dadurch viel Zeit erspart. (Experte 2)
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Wahrend der Umsetzungsphase sind auch verschiedene technische Hindernisse aufgetreten,
welche von den Experten wahren der Interviews als hinderlich eingestuft wurden. Kleinigkeiten,
wie beispielsweise Merge-Konflikte, konnten anhand der verfigbaren Dokumentation von den
betroffenen Entwicklern selbststandig geldst werden.

Da gibt es einen guten Eintrag im FAQ Bereich, der sich mit Merge Problemen beschéftigt.
Mendix macht es einen dabei aber auch relativ einfach. Das konnte ich also selbst l6sen.
(Experte 2)

Die restlichen, groRere technische Hindernisse, welche das gesamte Projekt betroffen haben,
wurden von den Kollegen des RAD CoE bearbeitet und sind unabhangig vom in dieser Arbeit
entwickelten Vorgehensmodell. Der Vollstandigkeit wegen werden sie trotzdem kurz beschrieben.
Wahrend der Umsetzungsphase konnten zwei solcher technischen Hindernisse beseitigt werden.
Da die Kollegen des RAD CoE diese Probleme jedoch nicht selbststandig I16sen konnten, wurde
der Mendix Support, wie in Kapitel 4.2.2.1 beschrieben, durch den Plattform Owner kontaktiert.
Zum einen war es durch ein aus dem Mendix App Store bezogenes, von Mendix entwickeltes,
Widget nicht mdglich, eine funktionierende Schnittstelle zwischen Mendix Applikation und
ANDRITZ SAP herzustellen. Dieses Problem wurde, koordiniert vom Plattform Owner des RAD-
Services sowie der Hilfe vom Mendix- und SAP-Support, gelést. Das Problem konnte auf ein
fehlerhaftes Verhalten des Widgets zurlckgefuhrt werden und wurde von Mendix durch das zur
Verfligung stellen einer neuen Version des Widgets behoben.

Das zweite Problem wurde durch einen Versionskonflikt zwischen dem verwendeten Mendix
Studio Pro und dem native Builder, welcher fir das Erstellen der mobilen Pakete (. ipa und .apk)
fur Android und iOS zustandig ist, verursacht. Dieses Problem konnte ebenso durch die Hilfe des
Mendix Support geldst werden. Die gesamte Koordination und Abwicklung der Probleme wurde,
wie bereits erwahnt, zentral vom RAD Service aus gesteuert, was laut Aussagen der Experten
des Fachbereichs, positiv bewertet wurde.

Ein weiteres technisches Hindernis lasst sich auf das erstellte Vorgehensmodell und den darin
definierten Werkzeugen zuruckfihren und wurde von Experten 2 aufgrund der limitierten
Funktionalitat von Mendix Studio erwahnt:

(...) zu Beginn war ja vereinbart, dass ich als Citizen Developer mit Mendix Studio arbeite.
Das hat nicht gut funktioniert, da ein Grof3teil der niitzlichen Funktionen nicht enthalten sind
(...) Problem war der fehlende Debugger, ich konnte somit nicht testen. Das hat die online
Version [Mendix Studio] fir mein Aufgabengebiet ungeeignet gemacht. (Experte 2)

Die in Kapitel 4.2.2 beschriebenen und im RAD Service zur Verfigung stehenden Werkzeuge,
werden nach Rickmeldung der Experten des Fachbereichs um das Tool pgAdmin (PostreSQL
Datenbank) erweitert. Damit soll es ermoglicht werden, fir die lokale Entwicklung dieselbe
Datenbank zu verwenden, welche auch in der Cloud Umgebung zur Verfigung steht. Dadurch
kann der Datenstand, welcher am Test- oder Produktivsystem verfligbar ist, durch einen
Datenbank Dump auch lokal, beispielsweise flr Testzwecke, verwendet werden.

Es macht fiir das Testen aber schon Sinn, wenn man einen Datenstand hat, der auf dem Test-
oder Produktivsystem zumindest dhnlich ist. Daten stdndig manuell zu befiillen ist ein
unnétiger Zeitfresser. (Experte 2)
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Abgesehen von den erwahnten Problem mit Mendix Studio und der fehlenden Verfugbarkeit einer
PostgreSQL Datenbank fur den Citizen Developer, wurden die verfugbaren Werkzeuge jedoch
als ausreichend fur die Projektabwicklung angesehen.

Ubereinstimmend wurde die bereits erwdhnte Dokumentation in Confluence, bestehend aus
FAQ, Best-Practices und Standards als nutzlich, wenn auch im derzeit vorhandenen Ausmal} als
zu wenig umfangreich bewertet. Experte 3 regt an, den Dokumentationsbereich, um eine Art RAD
Leistungskatalog zu erweitern, in der die umgesetzten Anwendungen von der Anforderung bis
zum fertigen Produkt dokumentiert werden. Auflerdem sieht er in der Dokumentation die
Voraussetzung, fur ein selbststandiges Arbeiten mit RAD Werkzeugen, im Fachbereich.

Der Doku Bereich ist ja noch im Aufbau, da fehlen noch Themenbereiche (...) Derzeit ist der
ganze Bereich eher auf technische Hilfe ausgelegt (...) ein wichtiger Teil der fehlt, ist das
ganze Thema Ul / UX (...) auch die Ergebnisse der Design Thinking Workshops sollten wir
aufbereiten und zugénglich machen (...) als RAD Leistungskatalog zum Beispiel (...) je mehr
Material zur Verfiigung steht, desto einfacher kann der Fachbereich selbstédndig agieren (...)
schén strukturiert aufgebaut (...) wie eine Wissensdatenbank, in der ich die Themen auch
finde nach denen ich suche (...) Ohne umfangreiche Dokumentation wird eine selbststédndige
Umsetzung im Fachbereich, denke ich, sehr schwierig. (Experte 3)

FUr ein eigenstandiges Umsetzen von Projekten innerhalb der Fachabteilung, sieht Experte 2 die
derzeit verfigbare Dokumentation, als zu gering an.

Die Artikel, die jetzt schon verfiigbar sind, sind sehr hilfreich (...) Wenn in Zukunft aber
Projekte direkt in der Fachabteilung umgesetzt werden sollen, miissen noch deutlich mehr
Themenbereiche abgedeckt werden (...) Ich habe ja dann keine M&glichkeit mehr beim Daily
Standup diese Probleme mit einem erfahrenen Entwickler zu besprechen und jedes Mal den
RAD Service zu kontaktieren, finde ich eher miihsam. (Experte 2)

Experte 1 sieht als positiven Punkt jedoch auch die schnelle Erweiterung der verfligbaren
Dokumentation, welche nach einem Review des Themas innerhalb des RAD Services stattfindet:

Der Prozess, dass die Dokumentation durch Review Ergebnisse oder durch anraten von
Projektmitgliedern sténdig erweitert wird, ist gut und es passiert meist relativ schnell wéhrend
der Projektphase, wenn die Themen aktuell sind. (Experte 1)

Der Grofdteil des Testens wurde von den Kollegen des Fachbereichs erledigt, was laut Aussage
von Experte 2, einerseits zur Weiterentwicklung eines Citizen Developers selbst beitragen kann,
andererseits sicherstellt, dass die gewlinschte Anwendung auch den Bedirfnissen der
Auftraggeber entspricht:

(...) wird die Lésung ja fiir uns und mit uns entwickelt, wir miissen dann am Ende des Tages
damit arbeiten. Ich denke deswegen ist man beim Testen vielleicht auch etwas genauer und
akribischer (...) Ich denke auch, dass (...) eine gute Mdglichkeit ist, das erworbene Wissen zu
vertiefen (...) Ich habe dadurch viel gelernt, das Hilft mir jetzt beim Weiterentwickeln der
Anwendung. (Experte 2)
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Experte 1 sieht den Vorteil ebenfalls darin, dass der Fachbereich die Anwendung sehr detailliert
kennenlernt und das Wissen nicht nur auf die Funktionen beschrankt bleibt, welche vom
Fachbereich selbst implementiert werden.

Das war sinnvoll, wir haben dadurch die Anwendung in einem Detailgrad kennengelernt, der
nicht méglich gewesen wére, wenn wir nicht so viel getestet hatten. Das Hilft uns bei der
Weiterentwicklung, die wir jetzt ja in der Abteilung selbst machen (...) wir haben ja das gréf3te
Interesse daran, dass die Anwendung so funktioniert, wie wir uns das vorgestellt haben.
(Experte 1)

Ebenfalls positiv bewertet wurde die Tatsache, dass die Kollegen der Fachabteilung aufgrund
ihrer geringeren Verfligbarkeit nur Arbeitspakete umzusetzen hatten, von denen keine weiteren
Arbeitspakete abhangig waren. Dies entspricht dem in Kapitel 2.5.2 beschriebenen Faktor
.Koordination®. Zum einen konnte so vermieden werden, das Projekt unnétig zu verzégern, zum
andern fuhlten sich die Entwickler der Fachabteilung dadurch in ihrem ersten IT-Projekt nicht
unnotig unter Druck gesetzt.

(...) haben wir vereinbart, dass nur Aufgaben von uns libernommen werden, die unabhéngig
von andern umgesetzt werden kénnen und von denen auch keine anderen Aufgaben
abhédngen. Wir hatten somit wenig Druck, weil wir nicht das Gefiihl hatten, dass jemand auf
unser Arbeitspaket wartet beispielsweise. Das fand ich gut in Anbetracht meiner geringen
Verfiigbarkeit und geringen Entwicklungswissen. (Experte 1)

Das Projekt wurde mit Scrumban, einer hybriden Projektimanagement Methode, welche Einflisse
aus Scrum und Kanban enthalt, durchgeflhrt. Auf eine generelle Bewertung dieser speziellen
Umsetzungsmethode wurde verzichtet, da die Wahl der Methode laut Kapitel 4.2.1.3 sich von
Projekt zu Projekt unterscheiden kann. Die Mdglichkeit, situationsabhangig die passende
Umsetzungsmethode zu wahlen, wird von Experte 3 grundsatzlich positiv betrachtet. Allerdings
ist dieser auch der Meinung, dass sich die eingesetzten Methoden in Zukunft nicht sonderlich
voneinander unterscheiden werden:

In der Theorie klingt das gut, in der Praxis werden wir aber, denke ich, in den allermeisten
Féllen entweder Scrum oder Kanban einsetzen — oder eben einen Mix aus diesen beiden. Ich
kann mir nicht vorstellen, dass wir mit Mendix Projekte in einer Gré3enordnung und
Komplexitdt umsetzen, die den Einsatz eines anderen Vorgehensmodells nétig machen.
(Experte 3)

Da die Experten 1 und 2 der Fachabteilung, wie bereits in Kapitel 4.4.1 erwahnt, keine Erfahrung
mit anderen Umsetzungsmethoden aufweisen kdnnen, wurde auf eine Bewertung dieser
ihrerseits verzichtet.

Als fur das Projekt hinderliche Einflisse von auften, wurden von den Experten 1 und 2 des
Fachbereichs, die prozentuale Aufteilung von jeweils 50% auf Projektarbeit und Tagesgeschaft
genannt. Experte 3 erwahnt darlber hinaus noch die mdgliche Projektverzégerung, die sich
aufgrund der technischen Hindernisse und der damit verbundenen Abhangigkeit zum Mendix
Support ergeben hat.
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Dadurch entsteht natiirlich eine Abhéngigkeit zum Support von Mendix, der fiir die Lésung der
Probleme zusténdig ist. Wenn die Lésung langer gedauert hétte, wére ein Projektverzug auch
nicht unrealistisch gewesen. Sowas kann natiirlich immer passieren, es ist aber &rgerlich,
wenn es Fehler in vorgefertigten Komponenten gibt, fiir die du selber nichts kannst und die
dann den Zeitplan gefdhrden. (Experte 3)

Die im Projekt verfugbaren Kommunikationskanale, bestehend aus MS-Teams fir die
projektinterne Kommunikation, Yammer fur die Kommunikation innerhalb des gesamten RAD
Services, Uber Projektgrenzen hinweg, sowie dem Tool Quizzbreaker zur Starkung des
Teamgefihls, wurden von den befragten Experten als unterschiedlich sinnvoll bewertet.

MS-Teams als Kommunikationskanal wurde dabei durchwegs positiv beurteilt. Dabei ist
anzumerken, dass die Kollegen des Fachbereichs die MS-Teams Lizenz aufgrund ihrer
Projektbeteiligung erhalten haben, da der Rollout des Tools in Osterreich und Deutschland,
aullerhalb der IT, aufgrund einer Intervention des Betriebsrates, gestoppt wurde. Fir die Kollegen
des Fachbereiches hat es im Vorfeld des Projektes ein spezielles ,MS-Teams Onboarding*
gegeben, welches von den Kollegen des Enterprise-Content-Management Teams (ECM)
abgehalten wurde.

Es ist aber, meiner Meinung, nach sehr komfortabel, die gesamte projektbezogene
Kommunikation und alle notwendigen Informationen von einem zentralen Ort aus verfiigbar
zu haben (...) Ich éffne Teams und kann im Projekt Channel gleich zu den User Stories in
Confluence springen, habe die Chat Historie dokumentiert, alle benétigten Personen in einem
Raum. (Experte 1)

Es macht das Handling, speziell wenn man mehrere Projekte parallel bearbeitet, um einiges
einfacher und (bersichtlicher (...) Das [MS-Teams] ist auch Voraussetzung fir die
Zusammenarbeit, mit Outlook und Skype kannst du nicht so gezielt innerhalb eines Projektes
kommunizieren. (Experte 3)
Die Idee, Yammer als soziales Firmennetzwerk zu verwenden und damit alle im RAD Umfeld
beteiligten Personen zu vernetzen, damit den Wissensaustausch zu foérdern, wird zwar als
sinnvoll eingestuft, tatsachlich verwendet wurde das Tool von den Kollegen der Fachabteilung
wahrend dem Projekt, jedoch nur in einem geringen Ausmal3. Als Grund nannten die befragten
Experten, das derzeit zu wenige Themen verfligbar sind und dementsprechend auch wenig
Interaktion zwischen den Personen im RAD Umfeld auf der Plattform stattfindet.

Derzeit ist darin ja auch noch nicht viel los. Ich denke, das ist auch ein Grund, warum das fir
mich eher uninteressant war (...) Wenn das Ganze etwas an Fahrt aufnimmt, kann ich mir
aber schon vorstellen, dass dort interessante Themen aufkommen kénnen und man in den
einzelnen Projekten durchaus von der Erfahrung anderer profitieren kann. (Experte 1)

Quizzbreaker hingegen, wurde von allen drei befragten Experten als stérend empfunden. Laut
Meinung der Experten war das Projekt zu kurz, um einen Nutzen aus einem solchen
Teambuilding Tool zu ziehen. AuRerdem haben sich die betroffenen Projektmitglieder vorab, im
Zuge des Workshops, personlich kennen gelernt, was den Einsatz eines solchen Tools, laut
Aussagen der Experten, ebenfalls unnétig macht. Experte 3 ist auRerdem der Meinung, dass fir
das Teambuilding und bessere Kennenlernen der einzelnen Teammitglieder MS-Teams
ausreichend ist.
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Ich glaube es ist sinnvoller, zum Beispiel vor dem Standup, kurz mit den Kollegen ,privat* zu
sprechen, als so ein Tool zu verwenden (...) Wir haben uns auch nie (ber irgendwelche
Inhalte, die in den Fragen beantwortet werden mussten, unterhalten, aul3er dass es nervt, da
waren sich alle einig. (Experte 3)

Bezuglich der aufgestellten Kommunikationsregeln sind sich die Experten einig, dass diese
aufgrund der Uberschaubaren TeamgréfRe fir den Projekterfolg unwesentlich waren.

Solche Regeln machen, denke ich, eher Sinn fiir gré8ere Teams, bei denen es ohnehin
Probleme in der Kommunikation gibt. Wir haben die Regeln zwar beim initialen Training von
[RAD] erldutert bekommen, es hat aber auch ohne die ganz gut funktioniert. (Experte 1)

Experte 3 sieht ein Problem bei zu viel Reglementierung und regt an,
Kommunikationsregeln bei Bedarf teamintern zu definieren.

Regeln sind zwar gut gemeint, aber das ist zu viel Micromanagement von aulen. Wir kbnnen
sie ja als Best Practices herausgeben, aber strenge Regeln sollte man vielleicht das Team
selbst definieren lassen. (Experte 3)

443 Betrieb

Seit dem Abschluss des Projektes, wird die Anwendung eigensténdig von der Fachabteilung
weiterbetreut. Das bedeutet, Anderungen werden von den Kollegen der Fachabteilung
selbstandig umgesetzt und getestet. Bei Problemen wahrend der Umsetzungsphase stehen die
Kollegen des RAD CoE, wie in Kapitel 4.2.4 beschrieben, jedoch weiterhin zur Verfligung.
Deployments werden, wie in Kapitel 4.2.1.1 beschrieben, weiterhin zentral vom RAD Service
durchgefiihrt. Die dadurch entstehende Abhangigkeit der Fachabteilung zum RAD Service, wird
von den befragten Experten jedoch nicht als negativ eingestuft, da die Verdéffentlichung, laut
Aussagen der Experten, sehr zeitnah geschieht. Aufgrund der Tatsache, dass seit dem Go-Live
der Anwendung nur minimale Anpassungen seitens der Fachabteilung getatigt wurden, kann die
Kategorie Betrieb zu diesem Zeitpunkt von den Experten noch nicht vollstandig beantwortet
werden.

4.4.4 Sonstiges/Vergangene Erfahrungen

Experte 1 sieht beim im RAD Service umgesetzten Projekt, im Vergleich zu vergangenen,
.Klassischen® Projekten, einen erhdhten Zeit- und Ressourcenaufwand, welcher sich, nach
Meinung des Experten, jedoch Uber einen langeren Zeitraum betrachtet, rentiert:
Du bezahlst die Mdoéglichkeit der Mitgestaltung schlussendlich mit Arbeitszeit und
dementsprechend auch Geld. Ich denke aber, dass sich dieser Mehraufwand an Zeit und
Ressourcen, (ber einen ldngeren Zeitraum betrachtet, rentiert, da die Weiterentwicklung und
Anpassung der Anwendung jetzt direkt bei uns [Fachabteilung] stattfinden kann. Wir kénnen
also flexibel reagieren (...) die IT-Abhéngigkeit hat sich reduziert und die Entwicklung in der

Abteilung selbst ist natiirlich auch ginstiger. (Experte 1)
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5 DISKUSSION

Die Forschungsfrage, welche zentralen Einflussfaktoren zu berucksichtigen sind, wenn
Strukturen zur modellgetriebenen Softwareentwicklung mittels Mendix in einem international
verteilten Team eingefuhrt werden, welches Uber begrenztes Wissen bezilglich
Softwareentwicklung verfigt, wurde, durch die Recherche und Aufbereitung einschlagiger
Fachliteratur im Theorieteil dieser Arbeit, beantwortet. Dabei wurden einerseits Einflussfaktoren
entlang des Software-Lebenszyklus (Kapitel 4.1.1), andererseits Einflussfaktoren, welche fir eine
effektive Zusammenarbeit in internationalen Teams férderlich sind (Kapitel 2.5.2), beschrieben.

Die identifizierten Einflussfaktoren kdnnen durch das im Zuge dieser Masterarbeit gegriindete
Center of Excellence, welches direkt im ANDRITZ RAD Servicebereich eingegliedert ist, fir jedes
Projekt einzeln, aufgrund von dessen Grolie, Komplexitat, Aulienwirkung usw., beurteilt werden.
Es stehen, je nach Projektanforderung, verschiedene Modelle der Zusammenarbeit zwischen IT-
und Fachbereich bereit. Ebenso kann das Umsetzungsmodell an die Projektbedrfnisse
angepasst werden. Das CoE dient dabei, fir alle Personen im RAD Umfeld, als zentrale
Anlaufstelle fir jegliche, mit Low-Code Entwicklung in Verbindung stehenden, anliegen.

Das erfolgreich umgesetzte Projekt (Kapitel 4.3) einerseits sowie das die aus den
Experteninterviews gewonnen Erkenntnisse (Kapitel 4.4) zeigen, dass die identifizierten
Einflussfaktoren sowie das darauf aufgebaute ANDRITZ RAD CoE zur Umsetzung von Projekten
in einem ortlich verteilten und interdisziplinar zusammengesetzten Team, geeignet ist. Die
Hypothese H1 kann somit bestatigt, die Nullhypothese HO verworfen werden.

Die wahrend der Literaturrecherche identifizierten Einflussfaktoren sowie die Faktoren zur
effektiven Kommunikation in verteilten Teams, konnten jedoch wahrend der Fallstudie nicht
vollstandig evaluiert werden. So wird beispielsweise der Einflussfaktor ,Automatisierung,
aufgrund der geringen ProjektgroRe sowie kurzen Projektlaufzeit, nicht in der Fallstudie
berlcksichtigt, da keine CI / CD Pipeline umgesetzt wurde - es kdnnen dementsprechend keine
Aussagen dartber getatigt werden. Aullerdem konnten aufgrund der Teamzusammensetzung
(die Mitglieder waren lediglich auf Osterreich, Deutschland, die Schweiz und Finnland verteilt)
nicht alle Faktoren zur effektiven Zusammenarbeit in der Praxis erprobt werden. Der Faktor
~Kultur® wurde beispielsweise nicht berlcksichtig.

Wie in der Fachliteratur ersichtlich und auch wahrend den Experteninterviews bestatigt, hat der
Faktor ,Standards & Best Practices® (Kapitel 4.1.1) aufgrund der Zusammensetzung des Teams
(IT und Fachbereich) Einfluss auf die Produktivitat bzw. Effizienz der Entwicklerinnen, speziell
auf denen des Fachbereiches. Diese dokumentierten und zentral verfugbaren Richtlinien wurden,
laut Aussagen der Citizen Developer / Business Developer, als hilfreich in Bezug auf das
eigenstandige Losen von Projektaufgaben eingestuft und haben daher einen direkten positiven
Einfluss auf den Projekterfolg. Die aufgestellte Hypothese H2 kann, anhand der Ergebnisse der
Literaturrecherche als auch aufgrund der Aussagen der interviewten Expertlnnen, fir die
durchgefiihrte Fallstudie bestatigt werden.
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Dem Faktor ,Anforderungsanalyse” (Kapitel 4.1.1) wird in der Literatur zugeschrieben, der
haufigste Grund fir das Scheitern von Projekten zu sein und ist daher von zentraler Bedeutung.
Die im RAD CoE verfugbaren Methoden fur Anforderungsmanagement und Projekt Setup inkl.
den zur Verfugung stehenden Design Thinking Workshops, mit denen Unklarheiten in den
Anforderungen beseitigt bzw. die Anforderungen bei Bedarf auch unter dem Gesichtspunkt der
Usability bewertet wird, wurde von den Teilnehmern der Fallstudie in den Experteninterviews
positiv bewertet.

Ebenso positiv flir den Projekterfolg hat sich das in der Fachliteratur beschriebene ,geteilte
Fuhren® (Kapitel 2.5.2) erwiesen. Im umgesetzten Projekt waren ein Product Owner (IT) und ein
Business Developer (Fachbereich) zusammen flir den Projekterfolg verantwortlich, was, laut den
Interviews der jeweiligen Experten, als Erleichterung ihrer Arbeit im Projekt und somit positiv
bewertet werden kann.

Aulerdem Einfluss auf den Projekterfolgt hatte der Faktor ,Koordination® (Kapitel 2.5.2), welcher
Abhangigkeiten und Wartezeiten vermeiden soll. Der gewahlte Ansatz, komplexe Features,
welche Abhangigkeiten aufweisen, von den Core Developern des ANDRITZ RAD CoE
implementieren zu lassen wurde positiv beurteilt.

Der Faktor Kommunikationstechnologie (Kapitel 2.5.2 und 4.2.2.1) ist laut Fachliteratur in
verteilten Teams das Herzstlck einer effektiven Zusammenarbeit. Die im RAD CoE definierten
Kanale sind flr den Zweck der erfolgreichen Projektumsetzung in einem verteilten Team, laut den
Aussagen der Experten, ausreichend. Die definierten Kommunikationsregeln hingegen wurden
im umgesetzten Projekt zum Teil nicht beachtet und als unndtig empfunden. Die aufgestellte
Hypothese H3 kann somit nur zum Teil bestatigt werden. Herauszuheben bezuglich der
verfligbaren Kommunikationsmittel ist MS-Teams, welches durchwegs positiv bewertet wurde.
Yammer sowie Quizzbreaker hingegen wurden entweder wenig bis gar nicht verwendet oder gar
als stérend beurteilt.

Berucksichtigen sollte man jedoch auch, die bereits in Kapitel 3 erwahnten Kritikpunkte an
qualitativen Forschungsmethoden, welche im Zuge dieser Arbeit zum Einsatz gekommen sind.
Beispielsweise den Intervieweffekt, welcher besagt, dass meine Eigenschaften als Interviewer
ein bestimmtes Antwortverhalten der interviewten Personen férdern kénnen (beispielsweise
bedingt durch ein ,freundschaftliches Verhaltnis“ zwischen Interviewer mit dem Experten). Durch
die Tatsache, dass die beteiligten Personen bereits vor Projektbeginn wussten, dass das Projekt
als Fallstudie fir diese Masterarbeit dient, kann aul3erdem der so genannte Hawthorne-Effekt
aufgetreten sein. Dieser besagt, dass es Auswirkung auf das Verhalten der Teilnehmer hat, wenn
diese wissen, dass sie an einer Studie teilnehmen. AufRerdem wurde lediglich eine
Einzelfallstudie im Zuge dieser Masterarbeit durchgefuhrt und die Anzahl an Experteninterviews
ist ebenfalls als gering einzuschatzen. Um die Qualitat des Forschungsergebnisses zu steigern,
ware es sinnvoll, weitere Projekte, welche innerhalb des ANDRITZ RAD CoE umgesetzt werden,
in ahnlicher Weise, wie in dieser Arbeit beschrieben, zu evaluieren.

Welche weiteren Schritte dazu innerhalb des ANDRITZ RAD CoE geplant sind, ist im folgenden
Kapitel ersichtlich.
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Ausblick

6 AUSBLICK

Im Zuge dieser Arbeit wurde lediglich ein einzelnes, hybrid geleitetes Projekt betrachtet, in dem
aullerdem ein Core Developer des RAD CoE permanent beteiligt war. Somit konnte nur ein
Ausschnitt der angebotenen Leistungen des ANDRITZ RAD CoE, durch die Fallstudie und die
darauffolgenden Experteninterviews, evaluiert werden. Derzeit sind innerhalb des ANDRITZ RAD
Services weitere Projekte in Umsetzung, wovon zwei als kleine, nicht kritische Projekte eingestuft
wurden und unter Leitung der Fachabteilung umgesetzt werden. Die restlichen in Umsetzung
befindlichen Projekte werden jeweils wieder unter Leitung der IT-Abteilung durchgefuhrt.

Nach Abschluss dieser Projekte, wird im Zuge des kontinuierlichen Verbesserungsprozesses
jeweils ein Lessons Learned Workshop abgehalten, in denen durch die von der Fachabteilung
geleiteten Projekte eine neue Sichtweise auf die vom RAD CoE angebotenen Services eroffnet
wird. Diese sowie die Erkenntnisse aus folgenden Projekten werden dazu beitragen, die
Prozesse, Werkzeuge und Methoden des RAD CoE kontinuierlich zu optimieren und somit der
Vision des ANDRITZ RAD Services, welche in Kapitel 4.2 beschrieben wurde, ndher zu kommen.

Klares Ziel innerhalb der ANDRITZ Gruppe ist es, die modellgetriebene Softwareentwicklung mit
Mendix als Plattform starker zu etablieren und einem breitgefacherten Anwenderkreis auch
auflerhalb der IT-Abteilung zuganglich zu machen. Der derzeit eingeschlagene Weg, das zentral
gesteuert vom ANDRITZ RAD CoE verschiedene Umsetzungsmethoden, Arten der
Zusammenarbeit usw., je nach Projektbedarf zum Einsatz kommen, soll jedenfalls fortgesetzt
werden.
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1GL
2GL
3GL
4GL
AD
API
AP|
BPML
BRM
CASE
CD
CDev
Cl

SE
CsSs
CoE
DSL
IDE
IDE

ITSM
MDE
MDSD
OMG
PDCA
RAD
RegEXx
SDK
SME
QM
KM
PM
SQL
SO
SSO
SSOT
SVN
UML

first generation Language

second generation Language

third generation Language

fourth generation Language

Active Directory

Application Programming Interface
Application Programming Interface
Business Process Modeling Language
Business Relationship Manager
Computer-Aided Software Engineering
Continuous Delivery

Citizen Developer

Continuous Integration
Systementwicklung

Cascading Stylesheets

Center of Excellence

Domain Specific Language
Integrated Development Environment
Integrated Development Environment
Informationstechnik
IT-Servicemanagement

Model Driven Engineering

Model Driven Software Development
Object Management Group
Plan-do-check-act

Rapid Application Development
Regular Expression

Software Development Kit

Subject Matter Expert
Qualitadtsmanagement
Konfigurationsmanagement
Projektmanagement

Structured Query Language
Sonstiges

Single Sign On

Single Source of Truth

Subversion

Unified Modeling Language
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WYSIWYG
ECM

What You See Is What You Get

Enterprise Content Management
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