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Projektendbericht

Projektziele

Eine gute Planung ist fiir den Erfolg eines Softwareprojektes essentiell. Daher spielt auch die
Vermittlung von Planungsansitzen im Rahmen der Lehrveranstaltung ,,Softwareentwicklung
und Projektmanagement® eine entscheidende Rolle und stellt einen wesentlichen Schwerpunkt
der Lehrveranstaltung dar. Die Lehrveranstaltung ist Pflichtveranstaltung fiir alle
Studierenden im Bakkalaureatsstudiengang Informatik und wird in der Regel von
Studierenden im 4. Semester besucht. Ansédtze zur Planung von Softwareprojekten spielen
auch in der Lehrveranstaltung ,,Ausgewihlte Kapitel des Software-Engineering® eine wichtige
Rolle. Diese Veranstaltung ist Vertiefungsfach im Masterstudiengang Informatik.

Um die Vermittlung agiler Planungstechniken zu verbessern wurde im Rahmen zweier
Masterarbeiten [1, 2] ein Simulator entwickelt, welcher Projektmanagementskills anhand
einer Reiseplanung vermittelt. Im Rahmen des e-Learning Projekts ALASKA I wure der
Simulator um Konfigurations- und Analysemodule erweitert. Die Reise dient als Metapher fiir
ein Softwareprojekt, da die Planung einer Alaskareise und die Planung eines Softwareprojekts
sehr grofle Parallelen aufweisen. In beiden Fillen ist der Planende mit Unsicherheit (z.B.:
nicht vorhersehbare Ereignisse und Situationen) konfrontiert. Im Falle der Alaskareise konnen
dies unsichere Wetter- oder StraBenbedingungen sein. Im Falle eines Softwareprojektes liegt
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der Unsicherheitsfaktor in den oft unscharfen und héufig erst spit klarer erkennbaren
Anforderungen an das Projekt. In beiden Fillen ist Information nur unvollstindig vorhanden.

Der Simulator wurde im Sommersemester 2008 bereits erfolgreich im Rahmen zweier
Lehrveranstaltungen eingesetzt (PS3 Softwareentwicklung und Projektmanagement, VO3
Ausgewihlte Kapitel des Software Engineering ). Begleitend zum Einsatz des Simulators und
zu dessen Evaluation wurden zwei Experimente durchgefiihrt, die jeweils in einer
Masterarbeit beschrieben sind [1, 2]. Obwohl der Einsatz des Simulators bei den Studierenden
sehr gut angekommen ist, haben die ersten Einsiteze gezeigt, dass Lehrende bei der
Erstellung von geeigneten Lernszenarien an zwei entscheidenden Stellen deutlich
eingeschriankt sind. Einerseits bestehen derzeit Limitationen bei der Definition von
unvorhersehbaren Ereignissen, welche fiir den Vergleich agiler und traditioneller
Planungstechniken eine fundamentale Bedeutung haben. Andererseits ist im Moment die
Definition von Constraints (d.h., Rahmenbedingungen fiir die Reise) nur sehr rudimentdr
moglich. Folglich ist es fiir Lehrende zur Zeit sehr schwierig den Schwierigkeitsgrad der
Reise zu variieren und zu demonstrieren, dass zwar bei leichten Szenarien die Wahl des
Planungsansatzes nicht so entscheidend ist, hingegen insbesondere bei schwierigen Szenarien
agile Ansétze ihre Vorziige voll entfalten kénnen.

Um die Entwicklung von Reiseszenarien fiir Lehrende zu verbessern, sollen im Rahmen von
Alaska II Erweiterungen in zwei Teilbereichen vorgenommen werden. Einerseits sollen
bestehende Mechanismen hinsichtlich der Definition von unvorhersehbaren Ereignissen
erweitert werden. So ist es in der bestehenden Version des Simulators nicht moglich, die
Dauer von Aktivititen wahrend der Reise zu dndern (z.B.: aufgrund eines Staus oder durch
zuviele Fotostops). Zudem ist es derzeit fiir Studierende #uBerst schwierig einen Uberblick
iiber die aktuellen Events zu erhalten. Der Simulator sollte daher um eine eigene Ansicht
(View) erginzt werden, welche den Studierenden die aktuellen Events iibersichtlich
prasentiert. Die derzeitige Implementierung erlaubt es nur Ereignisse zu definieren, welche
fiir die gesamte Lebensdauer der Reise giiltig sind. Auch konnen Ereignisse derzeit nur mit
Orten, nicht aber mit Routen assoziiert werden, was die Moglichkeiten bei der
Ereignisdefinition deutlich einschriinkt. Simtliche Anderungen beziiglich Ereignisbehandlung
betreffen einerseits den Kern des Simulators, andererseits aber auch das unter Alaska I
entwickelte Konfigurationstool. Notwendige Anpassungen im Konfigurator gehdren daher
zum Funktionsumfang von Alaska II.

Neben Erweiterungen im Bereich Ereignisbehandlung gibt es in Alaska I auch Liicken im
Bereich der Constraint Definition. Derzeit werden nur 8 verschiedene Constraints unterstiitze
(z.B.: Dauer der Reise, vorhandenes Budget, Start- und Endorte der Reise, Kardinalitidt von
Aktivititen). Insbesonders Abhéngigkeiten zwischen Aktivititen konnen derzeit nur
rudimentdr beschrieben werden. In vielen Féllen gibt es aber in der Praxis Vorbedingungen,
welche fiir das Ausfiihren einer Aktivitdt notwendig sind. Beispielsweise kann ein Reisende
im Denali Nationalpark nur eine Wanderung mit Ubernachtung machen, wenn er sich vorher
Tickets fiir den Bus organisiert, der ihn an den Startpunkt der Wanderung bringt und nach der
Wanderung wieder abholt. Da aber solche Abhdngigkeiten zwischen Aktivitdten in der Praxis
hiufig auftreten und das Planen in der Regel massiv erschweren, ermdglicht die zu
entwickelnde Erweiterung die Definition stark verbesserter Lernszenarien. Wie bei der
Ereignisbehandlung betreffen Anderungen groBtenteils den Kern des Simulators. Kleinere
Anderungen am Konfigurationstool sind allerdings auch wieder vorzunehmen.

Von der Umsetzung dieses E-Learning Projektes wird ein deutlicher Mehrwert fiir die Lehre
erwartet. Der Einsatz des Simulators soll Studierenden eine wesentlich tiefere Einsicht in das
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Planen agiler Projekte gewidhren als bisher. Der Hauptvorteil wird vor allem darin gesehen,
dass der Einsatz des Simulators sehr kurze Feedbackschleifen zuldsst. Innerhalb weniger
Stunden kénnen mehrere Projektzyklen durchgespielt und anschlieBend analysiert werden,
wihrend in realen Softwareprojekten Feedback iiblicherweise im Wochenrhythmus
stattfindet. Dariiber hinaus konnen Studierende mit dem Simulator innerhalb kiirzester Zeit
unterschiedliche Planungsansitze ausprobieren und miteinander vergleichen. Im Kontext
eines realen Projektes kann wegen der langen Zyklen hingegen immer nur ein ausgewahlter
Ansatz angewandt werden. Durch die Erweiterungen aus Alaska II konnen dariiberhinaus
wesentlich ausgefeiltere Lernszenarien entwickelt werden und es kann der Schwierigkeitsgrad
der Reiseszenarien besser konfiguriert werden. Der Nutzen fiir die Studierenden besteht darin,
dass damit die Vor- und Nachteile der einzelnen Planungsanséitze wesentlich detaillierter
erprobt werden konnen. Insbesondere erlauben die Erweiterungen zu analysieren, welchen
Einfluss das Auftreten von unvorhersehbaren Ereignissen hat und welche Rolle Constraints
fiir die Planung spielen.

Vorgehensweise

Der Simulator wurde mit Hilfe agiler Softwareentwicklungsmethoden entwickelt. Um die
Qualitit der Software zu garantieren wurde neben ausgedehnten manuellen Tests, Wert auf
umfangreiche automatisierte Tests gelegt. Die Software wurde in mehreren Iterationen
entwickelt, um moglichst friih ein lauffahiges System verfiigbar zu haben und damit Feedback

zu ermoglichen.

Abweichungen

Projektziele
Die Projektziele wurden vollinhaltlich erreicht.
Projektergebnisse

Im Rahmen des Projektes wurde einerseits die Ereignisbehandlung erweitert, andererseits
erfolgten Erweiterungen im Bereich der Constraint Definition.

Erweiterungen im Bereich der Ereignisbehandlung

In der urspriinglichen Version von Alaska gab es einige Einschrinkungen hinsichtlich der
Definition von unvorhergesehenen Ereignissen. In der erweiterten Version konnen Events nun
grob in 2 Gruppen unterteilt werden. Die erste Gruppe von Events erlaubt es, simtliche
Parameter (z.B.: Dauer, Kosten, Wert, Verfiigbarkeit) von bestehenden Aktionen (Aktivitéten,
Unterkiinften oder Routen) zu &ndern. Beispielweise kann es passieren, dass eine bereits
gebuchte Freiluftaktivitit aufgrund von massivem Schlechtwetter abgesagt werden muss oder
die Fahrt von A nach B aufgrund eines Staus ldnger dauert als urspriinglich erwartet. Die
zweite Gruppe von Events erlaubt es, neue Aktivititen wihrend der Reise verfiigbar zu
machen. Beispielsweise konnen durch Insider-Tips von Einheimischen, neue Aktivititen
auftauchen.

In Alaska 2 kénnen Ereignisse nicht nur mit Routen assoziiert sein, sondern auch mit Orten
und einzelnen Aktivitdten. Ist ein Ereignis an eine Route oder eine Aktivitdt gebunden, tritt
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dieses Ereignis mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit auf, wenn der Benutzer diese Route
oder Aktivitdt ausfiihrt. Beispielsweise kann es auf der Fahrt von A nach B aufgrund eines
Unfalls zu einem Stau kommen. Ereignisse die mit bestimmten Orten in Verbindung stehen,
konnen immer dann auftreten, wenn der Reisende sich an einem bestimmten Ort aufhilt. Des
Weiteren konnen Events in der neuen Version des Simulators ein Ablaufdatum besitzen. Ein
Stau oder eine Stralensperre dauern beispielsweise nur fiir eine bestimmte Zeit an.

Um den Benutzern einen besseren Uberblick iiber bestehende Events zu gewithren, wurde die
Benutzeroberfliche um eine zusitzliche Ansicht erweitert (siche Abbildung 1 rechts oben).
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Abbildung 1: Uberblick tiber aufgetretene Events

Erweiterungen im Bereich der Constraint Definition

Erweiterungen im Bereich der Constraint Definition umfassen einerseits die Unterstiitzung
weiterer Constraint Typen und andererseits Erweiterungen der Benutzeroberfliche zur
besseren Unterstiitzung der Reisenden (siehe Abbildung 2 rechts oben). Durch die erweiterte
Unterstiitzung von Constraints erlaubt es Alaska 2, Abhédngigkeiten zwischen Aktivitdten
besser zu beschreiben. Beispielsweise muss zwischen einer Tauchaktivititen und der
Durchfiihrung eines Rundfluges mindestens ein Tag dazwischen liegen, um das Risiko einer
Taucherkrankheit zu minimieren. Um eine Wanderung am Wonder Lake zu machen, miissen
Reisende zuvor den Bus vom Parkeingang zum Wonder Lake machen. Nach der Wanderung
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bringt der Bus die Reisenden wieder an den Parkeingang. Da die Reisenden am Parkeingang
ihre Unterkunft haben, miissen sdmtliche Aktivititen an einem Tag erfolgen.
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Abbildung 2: Ansicht mit bestehenden Constraints

Verwendete Software:

Der Alaska Simulator wurde in Java als Rich Client Applikation entwickelt und baut dabei
auf der Eclipse Plattform auf. Abbildung 4 zeigt im Detail die Pluginstruktur des Simulators.
Hellgrau dargestellt Plugins stellen bestehende Technologien dar, welche bei der Entwicklung
des Simulators zum Einsatz kamen. Zur Datenhaltung kann wahlweise eine XML-Persistenz
gewihlt werden beziehungsweise auf eine MySQL Datenbank verwendet werden.
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Abbildung 3: Aufbau des Alaska Simulators
Erfahrungen und bisherige Einsatze:

Die erweiterte Version des Alaska Simulators wurde im WS 2008/2009 in Rahmen der
Lehrveranstaltung ,,Geschéftsprozesse und Workflows* im Masterstudiengang Informatik
erfolgreich eingesetzt. Weitere Einsétze sind fiir das Sommersemester 2009 geplant. Unter
http://alaskasimulator.org kann eine aktuelle Liste mit den Einsdtzen des Simulators
abgerufen werden.

Zusammenfassend ladsst sich festhalten, dass der Simulator sehr stabil lduft und sich im
Praxiseinsatz bewéhrt hat.

Anhang

Digitale Ubermittlung des Projektendprodukts zur Archivierung

Die gerade aktuelle Version des Alaska Simulators kann unter www.alaskasimulator.org inkl.
Dokumentation heruntergeladen werden. Zugangsdaten sind keine erforderlich. Die aktuelle
Version des Source Codes kann bei Barbara.Weber@uibk.ac.at angefordert werden; ein
Source Code Repository fiir das Alaska Projekt wird am Institut fiir Informatik betrieben.

Der Alaska Simulator wird Interessierten zur Génze zur Verfiigung gestellt (Open Source
unter der Eclipse Publich License).



