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1 Einfuhrung: Referenzprozesse als Curricula

Das Referenzprojekt des Multimedia Developer verdeutlicht paradigmatisch die diesem
Tatigkeitsfeld zugrunde liegenden Arbeitsprozesse, die mit ihnen verbundenen Anspriiche
sowie die daraus resultierenden Anforderungen an Inhalt und Durchfihrung einer qualitativ
hochwertigen Weiterbildung.

Das Referenzprojekt erflillt mehrere Funktionen:

Aus der Praxis fiir die Praxis

Als Abstraktion tatsachlich stattgefundener Projekte und Prozesse bieten die Referenz-
prozesse eine realistische und leicht nachvollziehbare Abbildung dessen, was die
Tatigkeiten eines Multimedia Developer sind.

Prozessorientierung als innovatives ,,Curriculum®

Als vollstandige Darstellung aller wichtigen Arbeitsprozesse sowie der dazugehdrigen
Qualifikationen, Tatigkeiten und Werkzeuge bieten die Referenzprozesse die Grundlage fur
die Weiterbildung zum Multimedia Developer. All diese Prozesse mussen — entsprechend
den Vorgaben — einmal oder mehrfach durchlaufen werden und ermdglichen dadurch den
Weiterzubildenden den arbeitsplatznahen, integrativen Erwerb von relevanten Kompeten-
zen. Durch den Verbleib im Arbeitsprozess wird nicht nur fir die Weiterzubildenden eine
hohe Motivation (Arbeit an echten Projekten/Aufgaben) und Nachhaltigkeit erreicht, sondern
auch — aus Sicht des Unternehmens — die Kontinuitdt und Qualitat der laufenden Arbeiten
gesichert (keine Ausfallzeit durch Seminartage, kein mihsamer Transfer).

Qualitatsstandard fiir die Weiterbildung

Als Referenz bieten insbesondere die Teilprozesse und die mit ihnen verbundenen
Tatigkeits- und Qualifikationsziele einen Qualitdtsmalstab fir die arbeitsprozessorientierte
Weiterbildung und die resultierenden Abschlisse. Vollstdndige Transparenz und klare
Zielvorgaben ermdglichen die qualitativ hochwertige Absicherung auch komplexer
Kompetenzen sowie den systematischen Erwerb des notwendigen Erfahrungswissens.

Transferprozesse

Die Generalisierung des Referenzprojekts aus der Praxis und seine didaktische
Anreicherung ermdglichen eine leichte Auswahl angemessener Transferprozesse, deren
Bearbeitung die Grundlage der Weiterbildung ist. Transferprozesse sind reale Prozesse, die
Referenzprojekte in einer lernférderlichen Umgebung abbilden. Abgeschlossene
Transferprozesse auf Basis der hier dargestellten Anforderungen und Qualitatsmalstabe
sind nicht nur Qualifikationsnachweis des Einzelnen, sondern bilden auch die Basis eines
angemesseneren und zielgerichteteren Umgangs mit Geschafts- und Arbeitsprozessen im
Unternehmen.

1.1 Ereignis-Prozess-Ketten: Symbolik

Die Darstellung der Referenzprozesse in Form von Ereignis-Prozess-Ke’[ten1 ermdglicht
einen schnellen Uberblick. Vollstandigkeit kann leicht Uberprift werden, Anpassungen und
Modifikationen in Hinblick auf das eigene Unternehmen sind problemlos mdglich und

! Vgl. A.-W. Scheer, Wirtschaftsinformatik, Springer 1998.



Anknipfungspunkte an andere Prozesse, aber auch zu weiterfiihrenden Informationen
ergeben sich automatisch.

Die bei der Darstellung der Referenz- und Teilprozesse verwendete Modellierungssprache
stellt eine Anpassung und Weiterentwicklung der klassischen EPK-Modellierung dar:

Referenz- wie Teilprozesse sind aus der Sicht des jeweiligen Spezialisten, also als
Arbeitsprozesse einer Person dargestellt.

Referenz- wie Teilprozesse stellen in der Regel keinen Geschaftsprozess dar.

Die EPK-Symbole werden hier wie folgt verwendet:

Teilprozess (Funktion im
Referenzprozess mit "Link"

Auslben von Tatigkeiten
oder Tatigkeitsbindeln
Ereignis: Lost Tatigkeiten
oder Teilprozesse aus
und ist ihr Ergebnis

]

Dokument

Abbildung 1: Grundlegende Symbole der Referenz- und Teilprozessmodelle.

Die wichtigsten Symbole sind:

- die Tatigkeiten bzw. Tatigkeitsbindel oder Teilprozesse, die mit dem Funktionssymbol
dargestellt werden

- die Ereignisse, die Tatigkeiten bzw. Teilprozesse auslésen und Ergebnisse von
Teilprozessen sind

Grundsatzlich gilt: Auf ein Ereignis folgt immer ein Teilprozess bzw. eine Tatigkeit.

Ergebnisse von Tatigkeiten sind sehr oft Dokumente; diese werden dann zusatzlich durch
das Dokumentsymbol dargestellt.

@ UND-Verknipfung
® XOR-Verknipfung

@ ODER-Verknipfung

Abbildung 2: Konnektoren.



Wenn Alternativméglichkeiten bestehen, werden Ereignisse und Teilprozesse/Tatigkeiten
Uber Konnektoren (AND, OR, XOR) verbunden. Dabei steht AND flir ein verbindendes
,und‘, OR fir ein ,Oder, das alle Moglichkeiten offen lasst, und XOR flr ein
»=ausschlielRendes Oder“, welches nur einen der angegebenen Pfade ermdglicht.

Funktionstréger: Name des
durchzufiihrenden Prozesses

Abbildung 3: Schnittstelle.

Da die Prozesse aus der Sicht des jeweiligen Spezialisten formuliert werden, sind Schnitt-
stellen zu Prozessen anderer Spezialisten oder zu Entscheidungsprozessen auf hdherer
Ebene notwendig. Dazu wird das Schnittstellensymbol verwendet. Es steht fir Prozesse, die
der Spezialist nicht selber durchfiihrt, auf deren Durchfiihrung er aber angewiesen ist.
Parallel zu jeder Schnittstelle wird die Tatigkeit dargestellt, die der Spezialist selbst in
diesem Zusammenhang ausubt, wie ,Beraten bei ... ,Unterstlitzen bei ...“ oder ,Informieren
des ...

Alle Prozesse werden durch die Verwendung dieser Symbole klar und einfach strukturiert
dargestellt und sind offen flr die Ubertragung in konkrete Transferprozesse.

1.2 Referenzprozess und Teilprozesse

Der hier vorgestellte Referenzprozess und seine Teilprozesse stellen das Curriculum des
Spezialistenprofils Multimedia Developer dar.

Der Referenzprozess erhebt nicht den Anspruch eines Vorgehensmodells, sondern bildet
beispielhaft den mdglichen Arbeitsprozess und Verlauf eines Projekts auf Spezialistenebene
ab.

Er bildet die Grundlage fiir Weiterbildungen und damit einen Qualitats-, Niveau- und
KomplexitatsmaRstab. Die zugehorigen Teilprozesse sind hier beispielhaft modelliert und
stellen eine Moglichkeit der Durchfiihrung dar. Einzelheiten zu den unverzichtbaren
Prozessen und Kompetenzfeldern sind im Referenzprojekt festgelegt. Die Reihenfolge und
die Inhalte der Teilprozesse sind abhangig vom jeweils auszuwahlenden Transferprojekt und
werden in diesem Zusammenhang festgelegt.

Die Darstellung der Prozesse erfolgt systematisch:

Jeder Prozess wird mithilfe von Ereignis-Prozess-Ketten dargestellt. Einem auslésenden
Ereignis folgt eine Funktion, die wiederum ein oder mehrere Ereignisse als Ergebnis hat.
Ereignisse und Funktionen kdnnen mit AND, OR oder XOR, den Konnektoren, verbunden
sein.
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Abbildung 4: Beispielprozess (Teilprozess "Einweisen der Instandhalter” des Profils ,Industrial
IT Systems Technician®) mit unterschiedlicher Verwendung von Konnektoren.

Die Verbindung von Referenzprozess und Teilprozessen erfolgt tber die Funktionen des

Referenzprozesses:

Jede Funktion im Referenzprozess steht fur einen Teilprozess.

Ereignisse, die dem jeweiligen Teilprozess direkt vor- oder nachgeordnet sind, sind Anfangs-
und Endereignisse der jeweiligen Teilprozesse. Damit stellen die Teilprozesse die
Funktionen des Referenzprozesses ausfihrlich dar, und ein Hin- und Herbewegen zwischen

Referenz- und Teilprozessen ist jederzeit problemlos méglich.
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Abbildung 5: Ausschnitt aus dem Referenzprozess des Multimedia Developer (links) und Teilprozess
des Multimedia Developer ,Integrieren von Skripten und Datenbank* (rechts).

Die Teilprozesse stellen so die wesentlichen Teile eines Projekts dar und lassen sich
entsprechend auf Transferprojekte Ubertragen. Den Teilprozessen sind die jeweils
wesentlichen Tatigkeiten und Kompetenzfelder zugeordnet.



2 Das Profil: Multimedia Developer (Multimediaentwick-
ler/in)

Multimedia Developer2 konzipieren und implementieren multimediale Online- und Offline-
Anwendungen bedarfsgerecht und wirtschaftlich. Die von Multimedia Developer erstellten IT-
Systeme zeichnen sich durch die Integration unterschiedlicher Medienarten wie Text,
Graphik, Audio, Video, Animationen und Virtual Reality aus und weisen haufig einen hohen
Grad an Interaktion auf.

Multimedia Developer unterstitzen IT-Systemanalysten, IT-Systemplaner, Designer und
Konzepter beim Erstellen von Anforderungsmodellen, Systemdesign-Dokumenten und
Storyboards und setzen die medialen Bestandteile des Systems technisch um. Sie
berucksichtigen dabei ergonomische und gestalterische Kriterien.

Multimedia Developer bearbeiten die zu integrierenden Medien nach technischen Kriterien
und konvertieren sie in ein geeignetes Zielformat.

2.1 Tatigkeitsbeschreibung

Der Multimedia Developer begleitet die vollstandige Entwicklung eines Multimediasystems,
von der Erarbeitung des Auftrags bis zur Ubergabe an den Auftraggeber. Dabei spielen
inhaltliche, technische und gestalterische Aspekte zusammen. Der Multimedia Developer
verfigt Uber grundlegendes Wissen in allen drei Bereichen und hat ein spezifisches
Verstandnis von deren Zusammenspiel.

Grundsatzlich sind im Entwicklungsprozess drei Rollen fir den Mulimedia Developer
denkbar: 1. Als spezialisierter Project Coordinator koordiniert er die beteiligten Software und
Database Developer sowie die Graphikdesigner auf der Grundlage von spezifischem Wissen
und Erfahrungen im Bereich von Multimediasystemen. 2. In kleineren Projekten kann der
Multimedia Developer alle anfallenden Aufgaben selbst ausfiillen — er Gbernimmt dann alle
Rollen, vom Entwickler bis zum Designer, vollstandig. 3. Prinzipiell ware auch denkbar, dass
der Multimedia Developer im Sinne eines Solution Developer nahezu ausschlie3lich fir die
konzeptionelle Seite zustandig ist — dieser Fall wird aber ausgeschlossen, da ein Multimedia
Developer im hier gemeinten Sinne als Entwickler immer selbst Teile der eigentlichen
Programmierung Gbernimmt.

Dennoch ist die Konzeption des Multimediasystems ein zentrales Tatigkeitsfeld des
Multimedia Developer. Er bestimmt die Anforderungen mit dem Auftraggeber, analysiert das
bestehende Umfeld, in welches das System integriert werden soll, und entwickelt
Lésungsvorschlage im inhaltlichen, technischen und gestalterischen Bereich. Die inhaltliche
Ausarbeitung wird dem Multimedia Developer dann in der Regel zugeliefert. Je nach
ProjektgroRe und den speziellen Anforderungen des Projekts variieren dann die Aufgaben
im Rahmen der technischen und gestalterischen Umsetzung. Bei kleineren Entwicklungen
fuhrt der Multimedia Developer alle Tatigkeiten selbst aus, bei gréReren Entwicklungen ist er
im Entwicklerteam ausschlieRlich fir alle multimediaspezifischen Entwicklungen, insbeson-
dere flir die Skriptentwicklung und die Realisierung der Medienbausteine zustandig. In
diesem Fall arbeitet er eng mit den anderen Developer und den beteiligten Graphikdesignern
zusammen — insbesondere in den Integrationsprozessen.

Zur Entwicklung eines Multimediasystems gehdren verschiedene Begleitprozesse, die der
Multimedia Developer neben seinen Aufgaben bei der Realisierung des Systems im engeren

2 Das Kapitel 2: ,Das Profil: Multimedia Developer (Multimediaentwickler/in)* gibt — mit Ausnahme des Abschnitts
2.1 ,Tatigkeitsbeschreibung” — den offiziellen Text der ,Vereinbarung uber die Spezialistenprofile im Rahmen des
Verfahrens zur Ordnung der IT-Weiterbildung” vom 25.05.2002 (Bundesanzeiger 105, ausgegeben am 12.06.2002)
wieder.
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Sinne mit seinem Wissen und seinen Erfahrungen (ber multimediaspezifische
Besonderheiten unterstitzt. Dazu gehdren insbesondere der Kontakt zum Auftraggeber
wahrend des gesamten Entwicklungsprozesses und die Qualitatskontrolle des
Multimediasystems.

2.2 Profiltypische Arbeitsprozesse

Die im Folgenden beschriebenen Teilprozesse dokumentieren den gesamten profiltypischen
Arbeitsprozess des Multimedia Developer. Die Beherrschung dieses Arbeitsprozesses in
Verbindung mit den Kompetenzen in den jeweiligen Kompetenzfeldern und der
Berufserfahrung bildet die Grundlage fur die berufliche Handlungskompetenz.

1. Unterstitzen von IT-Systemanalytikern und IT-Systemplanern bei der Systemanalyse
und dem Systemdesign, zum Beispiel durch Erstellen von Prototypen sowie durch
Beratung zu technischen und ergonomischen Ldsungsmoglichkeiten bei der
Aufbereitung, Integration und Prasentation von Medien

2. Analysieren technischer Randbedingungen und Einschrankungen fiir unterschiedliche
Zielgruppen und Zielsysteme

3. Unterstitzen von Konzeptern bei der Erstellung von Storyboards, insbesondere durch
Beratung bezlglich der technischen und wirtschaftlichen Realisierbarkeit

4. Mitwirken bei der Festlegung des Entwicklungsrahmens und der
Entwicklungsumgebung, der Abschatzung der Aufwande und der Identifizierung von
Implementierungsrisiken

5. Uberpriifen von Anforderungsmodellen, Systemdesign-Dokumenten, Storyboards und
Layout-Entwirfen auf Korrektheit, Eindeutigkeit und Vollstandigkeit sowie insbesondere
auf Ergonomie und technische Realisierbarkeit; Abstimmen von Anderungen und
Erweiterungen mit IT-Systemanalytikern, IT-Systemplanern und weiteren Spezialisten
aus dem Bereich Entwicklung

6. Identifizieren und Spezifizieren der bendtigten interaktiven Elemente und Einzelmedien
auf Basis von Systemdesign-Dokumenten und Storyboards

7. Festlegen der Medienformate und Kodierungsparameter (wie Farbtiefe, Abtastrate,
Bildfrequenz)

8. Digitalisieren von Ausgangsmaterialien, insbesondere von Fotos und analogen Audios
und Videos; ggf. Konvertieren digital vorliegender Materialien

9. Erstellen und Animieren von Bildschirmmasken und anderen interaktiven Elementen
anhand vorliegender Spezifikationen, Layout-Entwirfe und Styleguides unter
Berucksichtigung ergonomischer und gestalterischer Kriterien

10. Integrieren von Medien und Interaktionselementen sowie Umsetzen von Storyboards
unter Verwendung von Autorensystemen und graphischen Entwicklungsumgebungen;
Durchfiihren von Unit-Tests unter Einbeziehung von Nutzern zur Sicherstellung der
Funktionalitdt und Ergonomie; Festhalten der Testergebnisse

11. Unterstitzen der Integration von Komponenten zu Gesamtsystemen, Unterstiitzen von
Systemtests

12. Installieren und Konfigurieren der benétigten Infrastruktur (z. B. Streaming Server) bei
Kunden

13. Mitarbeiten bei der Erstellung von Installationsanleitungen, Handbichern und
Trainingsmaterialien
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2.3 Profilpragende Kompetenzfelder

Die Beherrschung der profiltypischen Arbeitsprozesse setzt Kompetenzen unterschiedlicher
Reichweite in den nachstehend aufgefiihrten beruflichen Kompetenzfeldern® voraus. Den
Kompetenzfeldern sind Wissen und Fahigkeiten sowie typische Methoden und Werkzeuge
unterschiedlicher Breite und Tiefe zugeordnet.

Grundlegend zu beherrschende, gemeinsame Kompetenzfelder4:
- Unternehmensziele und Kundeninteressen

- Problemanalyse, -I6sung

- Kommunikation, Prasentation

- Konflikterkennung, -16sung

- fremdsprachliche Kommunikation (englisch)

- Projektorganisation, -kooperation

- Zeitmanagement, Aufgabenplanung und -priorisierung
- wirtschaftliches Handeln

- Selbstlernen, Lernorganisation

- Innovationspotenziale

- Datenschutz, -sicherheit

- Dokumentation, -standards

- Qualitatssicherung

Fundiert zu beherrschende, gruppenspezifische Kompetenzfelder:

- Methoden und Werkzeuge der Software-Entwicklung

- Engineering-Prozesse

- Systemanalyse

- Entwicklungsstandards (Leistungsfahigkeit, Sicherheit, Verfligbarkeit, Innovation)
- Qualitatsstandards

- Datenbanken, Netzwerke

Routiniert zu beherrschende, profilspezifische Kompetenzfelder:
- multimediale Anwendungsgebiete

- Medienarten und -formate

- Skript-, Programmier- und Darstellungssprachen

- Methoden und Werkzeuge zur Graphik- und Bildbearbeitung
- Methoden und Werkzeuge zur Audio- und Videobearbeitung

- Autorensysteme

® Die Kompetenzfelder werden in der nachfolgenden Auflistung jeweils durch ein zusammenfassendes Stichwort
benannt. Da die Weiterbildung zum Spezialisten auf die erfolgreiche Bewaltigung zunehmend offener beruflicher
Handlungssituationen sowie ganzheitlichen Kompetenzerwerb abzielt, bildet der Kompetenzerwerb einen integralen
Bestandteil der Arbeits- und Weiterbildungsprozesse und lasst sich nur im Zusammenhang mit diesen operationali-
sieren (vgl. dazu die Abschnitte ,Kompetenzfelder in den Kapiteln 3.1.3.1ff).

* Jeder Spezialist muss in den in diesem Abschnitt genannten ,weichen“ Kompetenzfeldern wie ,Kommunikation,
Prasentation®, ,Konflikterkennung, -I6sung”“ usw. ein Niveau erreichen, das tUber dem einer Fachkraft liegt. Das
heil’t, er muss auch in diesen Feldern zu eigenstandigem Handeln in der Lage sein und zum Erreichen des Ziels in
dem jeweiligen Feld ggf. uber den Rahmen bekannter Verfahren und Lésungen hinausgehen kénnen.
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- visuelle Gestaltung und Typographie, Screendesign
- Ergonomie und Software-Ergonomie
- Medien- und Urheberrecht

- nutzerorientierte Gestaltung

2.4 Qualifikationserfordernisse

Im Regelfall wird ein hinreichendes Qualifikationsniveau auf der Basis einschlagiger
Berufsausbildung oder Berufserfahrung vorausgesetzt.

2.5 Einordnung ins System und Karrierepfade

Das neue IT-Weiterbildungssystem gibt auf Basis der vier neuen IT-Ausbildungsberufe drei
Ebenen fiir die Weiterqualifizierung vor: Spezialisten, wie auch der Multimedia Developer
einer ist, operative und strategische Professionals.

Verwandte Profile

Der Multimedia Developer weist eine Reihe verwandter Profile auf, die sich in zwei Gruppen
einteilen lassen:

1. Zur ersten Gruppe gehoéren die Profile, deren Aufgabengebiete sich mit denen des
Multimedia Developer Uberschneiden kénnen, wie der Software, der Database und der
User Interface Developer, der IT Project Coordinator. Beispielsweise wird der Multimedia
Developer bei grofteren Anwendungen fir die Konzeption der Multimediaanwendung
zustandig sein, wahrend die zugrunde liegende Datenbank von einem Database
Developer erstellt wird und das Gesamtprojekt von einem IT Project Coordinator geleitet
wird.

2. Im eigentlichen Sinne verwandte Profile oder andere Spezialisierungsméglichkeiten des
Multimedia Developer als Software-Entwickler sind die Solution Developer.

Aufstiegsqualifizierung

Das Téatigkeitsfeld des Multimedia Developer ist eine ideale Grundlage fur Aufstiegsqualifi-
zierungen insbesondere zum IT Business Consultant, mit den Schwerpunkten Erarbeiten
und Umsetzen von (auch sehr spezifischen und hochkaratigen) IT-Systemlésungen, und
zum IT Manager mit den Schwerpunkten Koordinieren, Steuern und Unterstitzen von
Projekten und Prozessen zur Absicherung der jeweiligen Projekt- und Prozessziele.
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3 Referenzprozess

Der Referenzprozess gibt den gesamten Entwicklungsprozess auf hohem
Abstraktionsniveau wieder und ermdglicht so einen Uberblick.

Mit den Teilprozessen wird in den Referenzprozess hineingezoomt. Die Teilprozesse
entsprechen damit in etwa der Abbildung von Arbeitsprozessen; sie stellen einen konkreten
Tatigkeitsverlauf einschliellich ausldsendem Ereignis und Ergebnis dar.

Die zur Durchfihrung der Teilprozesse notwendigen Tatigkeiten und Kompetenzfelder
werden jeweils in einem separaten Abschnitt aufgelistet.

Das Praxisprojekt dient als Beispiel zur Konkretisierung und Veranschaulichung. Es ist ein
echtes, bereits durchgefihrtes Projekt, auf dessen Grundlage die hier dargestellten
Referenz- und Teilprozesse entwickelt wurden.

Das Profil des Multimedia Developer hat nur einen Referenzprozess: das Entwickeln eines
Multimediasystems.

3.1 Entwickeln eines Multimediasystems

Der Referenzprozess des Multimedia Developer besteht aus der Konzeption und der
Realisierung eines Multimediasystems. Dabei lasst sich der Referenzprozess in die drei
Phasen Planung, Umsetzung und Integration/Test einteilen.

Der Referenzprozess und die erste Phase beginnt mit der Projektidee oder mit einem
Lastenheft vom Kunden. Im ersten Fall wird im Teilprozess ,Mitwirken bei einer
Machbarkeitsstudie“ eine Grobbeschreibung und Grobkonzeption des Multimediasystems
erstellt. Auf Basis der Grobkonzeption oder des Lastenhefts wird Uber die Durchfihrung des
Projekts entschieden. Darauf folgt das ,Erstellen des Systemdesigns®. Hierbei wird zunachst
eine Anforderungsanalyse vorgenommen. Auf dieser Grundlage werden Lésungsvorschlage,
eine Informationsarchitektur und die Konzeption der Systemarchitektur erarbeitet. Gleich-
zeitig wird das ,Erstellen einer internen Feinplanung® fur das Projekt vorgenommen. Das
Projekt wird aufgesetzt, der Projektplan geschrieben und die Projektinfrastruktur zur
Verfiigung gestellt. Der Multimedia Developer bringt dabei seine Erfahrungen ein und fiihrt
die Risikoeinschatzung fir den Multimediabereich durch.

Die folgenden Teilprozesse der zweiten Phase laufen parallel ab und erfordern oft eine enge
Abstimmung untereinander. Diese Phase kann in vier parallele Strange unterteilt werden:
Gestaltung, Inhalt/Medien, Anwendungsfunktionalitat und Testvorbereitung.

Die Gestaltung beginnt mit dem ,Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber”. Die
Gestaltung wird in ein detailliertes Konzept umgesetzt und mit dem Auftraggeber
abgestimmt. Beim ,Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat* werden dann die Stilvorlagen
(Stylesheets) und Templates erstellt.

Die Festlegung der Inhalte erfolgt innerhalb des Teilprozesses ,Abstimmen der Inhalte mit
dem Auftraggeber®. Dazu werden die inhaltliche Struktur im Detail ausgearbeitet und die
Inhalte den Seiten zugeordnet. Das ,Festlegen der Medienformate® erfolgt in Abhangigkeit
von inhaltlicher und technischer Konzeption. Wenn Inhalte und Medienformate festgelegt
sind, beginnt das ,Anpassen bestehender Audio-Video-(AV)-Medien“. Die angelieferten
Medien werden dabei aufbereitet, bearbeitet, ins Zielformat tGberfihrt und gespeichert.

Neben Inhalten und Gestaltung wird beim ,Abstimmen der Anwendungsfunktionalitat mit
dem Auftraggeber® der Funktionsumfang des Multimediasystems detailliert, gefolgt vom
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Prozess ,Programmieren der Backend-Skripte®, der einen normalen Software-Entwicklungs-
Prozess abbildet. Die Skripte werden entworfen, entwickelt und getestet. Bei komplexen
Skripten kann die Programmierung auch durch einen Software Developer erfolgen. Parallel
und in enger Abstimmung mit der Programmierung verlauft das ,Entwickeln der Datenbank®.
Muss eine komplexe oder grol’e Datenbank aufgesetzt werden, kann die Entwicklung auch
durch einen Database Developer erfolgen. Nachdem die Skripte und die Datenbank
vorliegen, beginnt der Teilprozess ,Integrieren von Skripten und Datenbank® in die
Entwicklungsumgebung. Die Anwendungsfunktionalitat wird fertig gestellt, getestet und ggf.
optimiert.

Der Prozess ,Vorbereiten des Tests lauft wahrend der zweiten Phase parallel zu den
anderen Teilprozessen. Es wird ein Qualitatssicherungsplan erstellt und ein Testplan daraus
abgeleitet. Dann werden die notwendigen Tests im Detail spezifiziert und die notwendigen
Tools ausgewahilt.

Nachdem nach der zweiten Phase die Anwendungsfunktionalitat und die Medien vorliegen,
werden beim ,Integrieren der Medien in die MM-Anwendung®“ die Inhalte in die angelegten
Seiten eingefigt. Dazu gehdrt auch die Sichtkontrolle der Seiten, Oberflachentests und das
Uberpriifen der Ladezeiten. Beim ,Testen der MM-Anwendung“ arbeitet der Multimedia
Developer dann eng mit dem Tester zusammen. Dieser fuhrt den Test durch und der
Multimedia Developer koordiniert die Fehlerbehebung. Das ,Unterstitzen der Installation auf
dem Zielsystem® erfolgt in Zusammenarbeit mit einem Systems Administrator, die fertige
Multimediaanwendung wird auf dem Zielsystem des Auftraggebers installiert oder die
Multimediaanwendung von einem Datentrager installierbar gemacht. Die Entwicklung eines
Multimediasystems endet mit dem ,Ubergeben des MM-Systems* an den Auftraggeber. Die
Abnahme erfolgt entsprechend der am Anfang des Projekts festgelegten Abnahmeprozedur.
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3.1.1 Referenzprozess: Entwickeln eines Multimediasystems
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Abbildung 6: Referenzprozess Entwickeln eines Multimediasystems.
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Der dargestellte Prozess umfasst das gesamte Spektrum von Kenntnissen und
Kompetenzen des Multimedia Developer: von ersten Gestaltungs- und Konzeptionsideen,
der Analyse der Kundenwiinsche und dem Festlegen der Gestaltung, der Inhalte und der
Funktionalitat Gber das Implementieren und Testen von Skripten und Datenbank bis hin zur
Integration der Medien und der Ubergabe des Systems an den Kunden. Der Multimedia
Developer hat ein grundlegendes Verstandnis von Geschaftsprozessen, dem Einsatz von
Multimediasystemen, von PR und Medienwirkung und setzt seine kreativen, kunstlerischen
sowie informationstechnischen Kompetenzen ein. Am Ende des Prozesses steht ein
Multimediasystem, das die Anforderungen des Kunden im vollen Umfang erfiillt.

Nicht in jedem Projekt wird jeder Teilprozess den gleichen Umfang und die gleiche
Komplexitdt haben, insbesondere hangt das Ausmal}, in dem Medien integriert und
Datenbanken und Backend-Skripte entwickelt werden, stark vom Umfang und von der Art
des zu entwickelnden Systems ab. Darlber hinaus werden Ublicherweise in groRen
Projekten mehrere Multimedia Developer und andere Spezialisten mit unterschiedlichen
Arbeitsschwerpunkten bzgl. Konzeption und Gestaltung sowie Implementierung und
Programmierung zusammenarbeiten. Kleine Projekte werden von einem Multimedia
Developer allein konzipiert, gestaltet und umgesetzt.

3.1.2 Das Beispielprojekt: Studieren bei L4

Im Zuge der Ausweitung der Studiengénge beim Berliner Weiterbildungsunternehmen L4
soll eine neue Internetprasenz flr den Bereich Studium bei L4 erstellt werden. Damit wird ein
Teil der alten Internetprasenz ersetzt. Zielgruppe sind Studenten, potenzielle Studenten,
Eltern der Studenten und Arbeitgeber bzw. Projektgeber fiir Diplomarbeiten.

Mit der Internetprasenz werden insbesondere potenzielle Studenten informiert und neugierig
gemacht. Eine spielerische, frische, aktive und interaktive Designvariante soll den User zum
Verweilen auf der Seite animieren. Neben dieser explorativen Version soll es auch eine
nlchterne Version mit klar strukturiertem Zugang zu den Informationen geben.

Der Auftraggeber wiinscht ein innovatives Design, das neueste Technologien unterstitzen
soll; daher basiert die Entwicklung auf Macromedia Flash MX. Insgesamt wurden ungefahr
40 Flash-Filme entwickelt.

FiUr die Bearbeitung der Inhalte der Website (Texte, Bilder und andere Medien) durch den
Auftraggeber soll ein Content-Management-System erstellt werden. Dieses basiert auf einer
MS-SQL-Datenbank, auf die Uber eine HTML-basierte Benutzeroberflache Gber PHP-Skripte
zugegriffen werden kann. Die variablen Inhalte der Flash-Filme werden Uber PHP beim
Zugriff aus der Datenbank ausgelesen.

Das Projekt beinhaltete die inhaltliche, technische und gestalterische Konzeption der
Internetprasenz, das Auswahlen von Inhalten, die Entwicklung der Flash-Filme, die
Anpassung von vorhandenen Bildern und Sounds sowie die Erstellung des Content-
Management-Systems. Der Auftraggeber war wahrend der Entwicklung durch regelmaRige
Absprachen und Prasentationen einbezogen.
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3.1.3 Prozesskompass: Entwickeln eines Multimediasystems

3.1.31
3.1.3.2
3.1.3.3
3.1.34
3.1.3.5
3.1.3.6
3.1.3.7
3.1.3.8
3.1.3.9
3.1.3.10
3.1.3.11
3.1.3.12
3.1.3.13
3.1.3.14
3.1.3.15
3.1.3.16
3.1.3.17

Die Teilprozesse geben den Entwicklungsprozess eines Multimediasystems ausfuhrlich und
detailliert wieder. Sie entsprechen einem generalisierten realen Kundenprojekt, welches als

Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie

Erstellen des Systemdesigns

Erstellen der internen Feinplanung

Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber
Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat
Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber
Festlegen der Medienformate

Anpassen bestehender AV-Medien

Abstimmen der Anwendungsfunktionalitdt mit dem Auftraggeber
Programmieren der Backend-Skripte

Entwickeln der Datenbank

Integrieren von Skripten und Datenbank
Integrieren der Medien in die MM-Anwendung
Vorbereiten des Tests

Testen der MM-Anwendung

Unterstutzen der Installation auf dem Zielsystem

Ubergeben des MM-Systems

Grundlage fiir den Referenz- und die Teilprozesse gedient hat.

Teilprozesse, die parallel ausgefiihrt werden, sind nicht zwingend unabhéangig voneinander.
Falls eine Abstimmung zwischen ihnen nétig ist, ist das in den Beschreibungen erwahnt.

Moglicherweise werden nicht alle hier dargestellten Teilprozesse
vorkommen oder in der aufgeflihrten Reihenfolge abgearbeitet werden; ein Multimedia
Developer auf Spezialistenebene muss jedoch mit allen beschriebenen Prozessen vertraut

sein und sie im Rahmen der Weiterbildung durchgefihrt haben.

in jedem Projekt
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3.1.3.1 Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie

Projekt
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Systemarchitektur Anforderungen o Srr:tt;?lfStaWUﬂg
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Mitwirken bei der
Priifung des Prototypen

Prototyp
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Op. Professional:
interne Entscheidung
der Projektdurchfiihrung
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Mitwirken bei der
Prasentation beim Auftraggeber

Projekt présentiert

Auftraggeber:
Entscheidung tber
Projektfortfihrung

Projekt ist machbar

Abbildung 7: Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie.

Das Ziel dieses Teilprozesses ist es technische oder wirtschaftliche Risiken zu evaluieren,
die aufierhalb des allgemeinen Erfahrungshorizonts des Unternehmens liegen, um aufgrund
der neu gewonnenen Informationen eine fundierte Entscheidung Uber die Fortfiihrung des
Projekts treffen zu kdnnen. Als Ergebnis entsteht ein Prototyp, der im Allgemeinen aber nur
einen geringen Teil der geforderten Funktionalitdt des Projekts abdeckt (namlich den Teil,
der als technisch/wirtschaftlich problematisch erkannt wurde).

Fir die Entwicklung eines Multimediasystems (ein Multimediasystem umfasst die
Anwendung und die Hard- und Software-Infrastruktur) liegt entweder ein fertiges Lastenheft
vor oder es wird im Rahmen einer Machbarkeitsstudie ein Prototyp erstellt, auf dessen
Grundlage erst intern durch den verantwortlichen Projektmanager (IT Professional) und dann
extern durch den Auftraggeber Uber die Projektfortfihrung entschieden wird. Die
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Machbarkeitsstudie kann in vier Phasen gegliedert werden: die Erstellung einer
Grobbeschreibung des Multimediasystems, die Grobkonzeption aus technischer und
gestalterischer Sicht, die Entwicklung und Erprobung eines Prototypen, um die technische
Machbarkeit zu demonstrieren, und die Entscheidungsphase Uber die Durchfiihrung des
Projekts, zu der auch die Prasentation der Grobkonzeption und des Prototypen beim
Auftraggeber gehort. An einer solchen Machbarkeitsstudie wirkt der Multimedia Developer
neben anderen mit, in seiner eigenen Verantwortung liegt dabei vor allem die Erstellung der
Grobkonzeption aus gestalterischer Sicht (in der Regel in Form von Scribbles).

3.1.3.1.1 Titigkeiten: Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie

- Erstellen der Grobbeschreibung mit dem Auftraggeber: zusammen mit dem
Auftraggeber wird die Kernfunktionalitdt und die Aufgabe der geplanten Anwendung
definiert; im Ergebnis entsteht eine Grobbeschreibung des Systems

- Mitwirken bei der Definition von Use Cases: zusammen mit dem Auftraggeber werden
Anwendungsszenarien fir das geplante Multimediasystem erarbeitet

- Mitwirken bei der Grobkonzeption der Systemarchitektur: Grobbeschreibung und (grobe)
technische Anforderungen genigen, um einen ersten Entwurf der Systemarchitektur zu
erstellen

- Mitwirken an der Definition der technischen Anforderungen: aus der Grobbeschreibung
leitet der MMD die technischen Anforderungen des Projekts fiir seinen
Verantwortungsbereich ab

- Erstellen der Grobgestaltung (Scribbles): aufgrund der Grobbeschreibung kann der
MMD eine Grobgestaltung erstellen

- Mitwirken an der Erstellung eines Prototypen: der Prototyp soll dabei nicht die gesamten
technischen Anforderungen der neuen Anwendung abdecken, sondern nur die
risikobehafteten Teilbereiche; Ziel ist es, die Aufwande so gering wie moglich zu halten,
da es im Falle einer negativen Entscheidung zu einer Einstellung des Projekts kommen
wird

- Mitwirken bei der Priifung des Prototypen: Uberpriifung, ob der Prototyp den in der
Grobbeschreibung und in den technischen Anforderungen definierten Anforderungen
genugt und die Evaluierung der identifizierten Risiken in ausreichendem Male
sicherstellt; wird unter Mitwirkung der QS (Qualitatssicherung) durchgefuhrt

- Mitwirken an der Prasentation beim Auftraggeber

3.1.3.1.2 Kompetenzfelder: Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie
Fahigkeiten/Fertigkeiten

- Beratungsgesprache beim Auftraggeber flihren kénnen, diese Gesprache im Team vor-
und nachbereiten bzw. fachliche Unterstlitzung dieser Gesprache leisten kdnnen

- die mit der Multimediaentwicklung angestrebten Ziele des Auftraggebers nachvollziehen
kénnen

- inhaltliche Lésungsansatze unter Berlicksichtigung der Zielgruppe, des angedachten
Umfangs/Budgetrahmens und von Einsatzszenarien entwickeln kénnen

- verschiedene gestalterische Lésungsansatze entwickeln kénnen
- Scribbles zur Visualisierung der gestalterischen Lésungsansatze erstellen kénnen

- technische Losungsansatze in Bezug auf Hard- und Software-Architektur entwickeln
kdénnen

- Prototypen, anhand derer sich technische Machbarkeit Uberprifen lasst (ggf. mit
anderen Softwareentwicklern) konzipieren und umsetzen kénnen

- Prototypen testen konnen bzw. Mitwirken am Test des Prototypen
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- Kundenprasentationen erstellen kdnnen

- erstellte Lésungsansatze beim Auftraggeber in Zusammenarbeit mit dem Projektteam
prasentieren kénnen

- Kreativitat, Phantasie und Mut zu innovativen Losungen haben
- Prasentationen aufsetzen und gestalten kénnen
Wissen

- umfangreiche Kenntnisse Uber bestehende Multimediasysteme und grundsatzliche
Méglichkeiten zur Realisierung

- Grundlagen der Kommunikation (Zielgruppen, Wirkung von Medien, Tonality)
- gestalterische Grundkenntnisse (wie z. B. Komposition, Proportionen, Farbwirkung)

- typische technische L&sungsalternativen der Multimediaentwicklung und dafiir nétige
personelle und monetare Aufwande

- Fachtermini sowohl aus dem technischen Bereich als auch aus dem gestalterischen
Bereich der Multimediaentwicklung (auch in Englisch)

Werkzeuge/Methoden

- analoge Visualisierungswerkzeuge (Zeichnung, Collage)

- Modellierungsmethoden (z. B. UML)

- Prasentationssoftware

- Tools zur Entwicklung des Prototypen (Entwicklungsumgebung)

- Textverarbeitungssoftware

3.1.3.1.3 Beispiel: Mitwirken an einer Machbarkeitsstudie

Nach dem Briefing durch den Auftraggeber fand zunéachst eine erste Recherche bei den
aktuell Studierenden von L4 zu ihren Informationsbedirfnissen statt. Weiterhin wurden
bestehende Webseiten mit ahnlicher Zielsetzung analysiert.

Die Ergebnisse dieser Untersuchungen bildeten die Grundlage fir einen ersten
gestalterischen Entwurf der Website. Es wurde grob festgelegt, von welcher Client-
Infrastruktur beim User ausgegangen werden soll, und die mdglichen Technologien und
Datenmengen darauf abgestimmt. Der Auftraggeber hat in seinem Briefing die Einbindung
eines Content-Management-Systems vorgegeben.

Einen technischen Prototyp erachtete man aufgrund der zu verwendenden Technologien fur
nicht notwendig.

Die Prasentation beim Auftraggeber erfolgte mithilfe eines Exposés, das u.a. eine
Zielgruppenanalyse und eine Server-Statistik der bisherigen Seite von L4 enthielt. Auflerdem
wurden einige Moodcharts der Vorentwirfe gezeigt. Im Anschluss wurde ein Rebriefing
durchgefiihrt.
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Ziel dieses Teilprozesses ist die Beschreibung der technischen Struktur des geplanten
Systems.

Abbildung 8: Erstellen des Systemdesigns.

Nachdem der verantwortliche Projektmanager (IT Professional) ein Angebot erstellt und der
Auftraggeber den Auftrag erteilt hat, beginnt die Erstellung eines Systemdesign-Dokuments
(das Systemdesign-Dokument beschreibt die technische Struktur des Systems, die
geplanten Fremdkomponenten und identifiziert die Schnittstellen des Systems) durch den
Multimedia Developer. Dafiir sind funf Schritte notwendig. Zunachst wird eine umfangreiche
Anforderungsanalyse vorgenommen. Auf dieser Grundlage werden erste Lésungsvorschlage
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erarbeitet. Dann werden ein erster Entwurf der Informationsarchitektur, die Konzeption der
Systemarchitektur und ein Integrationskonzept fir das Multimediasystem in das beim
Auftraggeber gegebene Umfeld erstellt. Nach einer erfolgreichen Prasentation beim
Auftraggeber liegt nun ein glltiges Systemdesign-Dokument vor, das Voraussetzung fiir die
Feinkonzeption ist.

3.1.3.2.1

Tatigkeiten: Erstellen des Systemdesigns
Besprechen der Anforderungen mit dem Auftraggeber

Durchfihren einer Anforderungsanalyse: der MMD pruft auf der Grundlage der
vorliegenden Anforderungen, welche bereits existierenden Komponenten oder Produkte
im System eingesetzt werden kénnen und bestimmt den Bedarf fir Neuentwicklungen

Erstellen eines Pflichtenhefts: nur wenn vom Auftraggeber gefordert oder ein Lastenheft
vorliegt

Erarbeiten konkreter/alternativer Losungsvorschlage: erarbeitet der MMD, aufbauend auf
der Anforderungsanalyse, fir die Anforderungen des Auftraggebers, die sich nicht
unmittelbar durch bereits verfiigbare Komponenten abdecken lassen

Konzipieren einer Systemarchitektur: unter Berlcksichtigung der verfiigbaren Kompo-
nenten und der zur Realisierung zur Verfligung stehenden Zeit und des Budgets

Priufen der Systemarchitektur gegen die Anforderungsanalyse
Konzipieren der Informationsarchitektur

Erstellen eines Integrationskonzepts fir das Zielsystem: erste Version des
Integrationskonzepts; im Projektverlauf wird dieses Dokument wiederholt angepasst und
verfeinert (auf dem Zielsystem arbeitet die MM-Anwendung im Produktivbetrieb — es
umfasst Hard- und Software-Infrastruktur und die MM-Anwendung selbst)

Prasentation des Systemdesign-Dokuments beim Auftraggeber: sollte der Auftraggeber
Vorbehalte gegen die Systemarchitektur haben, so werden diese in einem weiteren
Zyklus Uberarbeitet

3.1.3.2.2 Kompetenzfelder: Erstellen des Systemdesigns

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Beratungsgesprache beim Auftraggeber filhren kénnen; diese Gesprache im Team vor-
und nachbereiten bzw. fachliche Unterstitzung dieser Gesprache leisten kdnnen

technisches Umfeld, in dem das System eingesetzt werden soll, analysieren kdnnen,
ggf. Analysieren vorhandener Altsysteme

Anforderungen an das Zielsystem ggf. in Zusammenarbeit mit IT Systems Analyst und
IT Systems Developer analysieren kénnen

Anforderungen dokumentieren kénnen

Anforderungen in komplexe Loésungsvorschlage, die technische, gestalterische und
inhaltliche Aspekte beriicksichtigen, umsetzen kénnen

typische technische Losungsprinzipien auf Kundenanforderungen anwenden kénnen

Ergebnisse der Analyse mit den Kundenanforderungen, dem Prototypen und den
erarbeiteten Losungsvorschlagen abgleichen kénnen

Lésungsvorschlage in eine detaillierte Struktur des Multimediasystems umsetzen kénnen

Informationsarchitektur der Multimediaanwendung darstellen kénnen, z. B. in Form einer
Sitemap

Lésungsvorschlage in eine Systemarchitektur umsetzen kdnnen

Systemarchitektur in geeigneter Form darstellen koénnen; (z. B. Use Cases, Ablauf-
diagramme)
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- Klassen (Geschaftsobjekte, Entitaten), ihre Eigenschaften (Attribute) und ihre
Beziehungen zueinander (Relationen) beschreiben kénnen

- Standards der Software-Entwicklung bericksichtigen und anwenden kénnen

- Losungsvorschlage fir die Integration und den Einsatz des Multimediasystems unter
Berucksichtigung des bestehenden Umfelds erarbeiten kénnen

- Schnittstellen definieren und beschreiben kénnen
- Kundenprasentationen erstellen kdnnen

- erstellte Systemdesign-Dokumente beim Auftraggeber in Zusammenarbeit mit dem
Projektteam prasentieren kdnnen

Wissen

- umfangreiche Kenntnisse tiber multimediaspezifische Hard- und Software
- Methoden zur Modellierung von Systemarchitekturen

- Standards der Software-Entwicklung

- Standards der Entwicklung von Multimediasystemen

- inhaltliche Strukturen von Multimediaanwendungen

- Madglichkeiten der Benutzerflihrung

- physische Erscheinungsform von Multimediasystemen (Ein- und Ausgabegerate,
Display-Varianten, Wetterfestigkeit, Schutz vor Vandalismus, Diebstahlschutz)

- Kenntnisse Uber typische Multimediasysteme und Systemkomponenten
- Grundlagen der Netzwerktechnik
Werkzeuge/Methoden

- Tools zum Erstellen von Informationsarchitekturen (z. B. Vektorgraphikprogramme,
Visio, OmniGraph)

- Modellierungsmethoden (z. B. UML)
- Tools zur Modellierung von Systemarchitekturen (z. B. ARIS, Rational Rose etc.)
- gdf. Tools zur physischen Konstruktion (CAD)

- Prasentationssoftware (z. B. Powerpoint)

3.1.3.2.3 Beispiel: Erstellen des Systemdesigns

Wahrend der gesamten Konzeptionsphase bestand enger Kontakt zum Auftraggeber. Daher
wurde zu diesem Zeitpunkt kein Pflichtenheft erstellt, sondern die Gestaltungsvorgaben
wurden kontinuierlich an den aktuellen Diskussionsstand angepasst.

Als Entwicklungsumgebung fur die Flash-Version diente Macromedia Flash MX. Es wurde
entschieden, keine zusatzliche HTML-Version zu erstellen. Fur die Datenbank war
urspriinglich die Verwendung von MySQL angedacht. Bedingt durch die Systeminfrastruktur
beim Auftraggeber fand jedoch ein Wechsel zu MS SQL statt.

Die Informationsarchitektur wurde aus der bereits fir die Machbarkeitsstudie durchgefiihrten
Zielgruppenanalyse abgeleitet und um die Ublichen Inhalte erganzt. Dabei wurde auf die
Erweiterbarkeit der Struktur und die Usability Wert gelegt. Eine Sitemap diente zur
Dokumentation der Ergebnisse.
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3.1.3.3 Erstellen der internen Feinplanung

Auftraggeber
erteilt Auftrag
A
- . Op. Professional:
Mitwirken beim Festlegen . .
der Entwicklungsstrategie In|t_|a||5|eren des Projekts/
Freigeben von Planungsressoucen

Entwicklungsstrategie

&

Mitarbeit am Erstellen Planung der Beschaffung
des Projektplans von benétigter Hard/Software
. Projektplan Beschaffung
Projektplan erstellt geplant

Abschétzen der Risiken
fur den Aufgabenbereich
des MMD

Risiken erkannt und

Risikoeinschatzung/ MaBnahmen angedacht

MaBnahmen

Mitarbeit am Festlegen
der Abnahmeprozedur

Abnahmeprozedur Interne Feinplanung

Abbildung 9: Erstellen der internen Feinplanung.

Ziel dieses Teilprozesses ist es, eine umfassende Planung fir die Erreichung der
Projektziele zu erstellen — unter Berlcksichtigung der wirtschaftlichen, technischen und
zeitlichen Rahmenbedingungen. Die Aufgabe des MMD, die sich aus seiner Rolle als
Spezialist im Projektteam ergibt, ist die Unterstutzung des Projektleiters.

Wahrend das Systemdesign-Dokument entwickelt wird, kann gleichzeitig die interne
Feinplanung des Projekts vorgenommen werden. Diese Aufgabe wird vom gesamten
Projektteam in funf Schritten vorgenommen, der Multimedia Developer bringt dabei seine
multimediaspezifischen Erfahrungen ein. Zunachst wird das Projekt aufgesetzt (Initialisie-
rung, grobe Entwicklungsstrategie), dann wird der Projekiplan erstellt und die
Projektinfrastruktur durch die Beschaffung der notwendigen Hard- und Software hergestellt.
Die Risikoeinschatzung wird flir den Aufgabenbereich des Multimedia Developer durch ihn
selbst vorgenommen. An der abschlieRenden Festlegung der Abnahmeprozedur mit dem
Auftraggeber ist er beteiligt.

3.1.3.3.1 Tétigkeiten: Erstellen der internen Feinplanung

- Mitwirken beim Festlegen der Entwicklungsstrategie: der MMD unterstitzt den
Projektleiter bei der Auswahl der geeignetsten Entwicklungsstrategie

- Mitarbeit am Erstellen des Projektplans: der MMD liefert dem Projektleiter
Abschatzungen fur die Aufgaben, die in seinem Bereich im Rahmen des Projekts
anfallen

- Planung der Beschaffung der benétigten Hardware: evtl. wird zur Durchfihrung des
Projekts im Bereich des MMD zuséatzliche Hardware bendtigt — der MMD prift dies und
veranlasst die Beschaffung (ggf. nach Ricksprache mit dem Projektleiter)

- Abschatzen der Risiken fur den Aufgabenbereich des MMD: aufbauend auf Lastenheft
oder Machbarkeitsstudie identifiziert der MMD technische und wirtschaftliche Risiken fur
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seinen Bereich und schlagt dem Projektleiter MalRnahmen vor, die diese Risiken
minimieren

Mitarbeit am Festlegen der Abnahmeprozedur: der MMD gibt dem Projektleiter eine
Empfehlung, wie die Abnahme technisch durchgefiihrt werden soll und welche Kriterien
ihm flr eine Abnahme sinnvoll erscheinen

3.1.3.3.2 Kompetenzfelder: Erstellen der internen Feinplanung

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Projektabldufe (Definition von Zwischenzielen, Meilensteinen und Aufgaben, Zeit- und
Ressourcenplanung) planen kénnen

Zeitaufwande zur Erflllung von Arbeitspaketen fiir den Aufgabenbereich des Multimedia
Developer abschatzen kénnen

Implementierungsrisiken, die typisch fir Multimediaentwicklungen sind, identifizieren
kénnen

eigenen Kenntnisstand, ggf. auch den des Entwicklungsteams, im Hinblick darauf, ob
ausreichende Kompetenzen zur Projektdurchfiihrung vorhanden sind, beurteilen kénnen

Angebote zur Beschaffung von Hard- und Software einholen und beurteilen kdnnen
den Beschaffungsprozess von Hard- und Software initiieren kénnen

multimediaspezifische Besonderheiten in die mit dem Auftraggeber festzulegende
Abnahmeprozedur einbringen kdnnen

Wissen

Grundkenntnisse Projektmanagement in der Software-Entwicklung
umfangreiche Kenntnisse tiber multimediaspezifische Hard- und Software
Implementierungsrisiken bei Multimediasystemen

Abwicklung von Bestellungen und Lieferungen

Werkzeuge/Methoden

Tabellenkalkulation

ggf. Projektmanagementsoftware

3.1.3.3.3 Beispiel: Erstellen der internen Feinplanung

Im

Rahmen der Projektplanung wurden zundchst die Meilensteine definiert, eine

Budgetplanung durchgefiihrt und Zeitplane erstellt.

Danach legte man die Arbeitsbereiche flr die beteiligten Entwickler an, stellte die
notwendigen Server bereit und beschaffte die erforderliche Software wie 3D StudioMax,
FreeHand und Photoshop sowie die Arbeitsmaterialien und Medien, z. B. Schriften.
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3.1.3.4 Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber

Glltiges System-
Design-Dokument/ Interne Feinplanung
Pflichtenheft
Gestaltungsentwurf
ﬁ) nicht abgenommen
technische

Anforde- S
Scribbles rungen Kunden CD
u u u :

‘ Weiterentwickeln
der Entwurfsidee

Entwurfsidee Grafiker: A
liegt vor Erstellen eines
Gestaltungsentwurfs

Erstellen des
Gestaltungsrasters

Gestaltungsraster

Gestaltungsraster erstellt

Festlegen der Erstellen der grafischen

Erstellen der grafischen Auswahlen " .
Textforma- Gestaltungselemente der Farben Reprasentationen der
tierung 9 Kontrollelemente
Textformat Farben
N

Gestaltungsentwurf
liegt als Rohdatei vor

Interne Ricksprache
Uber Gestaltungsentwurf

Gestaltungsentwurf
fur gut befunden

Présentation der
Gestaltungskonzeption
beim Auftraggeber

Gestaltungsentwurf
Gestaltungskonzeption nicht abgenommen
liegt als Datei vor

Abbildung 10: Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber.

Ziel dieses Teilprozesses ist die Entwicklung einer Gestaltungsidee in Form von ersten
Scribbles und Groblayouts und die anschlielende Umsetzung des Konzepts in einem
konkreten Gestaltungsraster nach vorgegebener Corporate Identity (Cl). Am Ende des
Teilprozesses sind alle Gestaltungselemente definiert (Farbgebung, Textformate,
Gestaltungsraster, Umsetzung der Kontrollelemente).

Die Entwicklung der Gestaltungskonzeption wird nicht notwendigerweise durch den
Multimedia Developer selbst vorgenommen. Oft wird ein ausgewiesener Graphiker mit der
Erstellung der Gestaltungsentwurfe beauftragt, und der Multimedia Developer wirkt dann nur
noch an der internen Ricksprache Uber den Entwurf und an der Prasentation des Entwurfs
beim Auftraggeber mit. Die Entwicklung der Gestaltungskonzeption muss in jedem Fall in
enger Abstimmung mit dem Auftraggeber erfolgen. Zur Erstellung des Entwurfs gehdren
dabei drei Schritte, bevor in einem vierten Schritt die Entscheidung Uber den Entwurf
getroffen wird. Zunachst wird auf der Grundlage der erstellten Scribbles und unter
Berlcksichtigung aller relevanten Anforderungen eine Gestaltungsidee entwickelt. Diese
wird in ein detailliertes Konzept umgesetzt. SchlieRlich werden Gestaltungsraster und die
einzelnen Details (Textformatierung, Farben, Gestaltungselemente, Umsetzung der Kontroll-
elemente) entworfen. Ergebnis des Prozesses ist eine mit dem Auftraggeber abgestimmte
Rohdatei des Entwurfs.
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3.1.3.4.1 Tatigkeiten: Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber

Weiterentwickeln der Entwurfsidee: vom Scribble Uber erste grobe Layouts bis hin zu
detaillierten Feinlayouts wird die Gestaltung in enger Zusammenarbeit mit dem
Auftraggeber entwickelt

Erstellen des Gestaltungsrasters: um die konsequente Durchgangigkeit zu bewahren
und Navigation sowie Information klar und schnell ersichtlich zu transportieren wird ein
Gestaltungsraster entwickelt; es beschreibt die exakte Grélke und Position der einzelnen
Elemente sowie Abstand und Bezug zueinander

Festlegen der Textformatierung: beschreibt die typographische, also rein textliche
Gestaltung; Zeilenzahl, Zeilenabstand, Wortabstande, Schriftgrofle, -art und -schnitt
werden fir jeden Bereich definiert

Erstellen der graphischen Gestaltungselemente: unabhangig von der Funktion der
einzelnen Elemente wird eine Gestaltungssprache entwickelt, die zum Gesamtkonzept
passt

Auswahlen der Farben: unter Berticksichtigung der Inhalte und des vorgegebenen Cls
wird die Farbgebung gewahlt, welche dann konsequent auf das gesamte Projekt
angewandt wird

Erstellen der graphischen Reprasentationen der Kontrollelemente: Funktionalitat steht
hierbei im Vordergrund — die graphische Umsetzung der Kontrollelemente sollte so
gewahlt werden, dass die Bedeutung und Ausfiihrung sofort erkennbar ist
(Kontrollelemente sind Elemente, die Funktionen auslésen, d.h. Mentelemente, Buttons,
Eingabefelder etc.)

interne Ricksprache Uber Gestaltungsentwurf: alle vorangegangen Punkte werden
intern noch einmal mit dem CI-Verantwortlichen besprochen, sodass keine Verletzungen
des Corporate Design entstehen; auRerdem wird die Gestaltung intern nochmals auf
einwandfreie technische Umsetzung gepruft

Prasentation der Gestaltungskonzeption beim Auftraggeber: nach interner Priifung wird
die Gestaltungskonzeption beim Auftraggeber prasentiert

3.1.3.4.2 Kompetenzfelder: Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Graphiker mit der Erstellung einer Gestaltung fir eine Multimediaanwendung
beauftragen kénnen

Coorporate-Design-Vorgaben verstehen kénnen

detaillierten Gestaltungsentwurf, der in einer Multimediaanwendung umsetzbar ist,
entwerfen kdnnen

kreative Gestaltungsideen erstellen kdnnen
Gestaltungsideen zu einem Gestaltungsentwurf in digitaler Form ausarbeiten kdnnen

Gestaltungsraster auch unter Berilcksichtigung von technischen Anforderungen
festlegen kénnen

graphische Gestaltungselemente, basierend auf Gestaltungsidee und Gestaltungsraster
(Logo, Schmuckelement, Hintergrundbild), entwerfen kdnnen

graphische Reprasentationen von Kontrollelementen, basierend auf Gestaltungsidee
und Gestaltungsraster, nach gegebenen inhaltlichen Anforderungen (Meni, Button,
Navigationselement, Eingabefeld) entwerfen kénnen

Urteilsvermdgen gegenuber eigenen und fremden Gestaltungsentwirfen unter besonde-
rer Beriicksichtigung der Gesamtwirkung haben

Prasentationstechniken zur Prasentation von Gestaltungsentwiirfen einsetzen kénnen

zielgerichtete Gesprache mit dem Auftraggeber zum Abstimmen von Gestaltungsentwurf
und entworfenen Einzelelementen fuhren kénnen
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Wissen

- Grundwissen zum CD (Corporate Design) von Unternehmen

- Rezeption von Seiten in Multimediaanwendungen

- gangige Gestaltungen von Multimediaanwendungen

- Navigationskonzepte

- gestalterische Grundkenntnisse (wie z. B. Komposition, Proportionen, Farbwirkung)

- detaillierte Kenntnisse Uber Besonderheiten bei der Gestaltung von Bildschirm-
anwendungen (Lesbarkeit von Schriften und SchriftgréRen, Farben)

Werkzeuge/Methoden
- Bildbearbeitungssoftware (z. B. Photoshop, PaintShop Pro)

- vektorbasierte Zeichenprogramme (z. B. Freehand, lllustrator, CoreIDRAW)

3.1.3.4.3 Beispiel: Abstimmen der Gestaltung mit dem Auftraggeber

Fir die Ausarbeitung der Gestaltung standen ein Print-Flyer sowie ein Corporate Design
Manual von L4 zur Verfiigung.

Unter Berlcksichtigung dieser Vorgaben fand die Auswahl der Gestaltungsfarben und
-formen statt. Den unterschiedlichen Bereichen der Website wurden verschiedene Farben
zugeordnet und im Hinblick auf die Websicherheit optimiert. Des Weiteren legte man die
Formen und Bedeutungen der Oberflachenelemente fest. Wahrend dieses Prozesses fand
eine standige Kommunikation mit dem Auftraggeber statt.

Die Ideen zur Gestaltung wurden unter Anwendung verschiedener Kreativ- und
Visualisierungsmethoden wie Brainstorming- und Collagen-Technik entwickelt.

Am Ende erfolgte die Abnahme der Gestaltung durch den Auftraggeber. Bestehende
Gestaltungsfreiraume fiir die Umsetzung wurden geklart.



3.1.3.5

3.1.3.5.1
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Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat

Gestaltungskonzeption
liegt als Datei vor

Rohdatei

Zerlegen in Einzelelemente

Einzelelemente

Einzelelemente liegen vor

Gestaltungs- Gestaltungs-
“extformat ~ Farben raster Textformat Farben raster

L

Gestaltungsraster in
Entwicklungsumgebung
vorbereiten

Stilvorlagen
erstellen

Einzelelemente Gestaltungsraster

angelegt

Stilvorlagen
erstellt
Stilvorlagen

Einzelelemente
importieren

Einzelelemente in
Gestaltungsraster eingeftigt

Einzelelemente mit
Funktionen belegen

Einzelelemente mit
Funktionen der Funktionen belegt

Einzelelemente

Templates erstellen

Templates/Vorlagen

Templates liegen vor

Testen der Templates
Erweitern der Testsuite

Templates
erfolgreich getestet

Abbildung 11: Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat.

Ziel ist es die Gestaltungskonzeption ins richtige Format zu bringen. Am Ende ist der
graphische Aufbau mittels eines Autorensystems oder einer vergleichbaren Entwicklungs-

umgebung in Form von Templates umgesetzt.

Auf der Grundlage der Gestaltungskonzeption in Form einer Rohdatei werden die Templates
fur die Programmierung des Multimediasystems erstellt. Zunachst werden aus der Rohdatei
die Einzelelemente erzeugt und entsprechend der verwendeten Entwicklungsumgebung
gespeichert. Die Einzelelemente werden dann in ein angelegtes Gestaltungsraster eingefligt
und mit Funktionen belegt. Fir die Inhalte der Seiten werden Stilvorlagen erstellt. Auf der
Grundlage der entwickelten Standardseiten werden dann alle Templates erstellt und

getestet.

Tatigkeiten: Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat

- Zerlegen in Einzelelemente: der graphische Aufbau, pixel- oder vektororientiert, wird in
seine, fur die Umsetzung notwendigen Einzelteile zerlegt; je nachdem, welche Funktion
die einzelnen Elemente spater ausfihren werden, werden sie in den entsprechenden

Dateityp konvertiert und komprimiert

- Gestaltungsraster in Entwicklungsumgebung vorbereiten: die Rastermale werden in der
Entwicklungsumgebung in Form von Tabellen, Frames oder Ebenen angelegt

- Einzelelemente importieren
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Einzelelemente mit Funktionen belegen: den Kontrollelementen werden Funktionen
zugeteilt, z. B. Skripte zur Menlsteuerung, zum Anzeigen von aktivierten Kontrollele-
menten oder um Effekte auszufiihren

Stilvorlagen erstellen: die Gestaltung von veranderlichen Elementen der Seite wird durch
Stilvorlagen bestimmt; sie schreiben SchriftgréRe, -art und -schnitt von Texten vor,
definieren die Farbgebung und geben Formate von AV-Medien vor

Templates erstellen: die erstellten Seiten werden als Templates (Vorlagen) gespeichert,
die im Teilprozess ,Integrieren der Medien in die MM-Anwendung“ mit Texten und AV-
Medien zu fertigen Seiten erganzt werden

Testen der Templates/Erweitern der Testsuite: anschlielend erfolgt die Testphase,
entweder in Form von manueller Uberpriifung und/oder automatisierten Tests

3.1.3.5.2 Kompetenzfelder: Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Rohdateien in Einzelelemente zerlegen kénnen
Autorenwerkzeuge routiniert bedienen kénnen

generische Standardseiten fir alle geplanten Seiten der Multimediaanwendung
bestimmen kdénnen

Urteilsvermdgen gegenuber eigenen und fremden Gestaltungsentwirfen, unter beson-
derer Bericksichtigung der Gesamtwirkung

Wissen

Datenformate (Graphik)
Komprimierungsverfahren

detaillierte Kenntnisse Uber Besonderheiten bei der Gestaltung von Bildschirm-
anwendungen (Lesbarkeit von Schriften und Schriftgrofien, Farben)

Werkzeuge/Methoden

Bildbearbeitungssoftware (z. B. Photoshop, PaintShop Pro)
vektorbasierte Zeichenprogramme (z. B. Freehand, lllustrator, CoreIDRAW)
Entwicklungsumgebung

Autorenwerkzeuge fur Multimediaanwendungen (z. B. Macromedia Director, Flash)

3.1.3.5.3 Beispiel: Umsetzen der Gestaltung ins Zielformat

Die Gestaltungselemente wurden in 3D-StudioMax, Photoshop und Macromedia Freehand
erstellt und dann in Flash importiert.

Fir die einzelnen Ebenen der Oberflache wurden Flash-Filme erstellt. Dabei legte man fiir
alle Elemente Raster, Farben, Schrifttypen, Namen der Text- und Bildfelder etc. fest.

Jeder Navigationsbereich der Seite hat einen eigenen Content-Film, in dem Filmebenen fir
Bilder, Textfelder und Sounds angelegt werden. In diese Content-Filme werden spater die
Medien und die Felder fir den dynamischen Inhalt integriert.
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3.1.3.6 Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber

Gliltiges System-
Design-Dokument/ Interne Feinplanung
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Kontrollel t i i i
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Abbildung 12: Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber.

Ziel dieses Teilprozesses ist die inhaltliche Festlegung der MM-Anwendung in Abstimmung
mit dem Auftraggeber, der Uber Art und Umfang entscheidet. Am Ende sollte die
Informationsarchitektur so detailgetreu wie moglich ausgearbeitet sein, sodass sich alle
Inhalte exakt den Seiten zuordnen lassen. Fir jede Seite sollten die erforderlichen Texte und
AV-Medien definiert sein (eventuell erweitert durch ein Storyboard). Im Anschluss daran
sollten die Inhalte mit der Gestaltung der jeweiligen Seiten abgeglichen sein, sodass keine

Modifikationen mehr notwendig sind.

Die Festlegung der Inhalte ist ein Schwerpunkt der Aufgaben des Multimedia Developer. Sie
erfolgt in drei Schritten. Zunachst wird die im Systemdesign-Dokument festgelegte
Informationsarchitektur im Detail ausgearbeitet. Dann erfolgt die Zuordnung der Inhalte fir
jede Seite, sodass alle Seiten beschrieben sind. Diese und die daraus abgeleiteten Listen
der notwendigen Texte und AV-Medien werden mit dem Auftraggeber abgestimmt.
Erganzend missen die Kontrollelemente fir jede Seite festgelegt werden. Aus Sicht der
festgelegten Inhalte kann auch noch mal eine Anpassung der Gestaltungskonzeption
erforderlich sein, an der parallel zur Festlegung der Inhalte gearbeitet wird. Nach diesem
Prozess werden im weiteren Verlauf der Entwicklung des Multimediasystems die einzelnen
AV-Medien und die Texte erstellt, wobei der Multimedia Developer mit der Erstellung der

Texte nicht betraut wird.

3.1.3.6.1 Taétigkeiten: Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber

- Detaillieren der Informationsarchitektur: die Struktur der MM-Anwendung wird mit dem
Auftraggeber verfeinert und festgelegt — dabei ist eine Abstimmung mit der
Anwendungsfunktionalitdt und der Gestaltung notwendig; es entsteht ein Bild der
Gewichtung der Seiten der Anwendung, die Ergebnisse werden z.B. in einer

detaillierten Sitemap festgehalten
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Detaillieren der Inhalte: in der Kommunikation mit dem Auftraggeber werden Art und
Umfang der Inhalte der MM-Anwendung festgelegt; dabei werden auch Textmenge
sowie Art und Umfang der jeweiligen AV-Medien der Seiten bestimmt

Festlegen der Kontrollelemente: (Kontrollelemente kdnnen sein: Toolbars, Elemente zur
Steuerung von AV-Medien, z.B. Playermenue, Elemente zur MenUsteuerung,
Eingabefelder, eigentlich alle klickbaren Elemente, die Frontend-Skripte ausfuhren)

Zuordnen von Inhalten und Informationsarchitektur: festgelegte Inhalte werden in
Informationsarchitektur eingeordnet, alle Seiten der Multimediaanwendung stehen fest;
dabei werden die Texte und AV-Medien aller Seiten festgelegt

Abgleichen der Inhalte mit der Gestaltung: Inhalte werden auf das Seitenlayout
abgestimmt, dazu werden mdgliche Textmenge festgelegt und Stil und Inhalt der AV-
Medien abgestimmt

Festschreiben der Inhalte mit dem Auftraggeber: alle Inhalte werden nochmals mit dem
Auftraggeber durchgegangen und von ihm bestatigt; erneute inhaltliche Anderungen
erfordern die erneute Abstimmung mit Anwendungsfunktionalitat und Gestaltung

3.1.3.6.2 Kompetenzfelder: Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Einfihlungsvermdgen in die Unternehmenskultur des Auftraggebers (Gepflogenheiten
beim Auftraggeber in Bezug auf Kommunikationsinhalte)

bei kleineren Projekten: Multimediaanwendung einschlieRlich der Definition notwendiger
Texte und AV-Medien konzipieren kdnnen

vorhandene Informationsarchitektur detaillieren, ausarbeiten und visualisieren kénnen
sich in das Sachgebiet der zu entwickelnden Multimediaanwendung einarbeiten kénnen
Multimediaanwendungen inhaltlich gliedern kénnen

Anforderungen an Texte (Aussage, Lange, Tonality) formulieren kdnnen

Anforderungen an AV-Medien (Aussage, Motiv, Stimmung, Komplexitat) formulieren
kénnen

Feinkonzeption dokumentieren kénnen (z. B. in Form von Storyboards)

wiinschenswerte Anderungen an der Gestaltung aus Sicht der inhaltlichen Konzeption
erkennen und kommunizieren kdnnen

Anforderungen an das Navigationskonzept definieren kénnen
bendtigte Kontrollelemente aus der detaillierten Informationsarchitektur ableiten kdnnen

vorgeschlagene Inhalte (Informationsarchitektur, benétigte Texte und Medien) ggi. dem
Auftraggeber kommunizieren kénnen

zielgerichtete Gesprache mit dem Auftraggeber zum Abstimmen von Inhalten (z. B. in
Form von Storyboards) fiihren konnen

Wissen

Unternehmenskultur und Unternehmenskommunikation (Grundlagen)
Rezeption von Texten und AV-Medien
gangige Darstellungsformen von Inhalten in Multimediaanwendungen

gangige Navigationskonzepte
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Werkzeuge/Methoden

- Tools zum Erstellen von Informationsarchitekturen (z. B. Vektorgraphikprogramme,
Visio, OmniGraph)

- Tools zum Erstellen von Storyboards

- Prasentationssoftware

3.1.3.6.3 Beispiel: Abstimmen der Inhalte mit dem Auftraggeber

Die Zuordnung der Inhalte zu den Kategorien der Content-Bereiche erfolgte eher als
Vorschlag denn als Festlegung, da der Auftraggeber diese durch die Einbindung des
Content-Management-Systems jederzeit und unkompliziert editieren kann.

Nach Wunsch des Auftraggebers sollten die Texte moglichst aus dem bestehenden
Webauftritt abgeleitet werden. Dies stellte sich jedoch vor allem fir die geplante explorative
Designvariante als problematisch heraus, sodass daflir neue Texte geschrieben wurden.

Aus der aktuellen Internetprasenz wurden Bilder ausgewahlt, die flir den Content-Bereich
der neuen Internetprasenz ibernommen werden sollen. Zusatzlich bendtigte Bilder werden
entweder vom Auftraggeber geliefert oder direkt von den Dozenten der Studiengange
angefragt.

Eine Integration von Videos ist durch das Content-Management-System ebenfalls moglich.
Derzeit lagen jedoch noch keine Videodateien fir den Content-Bereich vor.

Die Informationsarchitektur wurde auch in dieser Phase des Projekts noch Uberarbeitet. So
wurden beispielsweise der Bereich Aktuelles um eine Pinnwandfunktion fir die User des
Systems erganzt und das Content-Management-System sowie die dahinter liegende
Datenbank entsprechend erweitert.
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3.1.3.7 Festlegen der Medienformate
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Abbildung 13: Festlegen der Medienformate.

Ziel dieses Teilprozesses ist es, die optimalen Medienformate fiir die jeweiligen Inhalte der
MM-Anwendung auszuwahlen. Kriterien hierfur sind: Speicherbedarf, technische Anforde-
rungen, Bandbreite und Qualitatserfordernisse.

Das Festlegen von Medienformaten erfolgt in enger Abhangigkeit von gestalterischer,
inhaltlicher und technischer Konzeption. Als wichtige Voraussetzung fir die weitere
Erstellung der einzelnen Medien werden Zielformate und Formate der Bearbeitungsdateien
durch den Multimedia Developer festgelegt. Kriterien fiir das Zielformat sind dabei
Speicherbedarf, technische Anforderungen, Bandbreite und Qualitatserfordernisse. Das
Format der Bearbeitungsdateien wird einerseits durch das Zielformat der Medien beeinflusst,
soll jedoch hauptséchlich spatere Anderungen an den Medien gut unterstiitzen.

3.1.3.7.1

Tétigkeiten: Festlegen der Medienformate

Festlegen der Zielformate: durch den im Systementwurf vorgegebenen Rahmen und in
enger Abstimmung mit der Gestaltung werden die Zielformate der AV-Medien festgelegt;
dabei sind auch Tests von modglichen Zielformaten auf den angedachten Clients
durchzufihren

Festlegen der Formate der Bearbeitungsdateien: Ziel der Auswahl ist eine leichte
Editierbarkeit und bestmégliche Qualitat der Medien im Zielformat

3.1.3.7.2 Kompetenzfelder: Festlegen der Medienformate

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Menge und GroRe der Medien der MM-Anwendung abschatzen kdnnen

Zielformate fir Medien auf den angedachten Clients (System, Betriebssystem, Viewer)
testen kénnen

optimale Zielformate fiir die Medien auswahlen kénnen

zwischen Dateiformaten, Codecs, Containerformaten (z. B. avi) und Playern unterschei-
den kénnen

optimale Formate fir die Bearbeitungsdateien der Medien auswahlen kénnen; dabei
Standards und Vorgaben des Auftraggebers beachten
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Wissen

- umfangreiche Kenntnisse Uber verschiedene Datenformate (Technik, Kopierschutz,
eventuelle Kosten der Formate)

- plattformspezifische Viewer (Browser, Plugins)

- Performance von Servern, besonders von Streaming-Servern
Werkzeuge/Methoden

- Konvertierungstools fir AV-Medien

- Testsysteme (Client) mit verschiedenen Viewern (z. B. Browsern) und Betriebssystemen

3.1.3.7.3 Beispiel: Festlegen der Medienformate

Die Formate und BildgréRen wurden an das Raster der Seite angepasst.
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3.1.3.8 Anpassen bestehender AV-Medien
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Abbildung 14: Anpassen bestehender AV-Medien.
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Ziel ist es, ausgehend von den bereits vorhandenen Dateien, die endgultigen AV-Medien zu
erstellen. Am Ende dieses Teilprozesses stehen die fiir die Ausgabe korrekten AV-Medien in
der optimalen Auflésung, mit der optimalen Farbtiefe und Bildfrequenz.

Wenn Inhalte und Medienformate festgelegt worden sind, kann an der Erstellung der
einzelnen Medien gearbeitet werden. Dabei kdnnen sowohl bestehende AV-Medien
angepasst als auch neue AV-Medien erstellt werden. Das Erstellen neuer AV-Medien liegt
aullerhalb des Verantwortungsbereichs des Multimedia Developer und wird durch einen
Mediengestalter vorgenommen. Das Anpassen bestehender AV-Medien und auch das
Digitalisieren von analogem Material gehért dagegen zu seinen Aufgaben. Die gesamte
Anpassung erfolgt dabei unter Bertcksichtigung der Vorgabe durch die Zielformate. Es
lassen sich dabei sechs Schritte unterscheiden: Das digitalisierte oder vom Auftraggeber
bzw. vom Mediengestalter zur Verfiigung gestellte Material wird gesichert, dann wird die
Qualitat dieser Rohdaten verbessert, bis die Qualitat ausreichend ist. Im weiteren Verlauf
werden die Medien bearbeitet und angeglichen. Schlielllich werden alle Medien archiviert.
Die einzelnen Detaileinstellungen (Bildformat, Farbtiefe, Auflosung, Bildfrequenz) fiihren zu
den fertigen Dateien, die dann nur noch komprimiert bzw. kodiert werden.

3.1.3.8.1 Tiétigkeiten: Anpassen bestehender AV-Medien
- Anfordern von Material vom Auftraggeber

- Digitalisieren des Materials: analog angeliefertes Material muss auf Eignung und
technische Umsetzbarkeit hin geprift und digitalisiert werden — dabei sollte auf
mehrfache Verwendbarkeit der Daten geachtet werden, um spater Ausgangsformate fir
unterschiedliche Ausgabemedien erzeugen zu kénnen

- Sichern der Rohdaten

- Verbessern der Qualitat: ist die Qualitdt der Rohdaten nicht ausreichend, besteht die
Méglichkeit mithilfe von Filtern zu optimieren, um die Feindaten zu erzeugen (Scharfen,
Entrauschen, Korrektur von Farbstichen und Farbgebung und/oder Kontrast)

- Bearbeiten der Feindaten: aus digitalen Feindaten werden die eigentlichen AV-Medien
fur die MM-Anwendung erstellt; Fotos werden bearbeitet, Collagen aus Bildmaterial
zusammengestellt, Filme geschnitten und Téne abgemischt

- Angleichen der Medien: die erstellten AV-Medien missen aneinander angepasst
werden, um einen einheitlichen Eindruck zu vermitteln

- bearbeitete Datei archivieren: fur spatere Projekte oder Erweiterungen der bestehenden
MM-Anwendung ist es wichtig, alle digitalisierten Feindaten und sdmtliche Bearbeitungs-
daten nach einem bestimmten System zu archivieren — so kdnnen zu einem spéateren
Zeitpunkt alle Bearbeitungsschritte sowie Filtereinstellungen nachvollzogen werden;
wichtig ist die Erstellung sinnvoller, nachvollziehbarer Benennungen von Dateien und die
umfangreiche Dokumentation des Vorgehens

- Einstellen der Parameter der Medien: Medien werden fiur die Zielauflosung skaliert
(Hohe, Breite, Farbtiefe, Aufldsung, Bildrate etc.)

- Komprimieren/Kodieren der Medien: GemalR den festgelegten Formaten der Zieldateien
werden die erstellten AV-Medien komprimiert und kodiert; im Rahmen der zur Verfigung
stehenden Grdle der Zieldatei sollen die Codierungsparameter optimiert werden, um die
bestmdgliche Qualitat zu liefern

- Speichern der Medien

3.1.3.8.2 Kompetenzfelder: Anpassen bestehender AV-Medien
Fahigkeiten/Fertigkeiten
- Auftrage an den Mediengestalter erstellen kénnen

- in Mediendatenbanken nach benétigtem Material recherchieren kénnen
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Qualitdt von digitalem und analogem Ausgangsmaterial im Hinblick auf die
Verwendbarkeit in Multimediasystemen beurteilen kdnnen

sicherer Umgang mit Medienabspiel- und Aufnahmegeraten

analog vorliegende AV-Medien digitalisieren kénnen und Kenntnisse Uber die
entsprechenden Gerate

AV-Medien mithilfe von Filtern optimieren kénnen und sicher mit Kodierungs- und
Kompressionswerkzeugen umgehen kénnen

Skripte zur automatischen Bearbeitung mehrerer Dateien erstellen kénnen
AV-Medien beurteilen und vergleichen kénnen (visuelle/akustische Kontrolle)
AV-Medien aus verschiedenen Quellen mithilfe von Editoren angleichen kdnnen
Dateien sinnvoll und nachvollziehbar benennen kdnnen

Vorgehen bei der Medienbearbeitung dokumentieren kdnnen

Wissen

Grundlagen der Digitalisierung (Abtasttheorem, Quantisierung)
Filterverfahren

Skriptsprachen zur Automatisierung

Kompressionsverfahren

Kodierungsverfahren

Archivierungsverfahren (Datensicherung)

Werkzeuge/Methoden

Digitalisierer (Scanner, Soundkarte, Videodigitalisierer)
Dateikonvertierungstools

Editoren fir AV-Medien (Bild-, Video-, Audiobearbeitung)
Kompressionswerkzeuge

Kodierungswerkzeuge

Backup-Medien und -Werkzeuge

3.1.3.8.3 Beispiel: Anpassen bestehender AV-Medien

Fir die Gestaltung genutzte AV-Medien waren hauptsachlich Bilder und einige Hinter-
grundsounds.

Die gelieferten oder von der alten Internetprdsenz Ubernommenen Bilder wurden in
Photoshop bearbeitet und farblich an den jeweiligen Content-Bereich angepasst.

Die Hintergrundsounds fur die Website stammen aus speziellen Soundarchiven. Sie wurden
in Lange, Lautstarke und Klangfarbe angepasst.
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Abstimmen der Anwendungsfunktionalitat mit dem Auftraggeber

Gliltiges System-
Design-Dokument/
Pflichtenheft

Funktionalitat
nicht ausreichend

o

System-Design-
Dokument

=

Anwendungs-
funktionalitat

Erarbeiten eines
Vorschlags zur Funktionalitat

Vorschlag erarbeitet

Abstimmen der
Funktionalitdt mit
dem Auftraggeber

Auftraggeber stimmt zu

Anpassen der

Abnahmeprozeduren

Erweiterte Abnahme-

prozedur liegt vor

Festlegen der
Qualitatsanforderungen

Qualitédtsanforderungen
liegen vor

X

Spezifizieren des
Zielsystems

Spezifizieren der
Entwicklungs-
umgebung

Spezifizieren der
Testumgebung

&

Spezifikationen
liegen vor

Ableiten der Anforderungen

an die Datenbank

Anforderung an die
Datenbank liegt vor

Ableiten der Anforderungen
an die Backendskripte

Anforderung an die
Skripte definiert

<;> Interne Feinplanung

Abbildung 15: Abstimmen der Anwendungsfunktionalitdt mit dem Auftraggeber.

Ziel ist die Festlegung der Funktionalitdt der MM-Anwendung in Abstimmung mit dem
Auftraggeber, der Uber den Umfang und die Spezifikation der Funktionalitat entscheidet. Bei
groReren Projekten wird es in der Regel nicht mdglich sein, die Anwendungsfunktionalitat in
einer frihen Phase des Projekts endgiltig festzulegen.
Entwicklungsprozess Rechnung tragen, d. h. er muss die nétige Flexibilitdt gewahrleisten.

Dem muss der gewahlte

Neben Inhalten und Gestaltung wird auf der Grundlage des Systemdesign-Dokuments auch
die Funktionalitdt des Multimediasystems spezifiziert. Das erfolgt in drei Schritten: Zunachst
wird ein Vorschlag zur Funktionalitdt erarbeitet, dann wird dieser mit dem Auftraggeber
abgestimmt, schlieRlich wird die vereinbarte Funktionalitat in eine technische Feinkonzeption
umgesetzt. Dazu gehoéren grundlegende Entscheidungen Uber Entwicklungsumgebung,
Zielsystem, Qualitatsanforderungen, Testumgebung und die Ableitung von Anforderungen
an Datenbanken und Skripte. Auch die Abnahmeprozedur muss aus Sicht der vereinbarten

Funktionalitat angepasst werden.
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Tétigkeiten: Abstimmen der Anwendungsfunktionalitdt mit dem Auftraggeber

Erarbeiten eines Vorschlags zur Funktionalitat: aufbauend auf dem existierenden
Systemdesign-Dokument wird die Funktionalitdt weiter so detailliert, dass das System
vollstandig spezifiziert werden kann; offene Punkte werden im nachsten Schritt mit dem
Auftraggeber abgeklart

Abstimmen der Funktionalitdt mit dem Auftraggeber: noch offene Fragen/offene Punkte
bezlglich der gewlinschten Funktionalitdt werden mit dem Auftraggeber abgeklart; der
Auftraggeber stimmt der geplanten Anwendungsfunktionalitat formal zu (oder es wird
eine weitere Schleife durchlaufen, bis er es tut); damit hat der MMD alle Informationen,
die er fur das Systemdesign-Dokument und die Beschreibung der Anwendungs-
funktionalitat benotigt — das Systemdesign-Dokument wird entsprechend angepasst

Anpassen der Abnahmeprozeduren: die Kenntnis der Funktionalitdt des Systems ist nun
wesentlich detaillierter als zu dem Zeitpunkt, da die Abnahmeprozeduren grob definiert
wurden — daher missen nun die Abnahmeprozeduren ausgearbeitet werden

Festlegen der Qualitatsanforderungen: der MMD legt (zusammen mit der QS, siehe
Teilprozess ,Vorbereiten des Tests) fest, welchen Qualitatsanforderungen das System
zu genigen hat, und berilcksichtigt dabei die Vorgaben des Auftraggebers — bei sehr
grolien Projekten kénnen hier gesonderte Gesprache mit dem Auftraggeber notwendig
sein

Spezifizieren des Zielsystems: genaue Beschreibung aller SW- und HW-Komponenten,
die fir den Aufbau des Zielsystems bendtigt werden; wichtig sind insbesondere die
genauen Versionsnummern der eingesetzten SW-Komponenten und die Beschreibung
der Konfiguration des Systems

Spezifizieren der Entwicklungsumgebung: hier werden die Einbindung der Entwick-
lungsumgebung fir die MM-Anwendung in die Standard-Entwicklungsumgebung der
Gesellschaft des MMD beschrieben und alle Abweichungen oder zusatzliche
Komponenten; fir die eingesetzte SW gilt das oben Gesagte: wichtig sind die
Dokumentation der genauen Versionen der eingesetzten SW-Komponenten und die
Beschreibung der Konfiguration de Systems

Spezifizieren der Testumgebung analog zur Entwicklungsumgebung

Ableiten der Anforderungen an die Datenbank: aufgrund der nun vorliegenden genauen
Anforderungen an die Funktionalitdt kénnen nun die Anforderungen an die Datenbank
abgeleitet werden — hier ist klar zwischen Anforderungen und Design der Datenbank zu
unterscheiden

Ableiten der Anforderungen an die Backend-Skripte: Aufgrund der genauen Kenntnis der
gewunschten Funktionalitat kbnnen nun auch die Anforderungen an die Backend-Skripte
definiert werden

3.1.3.9.2 Kompetenzfelder: Abstimmen der Anwendungsfunktionalitat mit dem Auftraggeber

Fahigkeiten/Fertigkeiten

mit Systemdesign-Dokumenten (Verstehen und Einschatzen von definierten
Anforderungen) sicher umgehen kénnen

notwendige Funktionalitdten aus gegebenen Anforderungsdefinitionen ableiten kénnen

sinnvolle Ergédnzungen zur Funktionalitdt auch im Hinblick auf mdgliche Erweiterbarkeit
und Pflege des Systems erkennen kdnnen

Funktionalitdt von Multimediasystemen dokumentieren kdnnen

zielgerichtete Gesprache mit dem Auftraggeber zur Abstimmung der Funktionalitat
fuhren kénnen

ein gemeinsames Verstandnis der definierten Anwendungsfunktionalitat sicherstellen
kénnen

Qualitatsanforderungen an Software definieren und dokumentieren kénnen
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- notwendige Anderungen an der Abnahmeprozedur durch die Festlegung der
Anwendungsfunktionalitat erkennen kénnen

- die notwendige technische Spezifikation flir das Zielsystem, die Entwicklungsumgebung
und das Testsystem aus der festgelegten Anwendungsfunktionalitat ableiten kdnnen

- detaillierte Anforderungen an die Datenbank aus der Anwendungsfunktionalitat ableiten
kdénnen

- detaillierte Anforderungen an die Backend-Skripte aus der Anwendungsfunktionalitat
ableiten kénnen

Wissen

- Spezifikation von Anforderungen an eine Datenbank

- Spezifikation von Anforderungen an Skripte und Software
Werkzeuge/Methoden

- Modellierungswerkzeug zur Software-Spezifikation (z. B. UML)

- Modellierungswerkzeug flr die Datenbank (z. B. ER-Diagramme)

3.1.3.9.3 Beispiel: Abstimmen der Anwendungsfunktionalitdt mit dem Auftraggeber

Neben den Ublichen — fir den User eher passiven — Funktionalitdten der Website gibt es die
Besonderheit, dass jederzeit zwischen den zwei Designvarianten klassisch und explorativ
gewechselt werden kann.

Zur Speicherung der veranderbaren Seiteninhalte und zu ihrer Pflege soll ein Content-
Management-System erstellt werden. Dieses erhalt fur die Administration der Website eine
eigene HTML-basierte Benutzeroberflache, die iber PHP mit der Datenbank kommuniziert.

Weiter gehende Funktionalitat fir die User gibt es im Bereich Pinnwand, der nach einem
Login den Usern ermdglicht, Beitrdge Uber eine Eingabemaske einzugeben und zu gestal-
ten. Die Beitrage werden im Content-Management-System abgelegt.

Um lange Wartezeiten zu vermeiden, sollen die Flash-Filme und Bilder erst nachgeladen
werden, wenn der User in die Tiefe der Struktur vordringt. Um diese Anforderung zu erfiillen,
sollen spezielle Skripte in die Flash-Filme integriert werden.
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3.1.3.10 Programmieren der Backend-Skripte
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Abbildung 16: Programmieren der Backend-Skripte.

Ziel dieses Teilprozesses ist die funktionale Einbindung bestehender Backend-Systeme des
Auftraggebers. Bei kleineren Projekten und geringer Komplexitat wird dies der MMD in der
Regel selbst tun. Umgekehrt wird der MMD bei gréReren Projekten oder hoher Komplexitat
der gewunschten Funktionalitdt einen Entwicklungsauftrag an einen Software-Entwickler
vergeben.

Neben der Erstellung der Texte und AV-Medien wird die technische Entwicklung des
Multimediasystems vorangetrieben. Dazu gehdrt die Programmierung der (Backend-)Skripte.
Bei aufwandigen komplexen Skripten kann die Programmierung durch einen Software
Developer erfolgen. Der Multimedia Developer erstellt in diesem Fall den Auftrag an den
Software Developer und nimmt die entwickelten Skripte ab. Im anderen Fall muss er die
Skripte in Abstimmung mit der Datenbankentwicklung selbst programmieren oder
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vorhandene Skripte anpassen. Im Rahmen eines normalen Software-Entwicklungs-
Prozesses werden auf der Grundlage der Anforderungen die Skripte entworfen, entwickelt
und getestet.

3.1.3.10.1 Tatigkeiten: Programmieren der Backend-Skripte

- Planen der Skriptentwicklung: der MMD legt fest, welche bendtigten Skripte er selbst
entwickelt und welche er an einen Software Developer weitergibt

- Entwerfen der Skripte

- Abstimmen mit der Datenbankentwicklung: die Entwicklung der Backend-Skripte,
besonders die Schnittstellen zur Datenbank missen eng mit der Datenbankentwicklung
abgestimmt werden

- Prifen der Entwirfe: der MMD prift, ob seine Entwiirfe die festgelegten Anforderungen
an Funktionalitat und Qualitat erfillen

- Aufsetzen der Entwicklungsumgebung: der MMD Ubernimmt die Skripte und Dokumente
initial in das Configuration-Management-System und erstellt eine Entwicklungs- und
Testumgebung flr die Implementierung der Skripte; er liefert der QS Informationen und
Hilfestellung fir den Aufbau des QS-eigenen Testsystems

- Implementieren der Backend-Skripte.

- Erweitern der Testsuite um funktionale Tests der entwickelten Skripte: parallel zu den
Skripten der MM-Anwendung implementiert der MMD Testcases fir die Testsuite der
Anwendung — mit diesen Testcases stellt der MMD die Integritdt der Funktionalitat der
Anwendung sicher; die Testcases werden ebenfalls in das Configuration-Management-
System Gbernommen und zusammen mit den Skripten und Dokumenten fir Tests an die
QS libergeben

- Ausfihren der Testsuite: mithilfe der Testsuite kontrolliert der MMD die Qualitat seiner
Skripte; vor einer Ubergabe an die QS stellt er sicher, dass die Testsuite ohne
Fehlermeldungen durchlauft

- Erstellen des Auftrags fir den Software Developer: der MMD tritt ggti. dem Software
Developer als Auftraggeber auf, erlautert ihm die Anforderungen, die sich aus dem MM-
System fiir die Backend-Skripte ergeben, und kontrolliert den Entwicklungsfortschritt

- Abnehmen der entwickelten Skripte: der MMD nimmt die entwickelte Datenbank ab und
pruft die Qualitat der Ergebnisse

- Reporting an die Projektleitung und Ubergeben der Ergebnisse an die QS

3.1.3.10.2 Kompetenzfelder: Programmieren der Backend-Skripte
Fahigkeiten/Fertigkeiten

- Software-Entwickler mit dem Entwurf, der Implementierung und den Tests von Backend-
Skripten fir ein Multimediasystem beauftragen kénnen

- Skripte nach gegebenen Anforderungen entwerfen kdnnen; dabei die Entwurfsstrategie
und das Design dokumentieren kénnen

- entworfenes Skriptdesign gegen die Anforderungen an das Skript prifen kdnnen
- ggf. Skriptentwrfe mit Entwicklern der zugehdérigen Datenbank abstimmen kénnen
- Testumgebung fir entworfene Skripte erstellen kdnnen

- Testcases und Testdaten fur entworfene Skripte unter Berlcksichtigung von
Extremfallen erstellen kdnnen

- Entwicklungsumgebung fiir Skripte mit Sourcecode-Verwaltung aufsetzen kénnen

- Testsystem mit definierten Versionen von Betriebssystem und nétigen Programmen fir
die Ausfihrung der Skripte aufsetzen kénnen



44

- Skripte anhand von erstellten Entwirfen implementieren knnen

- definierte Versionen der Skripte erstellen kénnen und Archivierenkdnnen des
zugehorigen Sourcecodes und der Ergebnisse des Testlaufs

- einzelne Teile der implementierten Skripte und das komplette Skript in der Testumge-
bung testen kénnen

- Skripte auf Fehler analysieren kénnen, Lokalisieren- und Behebenkdénnen von Fehlern
- Testsuite um Tests zu einzelnen Skripten erweitern kdnnen
- mit Tester zusammenarbeiten und gemeinsam Testergebnisse analysieren kdnnen

- Fortschritt des Skriptentwicklungsprozesses abschatzen und mit einem gegebenen
Zeitplan abgleichen kdnnen

Wissen

- Grundlagen der Software-Entwicklung

- gute Kenntnisse Uber serverbasierte Skriptsprachen (php, JSP, python)
- gute Kenntnisse Uber Template- und Transformationssprachen (Velocity, XSLT)
- Kenntnisse Uber Designpatterns (z. B. Model-View-Controler)

- Sourcecode-Management-Systeme

- Versionierung

Werkzeuge/Methoden

- Entwicklungsumgebung fir Skripte

- Testsystem fur die entwickelten Skripte

- Sourcecode Repository (cvs)

- Testsuite

3.1.3.10.3 Beispiel: Programmieren der Backend-Skripte

Die PHP-Skripte fiir die Integration der dynamischen Inhalte aus der Datenbank in die Flash-
Filme und zur Pflege der Daten wurden konzipiert und programmiert. Die Programmierung
der Skripte verlief in enger Abstimmung mit der Konzeption der Datenbank und der Definition
der Textfelder in den Flash-Filmen.

Die Logik fir das dynamische Nachladen der Flash-Filme und Graphiken wurde entwickelt
und getestet.

Aullerdem wurde die HTML-basierte Benutzeroberflache zur Verwaltung der Inhalte erstellt.
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3.1.3.11 Entwickeln der Datenbank
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Abbildung 17: Entwickeln der Datenbank.

Das Ziel dieses Teilprozesses ist die Bereitstellung der flir die MM-Anwendung notwendigen
Datenbank. Bei groReren Projekten oder hoher Komplexitat (der Anforderungen) vergibt der
MMD einen Entwicklungsauftrag an einen Datenbankentwickler, ansonsten ist es Teil seiner
Aufgabe.

Neben der Programmierung der Skripte gehort die Entwicklung der Datenbank zur
technischen Entwicklung des Multimediasystems. Muss eine komplexe oder grof3e
Datenbank aufgesetzt werden, kann die Entwicklung der Datenbank durch einen Database
Developer erfolgen. Der Multimedia Developer erstellt in diesem Fall den Auftrag an den
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Database Developer und nimmt die entwickelte Datenbank ab. Im anderen Fall muss er die
Datenbank in Abstimmung mit der Skriptentwicklung selbst aufsetzen. Neben den Schritten
in einem normalen Software-Entwicklungs-Prozess (Anforderungsanalyse, die zu diesem
Zeitpunkt schon abgeschlossen ist, Entwurf, Entwicklung und Tests) gehoért zur
Datenbankentwicklung auch die Konzeption der Datensicherung.

3.1.3.11.1 Tiétigkeiten: Entwickeln der Datenbank

Entwerfen der Datenbank: Entwurf der Tabellen, der (groben) Konfiguration der
Datenbank (unter Berlcksichtigung insbesondere der Lastanforderungen) und
Identifizierung eventuell notwendiger Stored Procedures

Planen der Datensicherung: Entwurf einer Backup-Strategie fir die Datenbank und eines
Betriebskonzepts

Abstimmen mit der Skriptentwicklung: die zuerst genannten Schritte des Teilprozesses
werden in enger Abstimmung mit der Skriptentwicklung durchgefiihrt, um die
Kompatibilitat der Schnittstellen zwischen Datenbank und Skripten sicherzustellen

Prifen der Entwirfe: der MMD prift, ob der Entwurf der Datenbank alle bekannten
Anforderungen abdecken kann

Aufsetzen des Datenbanksystems auf dem Entwicklungssystem: analog zum Aufsetzen
des Testsystems fir die QS stellt der MMD eine konfigurierte Datenbank fiir das
Entwicklungssystem zur Verfugung — fur beide Systeme stellt er wahrend der DB-
Entwicklungsphase Updates zur Verfiigung, die mit QS und Entwicklungsteam
abgestimmt sind

Festlegen der Stored Procedures: Erstellen der Stored Procedures entsprechend dem
Entwurf der DB

Erstellen der Installationsskripte: das Installationsskript erstellt die MM-Datenbank auf
einem DB-Server neu und konfiguriert sie — es umfasst Skripte, die die Tabellen der MM-
Anwendung auf einem DB-Server neu erstellen und initial mit Daten fillen; es muss die
fur den Installer des MM-Systems festgelegten Schnittstellen und Vorgaben erflllen

Erstellen der Testskripte: die Testskripte stellen nichtfunktionale Tests bereit, die in die
Testsuite keinen Eingang finden: Lasttests, Stresstests, HA- (HighAvailability) Tests,
Load-Balancing-Tests u. a., abhangig von den Anforderungen an das MM-System

Erweitern der Testsuite um Tests der Datenbank: der MMD entwirft und implementiert
funktionale Tests (Uberpriifung von Inhalt und Integritat der Daten, Funktionalitat der
zugehorigen Skripte und Stored Procedures) parallel zur Entwicklung der Datenbank;
diese Tests werden in die Testsuite der Datenbank eingepflegt und dienen der QS als
Grundlage fiir die Weiterentwicklung der DB-Tests in der Testsuite

Ausfiihren der Tests: wahrend der Entwicklung, spatestens jedoch vor der Ubergabe
eines Upgrades an die QS (und das Entwicklungsteam) berprift der MMD die Qualitat
der Datenbank und der zugehodrigen Skripte, indem er die implementierten Tests
durchfihrt und die Ergebnisse der Tests analysiert

Erstellen des Auftrags fir den Database Developer: der MMD ftritt ggu. dem Database
Developer als Auftraggeber auf, erlautert ihm die Anforderungen, die sich aus dem MM-
System fir die Datenbank ergeben und kontrolliert Entwicklungsfortschritt und Qualitat
der Ergebnisse

Abnehmen der Datenbank: der MMD nimmt die entwickelte Datenbank ab und prift die
Qualitat der Ergebnisse

Reporting an die Projektleitung und Ubergeben der Ergebnisse an die QS
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3.1.3.11.2 Kompetenzfelder: Entwickeln der Datenbank
Fahigkeiten/Fertigkeiten

Datenbankentwickler mit dem Entwurf, dem Aufsetzen und dem Test einer Datenbank
beauftragen konnen

Datenbank nach gegebenen Anforderungen entwerfen kénnen

Entwurf und Design der Datenbank dokumentieren kénnen
Datensicherungskonzept fur die entwickelte Datenbank erarbeiten kénnen
Betriebskonzept flir eine Datenbank erstellen kbnnen

Datenbankdesign gegen die Anforderungen an die Datenbank prufen kénnen

ggf. Abstimmen von Datenbankentwirfen mit den Entwicklern der darauf zugreifenden
Backend-Skripte

Aufsetzen von Datenbanken mit Datenbankmanagement-Systemen

einfache Datenbanksysteme installieren kdnnen, ggf. auch Aufsetzenkdnnen eines
Testsystems mit definierten Versionen von Betriebssystem und nétigen Programmen flir
das Datenbanksystem

Skripte fir die Initialisierung der Datenbanktabellen implementieren kénnen und
Initialisierungsdaten bereitstellen kénnen

Initialisierungsskript und Initialisierungsdaten auf der Testdatenbank testen kdnnen
Testsuite um Tests zur Datenbank erweitern kénnen
mit dem Tester zusammenarbeiten und gemeinsam Testergebnisse analysieren kdnnen

Fortschritt des Datenbankentwicklungsprozesses einschatzen und mit einem gegebenen
Zeitplan abgleichen kénnen

Wissen

Datenbankdesign

ER-Modell

Datenformate
Datenbankmanagement-Systeme (DBMS)
Skriptsprachen fur DBMS

Performanz von DB-Zugriffen

Konfiguration und Tuning von DBMS

Werkzeuge/Methoden

Datenbankmanagement-Systeme
Sourcecode Repository (cvs)

Testsuite

3.1.3.11.3 Beispiel: Entwickeln der Datenbank

Aus der dynamischen Gestaltung der Website ergaben sich die Anforderungen an die
Datenbank. Die Datenbanktabellen spiegeln die Struktur der vom Content-Management-
System verwalteten Information wieder und wurden um Datenbanktabellen zur
Nutzerverwaltung erweitert.
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Das Initialisierungsskript fir die Datenbanktabellen wurde erstellt.

Als Datenbank wird eine MS-SQL-Datenbank verwendet, da diese beim Auftraggeber schon
vorhanden war.
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3.1.3.12 Integrieren von Skripten und Datenbank
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Abbildung 18: Integrieren von Skripten und Datenbank.

Ziel dieses Teilprozesses ist die Zusammenfiihrung der Datenbank und der Backend-
Skripte. Dies geschieht in einer umfassenden Entwicklungsumgebung, die in diesem
Teilprozess neu aufgesetzt wird und in spateren Teilprozessen (,Integrieren der Medien in
die MM-Anwendung®) erweitert wird.

Nachdem die Skripte und die Datenbank vorliegen, konnen diese in die Entwicklungs-
umgebung integriert werden Nach erfolgter Integration werden Integrationstests
durchgefihrt. Abschliefend wird die Systemperformance analysiert und ggf. optimiert. Daflr
kann es notwendig sein, die Datenbank zu konfigurieren, die Skripte zu Uberarbeiten oder
weitere Systemkomponenten zu konfigurieren. Damit ist die Anwendungsfunktionalitat
entwickelt.
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3.1.3.12.1 Tétigkeiten: Integrieren von Skripten und Datenbank

Aufsetzen des Entwicklungssystems: es wird eine gemeinsame Entwicklungsumgebung
fur Backend-Skripte und Datenbank aufgebaut und die Integration weiterer
Komponenten vorbereitet — im Gegensatz zu den in friiheren Teilprozessen verwende-
ten Entwicklungsumgebungen deckt diese Entwicklungsumgebung alle Aspekte des
MM-Systems ab (die Entwicklungsumgebung, wie sie in diesem Dokument benutzt wird,
umfasst das Entwicklungssystem, die Testumgebung und das Source-Code-
Management-System)

Integrieren der Skripte in die Entwicklungsumgebung: die Skripte werden so in die
Entwicklungsumgebung integriert, dass sie voll funktionsféhig sind und einfache Updates
mdglich sind

Integrieren der Datenbank in die Entwicklungsumgebung: die Datenbank wird so in die
Entwicklungsumgebung integriert, dass sie voll funktionsfahig ist und einfache Updates
moglich sind

Integrieren von Datenbank und Skripten: Erweiterungen von Datenbank und Skripten,
die nur in einer gemeinsamen Umgebung mdglich sind, werden nun implementiert;
Datenbank und Skripte werden erstmals gemeinsam getestet, aufgetretene Fehler
beseitigt

Erweitern der Testsuite um Integrationstests: Testcases, die Skripte und Datenbank
gemeinsam testen, werden in die Testsuite integriert

Ausfihren der Testsuite: anschlieRend werden alle Tests (Integrationstest, Skript-Tests
und DB-Tests) durchlaufen und analysiert

Analyse der Systemperformance: im Rahmen der in diesem Teilprozess vorhandenen
Komponenten ist es nun erstmals mdglich, die Systemperformance zu messen; es geht
dabei nicht um die genauen Werte, sondern um eine grobe Abschatzung, ob sich das
System im Rahmen der zu erwartenden Leistung bewegt oder nicht — wichtig ist dabei
die Analyse, welche Komponenten des Gesamtsystems Probleme verursachen; sollte
die Performance inakzeptabel sein, so muss das Systems optimiert werden (s. folgende
drei Schritte)

Konfigurieren der Datenbank: im Falle von Performance-Problemen im Bereich der
Datenbank wird die Konfiguration der Datenbank analysiert und optimiert — in diesem
Schritt kann die Konsultation eines Spezialisten oder der Einsatz zusatzlicher Hardware
notwendig werden, um die Zielperformance zu erreichen

Optimieren der Skripte: im Falle von Performance-Problemen in den Skripten miissen
diese analysiert und optimiert werden — der Einsatz von Tools zur Performance-
Messung kann in diesem Schritt sehr hilfreich sein

Konfigurieren weiterer Systemkomponenten: alle weitere Teilkomponenten des MM-
Systems (wie Webserver, Firewall, Netzwerkinfrastruktur, Laufzeitumgebung der Skripte,
Hardware) werden analysiert und optimiert

Ubergeben aller Anderungen an die QS: Ergebnisse dieses Schrittes (Skripte,
Datenbank, Konfigurationen) werden an die QS Ubergeben, die darauf aufbauend
weitere Tests implementiert und durchfiihrt

3.1.3.12.2 Kompetenzfelder: Integrieren von Skripten und Datenbank

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Entwicklungsumgebung fiir ein Multimediasystem mit Sourcecode-Verwaltung aufsetzen
kdénnen

Entwicklungsumgebung konfigurieren kdnnen, ggf. Installation bendtigter Serversoftware
Testumgebung flir das Zusammenspiel von Skripten und Datenbank erstellen kdnnen
Skripte in die Entwicklungsumgebung integrieren kdnnen

Datenbankserver konfigurieren kbnnen
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- Datenbankskripte in die Entwicklungsumgebung integrieren kénnen
- Datenbank mit Initialisierungsskripten initialisieren kénnen

- Skripte und Datenbank verknipfen konnen (Ersetzen von Testzugriffen auf die
Datenbank durch Zugriffe der Skripte)

- Zusammenspiel von Skripten und Datenbank gegen die Anforderungen an die
Multimediaanwendung Uberprifen kébnnen

- Skripte und Datenbankzugriffe in Bezug auf Geschwindigkeit und Speicherbedarf
optimieren kdnnen

- Testcases und Testdaten flr die Zusammenarbeit von Skripten und Datenbank unter
Berucksichtigung von Extremfallen definieren kdnnen

- Testsuite um Tests zum Zusammenspiel von Skripten und Datenbank erweitern kénnen
- mdem Tester zusammenarbeiten und gemeinsam Testergebnisse analysieren kdnnen

- definierte Versionen der Integration von Skripten und Datenbank erstellen kénnen und
Archivierenkénnen des zugehdrigen Codes und der Ergebnisse des Testlaufs

- Fortschritt des Integrationsprozesses einschatzen und mit einem gegebenen Zeitplan
abgleichen kénnen

Wissen

- Grundlagen der Software-Entwicklung

- Optimierungsmoglichkeiten bei Datenbanken

- Konfiguration und Tuning von DBMS
Werkzeuge/Methoden

- Entwicklungsumgebung fiir die Multimediaanwendung
- Sourcecode Repository (cvs)

- Testsuite

3.1.3.12.3 Beispiel: Integrieren von Skripten und Datenbank

Nachdem die Skripte und die Datenbank fertig gestellt waren, folgten die Funktionstests der
Skripte und das dynamische Fullen der Flash-Filme.
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3.1.3.13 Integrieren der Medien in die MM-Anwendung
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Abbildung 19: Integrieren der Medien in die MM-Anwendung.

Ziel dieses Teilprozesses ist, dass alle AV-Medien und Texte erfolgreich in die Templates
der Multimedia-Anwendung integriert wurden. Nach der Durchflihrung von Plattformtests und
Oberflachentests sowie der Uberpriifung der Ladezeiten muss die MM-Anwendung fehlerfrei
laufen.

Fir die Erstellung der kompletten Multimediaanwendung werden die nun vorliegenden AV-
Medien und Texte in die Templates eingefugt und die Anwendungsfunktionalitat integriert.
Dann sind drei weitere Schritte notwendig. Es werden Verknipfungen hergestellt, die
Frontend-Skripte erstellt und schlieRlich die Integration der Multimediaanwendung getestet.
Dazu gehoért die Sichtkontrolle der Seiten, Oberflachentests, Plattformtests und das
Uberpriifen der Ladezeiten.
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3.1.3.13.1 Tiétigkeiten: Integrieren der Medien in die MM-Anwendung

Integrieren der Medien in die Seite: fir die Integration in die Seite missen die
bestehenden AV-Medien bereits im Zielformat vorliegen — fiir die korrekte Darstellung
einiger AV-Medien sind kleine Frontend-Skripte erforderlich

Herstellen der Verknlpfungen: Gber den Editor oder in freier Programmierung werden
Verknupfungen zu internen Seiteninhalten und Links zu externen Informationen
hergestellt — dabei ist zu Uberprifen, ob der Pfad korrekt dargestellt wird

Durchfuhren der Sichtkontrolle fur die erstellten Seiten: nachdem alle AV-Medien in die
Multimedia-Anwendung integriert wurden, ist es notwendig, eine Sichtkontrolle der
kompletten Anwendung durchzufiihren — sinnvoll ist es hier, die Informationsarchitektur
und eventuell das Storyboard zugrunde zu legen, damit sichergestellt wird, dass alle
Bereiche der Anwendung durchgearbeitet werden

Entwerfen der Frontend-Skripte

Implementieren der Frontend-Skripte: zur korrekten Darstellung einiger AV-Medien und
zu Steuerung einzelner Systemkomponenten sowie zur Ausfiihrung komplexer
Interaktionen sind Frontend-Skripte notwendig, die in einem stark vereinfachten
Software-Entwicklungs-Prozess entwickelt werden

Anpassen der Frontend-Skripte an die Backend-Skripte

Erweitern der Testsuite um Plattformtests: es reicht nicht aus, die Anwendung auf einem
System zu testen — um sicherzustellen, dass die Multimediaanwendung auf allen
geforderten Client-Systemen funktioniert, sind Tests auf unterschiedlichen Plattformen,
den geforderten Betriebssystemen und in verschiedenen Browsern notwendig; fur die
korrekte Darstellung einiger AV-Medien sind Plugins notwendig; bei Webanwendungen
ist der einfache Zugang zu diesen Plugins (soweit sie noch nicht im Browser integriert
sind) zu gewahrleisten; bei CD-Rom-Anwendungen ist darauf zu achten, dass sich diese
Plugins mit auf der CD-Rom befinden

Erweitern der Testsuite um Oberflachentests: die Darstellung auf den Client-Systemen
sollte automatisiert getestet werden kénnen

Ausfiihren der Testsuite

Uberpriifen der Ladezeiten in der Anwendung

3.1.3.13.2 Kompetenzfelder: Integrieren der Medien in die MM-Anwendung

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Frontend-Skripte implementieren kénnen (Dokumentation des Entwurfs, Archivierung im
Sourcecode-Management-System und Test)

Inhalte, Medien und Navigationselemente verkniipfen kénnen
konzentriertes Arbeiten beim Integrieren von Medien in die Seiten
graphische Fehler auf Bildschirmseiten erkennen kénnen

Multimediasysteme auf verschiedenen Plattiformen, Betriebssystemen und mit
verschiedenen Viewern (Browser, Plugins) testen kdnnen

Testtools zum automatischen Oberflachentest konfigurieren kbnnen

Wissen

Grundlagen der Software-Entwicklung
Frontend-Skript-Sprachen (javascript)

plattformabhangige Viewer (Browser, Plugins)
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Werkzeuge/Methoden

- Testsysteme (Client) auf verschiedenen Plattformen, mit verschiedenen Betriebs-
systemen und Viewern (Browser, Plugins)

- Tools zum automatisierten Oberflachentest
- Tools zum Testen der Verknupfungen
- Sourcecode Repository (z. B. cvs)

- Testsuite

3.1.3.13.3 Beispiel: Integrieren der Medien in die MM-Anwendung

In die vorgefertigten Flash-Filme fir den Content-Bereich wurden die festen Texte und
Graphiken eingefiigt. Die anderen Flash-Filme (z. B. fiir die Navigation) bestanden vor allem
aus graphischen Gestaltungselementen.

Die dynamischen Anteile der Seite wurden ins Content-Managment-System eingepflegt und
die Verkniipfung mit den Flash-Filmen Gberpruift.
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3.1.3.14 Vorbereiten des Tests
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Abbildung 20: Vorbereiten des Tests.

Ziel dieses Teilprozesses ist es, die Qualitatssicherung der MM-Anwendung zu planen und
vorzubereiten. Der MMD hat hierbei eine Mitwirkungspflicht, die sich nicht auf seine
Unterstitzung in diesem Teilprozess beschrankt, sondern bereits beim Design der
Anwendung beginnt. So muss der MMD bei der Wahl des Designs darauf achten, dass die
Tests der Anwendung weitestgehend automatisiert werden kénnen. Um dies zu erreichen ist
oftmals eine 3-Tier-Architektur mit einer klaren Separation der Prasentationsschicht hilfreich
(um die GUIl-basierten Tests zu minimieren). Am Ende dieses Teilprozesses sollte die
Testumgebung fiir erste Tests zur Verfiigung stehen.

Anzumerken ist noch, dass dieser Teilprozess Uber eine langere Periode parallel zu den
anderen Teilprozessen dieser Phase lauft und Informationen aus diesen benébtigt (siehe z. B.
den Teilprozess ,,Abstimmen der Anwendungsfunktionalitdt mit dem Auftraggeber®).Auf der
Grundlage des Systemdesign-Dokuments werden die Qualitatssicherung und der Test der
Multimediaanwendung geplant und vorbereitet. Dazu gehoren drei Schritte: Es wird ein
Qualitatssicherungsplan erstellt und eine Testplanung daraus abgeleitet. Dann werden die
notwendigen Tests im Detail spezifiziert. Schlielich wird die Durchfihrung der Tests durch
die Auswahl und Konfiguration der notwendigen Tools sowie die Erzeugung von Testdaten
vorbereitet. Der Multimedia Developer arbeitet in diesem Prozess eng mit dem Test
Coordinator und/oder Software Developer zusammen. Insbesondere fir die Erstellung der
Testumgebung und das initiale Aufsetzen der Testsuite ist er nicht selbst verantwortlich.
(Testsuite meint die Gesamtheit aller Testcases. Im Falle einer Automatisierung der Tests ist
damit die Software gemeint, die die Testcases durchfihrt und die Ergebnisse analysiert und
prasentiert; die Begriffe im Testkontext werden in Anlehnung an das V-Modell verwendet.)

3.1.3.14.1 Titigkeiten: Vorbereiten des Tests

- Mitwirken bei der Erstellung des QS-Plans: der MMD unterstutzt in diesem Schritt den
Testverantwortlichen durch die Identifizierung der QS-Risiken und -Schwerpunkte aus
seiner Sicht
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Mitwirken bei der Erstellung eines Testplans: der MMD unterstitzt mit seiner
Sachkenntnis die Planung der Durchfihrung des Tests insbesondere durch
Abschatzung der Testaufwande und Bestimmung der notwendigen Qualifikation der
Tester

Mitwirken bei der Testspezifikation: fur die durchzufihrenden Entwicklertests erstellt der
MMD Testspezifikationen, die mit der Anwendung an die QS Ubergeben werden, und
stellt so sicher, dass seine Entwicklertests Eingang in die Testsuite der QS finden
(Entwicklertests fihrt der MMD im Rahmen der Implementierung der MM-Anwendung
durch, sie stellen sicher, dass an die QS ein lauffihiges System Ubergeben wird —
hierbei handelt es sich im Allgemeinen um funktionale Tests; fir diese Tests erstellt der
MMD Testspezifikationen und implementiert die Testcases)

Erstellen von Testcases: im Rahmen der Entwicklertests erstellt der MMD Testcases —
wo immer dies moglich ist, sollte dies automatisiert geschehen, d. h. im Rahmen einer
Testsuite implementiert werden (Testcases sind die detaillierte Beschreibung der
Durchfiihrung und Auswertung von Einzeltests — die Beschreibung muss so verfasst
sein, dass der Test durch unterschiedliche Personen reproduzierbar durchgefiihrt
werden kann; im Falle automatisierter Tests handelt es sich um den Code, der fir die
Durchflihrung eines Einzeltests zustandig ist)

Erzeugen von Testdaten: der MMD stellt die initialen Testdaten zur Verfiigung

3.1.3.14.2 Kompetenzfelder: Vorbereiten des Tests

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Testexperten unterstiitzen kdnnen
Fachwissen aus dem Multimediabereich zur Erstellung des QS-Plans beitragen kénnen

Testcases, die besonders kritische Teile des Multimediasystems umfassen, erstellen
kénnen

mit Testtools sicher umgehen kénnen

geeignete und reprasentative Testdaten bereitstellen kénnen; dabei Berlcksichtigung
der mdglichen Extreme und ,pathologischer Falle* (z. B. Dateien ohne Inhalt,
unzulassige Dateinamen etc.)

Wissen

Risiken bei der Entwicklung von Multimediasystemen
Grundkenntnisse Configuration Management
Grundlagen der Qualitatssicherung

Aufbau eines Multimediaspezifischen QS-Plans

Testtools

Werkzeuge/Methoden

Tools zum Generieren von Testdaten
Testtools

Testsuite

3.1.3.14.3 Beispiel: Vorbereiten des Tests

Wahrend des Festlegens der Anwendungsfunktionalitat wurden begleitend Testszenarien fur
die zu implementierenden Funktionen festgelegt.

Fir das Testen der Skripte und der Datenbank wurden automatisierte Tests erstellt.
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3.1.3.15 Testen der MM-Anwendung

MM-Anwendung Testsuite
integriert vorbereitet
N
T C\'i> Fehler behoben

IT Test Coordinator:
Durchfiihren der Tests

Detailierte
Fehlerbeschreibung

Fehler noch
nicht behoben

MM-Anwendung
ist fehlerhaft

Lokalisieren
des Fehlers

Fehler lokalisiert

Spezialist:
Beheben
des Fehlers

Gefundener
Fehler behoben

Testen des
fehlerhaften Moduls

MM-Anwendung
funktioniert fehlerfrei

Abbildung 21: Testen der MM-Anwendung.

Am Ende dieses Teilprozesses, nachdem entsprechend der vorbereiteten Testsuite alle
Tests durchlaufen wurden und dabei auftretende Fehler behoben wurden, lauft die
Multimediaanwendung auf dem Zielsystem fehlerfrei.

Die integrierte Multimediaanwendung wird dann entsprechend der vorbereiteten Testsuite
getestet. Die Durchfiihrung der Tests erfolgt dabei nicht durch den Multimedia Developer,
sondern durch einen Tester. Je nach Ergebnis der Tests werden Fehler lokalisiert und
behoben. Dabei kdnnen neben dem Multimedia Developer auch andere Spezialisten wie
Software Developer und Database Developer einbezogen werden. Nachdem die
fehlerhaften Module einzeln getestet wurden, erfolgt nochmals ein Gesamttest entsprechend
der Testsuite, bis die Multimediaanwendung fehlerfrei lauft.

3.1.3.15.1 Tétigkeiten: Testen der MM-Anwendung

- Lokalisieren des Fehlers: zusammen mit dem Tester analysiert der Multimedia
Developer das Testergebnis und lokalisiert die betroffene Stelle im Sourcecode; er
beginnt daraufhin die Fehlerbehebung oder Ubergibt die Aufgabe an den zustandigen
Entwickler

- Beheben des Fehlers

- Testen des fehlerhaften Moduls
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3.1.3.15.2 Kompetenzfelder: Testen der MM-Anwendung

Fahigkeiten/Fertigkeiten

mit Testern zusammenarbeiten kénnen, gemeinsame Analyse von Testergebnissen
Fehlerbeschreibungen verstehen kénnen

eine definierte Version des Multimediasystems im Sourcecode-Management-System
auffinden und Teile extrahieren kénnen

einen Spezialisten mit der Behebung des Fehlers und der Dokumentation der Behebung
beauftragen kénnen

Testsuite um Tests, die die Behebung des gefundenen Fehlers prifen, erweitern kdnnen

Wissen

haufige Ursachen von Fehlern

Werkzeuge/Methoden

Testsuite
Sourcecode Repository (z. B. cvs)

Entwicklungsumgebung

3.1.3.15.3 Beispiel: Testen der MM-Anwendung

Die entworfenen Testszenarien wurden getestet und eine Sichtkontrolle der dynamisch
eingeflgten Bilder, Graphiken und Texte vorgenommen.
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3.1.3.16 Unterstiitzen der Installation auf dem Zielsystem

Test nicht
erfolgreich

MM-Anwendung
funktioniert fehlerfrei

Analyse der System-
voraussetzungen
auf den Zielsystemen

Systemvoraussetzungen
der Zielsysteme bekannt

Installieren der

fehlenden Komponenten
fur online MM-Systeme

Zielsystem vorbereitet

Ubertragen der
MM-Anwendung
auf das Zielsystem

MM-Anwendung auf
Zielsystem installiert

Zusammenstellen der zu
installierenden Komponenten
fur offline MM-Systeme

Benotigte Kompo-
nenten bekannt

Erstellen des Auftrags
fur den Software Developer

Anpassen eines
Standardinstallers

Installer
angepasst

Entwicklungsauftrag
erstellt

Software Developer:
Erstellen eines Installers
fur das MM-System

Abnehmen des
entwickelten Installers

Installer abgenommern

o

Erweitern der Testsuite
um Installationstests

Testsuite
erweitert

Ausfihren der

MM-System auf dem
Zielsystem installiert

Testsuite

Abbildung 22: Unterstiitzen der Installation auf dem Zielsystem.

Am Ende dieses Teilprozesses sollte die Multimediaanwendung auf dem Zielsystem
funktionieren. Erforderlich hierfir sind eine Systemanalyse des Zielsystems und eine
auf demselben mit anschlieRendem Systemtest.

erfolgreiche Installation

Die fertige Multimediaanwendung wird ins Zielsystem des Auftraggebers installiert. Entweder
handelt es sich dabei um die Installation von fehlenden Komponenten in ein Zielsystem oder
verschiedene Komponenten werden zusammengestellt. Dieser Prozess wird durch den
Multimedia Developer unterstitzt. Er erfolgt in drei Schritten: Zunachst wird eine detaillierte
Analyse der Systemvoraussetzungen auf dem Zielsystem vorgenommen, dann erfolgt die
eigentliche Installation der Multimediaanwendung und schlief3lich wird die beim Auftraggeber

installierte Anwendung nochmals getestet.

3.1.3.16.1 Tatigkeiten: Unterstiitzen der Installation auf dem Zielsystem

Analyse der Systemvoraussetzungen auf den Zielsystemen: als Voraussetzung fiir eine
erfolgreiche Installation auf dem Zielsystem ist eine Systemanalyse — gepriift werden
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samtliche Hard- und Software-Komponenten des Zielsystems wie z. B. Speicherplatz,
Basissoftware, Treiber, Basis-CGls

Installieren der fehlenden Komponenten flir Online-MM-Systeme: nach der Analyse
mussen fur die Anwendung notwendige fehlende Komponenten fiir das Zielsystem
hinzugeflgt werden — diese kénnen sein: zusatzliche Software, Treiber oder Plugins

Ubertragen der MM-Anwendung auf das Zielsystem: sind alle notwendigen
Systemkomponenten installiert, kann mit der Ubertragung der Multimediaanwendung
begonnen werden — dabei ist es wichtig, die vorgenommene Konfiguration exakt zu
dokumentieren

Zusammenstellen der zu installierenden Komponenten fur Offline-MM-Systeme: nach
der Analyse mussen fir die Anwendung notwendige fehlende Komponenten fiir den
Datentrager zusammengestellt werden — diese konnen sein: zusatzliche Software,
Treiber oder Plugins

Anpassen eines Standardinstallers: wird ein fertiger Installer der Entwicklungsumgebung
oder eines Fremdanbieters benutzt, muss dieser an die Erfordernisse des MM-Systems
angepasst werden

Erstellen des Auftrags flir den Software Developer: der MMD tritt ggi. dem Software
Developer als Auftraggeber auf, erlautert ihm die Anforderungen, die sich aus dem MM-
System fiir den Installer ergeben und kontrolliert den Entwicklungsfortschritt

Abnehmen des entwickelten Installers: der MMD nimmt den entwickelten Installer ab und
pruft die Qualitat der Ergebnisse

Erweitern der Testsuite um Installationstests

Ausflihren der Testsuite

3.1.3.16.2 Kompetenzfelder: Unterstiitzen der Installation auf dem Zielsystem

Fahigkeiten/Fertigkeiten

Zielsysteme flr Multimediasysteme beziglich der bendtigten Hard- und Software-
Komponenten analysieren kénnen

Vorschlage zur Erweiterung von Zielsystemen mit Hard-/Software-Komponenten
erarbeiten kénnen

beim Anpassen eines Zielsystems an die Erfordernisse eines Multimediasystems
mitarbeiten kdnnen (Installation von Software/Treibern)

Installer nach gegebenen Anforderungen des Zielsystems anpassen konnen, dabei
Konfiguration dokumentieren kdnnen

Software Developer mit dem Entwurf, der Implementierung und dem Test eines
Installers fir ein Multimediasystem beauftragen kénnen

Testumgebung flir den Installer erstellen kdnnen

Testcases und Testdaten flr den Installer unter Berlcksichtigung von Extremfallen
definieren kdnnen

Testsuite um Tests zur Installation auf Zielsystemen erweitern kénnen

mit dem Tester zusammenarbeiten und Testergebnisse gemeinsam analysieren kdnnen

Wissen

Grundlagen der Software-Entwicklung
Grundkenntnisse Hardware des Zielsystems

Installation von Komponenten auf Zielsystemen
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Werkzeuge/Methoden
- Installer-Entwicklungsumgebung

- Testsuite

3.1.3.16.3 Beispiel: Unterstiitzen der Installation auf dem Zielsystem

Die IT System Administrator und der Webmaster wurden bei der Installation der Website
unterstitzt und das System ins Backup des Auftraggebers integriert.
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3.1.3.17 Ubergeben des MM-Systems

MM-System auf dem
Zielsystem installiert
N
Auftraggeber: 46 KL

Test des instal-
lieren Systems

Abnahme-
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Testergebnisse mit Auftraggebers des Auftraggebers dokumentation Kundendokumentation
dem Auftraggeber
X X
Gemeinsame 2 |
Interpretation usammenste en
gefunden der Projekt-
dokumentation

Beheben von
gefundenen Bugs

MM-System
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Erstellen des
Abnahmeprotokolls

N N
Abnahme-
protokoll
Funktionierendes Dokumentation
MM-System Ubergeben erstellt

Abbildung 23: Ubergeben des MM-Systems.

Ziel dieses Teilprozesses ist der formale Ubergang des Systems aus der Entwicklungsphase
in die Produktion. ,Formal“ bedeutet hier, dass der Auftraggeber den Ubergang schriftlich
bestatigt, also eine Abnahmeerklarung unterschreibt. Mit diesem Schritt endet die Entwick-
lungsphase und das MM-System geht in die Wartungsphase Uber (die im vorliegenden
Referenzprozess nicht beschrieben wird).

Die Entwicklung eines Multimediasystems endet mit der Ubergabe des Systems an den
Auftraggeber. Die Abnahme erfolgt entsprechend der am Anfang des Projekis festgelegten
Abnahmeprozedur in der Regel in funf Schritten: Zunachst testet der Auftraggeber das
System. Dann werden die Testergebnisse diskutiert und interpretiert. SchlielRlich werden die
gefundenen Fehler behoben und ein Abnahmeprotokoll erstellt. Parallel dazu erfolgen die
Einweisung des Auftraggebers in die Bedienung des Systems, ggf. unter Einbeziehung eines
IT-Trainers, und die Erstellung der Kundendokumentation sowie die Zusammenstellung der
Projektdokumentation. Mit der erfolgten Ubergabe des Projekts, der Projektdokumentation
und der Kundendokumentation ist die Entwicklung des Multimediasystems abgeschlossen.

3.1.3.17.1 Titigkeiten: Ubergeben des MM-Systems

- Diskutieren der Testergebnisse mit dem Auftraggeber: Fragen des Auftraggebers
werden geklart und eine gemeinsame Interpretation der Ergebnisse erarbeitet — die
Gesprache mit dem Auftraggeber finden auf Grundlage der zuvor vereinbarten
Abnahmeprozedur statt

- Beheben gefundener Bugs: die gefundenen Fehler werden entsprechend den vertraglich
vereinbarten Qualitdtsanforderungen behoben — nicht alle gefundenen Fehler mussen
dabei abnahmerelevant sein (z. B. sind es Fehler in der Dokumentation oft nicht)

- Erstellen des Abnahmeprotokolls: die Ergebnisse der Abnahmetests und die
gemeinsame Interpretation werden protokolliet und von Auftraggeber und
Auftragnehmer unterschrieben

- Einweisen des verantwortlichen Mitarbeiters des Auftraggebers: in diesem Schritt wird
fur kleinere MM-Systeme der verantwortliche Mitarbeiter des Auftraggebers (in der Regel
ein Administrator) in das System eingewiesen, bei grolkeren Projekten wird es —
abhangig von den Kenntnissen der Mitarbeiter des Auftraggebers — im Allgemeinen
notwendig sein, die Mitarbeiter des Auftraggebers durch einen Trainer zu schulen; die
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Einweisung/Schulung deckt dabei die Bereiche Administration des Systems/Betriebs-
konzept, Einspielen von Patches/Upgrades und Einweisung in die Weiterentwicklung
des Systems ab

- Zusammenstellen der Projektdokumentation: alle fiir die Projektdokumentation
relevanten Dokumente werden zusammengestellt

- Fertigstellen der Kundendokumentation

3.1.3.17.2 Kompetenzfelder: Ubergeben des MM-Systems
Fahigkeiten/Fertigkeiten

- IT Trainer mit der Erarbeitung einer Schulung fur ein Multimediasystem beauftragen
kénnen

- Technical Writer mit der Erstellung einer Dokumentation fiir ein Multimediasystem
beauftragen kdnnen

- mit dem Auftraggeber Uber die Ergebnisse von Tests kommunizieren kdnnen

- Abnahmeprotokolle nach der vorgegebenen Abnahmeprozedur erstellen kdnnen
- Fehlerbehebungen anstolRen kénnen

Wissen

- Abnahme

- Dokumentation

Werkzeuge/Methoden

- Testsuite

3.1.3.17.3 Beispiel: Ubergeben des MM-Systems

Fir die Benutzer des Content-Management-Systems wurde eine ausfiihrliche Anleitung
verfasst.

Die Rechte flir den Zugang zum Content-Management-System wurden angelegt.

Der Wartungsplan und die Struktur der Anwendung wurden abschlieend dokumentiert und
dem Auftraggeber Ubergeben.



