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Einsicht, Kreativität, Kenntnis, Geschick und 
Disziplin werden benötigt für Software Design

den Designer bevollmächtigen
auf den Kunden konzentrieren
deutliche Ziele bestimmen und beibehalten

Drei wichtige Planziele:

Der Ausfall des Software Projekts
Problem in der Organisation während des 
Entwurfsprozesses
potenzielle Probleme nicht bemerken
eine schöne Hoffnung wird eine erschreckende 
Katastrophe

Fazit
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Fazit

Organisation O

Deutliche Ziele

Kundenorientierung

Ermächtigung
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Gründerin von Windrose
Consulting in Palo 
Alto,California

Software Designerin

Beraterin und 
Workshopleiterin für
Software Design

Fazit
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Schwierigkeit

Zwei Beispiele: Manusoft und FinanceCo

Analyse der Beispiels und 
praktische Schritt

Schwierigkeit

Beispiele

Analyse

Fazit
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Jedermann muss ein gemeinsames Ziel
haben

Das Ziel muss deutlich sein

Schwierigkeit

Beispiel

Analyse

Wieso ist es so schwierig?

Ziele ändern sich immer

- Design Entscheidung

Fazit

-
- Markt, Aktion der Konkurrenten und 
Forschung beeinflussen die Ziele
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Manusoft
produzierte Software für Lagerbestand-Kontrolle

Schwierigkeit

Beispiel

Analyse

zusätzliches finanziales Paket ist altmodisch

Jane

FazitMarktanteil verloren

Factorex machte ähnliches Produkt mit einem
sehr guten finanzialen Paket
Jane wird eingestellt, um ein neues finanziales
Paket zu produzieren

möchte eine ein besseres Produkt entwerfen
viele Ressource und Zeit benutzte, um einen
Prototypen zu produzieren

RDesign blieb erfolglos
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Die Projektziel war mehrdeutig
Ziel des Managers: ein finanziales Produkt

Schwierigkeit

Beispiel

Analyse

Ziel hat sich nicht am Bedarf des Kunden orientiert

Ziel von Jane: eine bemerkenswerte neue Sache
Fazit

Keine Prototyp-Kultur in ManuSoft
Mit einem Prototyp können wir unsere Ziele klarmachen
und die Mehrdeutigkeite der Ziele erkennen
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FinanceCo
Produzierte Banksoftware

Schwierigkeit

Beispiel

Analyse

Ein Proof-of-concept Prototyp produzieren Fazit

Erstes Treffen: 28 Bildschirme anbieten

Zweites Treffen: 20 Bildschirme anbieten

Der Manager betrachtete dies als Misserfolg

R
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Der Manager verlor das
urspüngliche Ziel

Das Ziel war ein Prototyp zu produzieren

Schwierigkeit

Beispiel

Analyse

Das Ziel wurde verändert: 28 Bildschirme
anbieten

Fazit
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Kommunikation! Die Ziele des 
Projektes darstellen

Prototypen anwenden

Wenn sich ein Design ändert…

Schwierigkeit

Beispiele

Analyse

Fazit

- Passt sich die Modifikation an das Ziel an?

- Sollen das Ziel oder die Entscheidungen 
verändert werden?
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Auf die Kunden konzentrieren

Kundenorientierung in Aktion

Unterstützung für Kundenorientierung

Fazit
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Fazit

Welchen Gewinn suchen Kunden?

Wie können wir diese Gewinne für sie liefern?

Keine Parole sondern praktisches Aktion
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Fazit

DataSoft

Produziert Datenbank für Versicherung 

Ursprüngliches Ziel: ein neureiches und 
stetiges Abbild entwerfen

Das Abbild konnte nicht mit 16-Farben VGA Display 
entworfen werden. Die Firma wusste nicht, ob 
Kunden 256-Farbe Dispaly benutzen wollen.

DataSoft entscheidete mit 256-Farbe Display 
weiter zu designen

Sie fragte nicht ihre Kunden,was sie haben wollen.
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Fazit

Keine Kommunikation mit ihren
Kunden

DataSoft vermisste eine Gelegenheit, 
die Verbindung mit ihren Kunden zu
festigen
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Fazit

Die Kommunikation erleichtern

Die Angestellten werden unterstützt

Kunden

Nützliche Informationen von Kunden sammeln
- Fragen und Hören
- Demo zeigen

Angestellte
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Intuit konzentriert sich auf Kunden

Konzentration

Unterstützung

Aktion

Fazit

- Angestellte kontaktiert 10 Kunden, wenn sie 
den Bedarf der Kunden wissen möchten
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Konzentration

Aktion

Unterstützung

Fazitz.B. Fokusgruppe, Kunden
Forum und Bedienbarkeitslabor

Interaktion mit Kunden

Designer kommuniziert effektiv mit Kunden
Follow-Me-Home Programm: 
das Problem beim Kunden zu Hause beobachten

Ziel: potenzielle Probleme entdecken

nicht im Labor sondern bei Kunden zu Hause
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Reichliche Geräte und Materialien Fazit

Entscheidung

Kreativität

Entscheidungsmacht

Kreativität und Beschäftigung
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Fazit

Entscheidung

Kreativität

Leute, die Entscheidungsmacht haben, 
haben oft keine notwendigen Hilfsmittel
und Materialien, um effektiv zu arbeiten.

Voraussetzung von Software Design

Intuit unterstützt die Sammlung von Ideen und 
unterstützt Designer, meisten erfolgversprechende
Ideen zu folgen

Die Kunden beurteilen, ob ein Design erfolgreich ist

Angestellten beteiligen sich am Gewinn
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Fazit

Entscheidung

Kreativität

Wie können Designer am besten arbeiten
und mehr Kreativät haben?

Jim, ein Software Designer, war sehr
fleissig, aber einige Jahre später
“lived for weekends.”

Beispiel:

Vorher machte Teamarbeiten und entwickelte
ein erfolgreiches Produkt
Zwei seines anschliessenden Produkte wurden
abgebrochen

Seine Produkte wurden ignoriert
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Fazit

Entscheidung

Kreativität
Designer brauchen Sicherheit und 
Unterstützung in der Organisation

Arbeit und Kreativität von den Designern
müssen anerkannt werden

Aktionen mit Risiko müssen unterstützt
werden, wenn Designer erfolgversprechende
Ideen haben

Designer soll wissen, dass sie etwas Neues
produkzieren
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Organisieren der
Finanzen

Perfekten Überblick
über die Finanzen

Fazit
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Hintergrund

Deutliche Ziel

Kundendienst

Produkt von Intuit, Inc

Erst in 1986 ausgegeben

Beherrscht den Markt

Mehr als 7 Million Benutzer

Fazit
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Hintergrund

Deutliche Ziel

Kundendienst

Der Begründer und 
Vorsitzende von Intuit Inc.

MBA an Harvard 
Business Schule

Brand Manager beim
Proctor & Gamble

gründete Intuit und 
entwicklte Quicken

Fazit
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Hintergrund

Deutliche Ziel

Kundendienst

Fazit

viele Famelien interviewt

Kunden brauchen eine persönliche Finanz-
Software

Dieses Phänomen erklärt deutlich, dass der
Markt ein einfacheres und schnelleres Produkt
braucht

Imitiert die Art und Weise, wie die Aufgabe mit 
Hand gelöst werden
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Hintergrund

Deutliche Ziel

Kundendienst

Fazit
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Hintergrund

Deutliche Ziel

Kundendienst

Fazit

Quicken:

ausführliche Kommunikation mit Kunden

während des designs und Entwicklung sich mit
potentiellen Kunden beschäftigen

verwirklicht, den Ablauf der Aufgaben zu
beschleunigen
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Fazit

- Software Design ist ein langfristiger
und komplizierter Prozess

- Organisation ist nötig

- IT entwickelt sich sehr schnell

- Heftige Konkurrenz, hoches Risiko und
häufige Änderungen

- Effektive Organisition ist eine Garantie
für Erfolg
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Fazit

- Deutliche Ziele, Kommunikation mit Kunden
und effektive Ermächtigung für Designer

Ziele

KundenDesign
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Vielen Dank für die 
Aufmerksamkeit !
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29.06.2006 Organizational Support for Software Design Tang, Wei & Wan, Jian


	Organizational Support for Software Design 
	Inhalt
	Einleitung
	Einleitung
	Laura De Young
	Deutliche Ziele bestimmen und beibehalten
	Schwierigkeit des gemeinsamen Ziel
	Beispiel
	Analyse
	Andere Beispiel
	Analyse
	Praktische Schritte
	Kundenorientierung
	Auf die Kunden konzentrieren
	Beispiel
	Analyse
	Kundenorientierung in Aktion
	Die Aktionen von Intuit
	Unterstützung für Kundenorientierung
	Die Ermächtigung für die Designer
	Entscheidungsmacht
	Kreativität
	Kreativität und Beschäftigung
	Quicken
	Hintergrund
	Scott Cook
	Deutliches Ziel: Persöniche Finanz- Software
	Interface
	Interface
	Interface
	Kundenorientierung
	Fazit
	Fazit
	Vielen Dank für die Aufmerksamkeit !

