Eine integrative Methode zur
Entscheidungsfindung im
Unternehmensarchitekturmanagement

Dissertation
zur Erlangung des akademischen Grades
Doktor-Ingenieur (Dr.-Ing.)
der Fakultat fir Informatik und Elektrotechnik
der Universitat Rostock

vorgelegt von
Dierk Jugel
M.Sc.

geb. am 18.04.1986 in Kirchheim unter Teck
aus Notzingen

Universitat/ .
Rostock Traditio et Innovatio

Rostock, 16.05.2018

urn:nbn:de:gbv:28-diss2018-0172-2


zef007
Schreibmaschinentext
urn:nbn:de:gbv:28-diss2018-0172-2

zef007
Schreibmaschinentext

zef007
Schreibmaschinentext

zef007
Schreibmaschinentext


Betreuer und Gutachter

Prof. Dr. Alfred Zimmermann
Hochschule Reutlingen
Fakultat far Informatik

Prof. Dr. Kurt Sandkuhl
Universitat Rostock, Fakultat fur Informatik und Elektrotechnik
Lehrstuhl fur Wirtschaftsinformatik

Weiterer Gutachter
Prof. Dr. Henderik Proper
Luxembourg Institute of Science and Technology
Luxemburg
Tag der Verteidigung

11.10.2018



Danksagung

Es ist mir eine Freude all denjenigen zu danken, die mich bei der Erstellung dieser
Dissertation unterstiitzt haben. Die Dissertation habe ich wahrend meiner Anstellung
als wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Hochschule Reutlingen in Kooperation mit dem
Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik der Universitat Rostock geschrieben. Daher danke ich
besonders meinen Betreuern Prof. Dr. Kurt Sandkuhl und Prof. Dr. Alfred Zimmermann
fiir die tolle Unterstiitzung wahrend des gesamten Forschungsprozesses. Mein spezieller
Dank gilt Prof. Dr. Alfred Zimmermann, da er die Dissertation durch meine Anstellung als
wissenschaftlicher Mitarbeiter und die Bereitstellung seiner Kontakte in die Wissenschaft
erst ermoglicht hat.

Auflerdem danke ich den Gutachtern fiir viele hilfreiche Kommentare wiahrend des Erstel-
lungsprozesses. Danke, dass Sie sich die Mithe gemacht haben, meine Arbeit zu lesen und
zu meiner Verteidigung nach Rostock zu reisen.

Mein besonderer Dank fiir die mehrjahrige inhaltliche Unterstiitzung geht an Dr. Christian
M. Schweda. Er lies mich an seiner umfassenden Erfahrung in der Wissenschaft und der
Praxis teilhaben und brachte somit neue Impulse und kritische Anmerkungen ein.

Ich mochte all den Studierenden in Reutlingen danken, die mich in studentischen Projekten
und Vorlesungen sowie durch Abschlussarbeiten mafigeblich bei der Erstellung meiner Pro-
totypen und der Durchfithrung von Fallstudien unterstiitzten. Insbesondere geht der Dank
an Christina Bauer und Stefan Kehrer. Weiterhin geht der Dank an die Industriepartner,
die an Expertenbefragungen, Fallstudien und Praxistests beteiligt waren, und daher einen
wertvollen Beitrag fiir meine Arbeit lieferten.

Mein Dank geht weiterhin an meine Kolleginnen und Kollegen an der Universitiat Rostock
und der Hochschule Reutlingen. Ich danke besonders Florian Baer, Michael Falkenthal,
Jan Fauser, Prof. Dr. Michael Fellmann, Matthias Gutbrod, Prof. Dr. Dieter Hertweck, Dr.
Hasan Kog, Christine Koppenhofer, Dr. Birger Lantow, Felix Timm und Prof. Dr. Matthias
WiBotzki fiir Eure inhaltliche Unterstiitzung und Euer Feedback.

Abschlieend mochte ich meiner Familie danken, die mich all die Jahre unterstiitzt und
mich ermutigt hat, diesen Weg zu gehen.

Dierk Jugel
Notzingen, im Mai 2018






Kurzfassung

Unternehmen stehen aktuell aufgrund der Digitalisierung, des stetigen technologischen Fort-
schritts und immer kiirzer werdenden Produktlebenszyklen vor grofien Herausforderungen.
Um am Markt bestehen zu kénnen, miissen Geschéftsmodelle 6fter und schneller an sich
verandernde Marktverhéltnisse angepasst werden als dies frither der Fall war. Eine schnelle
Anpassungsfiahigkeit, auch Agilitdt genannt, ist in der heutigen Zeit ein entscheidender
Wettbewerbsfaktor. Aufgrund des stetig wachsenden I'T-Anteils in Produkten sowie der Tat-
sache, dass diese IT-gestiitzt hergestellt werden, haben Anderungen des Geschéftsmodells
grofle Auswirkungen auf die Unternehmensarchitektur eines Unternehmens.

Eine Unternehmensarchitektur umspannt das Unternehmen, indem diese die fachlichen und
technischen Strukturen, insbesondere die gesamte I'T, des Unternehmens beinhaltet und
integriert. Das Management der Unternehmensarchitektur ist die Disziplin zur Beherrschung
und Abstimmung dieser Strukturen. An der Gestaltung der Unternehmensarchitektur
wirken viele Stakeholder mit individuellen und teils gegensatzlichen Interessen aus den
unterschiedlichsten Bereichen des Unternehmens mit. Dies macht die Entscheidungsfindung
zu einer komplexen Aufgabe.

Die in dieser Arbeit entworfene integrative Methode fiir die Entscheidungsfindung hat das
Ziel, die Betroffenen und Beteiligten, im Folgenden Stakeholder, bei ihren Entscheidungen
zu unterstiitzen. Die Grundidee hierbei ist die systematische Einbeziehung der Interessen
der Stakeholder und davon abgeleiteter Visualisierungen. Dies verleiht der Methode ihren
integrativen Charakter und hilft Abhédngigkeiten zwischen Stakeholdern zu erkennen. Da-
durch wird die Zusammenarbeit zwischen den an Entscheidungen beteiligten Stakeholdern
gefordert. Neben der systematischen Einbeziehung von Visualisierungen wird im Rahmen
dieser Arbeit das Konzept der Technik eingefiihrt. Techniken werden ebenfalls von den In-
teressen der Stakeholder abgeleitet und dienen der Unterstiitzung bei der Durchfithrung von
Aktivitaten der Entscheidungsfindung, indem Vorgehensweisen bei bestimmten Aufgaben
vorgegeben oder Teilprozesse der Entscheidungsfindung sogar automatisiert durchgefiithrt
werden. Das Konzept der Technik, die systematische Ableitung von den Interessen der
Stakeholder sowie das Zusammenspiel mit Visualisierungen wird in dieser Arbeit in Form
einer erweiterten Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung definiert.

Da die Werkzeugunterstiitzung in der Praxis haufig eine Herausforderung darstellt, rundet
diese Arbeit ein eigens konzipiertes und prototypisch validiertes Architekturcockpit ab. Das
Cockpit ist eine auf einem elektronischen Sitzungsraum basierende Werkzeugunterstiitzung
der eingefithrten integrativen Methode.






Abstract

Due to digitalization, constant technological progress and ever shorter product life cycles
enterprises are currently facing major challenges. In order to succeed in the market, business
models have to be adapted more often and more quickly to changing market conditions
than they used to be. Fast adaptability, also called agility, is a decisive competitive factor in
today’s world. Because of the ever-growing I'T part of products and the fact that they are
manufactured using 1T, changing the business model has a major impact on the enterprise
architecture.

An enterprise architecture encompasses the enterprise by including and integrating the
functional and technical structures, in particular the entire IT, of the enterprise. The
enterprise architecture management is the discipline for control and coordination of these
structures. Many stakeholders with individual and sometimes conflicting interests from
various areas of the enterprise are involved in designing the enterprise architecture. This
makes decision-making a complex task.

The integrative decision-making method developed in this work aims to help stakeholders to
make their decisions. The basic idea is the systematic integration of stakeholder interests and
derived visualizations. This makes the method integrative and improves the collaboration
by supporting the identification of dependencies between stakeholders. In addition to the
systematic integration of visualizations, the concept of techniques is introduced in this
work. Techniques are also derived from stakeholder interests and assist in the execution of
decision-making activities by describing procedures for specific tasks or even automating
sub-processes of decision-making. The concept of techniques, the systematic derivation
from stakeholder interests and the interaction with visualizations are defined in this work
in the form of an extended conceptualization of the architectural description.

Since tool support is often a challenge in practice, this work completes a specially designed
and prototypically validated architecture cockpit. The cockpit is a tool based on an
electronic meeting room to support the integrative method.
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Teil |
Einleitung

In Zeiten dynamischer Mérkte stehen Unternehmen vor der Herausforderung, ihre Geschafts-
modelle méglichst schnell auf sich &ndernde Marktverhéaltnisse anzupassen. Gleichzeitig
werden Produkte und Dienstleitungen nicht nur ['T-gestiitzt hergestellt, sondern sie beinhal-
ten durch den digitalen Wandel einen zunehmenden Anteil an IT. Daher haben Anderungen
des Geschéftsmodells grole Auswirkungen auf die Unternehmensarchitektur eines Unter-
nehmens. Deren Gestaltung basiert auf einer kollaborativen Entscheidungsfindung, die
Teil des Unternehmensarchitekturmanagements ist. Die Vielzahl an beteiligten Personen
und die héufig im Widerspruch zueinander stehenden Interessen der Beteiligten, macht die
Entscheidungsfindung jedoch zu einer komplexen Aufgabe. Zur Unterstiitzung dieser stellt
die vorliegende Arbeit eine integrative Methode fiir die Entscheidungsfindung im Unter-
nehmensarchitekturmanagement vor, durch die die Interessen der Beteiligten systematisch
einbezogen werden. Diese Vorgehensweise verleiht der Methode den integrativen Charakter.
Teil T der Arbeit gibt eine allgemeine Einfithrung in das skizzierte Themengebiet. Dies
umfasst in Kapitel 1 die Problemstellung, die Forschungsfragen sowie die Beitrdge der
Arbeit. Weiterhin zeigt Abschnitt 1.4 im Rahmen der Arbeit entstandene Publikationen.
Anschlieflend fithrt Kapitel 2 in das Forschungsparadigma Design Science Research ein und
zeigt den der Arbeit zugrunde liegenden Forschungsprozess. Dieser beinhaltet u.a. welche
Forschungsmethoden zu welchem Zweck in welcher Forschungsaktivitidt zur Anwendung

kommen.






1 Einfuhrung

Dieses Kapitel fiithrt in das Thema der Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitek-
turmanagement ein und zeigt aktuelle Herausforderungen in der Praxis auf. Daher startet
Abschnitt 1.1 mit den aktuellen Herausforderungen der Unternehmen und stellt einen
Bezug zum Unternehmensarchitekturmanagement her. Hieraus leitet sich die Motivation zur
Durchfiihrung dieser Arbeit ab. Darauf aufbauend stellt Abschnitt 1.2 die Forschungsfragen
vor, die es im Verlauf der Arbeit zu beantworten gilt. Abschnitt 1.3 fasst anschlieBend die
Beitrige der Arbeit zusammen. AbschlieBend nennt Abschnitt 1.4 die im Rahmen dieser
Arbeit entstandenen Publikationen bevor Abschnitt 1.5 die Struktur der Arbeit aufzeigt.

1.1 Problemstellung und Motivation

In der heutigen Zeit stehen Unternehmen vor grofien Herausforderungen [DEKM17]. Die
Digitalisierung, der stetige technologische Fortschritt sowie immer kiirzer werdende Pro-
duktlebenszyklen zwingen Unternehmen dazu, ihre Geschéiftsmodelle 6fter und schneller
anzupassen als dies frither der Fall war [DEKM17, ASML12, LPW'09]. Einer Studie des
Beratungshauses Ernst & Young [RH15] zufolge, haben sich die Geschéftsmodelle in den
letzten fiinf Jahren bei vier von fiinf Unternehmen verandert. Um am Markt bestehen
zu konnen, ist Agilitat ein entscheidender Wettbewerbsfaktor [GH16]. Darunter wird eine
schnelle Anpassungsfahigkeit von Geschaftsmodellen eines Unternehmens sowie der zu
deren Umsetzung erforderlichen Unternehmensstrukturen verstanden [GH16]. Dies umfasst

bspw. Geschaftsprozesse und die eingesetzte IT.

Die Unternehmensarchitektur setzt sich aus fachlichen und technischen Strukturen ei-

nes Unternehmens zusammen und integriert diese miteinander [Hanl6e, S. 7]. Durch die
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Integration der einzelnen Strukturelemente eines Unternehmens, wie Geschéftsprozesse, In-
formationssysteme und Technologien, bildet die Unternehmensarchitektur eine ganzheitliche
Sicht auf das Unternechmen [Hanl6e, S. 7).

Die durch die Unternehmen angebotenen Produkte und Dienstleistungen werden durch
die Digitalisierung nicht nur I'T-gestiitzt hergestellt, sondern sie besitzen selbst einen
zunehmenden IT-Anteil [FWW14]. Dadurch haben Anderungen der Geschiftsmodelle
grofle Auswirkungen auf die Unternehmensarchitektur eines Unternehmens [ASML12, S.
5ff.]. Ein Beispiel eines Produkts mit zunehmendem IT-Anteil ist das Auto. Durch Trends,
wie das autonome Fahren und immer besseren Assistenz- und Entertainmentsystemen,
entwickelt sich das Auto zu einem , Rechenzentrum auf Radern® [Wiis16]. Dabei interagieren

diese sowohl mit anderen Fahrzeugen als auch mit den Systemen des Herstellers.

Besonders traditionelle Unternehmen stehen bei der Agilitdt im Vergleich zu vermehrt in den
Wettbewerb eintretenden Startups vor groflen Herausforderungen. Historisch gewachsene
Unternehmensarchitekturen mit einer Vielzahl an miteinander in Beziechung stehender
Elemente machen die Entscheidungsfindung zu einer komplexen Aufgabe. Startups haben
den groflen Vorteil, ihre Geschaftsmodelle auf einer griinen Wiese realisieren zu kénnen.
Traditionelle Unternehmen miissen die verdnderten Geschéftsmodelle dagegen in ihre

vorhandenen komplexen Unternehmensarchitekturen integrieren.

Das Unternehmensarchitekturmanagement, oftmals auch unter dem Begriff Enterpri-
se Architecture Management (EAM) bekannt, ist ein systematischer Ansatz zur Gestaltung
von Unternehmensarchitekturen [Hanl6e, S. 8]. Das sogenannte Business-IT-Alignment ist
eine Kernaufgabe des Unternehmensarchitekturmanagements [Hanl6e, S. 11]. Hierdurch
wird das Ziel verfolgt, eine bestmogliche Abstimmung von fachlichen (z.B. Geschéftspro-
zesse und Organisationsstrukturen) und IT-Strukturen (z.B. Informationssysteme und
Technologien) herzustellen sowie fir die generelle Ausrichtung der IT auf das Geschéaft zu
sorgen [Hanl6e, S. 11].

Eine zentrale Eigenschaft einer Unternehmensarchitektur ist die Bildung einer ganzheitlichen
Sicht auf das Unternehmen [Lanl2, S. 3|. Aufgrund dessen umspannt eine Unternehmens-
architektur weite Teile des Unternehmens. Durch die Vielzahl an miteinander in Beziehung
stehender Elemente sind bei deren Weiterentwicklung viele verschiedene Stakeholder aus
den unterschiedlichsten Bereichen des Unternehmens involviert [WKS15]. Unter einem
Stakeholder wird in diesem Zusammenhang eine an dem System , Unternehmen® interes-

sierte Person oder Personengruppe verstanden [Int11, S. 2]. Die essentiellen Eigenschaften



1.2 Forschungsfragen

des Systems , Unternehmen* in Form von fachlichen und IT-Strukturen sind wiederum
Bestandteil der Unternehmensarchitektur [Int11, S. 2].

Die bei der Weiterentwicklung beteiligten Stakeholder schauen aufgrund ihrer Interessen
und Zustandigkeiten mit einem speziellen Blickwinkel auf die Unternehmensarchitektur
[Int11]. Dieser Blickwinkel symbolisiert eine individuelle Sicht auf einen Ausschnitt der
Architektur, der fir den jeweiligen Stakeholder relevant ist [Int11]. Aufgrund der unzahligen
Beziehungen zwischen den Elementen einer Unternehmensarchitektur gibt es zahlreiche
Abhéngigkeiten zwischen den relevanten Architekturausschnitten der Stakeholder. Daher
ist es einzelnen Stakeholdern nicht moéglich, individuelle Architekturausschnitte losgelost
von anderen Stakeholdern zu verdndern [Lanl2, S. 4]. Stattdessen ist eine integrative
Entscheidungsfindung erforderlich, bei der Architekturverdanderungen ganzheitlich und
kollaborativ unter Betrachtung aller abhéngigen Sichten der Stakeholder zu planen sind. In
der Literatur werden in diesem Zusammenhang die Kollaboration, speziell die in Konflikt
stehenden Interessen der Stakeholder, sowie eine unzureichende Werkzeugunterstiitzung
als grofle Herausforderungen bei der Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur
genannt [LKL10].

Die dieser Arbeit zugrunde liegende ziindende Idee ist die Konzeption einer integrativen
Methode zur Unterstiitzung der bei der Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitek-
turmanagement beteiligten Stakeholder. Die systematische Einbeziehung der Interessen
der Stakeholder durch die Integration der zugehérigen Sichten auf die Unternehmensarchi-
tektur in die Aktivitdten der Entscheidungsfindung verleiht der Methode den neuartigen

integrativen Charakter.

1.2 Forschungsfragen

Die Ausfithrungen im vorigen Abschnitt zeigen die Komplexitat der Gestaltung einer
Unternehmensarchitektur auf. Eine gut funktionierende Entscheidungsfindung unter Be-
riicksichtigung der Interessen aller von einer Anderung betroffenen Stakeholder ist daher
besonders wichtig. Die Kollaboration zwischen den beteiligten Stakeholdern ist dabei ein
entscheidender Faktor. Doch gerade dieser Aspekt ist in der Praxis oftmals eine grofle Her-
ausforderung [LKIL10]. Dementsprechend stellt sich die Frage, wie die Entscheidungsfindung

verbessert werden kann. Hieraus motivieren sich die Forschungsfragen.
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Um die Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement verbessern zu
konnen, ist zu aller erst eine nédhere Untersuchung des Status Quo in der Praxis erforderlich.
Forschungsfrage 1 adressiert daher die Identifikation von Herausforderungen, vor denen Un-
ternehmen in Bezug auf die Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement

stehen.

Forschungsfrage 1: Vor welchen Herausforderungen stehen Unternehmen bei der Ent-

scheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement?

Neben den Herausforderungen in der Praxis kénnen vorhandene Arbeiten aus der Literatur
einen wertvollen Input fir die Verbesserung der Entscheidungsfindung liefern. Aus diesem

Grund hat die Forschungsfrage 2 die Identifikation grundlegender Arbeiten im Fokus.

Forschungsfrage 2: Welche grundlegenden Arbeiten zur Unterstiitzung der Entscheidungs-

findung im Unternehmensarchitekturmanagement gibt es in der Literatur?

Durch die Beantwortung der Forschungsfrage 3 wird das Ziel verfolgt, eine Losung in Form
einer methodischen Unterstiitzung fiir die Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitek-
turmanagement zu konzipieren. Hierbei liegt der Schwerpunkt auf der Einbeziehung der

Interessen beteiligter Stakeholder, das der Methode den integrativen Charakter verleiht.

Forschungsfrage 3: Wie kann die Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitektur-
management unter Bericksichtigung der Interessen der beteiligten Stakeholder methodisch

unterstitzt werden?

Um eine Unternehmensarchitektur sinnvoll weiterentwickeln zu koénnen, ist ein umfas-
sendes Verstandnis tiber diese wichtig. Dies betrifft sowohl den aktuellen Zustand der
Unternehmensarchitektur als auch deren Evolution. Da in der Vergangenheit getroffene
Architekturentscheidungen die Grundlage der Evolution einer Architektur darstellen, ist
die Dokumentation der Entscheidungen samt der zugehorigen Begriindungen essentiell
[PDV 13, Kru04]. Denn nur mit diesen Informationen kann verstanden werden, warum eine
Unternehmensarchitektur ist wie sie ist [PDVT13, Kru04]. Aufgrund des hohen zeitlichen
Aufwands werden Entscheidungen in der Praxis jedoch héufig nicht systematisch dokumen-
tiert [PDV*13, LKL10, TBGHO6]. Forschungsfrage 4 adressiert daher die Dokumentation

von Architekturentscheidungen.

Forschungsfrage 4: Wie konnen Architekturentscheidungen im Unternehmensarchitektur-

management und deren Begrindungen systematisch erfasst werden?
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Abschlieflend adressiert Forschungsfrage 5 die Werkzeugunterstiitzung. Diese ist in der
Praxis haufig unzureichend [LKL10]. Daher soll durch die Beantwortung dieser Forschungs-
frage eine zu der methodischen Unterstiitzung passenden Werkzeugunterstiitzung skizziert

werden.

Forschungsfrage 5: Wie sieht eine zu der Methode passende Werkzeugunterstiitzung

aus?

Zur Beantwortung der in diesem Abschnitt vorgestellten Forschungsfragen kommt das
Forschungsparadigma Design Science Research zum Einsatz, in das Kapitel 2 einfiihrt. Die
hierdurch festgelegte Vorgehensweise zur Durchfiithrung von Forschungsarbeiten stellt die

Qualitat von wissenschaftlich fundierten Forschungsergebnissen sicher.

1.3 Beitrage der Arbeit

Dieser Abschnitt liefert einen Uberblick iiber die Beitrige dieser Arbeit. Die Kernidee der
Arbeit ist die Konzeption einer integrativen Methode, die sich durch eine systematische

Einbeziehung der Interessen von beteiligten Stakeholdern auszeichnet.

Aus den Interessen der Stakeholder konnen Sichten auf die Unternehmensarchitektur ab-
geleitet werden [Int11]. Diese sind visuell aufbereitete Ausschnitte der Architektur. Zur
Unterstiitzung der Kollaboration zwischen Stakeholdern enthélt die Methode neben den
Sichten zudem spezielle Analysen, um Abhéngigkeiten zwischen den Interessen der Stakehol-
der darstellen zu kénnen. Die durch die Sichten représentierten Ausschnitte der Architektur
kénnen sich potentiell iiberlappen. Daher kann eine Anderung eines Architekturelements
Auswirkungen in mehreren Sichten unterschiedlicher Stakeholder nach sich ziehen. Zur
Realisierung solcher Abhéngigkeitsanalysen und dariiber hinaus zur Unterstiitzung weiterer
Aktivitdten der Entscheidungsfindung, enthéalt die Methode manuelle und automatisier-
te Techniken. Diese werden analog zu den Sichten von den Interessen der Stakeholder

abgeleitet.

Die Methode enthélt weiterhin ein auf den Sichten der Stakeholder neu eingefiihrtes inter-
aktives Bedienkonzept. Neben der Unterstiitzung der Entscheidungsfindung wird dadurch
zudem eine teilautomatisierte Vorgehensweise zur Dokumentation der Entscheidungsfin-

dung ermoglicht. Das Riickgrat der Methode bildet eine erweiterte Konzeptualisierung
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der Architekturbeschreibung mit dem Zweck, interaktive Sichten, Techniken sowie deren

Zusammenspiel zu definieren.

Zur Abrundung der Arbeit wird als Werkzeugunterstiitzung der Methode das sogenannte

Architekturcockpit konzipiert und prototypisch umgesetzt.

Zusammengefasst liefert die vorliegende Arbeit die folgenden drei Beitrage:

o Beitrag 1: Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

Die Konzeptualisierung definiert von den Interessen der Stakeholder abgeleitete
interaktive Sichten auf die Unternehmensarchitektur und Techniken sowie deren
Zusammenspiel. Hierbei werden grundlegende Konzepte aus Ansatzen in der Literatur
miteinander integriert und mit eigenen Konzepten erweitert. Hierfiir genutzte Ansétze
sind der ISO Standard 42010 [Int11], der BEAMS Ansatz [Sch1l] sowie der Ansatz
der Softwarekartographie [Wit07, LMWO05].

o Beitrag 2: Integrative Methode zur Entscheidungsfindung im Unter-

nehmensarchitekturmanagement

Zur Unterstiitzung der Stakeholder sieht die Methode eine Integration interaktiver
Sichten und Techniken, die auf den Sichten ausfithrbar sind, in die Aktivitdten der
Entscheidungsfindung vor. Diese neuartige Vorgehensweise ermoglicht es, Abhéngig-
keiten und Zusammenhénge zwischen den Interessen der beteiligten Stakeholder zu
erkennen. Weiterhin kann die Entscheidungsfindung bereits auf dem Weg hin zur

Entscheidung teilautomatisiert dokumentiert werden.
o Beitrag 3: Architekturcockpit als Unterstiitzung der Methode

Das Architekturcockpit ist die prototypische Werkzeugunterstiitzung der eingefiithrten
Methode, die eine integrative Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitektur-

management ermoglicht.

1.4 Publikationen

Wiéhrend der Durchfiihrung dieser Arbeit entstanden zahlreiche Publikationen, sowohl

als Haupt- als auch als Mitautor. Alle Publikationen durchliefen das sogenannte Peer-



1.4 Publikationen

Review Verfahren, bei dem mehrere unabhingige Gutachter die Qualitidt und den Inhalt
der Publikationen bewerten. Dieser Abschnitt liefert einen Uberblick iiber die entstande-
nen Publikationen, die in Hauptpublikationen und ergénzende Publikationen klassifiziert
werden. Hauptpublikationen haben einen direkten Bezug zur Dissertation, da hierdurch
Teilergebnisse zu den in Abschnitt 1.3 vorgestellten Beitrédgen diskutiert und abgesichert
werden. Die ergénzenden Publikationen diskutieren dagegen tiber den Fokus der Dissertation

hinausgehende Aspekte des Unternehmensarchitekturmanagements.

1.4.1 Hauptpublikationen

o Jugel, Dierk: Modeling Interactive Enterprise Architecture Visualizations: An Fxtended
Architecture Description. In: Complex Systems Informatics and Modeling Quarterly,
Bd. 16, RTU Press, 2018, S. 17-35

o Jugel, Dierk; Schweda, Christian M.; Zimmermann, Alfred: Modeling Decisions for
Collaborative Enterprise Architecture Engineering. In: Persson, A.; Stirna, J. (Ed.):
Advanced Information Systems Engineering Workshops, CAiSE 2015, Lecture Notes
in Business Information Processing (LNBIP), Bd. 215, Springer, 2015, S. 351-362

o Jugel, Dierk; Kehrer, Stefan; Schweda, Christian M.; Zimmermann, Alfred: A Decision-
Making Case for Collaborative Enterprise Architecture Engineering. In: Cunningham,
D. W.; Hofstedt, P.; Meer, K.; Schmitt, I. (Hrsg.): INFORMATIK 2015, Lecture
Notes in Informatics (LNI), Bd. 246, Gesellschaft fiir Informatik e.V., 2015, S. 865-879

o Jugel, Dierk; Kehrer, Stefan; Schweda, Christian M., Zimmermann, Alfred: Providing
EA decision support for stakeholders by automated analyses. In: Zimmermann, A.;
Rossmann, A. (Ed.): Digital Enterprise Computing (DEC 2015), Lecture Notes in
Informatics (LNT), Bd. 244, Gesellschaft fiir Informatik e.V., 2015, S. 151-162

o Jugel, Dierk; Schweda, Christian M.: Interactive Functions of a Cockpit for Enterprise
Architecture Planning. In: 2014 IEEE 18th International Enterprise Distributed Object
Computing Conference Workshops and Demonstrations (EDOCW), IEEE, 2014, S.
33-40

o Jugel, Dierk; Sandkuhl, Kurt; Zimmermann, Alfred: Visual Analytics in Enterprise

Architecture Management: A Systematic Literature Review. In: Abramowicz, W.; Alt,
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1.5 Struktur der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in fiinf Teile mit insgesamt neun Kapiteln. Teil I der
Arbeit fithrt in das Thema ein. Der Fokus des aktuellen Kapitels lag auf der Herausarbeitung
der Problemstellung, den Forschungsfragen sowie auf der Beschreibung der Beitréige, die
diese Arbeit leistet.

Darauf aufbauend liegt der Schwerpunkt in Kapitel 2 auf dem Forschungsparadigma Design

Science Research sowie auf der Vorstellung der verwendeten Forschungsmethoden.

Der weitere Verlauf der Arbeit gliedert sich anhand eines typischen Design Science Research
Forschungsprozesses nach Johannesson und Perjons [JP14]. Teil II der Arbeit fokussiert
sich auf die Formulierung von Praxisproblemen und die Konzeption einer initialen Losung
samt Anforderungen. Hierzu werden in Kapitel 3 Probleme in der Praxis identifiziert, deren
Relevanz aufgezeigt und deren Ursachen analysiert. Dies miindet in einer ersten initialen

Losungsidee und zugehorigen Anforderungen.

Kapitel 4 widmet sich den verwandten Arbeiten, indem relevante Arbeiten identifiziert und
vorgestellt werden. Das Ziel hierbei ist die Recherche, ob und zu welchem Grad existierende

Arbeiten aus der Literatur in die skizzierte Losung einfliefen kénnen.

Daran anschliefend zeigt Teil III der Arbeit die Konzeption der Losung. Diese untergliedert
sich in die in Kapitel 5 konzipierte erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschrei-
bung (Beitrag 1), die die Grundlage fiir die anschliefend in Kapitel 6 durchgefiihrte
Erstellung der Methode liefert (Beitrag 2). Die Methode stellt das zentrale Ergebnis

(Artefakt) im Sinne eines Design Science Research Projekts dar.

Der darauffolgende Teil IV der Arbeit verfolgt das Ziel, die Anwendbarkeit sowie die
Wirksamkeit der Methode zu demonstrieren und zu evaluieren. Die Demonstration der
grundsétzlichen Anwendbarkeit der Methode in Bezug auf die adressierten Praxisprobleme
anhand des Architekturcockpits (Beitrag 3) und eines Beispielszenarios erfolgt in Kapitel 7.
Kapitel 8 zeigt die darauf aufbauende Evaluation. Die Evaluation bildet den methodischen

Abschluss eines Design Science Research Projekts.

Zur Abrundung der Arbeit reflektiert Teil V die erreichten Ergebnisse und gibt einen
Ausblick. Dies beinhaltet in Kapitel 9 u.a. die Beantwortung der Forschungsfragen und

eine Reflektion der Konformitédt zu Design Science Research.
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2 Forschungsparadigma und

Forschungsmethoden

Dieses Kapitel beschreibt das dieser Arbeit zugrunde liegende forschungsmethodische Vorge-
hen. Hierzu fithrt Abschnitt 2.1 das konstruktionsorientierte Forschungsparadigma Design
Science Research (DSR) ein, welches den grundséatzlichen Rahmen des Vorgehens liefert.
Das DSR Paradigma enthélt Aktivitdten, die in einem Forschungsprojekt durchgefiihrt
werden sollen. Die konkrete Auspriagung dieser Aktivitaten ist jedoch den Forschenden iiber-
lassen. Hierzu kommen Forschungsmethoden zum Einsatz, die in Abschnitt 2.2 vorgestellt

werden. Abschnitt 2.3 zeigt den fiir diese Arbeit konkretisierten Forschungsprozess.

2.1 Design Science Research

Design Sciene Research (DSR) [HMPRO04] ist ein konstruktionsorientiertes Forschungspa-
radigma. Dabei geht es darum, ausgehend von einem identifizierten praktischen Problem
eine Losung in Form von Artefakten zu entwickeln, die es anschlieBend systematisch zu
evaluieren gilt [HMPRO4]. Der Ansatz ist neben dem verhaltensorientierten Forschungspara-
digma, bei dem Theorien zur Beschreibung organisatorischer oder menschlicher Phidnomene
entwickelt werden, typisch fir das Gebiet der Wirtschaftsinformatik [HMPRO04]. Aufgrund
des starken konstruktiven Bezugs wird in der Wirtschaftsinformatik von I'T Artefakten
gesprochen. Unter einem IT Artefakt werden ,Konstrukte (Vokabular und Symbole), Mo-
delle (Abstraktionen und Reprisentationen), Methoden (Algorithmen und Praktiken) und
Instanziierungen (implementierte prototypische Systeme)“ verstanden [HMPRO4]. Je nach

Forschungsprojekt kénnen mehreren Typen von Artefakten kombiniert vorkommen.

Abbildung 2.1 illustriert das von Hevner et al. [HMPRO04] eingefithrte konzeptuelle Fra-

mework fiir Projekte nach dem Design Science Research (DSR) Paradigma. Die eigene
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2 Forschungsparadigma und Forschungsmethoden

Forschungsarbeit (IS Research) ist dabei eng mit der Umwelt (Environment) und der Wis-
sensbasis (Knowledge Base) durch Relevanz- (Relevance) und Rigorisitatszyklen (Rigor)
verzahnt. Unter der Umwelt verstehen Hevner et al. die Praxis, in der Probleme auftreten.
Aus Praxisproblemen resultieren Bedarfe (Business Needs), die es in der Forschung zu
losen gilt. In der Praxis spielen insbesondere Menschen, Organisationen und Technologien
eine wichtige Rolle. Wahrend die Umwelt den Stand in der Praxis reprasentiert, reprasen-
tiert die Wissensbasis den Stand in der Forschung. Die Wissensbasis besteht aus Arbeiten,
die potentiell fiir die eigene Forschung einen Beitrag liefern. Gewohnlich existiert fiir das
vorliegende Praxisproblem in der Forschung keine vollstandige Losung. In diesem Fall

geht es darum, Teillosungen und Denkanstofle zur Entwicklung des eigenen Artefakts zu

Relevance Rigor

identifizieren.

Environment IS Research Knowledge Base

People Foundations
*Roles Develop/Build *Theories
*Capabilities *Theories *Frameworks
*Characteristics +Artifacts *Instruments

. - +Constructs
Organizations Business Applicable | v
«Strategies Needs Knowledge | .\jqthods
«Structure & Culture - Assess Refine _ «Instantiations
*Processes

- Methodologies

Technology Justify/Evaluate *Data Analysis
sInfrastructure *Analytical Techniques
*Applications +Case Study *Formalisms
*Communications *Experimental *Measures
Architecture *Field Study *Validation Criteria
*Development +Simulation
Capabilities

l

Abb. 2.1: Konzeptuelles Framework fiir DSR Projekte nach Hevner et al. [HMPRO4]

Additions to the
Knowledge Base

Application in the
Appropriate Environment

Das Fundament fiir die eigene Forschung bilden einerseits die Geschéftsbedarfe (Business
Needs) und andererseits das anwendbare Wissen (Applicable Knowledge). Bei der Iden-
tifikation eines Praxisproblems ist dessen Relevanz zu priifen. Ein Problem ist nach dem
DSR Paradigma nur dann relevant, wenn dessen Losung von allgemeinem Interesse ist. Die
Relevanz ist bspw. dann gegeben, wenn das Problem bei vielen Unternehmen auftritt. Ein
spezifisches Problem, das nur bei einem Unternehmen existiert, ist kein relevantes Problem

im Sinne des DSR Paradigmas. Die Kernaktivitiaten der eigenen Forschung sind die Arte-
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2.1 Design Science Research

faktbildung (Develop/Build) und die Evaluation (Justify/Evaluate), die den Entwurfs-
und Evaluationszyklus (Assess & Refine) bilden. Die Ergebnisse der Evaluation sind der

Ausgangspunkt fiir Anpassungen und Verfeinerungen des Artefakts.

Um den Relevanzzyklus zu schliefen, wird das entwickelte Artefakt oder Zwischenstéande
davon in der Praxis angewendet. Die Anwendung dient dazu, die Passbarkeit des Artefakts
zur Losung des Problems zu demonstrieren. Die Ergebnisse kénnen zu verédnderten Ge-
schéftsanforderungen fiihren, die einen weiteren Entwurfs- und Evaluationszyklus notwendig
machen. Analog dazu flieit das bei der Artefaktbildung entstandene Wissen im Rahmen
des Rigorisitatszyklus in die Wissensbasis zurtick. Dies kann bspw. durch Publikationen auf
Konferenzen oder in Journalen erfolgen. Durch Publikationen wird die wissenschaftliche
Diskussion unterstiitzt, die zu weiteren Entwurfs- und Evaluationsschritten fithren kann.

Zudem wird die Wissensbasis durch die eigene Arbeit erweitert.

Das konzeptuelle Framework hilft Forschern dabei, relevante Probleme aus der Praxis
auf eine anwendbare Art zu 16sen und die Ergebnisse in der wissenschaftlichen Commu-
nity abzusichern. Um das beschriebene Vorgehen zu konkretisieren, fithren Hevner et al.
[HMPRO04] die folgenden sieben Richtlinien ein:

1. Entwurf als ein Artefakt: Das Ergebnis eines DSR Projekts ist ein I'T Artefakt.
IT Artefakte existieren in den Auspridgungen Konstrukt, Modell, Methode und

Instanziierung.

2. Problemrelevanz: Das konstruierte I'T Artefakt 16st ein relevantes Geschéaftspro-

blem.

3. Evaluation des Entwurfs: Das I'T Artefakt ist durch die Anwendung von Evalua-

tionsmethoden auf Nutzbarkeit, Qualitat und Effizienz zu evaluieren.
4. Beitrage der Forschung: Das Forschungsergebnis muss klar und verifizierbar sein.

5. Sorgfiltige Forschung: Bei der Konstruktion und Evaluation des I'T Artefakts sind

strenge Forschungsmethoden anzuwenden.

6. Entwurf als Suchprozess: Um ein moglichst passendes I'T Artefakt fiir ein vorlie-
gendes Problem zu entwerfen, sind verfiigbare Hilfsmittel zu nutzen. Hierbei gilt es

die Bedarfe der Praxis zu erfillen.
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2 Forschungsparadigma und Forschungsmethoden

7. Kommunikation der Forschung: Die Ergebnisse eines DSR Projekts miissen so-

wohl einem technisch-orientierten als auch einem Managament-orientierten Publikum

vorgestellt werden.

Durch das konzeptuelle Framework und die Richtlinien liefern Hevner et al. einen wertvollen

Beitrag zur Anwendung von Design Science Research. Deren Ausfithrungen sind jedoch

sehr abstrakt. Eine detaillierte Vorgehensweise zur Konkretisierung der Ausfiihrungen von

Hevner et al. liefern Johannesson und Perjons [JP14] in Form eines Methodenframeworks.

Im Kern besteht dieses Methodenframework aus den folgenden finf Aktivitaten.

18

Erklare das Problem: Beinhaltet die Identifikation und Analyse des Problems. Ziel
ist eine prézise Formulierung des Problems und eine Begriindung, warum es relevant
ist. Die Relevanz ist von grofler Bedeutung, da nur Probleme von generellem Interesse
im Fokus von DSR Projekten stehen. Ein Problem kann zudem nur gelost werden,
wenn dessen Ursachen identifiziert sind. Daher ist die Ursachenanalyse ebenfalls Teil
dieser Aktivitat.

Definiere Anforderungen: Ausgehend von dem formulierten Problem und dessen

Ursachen erfolgt die Ableitung von Anforderungen an die Losung.

Entwerfe und entwickle ein Artefakt: Erstellung eines Artefakts zur Erfillung

der definierten Anforderungen.

Demonstriere das Artefakt: Die Anwendbarkeit des entwickelten Artefakts ist

anhand eines realitdtsnahen Beispielszenarios zu demonstrieren.

Evaluiere das Artefakt: Im Gegensatz zur Demonstration, bei der die grundsatzli-
che Anwendbarkeit des Artefakts aufgezeigt wird, zielt die Evaluation auf die Fragen
ab, inwieweit das Artefakt die Anforderungen erfiillt und wie stark es zur Losung des

Problems beitragt.



2.1 Design Science Research

Abbildung 2.2 illustriert die verschiedenen Komponenten des Methodenframeworks. Bei
den von Johannesson und Perjons [JP14, S. 76] vorgesehenen Ubergingen zwischen den
Aktivitdten handelt es sich um logische Input-Output Relationen. Daher folgt das von
den Autoren skizzierte Vorgehen keiner strengen Sequentialisierung. Sowohl Johannesson
und Perjons [JP14, S. 76] als auch Hevner et al. [HMPRO4] sehen den Forschungsprozess
als innovativen und wissensintensiven Prozess, bei dem starre Strukturen hinderlich sind.

Daher sorgen optionale Spriinge zwischen den Aktivitaten fiir die notwendige Flexibilitét.

Research Strategies and Methods, Creative Methods

'

Initial Explicated
problem problem

Explicate
Problem

X

Require-
Define ments

Require-
ments

X

i Design
e Artefact

Develop
Demon-
Artefact strated
Demon- | artefact
strate
Artefact Y
Evaluated
Evaluate artefact
———

Artefact

i

Knowledge Base

Abb. 2.2: Design Science Research Methodenframework nach Johannesson und Perjons
[JP14, S. 82]

Neben den Aktivitdaten enthélt das Methodenframework Forschungsstrategien als Hilfsmittel
zur Auswahl welche Forschungsmethoden in welchen Aktivitdten zu welchem Zweck einge-
setzt werden konnen. Des Weiteren sind die einzelnen Aktivitaten eng mit der Wissensbasis

verkniipft, die wertvolle Informationen fiir die Durchfithrung der Aufgaben liefert.

Zur Einordnung des Beitrags eines DSR Projekts stellen Gregor und Hevner die durch
Abbildung 2.3 illustrierte Klassifikation anhand der beiden Dimensionen Losungsmaturi-
tat (Solution Maturity) und Doménenmaturitit (Application Domain Maturity) vor
[GH13]. Bei der Dimension hinsichtlich der Lésungsmaturitét geht es darum, ob die eigene

Losung radikal neu ist oder in der Wissensbasis bereits vorhanden war und nur kleine-
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2 Forschungsparadigma und Forschungsmethoden

re Anpassungen daran vorgenommen wurden. Die Maturitidt der Losung ist hoch, wenn
grole Teile der Losung bereits vorhanden waren. Analog dazu adressiert die Dimension
der Domédnenmaturitiat das Problem, das entweder neu ist oder bereits bekannt war. Die
Doménenmaturitat ist entsprechend hoch, wenn das Problem bereits bekannt war und

grofitenteils verstanden wurde.

5| Improvement: Develop new Invention: Invent new
&| solutions for known problems solutions for new problems
Research Opportunity and Research Opportunity and
Knowledge Contribution Knowledge Contribution
=
5
©
=
c
o
% Routine Design: Apply Exaptation: Extend known
@ S known solutions to known solutions to new problems
T problems (e.g., Adopt solutions from
No Major Knowledge other fields)
Contribution Research Opportunity and
Knowledge Contribution
High Low '

Application Domain Maturity

Abb. 2.3: Klassifikationsschema fiir Beitriage eines DSR Projekts [GH13]

Anhand der beiden Dimensionen Losungsmaturitiat und Doménenmaturitat kann der eigene
Beitrag in Verbesserung (Improvement), Erfindung (Invention), routineméfiger Entwurf
(Routine Design) und Exaptation klassifiziert werden. Da bei einem routineméfigen
Entwurf sowohl das Problem bereits verstanden ist als auch Losungen dazu vorhanden
sind, stellt nach Aussage der Autoren diese Art des Beitrags aufgrund des geringen Grads
der Neuartigkeit kein Ergebnis einer DSR Forschungsarbeit dar. Die Verbesserung und die
Exaptation liefern hingegen einen Beitrag im Sinne des DSR Paradigmas, da entweder neue
Losungen fiir bekannte Probleme (Verbesserung) konzipiert oder vorhandene Losungen fiir
neue Probleme (Exaptation) erweitert werden. Den héchsten Grad der Neuartigkeit besitzt

die Erfindung, da hierbei sowohl das Problem als auch die Losung neu sind.
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2.2 Forschungsmethoden

Dieser Abschnitt stellt die Forschungsmethoden vor, die zur Ausgestaltung der im vorigen
Abschnitt beschriebenen Aktivitdten des DSR Paradigmas genutzt werden. Die Zuordnung
zu den DSR Aktivitaten erfolgt anschliefend in Abschnitt 2.3.

Zunéchst werden die Forschungsmethoden zur Datensammlung vorgestellt. Dies sind
Methoden zur Literaturrecherche und -analyse (Abschnitt 2.2.1), fiir wissenschaftliche
Interviews (Abschnitt 2.2.2), fiir wissenschaftliche Beobachtungen (Abschnitt 2.2.3) und
zur Durchfiihrung von Fallstudien (Abschnitt 2.2.4).

Daran anschliefend folgen in Abschnitt 2.2.5 die Forschungsmethode der qualitativen
Inhaltsanalyse, die fir die Auswertung des erhobenen Datenmaterials zum Einsatz kommt,
und in Abschnitt 2.2.6 das Prototyping fiir die Artefakterstellung. Zum Abschluss fiihrt
Abschnitt 2.2.7 in den FEDS Ansatz ein, der bei der Evaluation eingesetzt wird.

2.2.1 Literaturrecherche und -analyse

Die Identifikation existierender Literatur und deren Analyse ist fiir das Verstandnis iiber
ein bestimmtes Themengebiet unerlasslich und bildet die Grundlage zur Positionierung
der eigenen Arbeit [Rid12, S. 1]. Hierbei geht es darum, Aspekte zu einem Themengebiet
zu identifizieren, die in der wissenschaftlichen Diskussion bisher nicht oder unzureichend
behandelt wurden [Rid12; S. 43]. Diese Aspekte sind die Basis fiir die Entwicklung neuartiger
Konzepte im Rahmen einer Forschungsarbeit [Rid12, S. 43]. Daher ist diese Aufgabe
fester Bestandteil einer jeden Forschungsarbeit. Um die Aktualitit der eigenen Arbeit
zu gewéahrleisten ist es wichtig, stets auf dem aktuellen Stand zu sein. Daher ist die
Literaturrecherche und -analyse als ein stetiger Prozess zu sehen, der sich iiber die Dauer
einer Forschungsarbeit erstreckt [Rid12, S. 3].

Fiir die Identifikation relevanter Literatur gibt es unterschiedliche Strategien. Es wird
zwischen der formalen und der thematischen Recherche unterschieden [Weil3, S. 2]. Unter
einer formalen Recherche wird die Suche nach bereits bekannten Publikationen anhand
von Metadaten verstanden [Weil3, S. 2]. Weiterhin z&hlt zu dieser Suchstrategie die
Identifikation von Publikationen eines bestimmten Autors [Weil3, S. 2]. Diese Form der

Recherche eignet sich nur bedingt um neue Themengebiete zu erschlielen, da in diesem
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Fall gewohnlich keine Liste an Publikationen oder Autoren vorliegt, die es abzuarbeiten
gilt [Weil3, S. 6-7]. In diesem Fall ist eine thematische und systematische Recherche
durchzufithren [Weil3, S. 6-7]. Hierbei ist ein zielgerichtetes systematisches Vorgehen
wichtig. Aus diesem Grund geht einer systematischen Recherche eine Planung voraus
[Weil3, S. 7ff.]. Diese Planung umfasst sowohl die Festlegung von Suchbegriffen, als auch
die zum FEinsatz kommenden Suchinstrumente. Die Recherche selbst ist ein iterativer
Prozess, bei dem die Planung tiber die Zeit auf Basis neuer Erkenntnisse stets zu verfeinern

und anzupassen ist [Weil3, S. 9].

Kitchenham [KDJ04] liefert fir die Durchfiihrung einer systematischen Literaturanalyse
(SLA) wesentliche Richtlinien. Die Autorin beschreibt hierzu die drei Phasen: Planungsphase,
Durchfiihrungsphase und Reporting Phase. Die Planungsphase beinhaltet die Identifikation
eines Bedarfs fiir die Durchfiihrung einer Analyse und die Entwicklung eines sogenannten
Review Protokolls, in welchem Forschungsfragen und das methodische Vorgehen zur Durch-
fithrung beschrieben werden [KDJO04, S. 2.]. Die Festlegung der Durchfithrung beinhaltet
u.a. Randbedingungen beziiglich der Suchorte (Datenbanken, Konferenzen o0.4.) und des
Zeitraums, in dem die Publikationen verotffentlicht wurden. Bei der daran anschliefenden
Durchfiihrungsphase werden Publikationen auf Basis des Review Protokolls identifiziert,
auf Relevanz gepriift und die Forschungsfragen auf Basis der als relevant eingestuften
Publikationen beantwortet. Die abschlieSende Reporting Phase dient der Kommunikation

der Ergebnisse, bspw. durch eine Publikation auf einer Konferenz oder eine Dissertation.

Der Vorteil der systematischen Vorgehensweise nach Kitchenham [KDJ04] ist Transparenz
und Nachvollziehbarkeit. Aufgrund der starken Einschrdnkung anhand von fest definierten
Suchbegriffen, Suchorten und Veroffentlichungszeitraumen lasst sich ein Themengebiet mit
der Methode von Kitchenham jedoch nicht allumfassend erschlieflen. Flexibler hingegen
ist der Ansatz der thematischen Recherche [Weil3, S. 6ff]. Dieser Ansatz ist ebenfalls
systematisch, bei dem die zugrunde liegende Planung jedoch tiber die Zeit verfeinert und

angepasst werden kann.

Um ein Themengebiet moglichst allumfassend zu betrachten, existieren in Erginzung zu
beiden systematischen Ansitzen weitere Vorgehensweisen. Bei dem sogenannten Schnee-
ballprinzip [Weil3, S. 54-55] werden gefundene und als relevant eingestufte Publikationen
systematisch nach den darin enthaltenen Referenzen durchsucht, die anschlieBend ebenfalls
betrachtet werden. Dieses iterative Prinzip wird so lange auf die gefundenen Quellen und

deren Referenzen angewendet bis keine neuen relevanten Publikationen identifiziert werden.
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Das Schneeballprinzip nimmt ausschlielich eine Sicht in die Vergangenheit ein [San13, S.
70]. Dies bedeutet es werden nur Publikationen gefunden, die alter sind als die Publikation,
die diese referenziert. Aus diesem Grund kann die Recherche nach dem Schneeballprinzip
nur in Ergdnzung zu anderen Vorgehensweisen verwendet werden, wie einer systematischen
Suche mit Hilfe von ausgewéhlten Suchbegriffen [San13, S. 70]. Durch neuartige Werkzeuge,
die durch die Digitalisierung moglich wurden, ist zudem eine Vorwartssuche moglich. In
diesem Fall werden mit entsprechenden elektronischen Werkzeugen Publikationen ausfindig

gemacht, die eine bestimmte Publikation referenzieren [WWO02].

Eine weitere Vorgehensweise in Ergénzung zu einer systematischen Suche ist die Identifika-
tion von Autoren und Forschungsgruppen, die ein Themengebiet mafigeblich prigen [Rid12,
S. 43]. Diese Erkenntnis kann bspw. daraus resultieren, dass Publikationen identifiziert
wurden, die besonders oft zitiert wurden oder ein Autor besonders viele Publikationen auf
einem Forschungsgebiet veroffentlicht hat. Gleichermaflen kénnen Konferenzen und Journale
identifiziert werden, die fiir das jeweilige Forschungsgebiet viele relevante Publikationen
enthalten [Rid12, S. 43]. Diese Erkenntnisse sind dann der Ausgangspunkt fir eine formale

Suche auf Basis von Metadaten.

2.2.2 Wissenschaftliches Interview

Wissenschaftliche Interviews gehoéren zu den Datenerhebungsmethoden und lassen sich
u.a. anhand ihrer Strukturiertheit, der Anzahl der gleichzeitig Befragten und der Art
des Interviewkontakts klassifizieren [DB16, S. 356]. Mogliche Auspragungen beziiglich
der Strukturiertheit sind unstrukturierte und teilstrukturierte Befragungen. Wéhrend bei
teilstrukturierten Befragungen im Vorfeld ein Leitfaden entwickelt wird, der Fragen zur
Orientierung vorgibt, existiert bei einer unstrukturierten Befragung keine vordefinierte
Systematik [DB16, S. 358]. Es handelt sich hierbei um ein offenes Gesprach, bei dem
der Interviewer dem Experten spontan Fragen stellt, die sich aus dem Gespréch ergeben.
Beztiglich der Art der gleichzeitig Befragten wird zwischen Einzel- und Gruppenbefragungen
unterschieden [DB16, S. 359]. Die Befragung kann personlich oder telefonisch erfolgen,

welche mogliche Auspragungen fiir die Art des Interviewkontaktes darstellen.

Bei einer qualitativen Expertenbefragung handelt es sich um eine teilstrukturierte wis-
senschaftliche Befragung auf Basis von Leitfragen [DB16, S. 376]. Unter einem Experten

wird eine Person verstanden, die auf einem bestimmten Gebiet ein Spezialwissen besitzt,
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das nicht frei zugénglich ist [MN09]. Ziel der Expertenbefragung ist der Zugang zu diesem

Wissen [MNO09]. Aufgrund der teilweisen Strukturiertheit eignen sich qualitative Daten-

erhebungstechniken besonders fiir eine situationsspezifische Datenerhebung iiber einen

speziellen Sachverhalt [DB16, S. 322]. Qualitative Befragungen sind aufgrund offen gestell-

ter Fragen maBgeblich durch den Interviewten geprigt [DB16, S. 365]. Der Ablauf einer

Expertenbefragung gliedert sich wie folgt [Kail4, S. 51ff.]:
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Erstellung des Leitfadens: Aufgabe des Leitfadens ist die Ubersetzung eines For-
schungsproblems in Interviewfragen [Kail4, S. 52]. Zentrale Funktionen des Leitfadens
sind die Vorgabe einer Struktur der Befragung durch die Festlegung von Fragen und
deren Reihenfolge, die Beschreibung des Gespréchshintergrunds und der Rahmenbe-
dingungen sowie die Belegung des sogenannten Status ,Co-Experte® des Interviewers,
indem der Interviewer dem Experten aufzeigt sich mit dem Themengebiet auseinander
gesetzt zu haben [Kail4, S. 52-54]. Trotz der vorgegebenen Struktur hat der Inter-
viewer die notwendige Flexibilitat, um durch neue Fragen individuell auf Antworten

des Experten reagieren zu konnen [DB16, S. 372].

Pre-Test: Vor dem eigentlichen Beginn der Befragungen ist eine Probebefragung zu

empfehlen, um den Leitfaden zu testen und ggf. anzupassen.

Auswahl der Experten: Die Auswahl der Experten ist sehr bedeutsam, da da-
von das Ergebnis der Befragung mafigeblich abhidngt. Wichtigstes Kriterium fiir
die Eignung eines Experten ist die Frage, ob die Person in der Lage ist, fiir das
Forschungsproblem relevante Informationen moglichst prézise zu liefern [GLO6, S.
113]. Ein weiteres Kriterium ist die Verfiigbarkeit und Bereitschaft an einer Befragung
teilzunehmen [GLO6, S. 113].

Befragung der Experten: Bei der Durchfiihrung der Befragung ist die neutrale
Position des Interviewers besonders wichtig, um die Antworten des Befragten nicht
zu beeinflussen [DB16, S. 362]. Eine vollstandige Dokumentation der Befragung ist
fiir eine spétere Auswertung essentiell. Diese kann u.a. in Form von Gespréchsnotizen
oder einer Tonaufnahme erfolgen [DB16, S. 364].

Protokollierung der Befragung: Im Anschluss an die Befragung ist es empfeh-
lenswert ein Protokoll anzufertigen. Das Protokoll zielt auf die Dokumentation von
Hinweisen zum Gespréachsverlauf, wie die Gesprachsatmosphére und den Grad der

Beantwortung der Fragen ab. Es entspricht nicht der Sicherung erhobener Daten.
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o Auswertung und Interpretation: Nach Abschluss der Befragung erfolgt die Aus-
wertung. Werden die Befragungen durch Tonaufnahmen dokumentiert, ist vor der
eigentlichen Auswertung eine Transkription notwendig. Die Auswertung der Befragung
erfolgt durch qualitative Inhaltsanalysen [Kail4, S. 90]. Diese Forschungsmethode
wird in Abschnitt 2.2.5 gesondert erldutert.

2.2.3 Wissenschaftliche Beobachtung

Die wissenschaftliche Beobachtung ist eine Forschungsmethode zur systematischen Er-
fassung und Interpretation von Ereignissen oder Verhaltensweisen [DB16, S. 324|. Die
Erfassung erfolgt direkt bei Auftreten des zu beobachtenden Ereignisses und kann ent-
weder durch menschliche Sinnesorgane oder technische Sensoren erfolgen [DB16, S. 324].
Wissenschaftliche Beobachtungen lassen sich anhand ihrer Strukturiertheit in qualitative
und quantitative Beobachtungen klassifizieren [DB16, S. 328]. Die qualitative Beobachtung
kennzeichnet sich durch eine teil- oder unstrukturierte Vorgehensweise [DB16, S. 328]. Sie
eignet sich besonders zur Erfassung von handelnden Personen und deren Interaktionen
miteinander in bestimmten Situationen [DB16, S. 333]. Im Falle einer unstrukturierten
Beobachtung wird der zu untersuchende Gegenstand ohne jegliche Vorgaben beobachtet.
Bei einer teilweisen Strukturierung existieren Forschungsfragen, die als Leitfaden fiir die
Durchfiihrung dienen. Im Gegensatz dazu zeichnen sich quantitative Beobachtungen durch
im Vorfeld festgelegte Variablen aus, die anhand ebenfalls festgelegter Moglichkeiten zu
belegen sind [DB16, S. 328].

Weiterhin lassen sich Beobachtungen anhand des Gegenstands in Selbstbeobachtung und
Fremdbeobachtung unterscheiden [DB16, S. 328]. Hierbei ist besonders die Fremdbeobach-
tung von Interesse, da sich diese zur Erfassung der Auflenperspektive eignet und dadurch
das Pendant zu einer Expertenbefragung bildet, die auf die Erfassung der Innenperspektive
abzielt [DB16, S. 324-329].

2.2.4 Fallstudie

Die Fallstudie ist eine Forschungsmethode zur Datenerhebung. Ein besonderes Merkmal der
Fallstudie ist die eingehende Untersuchung eines aktuellen Phianomens, auch Fall genannt,

innerhalb des jeweiligen realen Kontext [Yinl4, S. 16]. Die eigentliche Datenerhebung kann
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unter Nutzung verschiedener Methoden erfolgen, welche auch kombiniert eingesetzt werden
konnen, um den Fall méglichst umfassend zu dokumentieren. Denkbare Beispiele hierfiir sind
Expertenbefragungen, die Analyse von im Fall erzeugten Dokumenten und Beobachtungen
([BGO7, S. 37 ff.] und [RH09]). Hinsichtlich des Untersuchungsgegenstands kann zwischen
Einzelfallstudien und vergleichenden Fallstudien unterschieden werden [Yin14, S. 39 ff.]. Bei
der Einzelfallstudie wird ein einzelner Fall mit dem Ziel untersucht, neue Erkenntnisse fiir
ein bisher unbekanntes Phanomen zu erlangen [BG07, S. 38]. Im Gegensatz dazu werden
bei einer vergleichenden Fallstudie mehrere ahnliche Félle mit dem Ziel untersucht, diese
miteinander zu vergleichen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu identifizieren [BG07,
S. 38].

Der Ablauf einer Fallstudie gliedert sich in die folgenden fiinf Schritte [RH09]:

o Fallstudiendesign entwerfen: Die Planung des Fallstudiendesigns beinhaltet die
Festlegung der Forschungsfragen und der Ziele sowie die Beschreibung des zu untersu-
chenden Falls bzw. der Féalle [RH09]. Das Ergebnis dieses Schritts ist die Anfertigung
eines sogenannten Fallstudienprotokolls [RH09].

« Datenerhebung vorbereiten: In diesem Schritt werden Forschungsmethoden fiir
die Datenerhebung und die Datenquellen festgelegt [RH09]. Datenquellen sind in
diesem Zusammenhang Personen, die beobachtet und/oder befragt werden und zu
analysierende Dokumente. Hierbei ist die Einbeziehung mehrerer Datenquellen zu

empfehlen, um die Gefahr einer Falschinterpretation zu minimieren [RH09].

o Datenerhebung: Diese Aktivitdt umfasst die eigentliche Datenerhebung auf Basis

des Fallstudiendesigns, der Forschungsmethoden und der Datenquellen.

« Erhobene Daten analysieren: Die gesammelten Daten gilt es nun auszuwerten. Je
nach Datenmaterial konnen quantitative oder qualitative Methoden zur Inhaltsanalyse
eingesetzt werden [RH09]. Die Anwendung von Inhaltsanalysen erlaubt die Ableitung
von Schlussfolgerungen [RH09).

« Reporting der Ergebnisse: Der letzte Schritt ist die Kommunikation der Ergeb-
nisse durch einen Bericht, z.B. in Form einer Publikation oder einer Dissertation
[RHO9]. Neben der Kommunikation der Ergebnisse dienen Berichte dazu, die Qualitét
der Studie zu ermitteln [RH09].
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2.2.5 Qualitative Inhaltsanalyse

Unter einer Inhaltsanalyse wird im sozialwissenschaftlichen Sinne ein Methode verstanden,
mit deren Hilfe eine fixierte Kommunikation systematisch und regelgeleitet mit dem Ziel
analysiert wird, Riickschliisse daraus zu ziehen [May10, S. 12-13]. Eine fixierten Kom-
munikation ist in diesem Zusammenhang ein Protokoll bzw. eine Dokumentation einer
Kommunikation [May10, S. 12]. Dies kann sowohl ein Textdokument als auch eine Ton-
bandaufnahme sein. Bei Inhaltsanalysen wird zwischen qualitativen und quantitativen
Inhaltsanalysen unterschieden, da sie unterschiedliche Ziele verfolgen und unterschied-
liche Anforderungen an das auszuwertende Material stellen. In dieser Arbeit liegt der
Fokus auf der qualitativen Inhaltsanalyse, da zur Generierung des Materials qualitative

Datenerhebungsverfahren zum Einsatz kommen.

Qualitative Inhaltsanalysen eignen sich zur Durchdringung eines spezifischen Sachverhalts
durch eine detaillierte Analyse einzelner zu untersuchender Gegenstande [May10, S. 19].
Dabei soll die volle Komplexitat des zu untersuchenden Gegenstands erfasst werden [May10,
S. 19]. Durch die sehr detaillierte Analyse einzelner Gegenstande sind qualitative Inhalts-
analysen einzelfallorientiert und haben keinen repriasentativen Anspruch [May10, S. 20].
Abhéangig von der Aufgabenstellung kann bei der Durchfiihrung auf verschiedene Techniken
zuriickgegriffen werden. Die Zusammenfassung zielt auf eine Reduktion des zu analy-
sierenden Materials ab, um die wesentlichen Kerninhalte herauszuarbeiten [May10, S. 65].
Eine dazu gegensatzliche Vorgehensweise ist die sogenannte Explikation. Hierbei werden
einzelne Teile des Materials durch zuséatzliches Material angereichert, um das Verstédndnis
dartiber zu erweitern [May10, S. 65]. Bei der Strukturierung werden auf Basis zuvor
festgelegter Ordnungskriterien Aspekte herausgefiltert, um das Material anhand dieser Kri-
terien einschétzen zu konnen [May10, S. 65]. In dieser Arbeit wird die Zusammenfassung

genutzt. Daher wird im Folgenden auf diese Technik naher eingegangen.

Der Ablauf einer zusammenfassenden Inhaltsanalyse ldsst sich wie folgt beschreiben [May10,
S. 67ff.]:

1. Festlegung des Materials: Was soll analysiert werden? In welchem Format liegt
das Material vor? Falls das Material nicht in Textform vorliegt, muss es zuerst

transkribiert werden.
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2. Bestimmung der Analyseeinheiten: Hierbei wird festgelegt, was der kleinste
und grofite Textteil ist, welcher unter eine Kategorie fallen darf. Weiterhin wird die

Auswertungsreihenfolge festgelegt.

3. Paraphrasierung inhaltstragender Textstellen: Bei der Paraphrasierung werden
die einzelnen Textteile kompakt in eine inhaltstragende Form umgeschrieben. Dadurch

werden nicht inhaltstragende Textbestandteile, wie Fiillworter, herausgefiltert.

4. Bestimmung des Abstraktionsniveaus: Ziel dieses Schritts ist die Vergleichbar-

keit des zu analysierenden Materials.

5. Generalisierung der Paraphrasen anhand des Abstraktionsniveaus: Para-

phrasen unterhalb des Abstraktionsniveaus sind auf dessen Basis zu verallgemeinern.

6. Erste Reduktion durch Selektion: Bei der Selektion werden Paraphrasen, die fiir

die Beantwortung der Probleme unwichtig oder nichtssagend sind, gefiltert.

7. Zweite Reduktion durch Biindelung, Konstruktion, Integration: Beziehen
sich Paraphrasen aufeinander, so werden diese zusammengefasst. Ergebnis der Zu-

sammenfassung ist eine neue Aussage.

8. Zusammenstellung der neuen Aussagen als Kategoriesystem: Die neu kon-

struierten Aussagen werden als Kategoriensystem aufgestellt.

9. Riickiiberpriifung: Dieser Schritt dient der Qualitatssicherung und soll sicherstellen,
dass das erzeugte Kategoriensystem das Ausgangsmaterial noch représentiert. Ist dies
nicht der Fall miissen die Reduktionen neu durchgefiihrt werden, da das Ergebnis

das Ausgangsmaterial nicht widerspiegelt.

2.2.6 Prototyping

Das Prototyping ist eine in der Wirtschaftsinformatik héufig verwendete Forschungsmethode
bei der Entwicklung von Prototypen [HHR11, S. 93]. Ein Prototyp ist eine Software mit
einem experimentellen Charakter, um Erfahrungen zu sammeln und Spezifikationen zu
klaren [BKKZ92, S. 7]. Prototyping ist daher eine experimentelle Methode, um Erfahrungen
und Informationen zu sammeln, die fiir die Entwicklung einer fiir ein Problem passbaren

Software notwendig ist [BKKZ92, S. 6]. Um dieses Ziel zu erreichen, hat die Anwendung
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von Prototyping grofien Einfluss auf den Prozess der Softwareentwicklung [BKKZ92, S.
6]. Typisch hierfiir sind frithzeitige Prototypen des jeweiligen Entwurfsstands, um die
Passbarkeit frithzeitig priiffen und gegebenenfalls Anpassungen vornehmen zu kénnen
[BKKZ92, S. 6]. Weiterhin dienen die Prototypen als Kommunikationsbasis fur die an
der Entwicklung beteiligten Personen und den kiinftigen Nutzern der Software [BKKZ92,
S. 7). Gegeniiber traditionellen Entwicklungsansiatzen fordert dieser agile Ansatz eine
Kommunikation zwischen Entwickler und Nutzer wihrend des Entwicklungsprozesses, um
fir das jeweilige Problem eine passende Software entwickeln zu kénnen [BKKZ92, S. 7].
Dadurch wird eine iterative Festlegung und Verfeinerung von Anforderungen ebenso wie
frithzeitige Uberpriifungen der Passbarkeit durch die Nutzer ermoglicht [BKKZ92, S. 7-8].
Das allgemeine Vorgehen bei der Anwendung des Prototypings in der Softwareentwicklung
besteht aus den folgenden vier Schritten [Flo84].

o Funktionale Auswahl: Dieser Schritt beinhaltet die Auswahl der Funktionen, die
durch den Prototyp realisiert werden sollen. Hierbei lasst sich zwischen vertikalem
und horizontalem Prototyping unterscheiden, die miteinander kombiniert werden
konnen. Man spricht von vertikalem Prototyping, wenn einzelne Funktionen durch
den Prototypen in einer Tiefe entwickelt werden, wie sie spater im fertigen Produkt
zu finden sein sollen. Beim horizontalen Prototyping werden die Funktionen
hingegen nicht im Detail implementiert, sondern nur in dem Mafle, wie sie fiir eine

Demonstration erforderlich sind.

o Konstruktion: Die Konstruktion entspricht der Implementierung und Bereitstellung
des Prototyps. Hierbei ist auf den Aufwand zu achten, sodass nur so viele Ressourcen
wie erforderlich investiert werden. Dabei soll der Aufwand zur Implementierung des
Prototyps und der des finalen Produkts in einem geeigneten Verhéltnis zueinander
stehen. Fiir eine effiziente Implementierung ist im Vorfeld die Auswahl angemessener
Funktionen sowie die Nutzung von Techniken und Werkzeugen fiir die Konstruktion
von Prototypen hilfreich. Wenn bspw. das Ziel des Prototypen die Untersuchung der
Bedienbarkeit einer graphischen Oberflache ist, kann diese mit sogenannten Mockup

Werkzeugen entworfen werden, ohne diese implementieren zu miissen.

o Evaluation: Die Evaluation liefert ein Feedback zum vorliegenden Ansatz und ist
fiir den weiteren Entwicklungsprozess bestimmend. Daher ist dieser Schritt besonders
wichtig. Das Vorhandensein notwendiger Ressourcen zur Durchfithrung dieses Schritts

ist sicherzustellen. Dies schliefit die Teilnahme aller wichtigen Personengruppen ein,
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die spater mit der Software arbeiten. Die eigentliche Evaluation sollte im Vorfeld

geplant und die Nutzer darauf geschult werden, sodass diese zielgerichtet stattfindet.

o Weitere Nutzung: Die weitere Nutzung des Prototyps ist abhéngig von den Ergeb-
nissen, die durch die Evaluation erzielt werden. So kann der Prototyp beispielsweise
als Lernumgebung genutzt werden. Im Falle einer positiven Evaluation und der
Anwendung des vertikalen Prototypings kann der Prototyp als eine Komponente in

das finale Produkt iibergehen.

Je nach Art der Ziele, die durch die Anwendung des Prototyps verfolgt werden, kann
zwischen explorativem, experimentellen und evolutiondrem Prototyping unterschieden
werden [Flo84]. Sollen Anforderungen, angestrebte Funktionen und alternative Losungs-
moglichkeiten diskutiert und untersucht werden, spricht man von explorativem Prototyping
[Flo84]. Das experimentelle Prototyping verfolgt das Ziel der Untersuchung der Eignung
einer vorgeschlagenen Losung im Vorfeld einer umfangreichen Implementierung [Flo84].
Abschlielend kommt das evolutionare Prototyping bei einer graduellen Anpassung eines
Systems auf Basis gednderten Anforderungen, welche nicht verlasslich im Vorfeld definiert

werden konnen, zum Einsatz [Flo84].

2.2.7 Framework for Evaluation in Design Science (FEDS)

Die Evaluation ist ein wichtiger Bestandteil eines DSR Projekts [HMPRO04]. Dies unter-
mauert der sogenannte Entwurfs- und Evaluationszyklus als fester Bestandteil eines DSR
Projekts [HMPRO4]. Dieser Zyklus beschreibt die Evaluation nicht als blofle Aktivitat,
die am Ende eines Projekts durchzufiithren ist, sondern als eine wahrend des Entwurfs
immer wiederkehrende Aufgabe. Diese iterative Vorgehensweise zeichnet sich durch die
frithzeitige Einbeziehung von Evaluationsergebnissen aus, um das Artefakt zielgerichtet
und passend zu den adressierten Problemen der Praxis entwerfen zu konnen. Hevner et al.
[HMPRO04] fordern eine strenge Evaluation der Nutzbarkeit, der Qualitidt und der Effizienz

des entworfenen Artefakts auf Basis entsprechender Evaluationsmethoden.

Fir die Evaluation wird in dieser Arbeit FEDS [VPHB16], ein Framework fiir die Evaluation
in DSR Projekten genutzt. FEDS dient der Unterstiitzung von Forschern in DSR Projekten,
um die Fragen zu klaren, wieso, wann, wie und was evaluiert werden soll [VPHB16]. Zur

Beantwortung dieser Fragen wird eine individuelle Evaluationsstrategie entworfen. Um
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dem iterativen Entwurfs- und Evaluationszyklus von Hevner et al. [HMPRO04] gerecht zu
werden, enthélt diese Strategie mehrere einzelne Evaluationen, die sich iiber den Zeitraum
des DSR Projekts erstrecken. Die einzelnen Evaluationen werden in FEDS Episoden
genannt und kénnen anhand der Dimensionen Nutzen der Evaluation und Paradigma

der Evaluation klassifiziert werden.

Die Dimension Nutzen der Evaluation unterscheidet zwischen gestaltend und summativ.
Die Festlegung des Nutzens einer Evaluation liefert eine Antwort auf die Frage, warum diese
durchgefithrt wird. Ist der Nutzen einer Evaluation gestaltend, so ist diese frithzeitig im
Projekt durchzufithren, um wertvolle Erkenntnisse fiir Verfeinerungen des zu entwerfenden
Artefakts zu erhalten. Summative Evaluationen zielen hingegen auf die Evaluation eines
fertigen Artefakts ab und sind daher gegen Ende eines DSR Projekts durchzufiihren.
Hierbei ist der Nutzen nicht die Generierung neuer Erkenntnisse fiir die weitere Gestaltung
des Artefakts, sondern vielmehr die Beurteilung eines fertigen Artefakts hinsichtlich der

Erfillung von an das Artefakt gestellten Kriterien.

Bei der Dimension Paradigma der Evaluation geht es um den Kontext, in dem das
Artefakt zu evaluieren ist. Diese Dimension liefert die Antwort auf die Frage, wie eine
Evaluation durchgefithrt wird. Hierbei wird zwischen kiinstlich (nachgeahmt) und natura-
listisch unterschieden. Eine kiinstliche Evaluation wird in einer der Realitdat nachgeahmten
Umgebung durchgefiihrt. Beispiele hierfiir sind Laborversuche, mathematische Berech-
nungen oder Prototypen. Der Vorteil einer solchen Evaluation ist laut den Autoren eine
gute Wiederholbarkeit. Im Gegensatz dazu zielen naturalistische Evaluationen auf die
Beurteilung einer Losung unter realen Bedingungen ab. Solche Evaluationen werden daher
oftmals in Unternehmen mit echten Nutzern durchgefithrt. Die Komplexitat ist aufgrund
der menschlichen und sozialen Faktoren in realer Umgebung besonders hoch. Der Aufwand
einer naturalistischen Evaluation ist daher um ein Vielfaches hoher als bei einer kiinstlichen
Evaluation. Typische Auspridgungen einer naturalistischen Evaluation sind u.a. Befragungen
und Fallstudien.

Die beiden vorgestellten Dimensionen sind orthogonal. Dies bedeutet alle Kombinations-
moglichkeiten sind denkbar. Eine gestaltende Evaluation kann bspw. sowohl in einer
kiinstlichen Umgebung als auch naturalistisch durchgefiithrt werden. Die Aufgabe der Eva-
luationsstrategie ist es nun, fiir das jeweilige Projekt passende Episoden (Evaluationen) zu
definieren und diese in eine zeitliche Abfolge zu bringen, um den Entwurfs- und Evalua-

tionszyklus optimal umzusetzen. Abbildung 2.4 illustriert typische Strategien. Die X-Achse
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reprasentiert hierbei die Dimension Nutzen der Evaluation, wahrend die Y-Achse fir
die Dimension Paradigma der Evaluation steht. Tendenziell bewegen sich alle Strategien
vom linken unteren Quadranten (gestaltend, kiinstlich) in Richtung rechter oberer Quadrant
(summativ, naturalistisch). Im Folgenden werden die in FEDS aufgezeigten Strategien

naher betrachtet.

Naturalistisch

Paradigma der Evaluation

Kunstlich

Gestaltend Summativ
Nutzen der Evaluation

Abb. 2.4: FEDS Evaluationsstrategien nach [VPHB16]

Die Strategie einfach und schnell ist groftenteils im naturalistischen Kontext angesie-
delt. Im Extremfall kann diese Strategie aus einer Episode am Ende des Projekts bestehen,
die eine summative naturalistische Evaluation beinhaltet. Aufgrund der geringen Anzahl an
Episoden ist der erforderliche Aufwand vergleichsweise gering. Der Nachteil dieser Strategie

ist die schlechte Abdeckung von Risiken in Bezug auf die Gestaltung des Artefakts.

Die Strategie Menschliches Risiko und Effektivitéat zielt auf die Evaluation der Effek-
tivitdt des Artefakts unter Beriicksichtigung menschlicher Risiken ab. Ist die Losung eines
Problems stark von einem menschlichen Faktor abhangig, so besteht ein hohes menschliches
Risiko. Hierbei muss u.a. sichergestellt werden, dass die Losung fiir die spateren Nutzer
anwendbar ist. Die Strategie sieht zu Beginn des Projekts eine Evaluation in einem

kiinstlichen Umfeld vor, um fiir den weiteren Verlauf des Entwurfs zu lernen. Anschlieend
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liegt der Fokus jedoch im naturalistischen Bereich, um den Entwurf moglichst frithzeitig
im realen Umfeld zu evaluieren und daraus zu lernen. Gegen Ende des Projekts dominieren
summative Evaluationen, die auf die Effektivitdt und Anwendbarkeit der Losung in einem

realen Umfeld abzielen.

Im Gegensatz dazu stehen bei der Strategie Technisches Risiko und Wirksamkeit tech-
nische Risiken und die Wirksamkeit der Losung im Vordergrund. Diese Strategie eignet sich
besonders bei Losungen, bei denen der technische Faktor essentiell ist und der menschliche
Faktor eine untergeordnete Rolle spielt. Daher dominieren bei dieser Strategie Evaluatio-
nen im kiinstlichen Umfeld, z.B. in Laboren. Am Ende des Projekts werden summative
naturalistische Evaluationen durchgefiihrt, um die Losung abschliefend im realen Umfeld

beurteilen zu konnen.

Abschlielend eignet sich die Strategie rein technisch fiir Projekte, bei denen das Artefakt
rein technisch ist und keine menschlichen Benutzer beteiligt sind. Aus diesem Grund
beschranken sich die Evaluationen hierbei auf das kiinstliche Umfeld. Naturalistische

Evaluationen sind in diesem Fall irrelevant.

Um fiir das eigene Projekt die optimale Evaluationsstrategie zu wéhlen und konkret
auszupragen, enthialt FEDS [VPHBI16| einen Auswahlprozess bestehend aus den vier
Schritten: 1. Ziele erlautern, 2. Evaluationsstrategie wahlen, 3. zu evaluierende Eigenschaften

festlegen, 4. Episoden entwerfen.

Bei der Evaluation eines DSR Projekts werden in FEDS [VPHBI16] die folgenden vier
konkurrierenden Ziele benannt, die es im ersten Schritt zu betrachten und zu erlautern

gilt:

« Rigorositiat: Im Kontext der Evaluation eines DSR Projekts hat dieser Begriff zwei
Bedeutungen. Zum einen ist die Wirksamkeit des Artefakts zu evaluieren. Hierbei
geht es darum, mogliche von dem Artefakt unabhéangige Effekte auszuschliefien, die
zur Losung des Problems beitragen. Hierzu eignen sich besonders Evaluationen unter

Laborbedingungen (kiinstlicher Kontext).

Weiterhin ist die Effektivitat des Artefakts zu evaluieren. Darunter wird in FEDS die
Gewéhrleistung der Anwendbarkeit des Artefakts in einem realen Umfeld verstanden.

Dafiir eignen sich naturalistische Evaluationen.
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o Ungewissheit und Reduktion von Risiken: Ist es ungewiss, ob eine Losungsidee
wirklich zur Losung eines Problems beitragt, konnen kiinstliche Evaluationen unter
Laborbedingungen helfen. Als Vorteile dieser Art der Evaluation werden die gute

Wiederholbarkeit und der vergleichsweise geringe Aufwand genannt.

Bei der Reduktion von Risiken geht es vorwiegend um menschliche und technische Ri-
siken. Spielen bei der Losung Personen eine wesentliche Rolle, so sind die menschlichen
Risiken besonders hoch. Hierbei besteht das Risiko einer schlechten Anwendbarkeit
fiir die Nutzer oder einer unzureichenden Berticksichtigung der sozialen Situation.
Bei technischen Risiken geht es dagegen darum, inwieweit Technologien potentiell fiir

das vorliegende Problem nutzbar sind und die gewiinschten Ergebnisse erzielen.

Zur Reduktion der menschlichen Risiken eignen sich naturalistische Evaluationen,
da hierfiir eine Einbettung in den realen Kontext erforderlich ist. Technische Risiken
lassen sich hingegen besser durch kiinstliche Evaluationen untersuchen. Hierbei wird
der Faktor Mensch ausgeklammert, sodass eine Untersuchung unabhéangig dieser

Einfliissse durchgefiihrt werden kann.

o Ethik: Bei der Evaluation sicherheitskritischer Systeme und Technologien ist der
ethische Aspekt zu betrachten. Hierbei ist ein grofles Augenmerk auf die Sicherheit
der Menschen, Tiere oder Organisation zu legen. Gestaltende Evaluationen auf dem
Weg hin zu einem fertigen Artefakt konnen diese Risiken reduzieren. Eine summative

Evaluation des fertigen Artefakts wird jedoch von den Autoren dringend empfohlen.

o Effizienz: Bei der Betrachtung der Effizienz geht es darum, Aufwand und Nutzen
der einzelnen Evaluationen in Hinblick auf die zuvor genannten Ziele in Einklang zu
bringen. Gestaltende Evaluationen konnen zu Beginn eines DSR Projekts Aufwand
reduzieren, indem das Feedback frithzeitig in den Entwurf einfliefen kann. Die
aufwendigste Evaluation ist die Naturalistische, da hierbei die Komplexitiat durch

den menschlichen Faktor unter realen Bedingungen am Ho6chsten ist.

Auf Basis der betrachteten Ziele wird im zweiten Schritt des Auswahlprozesses die Eva-
luationsstrategie gewahlt. Zur Auswahl stehen die vier in Abbildung 2.4 illustrierten und
bereits eingefithrten Strategien. Bei der Auswahl einer geeigneten Strategie werden die
identifizierten Risiken priorisiert. Stehen bspw. menschliche Risiken im Vordergrund, so
eignet sich die Strategie Menschliche Risiken und Effektivit&t am Besten. Weiterhin

ist der potentielle Aufwand und die Erfullbarkeit von Anforderungen an die jeweiligen
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Evaluationen zu betrachten. Hierbei geht es u.a. um die Verfiigbarkeit spezieller Labore
bei kiinstlichen Evaluationen oder um den Zugang zu Experten und Organisationen, um

naturalistische Evaluationen durchfiithren zu konnen.

Im dritten Schritt des Auswahlprozesses werden schlieflich die zu evaluierenden Eigenschaf-
ten des Artefakts festgelegt. Die Durchfithrung dieses Schritts liefert eine Antwort darauf,
was evaluiert werden soll. Abhéngig vom Artefakttyp sind fiir die Evaluation unterschiedli-
che Kriterien von Belang [SV12]. Fiir den Artefakttyp Methode identifizieren Sonnenberg
et al. [SV12] die Benutzerfreundlichkeit, Effizienz, Generalitiat sowie die Nutzbarkeit als

wichtige Kriterien.

Abschlieflend werden die einzelnen Episoden auf Basis der ausgewéahlten Evaluationsstrategie
und den in Schritt drei festgelegten zu evaluierenden Eigenschaften des Artefakts geplant.
Dabei geht es um die Priorisierung der zu evaluierenden Eigenschaften, die Festlegung der

Anzahl an Episoden sowie um eine Zeit- und Ressourcenplanung.

2.3 Forschungsprozess

In diesem Abschnitt werden die in Abschnitt 2.1 vorgestellten Aktivitdten des Metho-
denframeworks von Johannesson und Perjons [JP14] durch die Zuordnung von zu der
vorliegenden Arbeit passenden Forschungsmethoden aus Abschnitt 2.2 konkretisiert. Diese

Konkretisierung stellt den dieser Arbeit zugrunde liegenden Forschungsprozess dar.

In Anlehnung an Abbildung 2.2 illustriert Abbildung 2.5 den eigenen Forschungsprozess.
Hierzu werden den Aktivitdten des Methodenframeworks konkrete Forschungsmethoden
und Elemente der Wissensbasis zugeordnet. Weiterhin werden Publikationen dargestellt,

die in den einzelnen Aktivitaten erstellt wurden.

Den Rahmen der Aktivitdten bilden die Forschungsstrategie und die Forschungsmetho-
den (vgl. Kapitel 2) sowie der in Kapitel 4 vorgestellte Stand in der Forschung, der die

Wissensbasis darstellt. Im Folgenden wird auf die einzelnen Aktivititen eingegangen.

1. Mache das Problem explizit: Um die der Arbeit zugrunde liegenden Probleme
zu identifizieren und explizit zu machen, wird ein mehrstufiges Vorgehen angewendet,
das in Kapitel 3 beschrieben wird. Um potentielle Probleme ausfindig zu machen,

helfen veroffentliche Publikationen, eigenes Erfahrungswissen und Diskussionen mit
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Abb. 2.5: Adaptierter DSR Prozess nach Johannesson und Perjons [JP14, S. 82]

Praktikern. Anschliefend gilt es herauszufinden, ob die daraus resultierenden Aspekte
wirklich relevante Probleme in der Praxis darstellen. Hierzu wird in dieser Arbeit
eine qualitative Expertenbefragung durchgefithrt. Auf Basis der daraus resultierenden
Erkenntnisse wird eine vergleichende Fallstudie mit dem Ziel durchgefiihrt, die
Werkzeugunterstiitzung fiir die Entscheidungsfindung genauer zu untersuchen. Alle
gesammelten Informationen flieBen anschlieBend in die Ursachenanalyse ein, bei
der die Probleme herausgearbeitet und explizit gemacht werden. Innerhalb dieser
Aktivitéten sind die Publikationen [JSZ14, JSZL15, JSZ17] entstanden.

. Definiere Anforderungen: In Abschnitt 3.5 werden auf Basis der Problemexpli-

kation eine initiale Losung skizziert und Anforderungen an eine Losung abgeleitet.
Hierbei helfen Ansitze des Methodenengineerings, sowie das eigene Erfahrungswissen

und die Interessen von Praktikern.

Entwerfe und entwickle das Artefakt: In Kapitel 5 und Kapitel 6 erfolgt der
Entwurf und die Entwicklung des Artefakts. Als Forschungsmethode kommt das Proto-
typing zum Einsatz, mit dem Zwischenstdnde des Entwurfs durch die Implementierung
von Prototypen untersucht und getestet werden konnen. Hierzu ist die Aktivitat eng
mit der Demonstration des Artefakts verzahnt. Die wissenschaftliche Community lie-
fert dariiber hinaus einen wertvollen Beitrag. Zum einen kénnen existierende Ansétze

Losungselemente enthalten, die bei der eigenen Konzeption integriert und weiterent-
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wickelt werden konnen. Zum anderen kann das eigene Ergebnis oder Zwischensténde
davon durch Publikationen in die wissenschaftliche Community eingebracht wer-
den. Die daraus resultierende Diskussion liefert Denkanstéfle fiir Verfeinerungen
und Anpassungen des eigenen Konzepts. Zwischenstéinde des Artefakts sind daher

durch die Publikationen [JFS*13, JS14, JSZ15, JKSZ15b, JKSZ15a, WJC*15, Jugl§]

veroffentlicht worden.

. Demonstriere das Artefakt: Kapitel 7 demonstriert die Anwendbarkeit des Ar-
tefakts fiir die identifizierten Probleme anhand eines Beispielszenarios. Durch die
starke Verzahnung mit dem Entwurf findet die Demonstration mehrstufig statt, sodass
Zwischenergebnisse frithzeitig auf Nutzbarkeit getestet werden kdnnen. Die Ergebnisse

erweitern die eigenen Erfahrungen und dienen fiir Diskussionen mit Partnern.

. Evaluiere das Artefakt: Die Evaluation des Artefakts erfolgt in Kapitel 8. Zur Pla-
nung einer geeigneten Evaluationsstrategie wird der in Abschnitt 2.2.7 beschriebene
FEDS Ansatz genutzt. Als konkrete Auspragungen der dadurch geplanten Teilevalua-
tionen kommen die Forschungsmethoden des Prototypings (vgl. Abschnitt 2.2.6) und
erneut des qualitativen Experteninterviews (vgl. Abschnitt 2.2.2) zum Einsatz. Zur
Auswertung der erhobenen Daten dient die in Abschnitt 2.2.5 beschriebene qualitative
Inhaltsanalyse. Durch die Evaluation soll aufgezeigt werden, inwieweit das Artefakt
zur Losung der identifizierten Probleme in der Praxis beitrdgt und anwendbar ist.

Das Ergebnis einer Teilevaluation beschreibt [Jugl8].
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Teil 1l

Problemformulierung und Anforderungen

Teil 1T der Arbeit beschreibt die initialen Schritte einer Arbeit nach dem in Teil I vorge-
stellten Design Science Research Paradigma. Diese Schritte beinhalten die Herausarbeitung
relevanter Praxisprobleme und den Abgleich mit dem Stand in der Forschung. Kapitel 3
zeigt die Untersuchung des Stands in der Praxis. Hierbei werden zuerst Praxisprobleme
identifiziert, bevor anschliefend deren Ursachen zu analysieren und darauf aufbauend
Anforderungen an die Losung zu definieren sind. Diese Aktivitdten bilden die Grundlage
fiir die in Kapitel 4 beschriebene Exploration des Stands in der Forschung. Diese erfolgt
vor dem Hintergrund der Identifikation von bereits existierenden Losungsansétzen fiir die

Probleme aus der Praxis.
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3 Untersuchung des Problems und der

Relevanz

Dieses Kapitel beschreibt die beiden initialen Schritte des in Abschnitt 2.3 eingefiihrten
instanziierten DSR Forschungsprozesses, der dieser Arbeit zugrunde liegt. Ein Forschungs-
projekt beginnt nach dem DSR Paradigma mit der Formulierung eines Problems, das es
im weiteren Verlauf zu losen gilt. Hierzu ist der Stand in der Praxis auf dem jeweiligen
Gebiet zu untersuchen. Das weitere Vorgehen ist durch die Forschungsfrage 1 geleitet,
die spezifische Herausforderungen von Unternehmen bei der Entscheidungsfindung im

Unternehmensarchitekturmanagement adressiert.

Zur Beantwortung dieser Frage folgt nach einer kurzen Einfiithrung in die theoretische Rele-
vanz (Abschnitt 3.1) in Abschnitt 3.2 eine qualitative Expertenbefragung. Diese dient dem
Zweck moglichst viele Informationen aus der Praxis zur Entscheidungsfindung im Unter-
nehmensarchitekturmanagement zu erhalten. Darauf aufbauend werden in Abschnitt 3.3
Teilergebnisse der Befragung durch eine vergleichende Fallstudie tiefergehend analysiert.
Nachdem die Daten erhoben sind, erfolgt in Abschnitt 3.4 eine Ursachenanalyse, bei der
relevante Praxisprobleme identifiziert werden. Darauf aufbauend folgt in Abschnitt 3.5 die

systematische Ableitung von Anforderungen und der Entwurf einer initialen Losung.

3.1 Theoretische Relevanz

Die in der heutigen Zeit sehr dynamischen Méarkte stellen Unternehmen vor grofle Her-
ausforderungen [DEKM17, ASML12, LPW*09]. Unternehmen miissen in kurzer Zeit in
der Lage sein, auf sich dandernde Marktverhéltnisse zu reagieren [ASML12, LPW*09]. Die
fortschreitende Digitalisierung, der stetige technologische Fortschritt und immer kiirzer

werdende Produktlebenszyklen sind Beispiele dafiir, warum Unternehmen zur Veranderung
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ihrer Geschéftsmodelle gezwungen sind [ASML12, LPW*09]. Da Produkte und Dienstleis-
tungen heutzutage oftmals einen hohen I'T Anteil besitzen und IT-gestiitzt hergestellt und
angeboten werden, hat eine Anderung oder Neueinfithrung eines Geschéftsmodells unmit-
telbare Auswirkungen auf die Unternehmensarchitektur eines Unternehmens [ASML12, S.
5ff.]. Die Abstimmung des Geschéfts mit der IT, das sogenannte Business-IT Alignment,
ist eine Kernaufgabe des Unternehmensarchitekturmanagements [Hanl6e, S. 11]. Hier-
bei besteht die Aufgabe darin, einen Bezug zwischen fachlichen und IT-Strukturen in
einem Unternehmen herzustellen und diese aufeinander abzustimmen. Daher muss eine

Unternehmensarchitektur kontinuierlich analysiert, geplant und weiterentwickelt werden
[GSLV06].

Eine Unternehmensarchitektur umspannt weite Teile eines Unternehmens. Sie besteht aus
mehreren Ebenen, beginnend vom Geschéft bis hin zur Infrastruktur [Lan12, Thel6, WF06].
Aufgrund dieser Charakteristik einer Unternehmensarchitektur, sind bei deren Weiterent-
wicklung eine Vielzahl verschiedener Stakeholder mit oftmals gegensétzlichen Interessen
involviert [LKL10, WKS15]. Diese Tatsache und die hohe Komplexitét der Unternehmens-
architektur selbst, die sich durch eine Vielzahl an Elementen mit vielfaltigen Beziehungen
zueinander auszeichnet, machen die Suche nach der besten Lésung zu einer nicht trivia-
len Aufgabe [LKL10, Hanl6e]. Um verschiedene Losungsalternativen zu entwerfen und
zu diskutieren ist daher ein hohes Mafi an Kollaboration erforderlich [LKL10]. Hierbei
geht es darum, ausgehend von dem aktuellen Zustand der Unternehmensarchitektur (Ist-
Architektur) einen veranderten Zustand fir die Zukunft zu entwerfen (Soll-Architektur)
[Hanl6e, Thell]. Hierbei werden Entscheidungen iiber einzelne Elemente der Unternchmens-
architektur getroffenen. Elemente kénnen in diesem Zusammenhang eingefiihrt, optimiert
oder abgelost werden [ABG111].

Die Grundlage der Weiterentwicklung ist eine umfassende Analyse der Ist-Architektur
[Thell]. Um Zusammenhénge besser zu verstehen, nutzen Stakeholder oftmals Visuali-
sierungen [Hanl6e, S. 58ff.]. Hierbei ist es besonders wichtig, Visualisierungen der Unter-
nehmensarchitektur bedarfsgerecht an den Informationsbedarfen der jeweiligen Stakeholder
auszurichten. Die oftmals sehr gegenséitzlichen Ansichten und Interessen der Stakehol-
der, als auch die Kommunikation zwischen den Stakeholdern, stellen im Unternehmens-
architekturmanagement grofie Herausforderungen dar [LKL10, LBD*12, NVP10]. Weitere
Griinde fiir eine schlechte Kollaboration zwischen den Stakeholdern sind einer Studie
[NVP10] zufolge eine fehlende gemeinsame Sprache, nicht definierte Entscheidungsprozesse

und eine nicht nachvollziehbare Entscheidungsfindung. Dariiber hinaus werden Entschei-
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dungen in der Praxis oftmals nicht systematisch und ohne Begriindungen dokumentiert
[PDV*13, LKL10, LBD"12]. Die Begriindungen zu einer Entscheidung sind jedoch beson-
ders wichtig, da diese wertvolle Informationen dariiber geben, warum eine Architektur
ist wie sie ist [PDV*13, Kru04]. Dieses Wissen geht ohne eine systematische Dokumenta-
tion von Einzelheiten und Zusammenhangen der Unternehmensarchitektur verloren, da
die beteiligten Personen diese Informationen tiber die Zeit hinweg vergessen [TBGHO06].
Hauptgriinde fiir eine nicht ausreichende Dokumentation von Entscheidungen sind ne-
ben Kosten- und Zeitgriinden eine unzureichende Werkzeugunterstiitzung und fehlende
Standards [TBGHO6].

Die folgenden Abschnitte untermauern die theoretische Relevanz durch tiefer gehende
Analysen der Praxis in Bezug auf die in diesem Abschnitt genannten Herausforderungen
bei der Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement. Hierzu werden

eine qualitative Expertenbefragung und eine vergleichende Fallstudie durchgefiihrt.

3.2 Expertenbefragung zur Entscheidungsfindung

Dieser Abschnitt beschreibt eine qualitative Expertenbefragung. Expertenbefragungen
eignen sich besonders gut, um nicht frei verfiigbares Spezialwissen von Personen zu erhalten
[MNO09, S. 467]. Fir die Befragung kommt ein qualitatives Datenerhebungsverfahren zum
Einsatz, da sich dieses Verfahren aufgrund der geringen Strukturiertheit besonders dazu
eignet, notwendige Daten iiber einen speziellen Sachverhalt situationsspezifisch zu erheben
[DB16, S. 322].

Ziel der Befragung ist es, einen moglichst detaillierten Einblick dariiber zu erhalten, wie die
Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement in der Praxis durchgefiihrt
wird. Dieses Wissen ist nicht frei verfiigbar. Daher ist eine Befragung von Experten
erforderlich. Abgeleitet von den Ausfiihrungen zur theoretischen Relevanz in Abschnitt 3.1

sind die folgenden drei Aspekte von besonderem Interesse:

o Entscheidungsprozesse: Bei der Entscheidungsfindung ist laut Literatur aufgrund
der vielen beteiligten Stakeholder mit teilweise gegenséatzlichen Interessen sowie
der komplexen Unternehmensarchitektur ein hohes Mafl an Kollaboration erforder-
lich [LKL10, Han16e]. Aufgrund nicht definierter Entscheidungsprozesse und einer

nicht nachvollziehbaren Entscheidungsfindung ist diese Kollaboration jedoch gestort
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[NVP10]. Aus diesem Grund sollen die Entscheidungsprozesse durch die Expertenbe-
fragung genauer betrachtet werden. Neben der Frage, wie die Entscheidungsprozesse
aussehen und ob diese im Rahmen der Governance definiert sind, sind speziell das me-
thodische Vorgehen sowie die Nutzung von Hilfsmitteln, z.B. automatisierte Techniken

oder Visualisierungen, von Interesse.

Visualisierungen: Die Basis fiir die Weiterentwicklung der Unternehmensarchitektur
ist die Analyse des aktuellen Zustands (Ist-Architektur) [Thell|. Hierbei spielen
Visualisierungen als Informationslieferant eine wichtige Rolle [Han16e, S. 58ff.]. Die
Expertenbefragung soll in diesem Zusammenhang Informationen tiber die Nutzung

von Visualisierungen bei der Entscheidungsfindung liefern.

Dokumentation von Entscheidungen: Laut Nakakawa et al. [NVP10] ist eine
nicht nachvollziehbare Entscheidungsfindung fiir die bei der Entscheidungsfindung
erforderliche Kollaboration hinderlich. Weiterhin kann eine Architektur nur verstanden
werden, wenn die Begriindungen zu Entscheidungen der Vergangenheit bekannt sind
[PDV*13, Kru04]. In der Praxis werden Entscheidungen héufig nicht systematisch
dokumentiert [PDV*13, LKL10, LBD"12]. Daher soll die Befragung Aufschluss

dariiber geben, wie Architekturentscheidungen in der Praxis dokumentiert werden.

Im Folgenden geht Abschnitt 3.2.1 auf die Planung der Befragung ein. Hierbei stehen

die Interviewfragen, die Auswahl der Experten sowie die Planung der Durchfithrung im
Vordergrund. Anschlieend folgt in Abschnitt 3.2.2 die Auswertung der Ergebnisse. Die
Interpretation der Ergebnisse in Abschnitt 3.2.2 zeigt abschliefend Optimierungspotentiale

im Hinblick auf die Unterstiitzung der Entscheidungsfindung auf.

3.2.1 Planung der Befragung

Die Befragung wird unter Verwendung der in Abschnitt 2.2.2 vorgestellten Forschungsme-

thode zur Durchfithrung qualitativer Experteninterviews durchgefithrt. Die Interviewfragen

sind Anhang A zu entnehmen.
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Auswahl der Experten

Im Unternehmensarchitekturmanagement sind viele verschiedene Stakeholder involviert
[WKS15]. Bei dieser Befragung sind speziell Stakeholder von Interesse, die an der Weiter-
entwicklung der Unternehmensarchitektur beteiligt sind. Da die Komplexitat der Unter-
nehmensarchitektur bei groen Unternehmen aufgrund der Vielzahl verschiedener Elemente
am hochsten ist, sind insbesondere diese Unternehmen von Interesse. Aus diesen Griinden
sind Enterprise Architekten in Grofiunternehmen, die im deutschen Aktienindex (DAX)
gelistet sind, die Zielgruppe der Befragung. Um branchenspezifische Probleme auszuschlie-
Ben, sollen die Experten in verschiedenen Branchen téatig sein. Exemplarisch werden drei
Architekten aus der Automobilbranche, der Luftfahrtbranche sowie der Finanz- und Versi-
cherungsbranche befragt, die sich zur Teilnahme an der Befragung bereit erklart haben.
Der Pre-Test wurde mit dem Experten aus der Automobilbranche erfolgreich durchgefiihrt.
Eine Anderung des Leitfadens war nicht erforderlich. Daher gehen alle drei Befragungen in

die Auswertung ein.

Planung der Durchfiihrung

Aufgrund der rdumlich sehr unterschiedlichen Gegebenheiten wird eine Befragung personlich
und zwei Befragungen telefonisch durchgefiihrt. Bei allen Befragungen nimmt neben dem
Interviewer und dem Experten eine dritte Person teil, die den Interviewer bei der schriftlichen
Protokollierung unterstiitzt. Da eine Tonbandaufnahme von den Experten abgelehnt wurde,
werden schriftliche Gespréchsprotokolle angefertigt. Um inhaltliche Fehler auszuschlieflen,
werden diese Protokolle nach der Fertigstellung zur Kontrolle an den jeweiligen Experten

versendet.

3.2.2 Ergebnisse

Zur Auswertung der Gespréchsprotokolle wird die in Abschnitt 2.2.5 vorgestellte zusammen-
fassende Inhaltsanalyse genutzt. Diese Forschungsmethode zielt auf die Herausarbeitung
von Kerninhalten eines zu analysierenden Materials ab [May10, S. 20]. Auf Basis der

Inhaltsanalyse ergibt sich das folgende Kategoriensystem:
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o« Methode der Entscheidungsfindung: Bei zwei von drei Befragten gibt es keine

definierten Entscheidungsprozesse. Es werden jedoch Verantwortlichkeiten definiert.
Die Entscheidungsfindung findet in allen drei Fallen kollaborativ statt. Die beteiligten
Stakeholder bereiten eine Entscheidungsvorlage vor, die den zustandigen Gremien zur
Autorisierung vorgelegt wird. Alle Befragten verwenden ein oder mehrere Werkzeuge,
in denen die Unternehmensarchitektur dokumentiert ist. Ein Experte gab zudem
an, Kriterien fiir die Bewertung von Alternativen zu benutzen. Weiterhin stellte ein
Experte die Notwendigkeit der Fokussierung heraus, da die Unternehmensarchitektur

sehr komplex ist.

Informationsbedarf fiir die Entscheidungsfindung: Fiir alle drei Befragten ist
der dokumentierte Ist-Zustand der Unternehmensarchitektur eine wichtige Informa-

tion. Diese bildet die Basis fiir potentielle Veranderungen.

Entscheidungsunterstiitzung bei der Analyse: Alle Befragten gaben an, ver-
schiedene Werkzeuge zu nutzen. Die Werkzeuge dienen als Informationslieferant,
in denen die Unternehmensarchitektur komplett oder in Teilen abgebildet ist. Wei-
terhin gaben alle Befragten an, fast ausschliellich auf manuelle Techniken fiir die
Analyse zuriickzugreifen, welche nicht standardisiert sind und grofitenteils in den
Kopfen der Menschen stecken. In den Unternehmen der Befragten gibt es definierte
Aspekte, wie bspw. Risiken, die immer betrachtet werden miissen. Auf diese Weise
wird sichergestellt, dass die fiir das jeweilige Unternehmen wichtigen Aspekte bei
der Entscheidungsfindung betrachtet werden. Die verschiedenen zu betrachtenden
Aspekte werden von den Stakeholdern nacheinander abgearbeitet. Die Erkennung
von Abhéngigkeiten zwischen den einzelnen Aspekten wird von den Befragten als

schwierig empfunden.

Die Rolle von Visualisierungen: Alle drei Befragten hoben die Wichtigkeit von
Visualisierungen als Informationslieferant hervor. Die zur Anwendung kommenden
Visualisierungen werden von allen als statisch und grofitenteils vordefiniert beschrie-
ben. Nur einer der Befragten gab an, die Moglichkeit von ad hoc Visualisierungen
zu nutzen. Interaktive Visualisierungen, die bspw. eine dynamische Filterung er-
moglichen, existieren bei den Befragten nicht. Die von den Befragten eingesetzten
Werkzeuge bieten keine zusammenhingenden Visualisierungen, um Abhéngigkeiten
fiir die Stakeholder sichtbar zu machen. Aus den genannten Griinden werden Vi-

sualisierungen von den Befragten meist in Form von Uberblickvisualisierungen fiir
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den Startpunkt und als Kommunikationsmedium genutzt. Fir tiefer gehende Ana-
lysen wird aufgrund der statischen und vordefinierten Visualisierungen oftmals auf

Tabellenkalkulationsprogramme zurtickgegriffen.

Automatisierte Analysetechniken: Lediglich einer der Befragten gab an, ver-
einzelt automatisierte Analysetechniken zu nutzen, die manuell und losgel6st von

Visualisierungen gestartet werden.

Herausforderungen bei der Entscheidungsfindung: Alle Befragten gaben an
aufgrund der sequentiellen Betrachtung von Aspekten Kontextprobleme zu haben.
Den Befragten fallt es schwer, Zusammenhédnge und Abhéngigkeiten zwischen be-
trachteten Aspekten herauszuarbeiten. Eine weitere Herausforderung fiir alle Be-
fragten ist die Verwendung einer Vielzahl von Werkzeugen, die jeweils Teile der
Unternehmensarchitektur abbilden. Ein zusammenhéangendes, integriertes Modell der
Unternehmensarchitektur existiert daher nicht. Einer der Befragten gab zudem an,
Probleme bei der Darstellung der Unternehmensarchitektur zu haben. Die Bildschirme
sind fiir die behandelten komplexen Zusammenhénge zu klein. Weiterhin nannte ein

Befragter unterschiedliche Abstraktionsniveaus und Notationen als Herausforderung.

Dokumentation von Entscheidungen: Lediglich ein Befragter gab an, Entschei-
dungen systematisch durch definierte Prozesse und Vorlagen zu dokumentieren.
Hierbei sind neben der Entscheidung selbst auch die Alternativen und die Begriin-
dungen enthalten. Es fehlt jedoch eine Verkniipfung zwischen der Dokumentation
und der modellierten Unternehmensarchitektur, sodass Auswirkungen einer Entschei-
dung auf das Modell in der Dokumentation nicht aufgezeigt werden kénnen. Die

Dokumentation erfolgt ex-post und wird zentral gespeichert.

Ein anderer Experte gab an, die Beschlussvorlage fiir das Entscheidungsgremium
in Form einer Prasentation zentral abzulegen. Alternativen und Begriindungen sind
jedoch nicht enthalten. Bei dem dritten Experten sind Entscheidungen in Protokollen
zu finden, die nicht zentral abgelegt werden und keine systematische Dokumentation
darstellen. In diesem Fall steckt das Wissen iiber Entscheidungen fast ausschliellich
in den Kopfen der beteiligten Personen. Lediglich bei einem Neubau einer Anwendung

wird eine systematische Dokumentation erstellt.
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Bis auf den Befragten, in dessen Unternehmen eine systematische Dokumentation
der Entscheidungen durchgefiihrt wird, beméngelten alle Experten die grofitenteils

nicht mogliche Nachvollziehbarkeit von Entscheidungen.

Interpretation der Ergebnisse

Insgesamt gibt es bei der Entscheidungsfindung viele Moglichkeiten der Verbesserung. Das
Fehlen von definierten Entscheidungsprozessen fithrt zu einer sehr grofien Abhéngigkeit von
Personen. Das notwendige Wissen fiir die Durchfithrung steckt grofitenteils in den Képfen
der Menschen. Weiterhin sind Entscheidungen durch eine fehlende Standardisierung schwer
vergleichbar. Die Werkzeugunterstiitzung ist bei der Entscheidungsfindung von grofler
Bedeutung. Zum einen enthalten die Werkzeuge das Abbild der Unternehmensarchitektur,
zum anderen bieten sie Auswertungsmoglichkeiten, bspw. in Form von Visualisierungen.
Speziell die Visualisierungsfahigkeiten der Werkzeuge erscheinen stark verbesserungswiirdig
zu sein. Im Vergleich zu anderen Doménen, wie der Business Intelligence, hinken die
Visualisierungsfihigkeiten im Bereich des Unternehmensarchitekturmanagements den tech-
nologischen Méglichkeiten hinterher. Interaktionsmoglichkeiten in den Visualisierungen und
die Moglichkeit der Erstellung von ad hoc Visualisierungen scheinen eine Moglichkeit zu sein,
die Informationsbediirfnisse der Beteiligten besser zu befriedigen, sodass Datenexporte zu
Tabellenkalkulationsprogrammen nicht mehr notwendig sind. Um das von allen Befragten
genannte Kontextproblem zu verbessern, konnen zusammenhangende Visualisierungen hel-
fen, die Auswirkungen einer Anderung in einer Visualisierung auf andere Visualisierungen

hervorheben kénnen.

Da die Analyse bei allen Unternehmen ein fast ausschlieflich manueller Akt ist, gibt es im
Bereich der Entscheidungsunterstiitzung weitere Verbesserungsmoglichkeiten. Die Analyse
beruht bis auf eine Ausnahme auf nicht standardisierten manuellen Analysetechniken.
Dadurch beschrankt sich die Analyse auf das Wissen der Beteiligten. Standardisierte doku-
mentierte Techniken sind anzustreben, um dieses Spezialwissen zuganglich zu machen und
um die Auswahl geeigneter Techniken zu erleichtern. Eine Automatisierung der Techniken
ware wiinschenswert. Weiterhin kann eine Integration der Techniken in die Visualisierungen
eine weitere Verbesserung darstellen. Eine sehr grofle Herausforderung stellt dabei die
Unterteilung der Unternehmensarchitektur in Teilmodelle dar. Hierbei ist ein grofler Inte-
grationsaufwand von Noten, um ein Gesamtbild herzustellen, auf dem Visualisierungen

und Techniken aufsetzen konnen.
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Die Dokumentation von Entscheidungen ist weiterhin stark verbesserungswiirdig. Lediglich
ein Unternehmen fithrt eine systematische ex-post Dokumentation durch. Einer Studie
[TBGHO6] zufolge werden Entscheidungen von den Beteiligten tiber die Zeit vergessen. Das
Versténdnis iiber ein System ist jedoch nur mit Hilfe des Wissens tiber die Entscheidungen
der Vergangenheit moglich. Als Hauptgrund fiir das Fehlen einer solchen Dokumentation
identifiziert die Studie den Zeitaufwand einer ex-post Dokumentation und eine schlechte
Werkzeugunterstiitzung. Diese Griinde scheinen auch bei den Befragten zuzutreffen. Ein Be-
fragter gab zwar an, eine systematische Dokumentation durchzufithren. Die Dokumentation
ist jedoch losgelost von dem Unternehmensarchitekturmodell, was auf eine schlechte Werk-
zeugunterstiitzung schliefen ldsst. Auf diese Weise ist es schwierig die Ankniipfungspunkte
zwischen einer Entscheidungsdokumentation und einem Unternehmensarchitekturmodell

zu identifizieren und somit aus Entscheidungen aus der Vergangenheit zu lernen.

3.3 Fallstudie zur Werkzeugunterstiitzung bei der
Entscheidungsfindung

Ein Ergebnis der Expertenbefragung ist die verbesserungswiirdige Werkzeugunterstiitzung
in Bezug auf deren Visualisierungsméglichkeiten. Werkzeuge spielen fiir die Entscheidungs-
findung eine zentrale Rolle, da diese das Unternehmensarchitekturmodell oder Teile davon
verwalten. Visualisierungen des Modells werden haufig als Informationslieferant bei der
Entscheidungsfindung genutzt. So gaben alle Befragten an, Visualisierungen zu nutzen.
Untersuchungen aus der Literatur zufolge fokussieren sich die auf das Unternehmensarchitek-
turmanagement spezialisierten Werkzeuge vornehmlich auf die Dokumentation [MBLSO08].
In den letzten Jahren erkannten die Hersteller jedoch die Wichtigkeit von Visualisierungen
und verbesserten diese Fahigkeiten in Richtung Interaktions- und Exportfunktionalité-
ten [RZM14]. Um die Visualisierungsfahigkeiten genauer zu untersuchen, kommt die in
Abschnitt 2.2.4 beschriebene Forschungsmethode einer vergleichenden Fallstudie zum Ein-
satz. Vergleichende Fallstudien eignen sich besonders dafiir, &hnliche Félle miteinander zu
vergleichen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu identifizieren [BGO07, S. 38|. Die
Planung der Durchfithrung sowie das Fallstudiendesign werden in Abschnitt 3.3.1 erlautert.
Anschlielend folgt in Abschnitt 3.3.2 die Analyse und Interpretation der durch die Fallstu-
die erhobenen Daten. Die Fallstudie wurde in [JSZ14] und [JSZL15] durch Publikationen

veroffentlicht.
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3.3.1 Fallstudiendesign und Planung

Der erste Schritt bei der Planung einer Fallstudie ist die Definition des verfolgten Ziels. Das
Ziel dieser Fallstudie ist die Untersuchung der Werkzeugunterstiitzung bei der Entschei-
dungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement. Hierzu werden drei Werkzeuge
ausgewahlt, die im Unternehmensarchitekturmanagement in der Praxis hdufig genutzt wer-
den und durch die Fallstudie nédher untersucht werden sollen. Jedes Werkzeug reprasentiert

dabei einen Fall.

Beschreibung der Falle

Grundlage der Fallstudie ist ein hierfiir entwickeltes Szenario eines fiktiven Unternehmens.
Als Teilnehmer werden Studierende des Master Studiengangs Wirtschaftsinformatik der
Hochschule Reutlingen herangezogen, die die Fallstudie im Rahmen der Vorlesung Unter-
nehmensarchitekturmanagement durchfithren. Die Studierenden nehmen hierbei die Rolle
von externen Beratern ein, die in Gruppenarbeit verschiedene Fragestellungen hinsichtlich
von Optimierungspotentialen der Unternehmensarchitektur des fiktiven Unternehmens

bearbeiten sollen.

Die Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur lasst sich in die Teilgebiete Bebau-
ungsplanung und Technologiemanagement unterteilen [Hanl6e, S. 338]. Wéhrend bei der
Bebauungsplanung die Ausrichtung der Anwendungslandschaft auf das Geschéft und die
Optimierung der Unterstiitzung des Geschéfts durch Anwendungen im Vordergrund steht
[Han16e, S. 339], geht es im Technologiemanagement um die Definition von Standards in

Bezug auf einzusetzende Technologien [Hanl6e, S. 362].

Die von den Teilnehmern der Fallstudie zu identifizierenden Optimierungspotentiale bezie-
hen sich auf beide Teilgebiete. Im Rahmen des Technologiemanagements sollen die von
dem fiktiven Unternehmen eingesetzten Technologien unter Zuhilfenahme einer Kategori-
sierung in Form von Architekturdomanen untersucht werden. Weiterhin ist die Nutzung
der Technologien in Anwendungen von Interesse. Hierbei sollen Cluster mit hiufig zusam-
men eingesetzten Technologien, sogenannten Stacks, identifiziert werden. Diese kénnen im

weiteren Verlauf als potentielle Standards fiir die Zukunft herangezogen werden.
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3.3 Fallstudie zur Werkzeugunterstiitzung bei der Entscheidungsfindung

Im Teilgebiet des Bebauungsmanagements sollen die Teilnehmer die Unterstiitzung des
Geschiéfts durch Anwendungen untersuchen. Hierbei sollen Redundanzen, Inhomogenitéten

und eine fehlende Geschéftsunterstiitzung identifiziert werden.

Um die Aufgaben durchfithren zu kénnen, ist ein passendes Metamodell zu erarbeiten, das
in [JSZ14] beschrieben ist. Auf dessen Basis ist das zu analysierende Modell einer Unter-
nehmensarchitektur zu erstellen. Das Modell wird anschliefend in die drei ausgewahlten

Werkzeuge tiberfiihrt.

Auswahl der Werkzeuge

Werkzeuge fiir das Unternehmensarchitekturmanagement lassen sich anhand der Dimension
Flexibilitat vs. Fithrung in Metamodell-getriebene, Methoden-getriebene und Prozess-
getriebene Werkzeuge klassifizieren [MBLS08, S. 344f.]. Wahrend Mechanismen zur Fiih-
rung und starre Strukturen bei Prozess-getriebenen Werkzeugen besonders ausgeprigt
sind, ist die Philosophie von Metamodell-getriebenen Werkzeugen die Daten iiber die
Unternehmensarchitektur in den Vordergrund zu riicken und den Benutzer nicht oder
wenig zu fithren. Dies ermoglicht dem Nutzer eine maximale Flexibilitdt in Form von
Anpassungen des Metamodells und ad hoc Visualisierungen. Die Moglichkeiten erfordern
jedoch ein gutes Verstandnis iiber Modell und Metamodell. Wahrend Werkzeuge, die
den Prozess-getriebenen Ansatz implementieren, vornehmlich von groffen Unternehmen
genutzt werden, werden flexible Metamodell-getriebene Werkzeuge haufig bei kleineren

Unternehmen genutzt.

Zwischen den beiden Extremen - Prozess-getrieben und Metamodell-getrieben - ist der
Methoden-getriebene Ansatz angesiedelt. Dieser Ansatz stellt eine Methode zur Durchfiih-
rung des Unternehmensarchitekturmanagements in den Vordergrund. Passend zu dieser
Methode stellen Werkzeuge, die diese Philosophie unterstiitzen, ein vordefiniertes Meta-
modell samt Visualisierungen und Berichten zur Verfiigung. Der Benutzer hat bei diesem
Ansatz nur die Moglichkeit, kleinere Anpassungen vorzunehmen. Die der Fallstudie zugrun-
de liegende Hypothese ist ein grofler Einfluss der Auspragungen dieser Dimension auf die
kollaborative Entscheidungsfindung. Aus diesem Grund wird zu jeder Philosophie jeweils

ein Werkzeug, das in Unternehmen verbreitet ist, fiir die Fallstudie ausgewahlt.

51



3 Untersuchung des Problems und der Relevanz

Planung der Durchfiihrung

An der Fallstudie nehmen insgesamt 25 Studierende teil, die in fiinf Gruppen eingeteilt
werden. Vier Gruppen haben die Aufgabe, die Fragestellungen mit jeweils einem Werkzeug
abzuarbeiten und die gesammelten Erfahrungen und Probleme im Umgang mit den Werk-
zeugen in Form eines Berichts zu dokumentieren. Diese Gruppen reprasentieren jeweils
einen Fall. Da drei Werkzeuge zu untersuchen sind, arbeiten zwei Gruppen mit demselben
Werkzeug. Eines der Werkzeuge ist aufgrund eines groflen Funktionsumfangs besonders
komplex. Deshalb wird dieses Werkzeug von zwei Gruppen genutzt, um moglichst viele

Informationen iiber die Nutzung des Werkzeugs zu erhalten.

Die Teilnehmer der flinften Gruppe beobachten die anderen Gruppen. Hierbei kommt die
in Abschnitt 2.2.3 beschriebene Forschungsmethode einer qualitativen teilstrukturierten
Beobachtung zum Einsatz. Die Ergebnisse der Beobachtung sind neben den von den Gruppen
eins bis vier anzufertigenden Erfahrungsberichte die Grundlage fiir die spatere Analyse der
Ergebnisse in Form einer zusammenfassenden Inhaltsanalyse (vgl. Abschnitt 2.2.5). Durch
die Kombination aus Erfahrungsberichten und Beobachtung kénnen umfassende Daten aus
der Innen- und AuBenperspektive erhoben werden [DB16, S. 324].

Nach Einteilung der Gruppen haben die Teilnehmer vier Wochen Zeit, sich in das jeweilige
Werkzeug einzuarbeiten. Alle Studierenden haben im Vorfeld an einer Vorlesung, die
sich mit dem Unternehmensarchitekturmanagement befasst, erfolgreich teilgenommen und
sind somit mit der grundsatzlichen Materie vertraut. Die Durchfiihrung der eigentlichen
Fallstudie erfolgt sequentiell, sodass die einzelnen Gruppen isoliert voneinander arbeiten.
Um das Verstandnis der Teilnehmer tiber den Sachverhalt sicherzustellen, bekommen alle
Gruppen im Vorfeld eine Einfithrung in das Szenario und haben die Mdéglichkeit Fragen zu
stellen. Anschliefend hat jede Gruppe zur Bearbeitung der Fragestellungen zwei Stunden

Zeit. Die fiinfte Gruppe beobachtet jeweils die Teilnehmer.

3.3.2 Ergebnisse

Die Teilnehmer untersuchen die Visualisierungsfihigkeiten der Werkzeuge, welche in Tabel-
le 3.1 zusammengefasst sind. Hierbei stehen sechs wesentliche Aspekte der Visualisierungs-
fahigkeiten im Fokus. Die Fahigkeit Visualisierungen individuell zu konfigurieren befasst

sich mit der Frage, ob das Werkzeug auf systemseitig oder durch Experten vordefinierte
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3.3 Fallstudie zur Werkzeugunterstiitzung bei der Entscheidungsfindung

Visualisierungen setzt oder ob der Benutzer selbst die Moglichkeit hat, Visualisierungen
zu konfigurieren. Bei der Darstellung von Visualisierungen geht es um die Frage, ob die
Visualisierungen direkt im Werkzeug dargestellt werden kénnen und somit mit dem Modell
unmittelbar verkniipft sind oder ob Visualisierungen exportiert werden miissen, um diese
zu betrachten. Im zweiten Fall handelt es sich um einen fixierten Zustand. Exporte zeigen
einen Ausschnitt der Unternehmensarchitektur zu einem bestimmten Zeitpunkt. Betrachtet
man die exportierten Visualisierungen zu einem spéateren Zeitpunkt, ist weiterhin der

damalige und mittlerweile gegebenenfalls veraltete Zustand zu sehen.

Tab. 3.1: Visualisierungsfahigkeiten der untersuchten Werkzeuge

Werkzeug A Werkzeug B Werkzeug C

Ansatz Metamodell- Methoden- Prozess-getrieben
getrieben getrieben

Konfiguration von | Systemseitig vorde- | Visualisierungen Visualisierungen

Visualisierungen finierte Visualisie- | konnen von Benut- | werden von Exper-
rungen und freies | zern  konfiguriert | ten konfiguriert
Zeichnen werden

Darstellung von Vi- | Visualisierungen Nur Export Visualisierungen

sualisierungen konnen nur im konnen im Werk-
Werkzeug  darge- zeug angezeigt und
stellt werden (kein exportiert werden
Export)

Darstellung  mul- | nicht verfiighar nicht verfiigbar Dashboards kénnen

tipler  Visualisie- konfiguriert werden

rungen

Interaktions- Hyperlink zum Pro- | Hyperlink zum Pro- | Hyperlink zum Pro-

moglichkeiten fil des dargestellten | fil des dargestellten | fil des dargestellten
Objekts, Interaktio- | Objekts Objekts oder zu ei-
nen zur Analyse ner anderen Visuali-

sierung

Visual Analytics Abhéngigkeits- Nicht verfiigbar Nicht verfiigbar
analyse, Drill-Down

Kollaborations- Subskriptionen, Subskriptionen Workflows zur Do-

unterstiitzung Aktivitatsstreams, kumentation der Ar-
Kommentarfunkti- chitektur, Subskrip-
on tionen, Kommentar-

funktion

Der Aspekt der Darstellung multipler Visualisierungen beinhaltet die Frage, ob miteinander

verbundene Visualisierungen moglich sind, die parallel dargestellt werden kénnen. Hierbei
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reicht es nicht aus, zwei Visualisierungen zu exportieren und diese anschlieend parallel
zu betrachten. Abhéngigkeiten zwischen den Visualisierungen kénnen aufgrund des stati-
schen Charakters der Visualisierungen nicht dargestellt werden. Interaktionsmoglichkeiten
spielen eine zunehmend wichtigere Rolle. Hierbei geht es bspw. darum, ob der dargestellte
Ausschnitt dynamisch gefiltert werden kann. Interaktionsmoglichkeiten sind zudem eine
erste Stufe in Richtung des sogenannten Visual Analytics. Visual Analytics ist ein For-
schungsansatz aus dem Gebiet der Computergrafik und wird von Thomas et al. [TCO05] als
Kombination aus analytischem Schlussfolgern und interaktiven Visualisierungen beschrie-
ben. Mit anderen Worten geht es darum, automatisierte modellgetriebene Analysetechniken
mit Hilfe von interaktiven Visualisierungen anzustoflen und deren Ergebnisse darzustellen.
Dieser Mechanismus ist eine Moglichkeit, um Stakeholder in der Entscheidungsfindung zu
unterstiitzen und durch eine teilweise Automatisierung effizienter zu gestalten. Eine iiber
die Tabelle hinausgehende detailliertere Beschreibung der Visualisierungsfahigkeiten der
einzelnen Werkzeuge befindet sich in [JSZ14] und [JSZL15].

Die Auswertung der Erfahrungsberichte und der Beobachtungen erfolgt analog zur Auswer-
tung der erhobenen Daten des qualitativen Experteninterviews anhand einer zusammenfas-
senden qualitativen Inhaltsanalyse (vgl. Abschnitt 2.2.5). Hieraus wurden vier wesentliche
Herausforderungen identifiziert, welche in Tabelle 3.2 dargestellt sind. Die Erfahrungen
der Teilnehmer sind sehr stark von der durch das jeweilige Werkzeug implementierten
Strategie beztiglich der Dimension Flexibilitéit vs. Fiihrung abhangig. Die Teilnehmer hatten
Probleme mit komplexen Werkzeugen, die viele Funktionalitaten bereitstellen, um groflere
Teams im Unternehmensarchitekturmanagement zu managen. Nichtsdestotrotz haben alle
Gruppen viele Optimierungspotentiale identifiziert. Der Weg, wie diese identifiziert wurden,
ist jedoch sehr verschieden. Hierbei wurde ein Konflikt in der Benutzung der Werkzeuge
festgestellt. Einfach zu bedienende Werkzeuge benotigen keinen hohen Einarbeitungsauf-
wand. Die Benutzer stoflen jedoch sehr schnell an die Grenzen der Moglichkeiten. Auf der
anderen Seite sind Werkzeuge mit hohem Funktionsaufwand aufgrund deren Komplexitét
schwer zu bedienen. Die Teilnehmer fiihlten sich durch die vielen Funktionen an manchen

Stellen verloren. Dies fithrte héufig zum Verlust des tibergeordneten Kontextes.

Die Visualisierungsfidhigkeiten sind stark von der implementierten Philosophie abhéngig.
Das Werkzeug, welches den Metamodell-getriebenen Ansatz umsetzt, ist sehr einfach zu
bedienen und besitzt vordefinierte Visualisierungen. Mit den vordefinierten Visualisierungen
waren die Teilnehmer jedoch unzufrieden, da sie fiir die Analyse aufgrund bestimmter

Informationsbedarfe gerne andere Visualisierungen gehabt hatten und keine Moglichkeit
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Tab. 3.2: Herausforderungen und Bediirfnisse in Entscheidungsprozessen
Herausforderung| Bediirfnis
Konfiguration von | Es wird eine einfache Mdoglichkeit zur Konfiguration von Visualisie-

Visualisierungen rungen benotigt, um auf dynamische Informationsbedarfe reagieren
zu kénnen

Betrachtung von | Es wird eine Moglichkeit ben6tigt, um verschiedene Visualisierung-

Visualisierungen en parallel betrachten zu konnen ohne den tibergeordneten Kontext

zu verlieren. Visualisierungen miissen zudem aktuell gehalten wer-
den (bei Exporten ist der dargestellte Sachverhalt fixiert).
Interaktionen mit | Benutzer benotigen mehr Interaktionsmoglichkeiten und Visual
Visualisierungen Analytics Fahigkeiten, um Unternehmensarchitekturen effizienter
analysieren und planen zu konnen.

Kommunikation Es werden Methoden benoétigt, um die Kommunikation und Kolla-
und Kollaboration | boration besser zu unterstiitzen. Z.B. durch Moglichkeiten zusatz-
liches Wissen in Visualisierungen zu hinterlegen

bestand, eigene ad hoc Visualisierungen zu erstellen. Aus diesem Grund nutzte diese Gruppe
statt der Moglichkeiten des Werkzeugs Exporte des Modells und analysierte anschliefSend
mit einem Tabellenkalkulationsprogramm. Auf der anderen Seite hatten Teilnehmer, deren
Werkzeug eine hohe Flexibilitat zur Konfiguration von Werkzeugen bot, Probleme aufgrund
der notwendigen tieferen Kenntnisse tiber das Metamodell und die Moglichkeiten der
Konfiguration. In zwei der drei Werkzeugen ist es zudem nicht moglich zusammenhangende
Visualisierungen parallel zu betrachten. In diesem Fall miissen zu betrachtende Aspekte
nacheinander analysiert werden, was zu einem Verlust des tibergeordneten Kontext fithrt und
die Identifikation von Abhéngigkeiten zwischen den Visualisierungen erschwert. Generell
bieten alle drei Werkzeuge im Verhaltnis zu den technologischen Moglichkeiten keine
weitreichenden Interaktionsméglichkeiten und keine Visual Analytics Mechanismen. Dies

fithrt zu einer manuellen zeitaufwendigen Analyse, ohne technische Unterstiitzung.

Eine weitere Herausforderung ist die Kommunikation und Kollaboration zwischen den
beteiligten Stakeholdern. Die dafiir in den Werkzeugen zur Verfiigung stehenden Mechanis-
men sind sehr rudimentéar. Alle Gruppen dokumentierten ihre Erkenntnisse mit Papier und
Stift, da es keine Moglichkeit gibt, Erkenntnisse in Visualisierungen zu dokumentieren. Die
Erkenntnisse sind jedoch eine wichtige Grundlage zum besseren Verstdndnis einer Entschei-
dung, das fiir die Kommunikation mit anderen Stakeholdern unerlésslich ist. Die manuelle

Dokumentation auf Papier behindert somit die Kommunikation zwischen Stakeholdern.
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3.4 Ursachenanalyse

In den vorangegangen Abschnitten erfolgte die Untersuchung des Stands in der Praxis.
Hierzu wurde in Abschnitt 3.2 eine Expertenbefragung durchgefiihrt, um die Entscheidungs-
findung im Unternehmensarchitekturmanagement zu untersuchen. Anschlieend folgte in
Abschnitt 3.3 eine vergleichende Fallstudie mit dem Ziel die Werkzeugunterstiitzung niaher
zu betrachten. Hierbei wurden drei in der Praxis héufig genutzte Werkzeuge untersucht.
Der néchste Schritt im Rahmen eines DSR Forschungsprojektes ist die sogenannte Ur-
sachenanalyse [JP14, S. 94f.]. Diese Aktivitdt umfasst die Herausarbeitung urséchlicher
Probleme. Bei der Aufstellung der Probleme ist auf deren Loésbarkeit im Rahmen eines
Forschungsprojekts zu achten [JP14, S. 98]. Weiterhin stehen Probleme von einzelnen
Personen oder Personengruppen nicht im Fokus eines DSR Projekts, sondern nur jene, die

von allgemeinem Interesse sind [JP14, S. 98].

Die erhobenen Daten lassen sich in die Teilgebiete Entscheidungsfindung und Dokumenta-
tion von Architekturentscheidungen untergliedern. Im Teilgebiet der Entscheidungsfindung
geht es um die Art und Weise, wie Entscheidungen im Unternehmensarchitekturmanage-
ment getroffen und welche Hilfsmittel dazu eingesetzt werden. Ein von allen Befragten
genutztes Hilfsmittel zur Deckung von Informationsbedarfen sind Visualisierungen. Diese
reprasentieren Ausschnitte eines Unternehmensarchitekturmodells, das von einem Werkzeug
verwaltet wird. Je nach zu untersuchendem Aspekt sind im Verlauf der Entscheidungsfin-
dung verschiedene Visualisierungen notwendig. Zudem sind bei der Entscheidungsfindung
viele Stakeholder beteiligt. Die folgenden identifizierten Probleme behindern die Entschei-

dungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement:
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Problem 1: FKEntscheidungsprozesse sind hiaufig nicht definiert und laufen ad hoc
ab. Aufgrund dessen ist die Entscheidungsfindung fast ausschliellich ein manueller
Akt. Eine Unterstiitzung, beispielsweise durch automatisierte Techniken, ist schwer
moglich, da unklar ist, wie die Prozesse ablaufen und welche Hilfsmittel ben6tigt
werden. Weiterhin sind die Prozesse schwer nachvollziehbar.

Problem 2: Die Unternehmensarchitektur umspannt weite Teile des Unterneh-
mens. Bei Anderungen sind daher viele Stakeholder beteiligt, die davon betroffen
sind. Aus diesem Grund erfordert die Entscheidungsfindung ein hohes Maf§ an
Kollaboration und Kommunikation zwischen den Stakeholdern. Die oftmals in
Konflikt stehenden Interessen der Stakeholder, die sich aus den verschiedenen
Verantwortlichkeiten ergeben, erschwert die Situation zusatzlich.

Problem 3: Visualisierungen werden héaufig als Informationslieferant genutzt. In
der Praxis sind die Visualisierungen oftmals statisch und bieten wenig Interaktions-
moglichkeiten. Zudem erfordert die Konfiguration von Visualisierungen ein gutes
Versténdnis iiber das darunterliegende Metamodell. Weiterhin ist die Konfiguration
oftmals nur eingeschrankt oder nur durch spezielle Benutzer moglich. Eine Anpas-
sung an sich dndernde Informationsbedarfe wahrend der Entscheidungsfindung ist
daher nur schwer umzusetzen. Aus diesem Grund werden die von Werkzeugen ange-
botenen Visualisierungen meist nur als Einstiegspunkt genutzt. Stattdessen werden
Teilmodelle exportiert und in Tabellenkalkulationsprogrammen verarbeitet.
Problem 4: Die sequentielle Betrachtung einzelner Aspekte wahrend der Ent-
scheidungsfindung, unter anderem hervorgerufen durch unterschiedliche Interessen
der beteiligten Stakeholder, stellt diese vor grofle Herausforderungen. In diesem Zu-
sammenhang fehlt eine Unterstiitzung, um Abhéngigkeiten zwischen den einzelnen

Aspekten zu erkennen.

Das zweite untersuchte Teilgebiet ist die Dokumentation von Architekturentscheidun-
gen. Entscheidungen sind fiir das Verstédndnis einer Unternehmensarchitektur essentiell
[TBGHO6]. Dabei reicht die bloe Dokumentation der Entscheidung nicht aus. Es werden
die Begriindungen warum welche Entscheidung wie getroffen wurde benétigt [TBGHO6].
Nur mit dem Wissen iiber Entscheidungen der Vergangenheit léasst sich herausfinden, warum
eine Unternehmensarchitektur ist wie sie ist [Kru04]. In diesem Zusammenhang wurden

bei der Untersuchung des Stands in der Praxis folgende Probleme identifiziert:
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Problem 5: Architekturentscheidungen werden in der Praxis aufgrund einer
zeitaufwendigen ex post Dokumention haufig nicht systematisch und ohne deren
Begriindungen dokumentiert. Ohne die zugehérigen Begriindungen ist es schwierig
eine Architekturentscheidung aus der Vergangenheit zu verstehen. Zur Beant-
wortung der Frage, warum eine Architektur ist wie sie ist, sind dokumentierte

Architekturentscheidungen samt deren Begriindungen essentiell.

Abschlielend brachte die Expertenbefragung das folgende Problem hinsichtlich der Integra-

tion eines gesamtheitlichen Unternehmensarchitekturmodells zu Tage:

Problem 6: In Unternehmen existieren oftmals viele verschiedene Anwendungen,
die fiir das Unternehmensarchitekturmanagement relevante Informationen enthal-
ten. Ein integriertes Modell einer Unternehmensarchitektur existiert daher meist
nicht. Als Konsequenz ist es sehr schwierig, relevante Informationen fiir einen

bestimmten Sachverhalt zu erhalten und auszuwerten.

Dieses Problem hat Auswirkungen auf die Beschaffung von Informationen und damit auf
die Entscheidungsfindung. Mafigeblich adressiert dieses Problem jedoch die Integration von
Modellen. Aus diesem Grund ist dieses Problem nicht im Fokus dieser Arbeit und wird
im Folgenden nicht weiter betrachtet. An dieser Stelle sei u.a. auf die Forschungsarbeiten
von Matthias Farwick [Farl4] und Sascha Roth [Rot14] verwiesen, die Losungen fiir dieses

Problem erforschen.

3.5 Initiale Losung und Anforderungen

Dieser Abschnitt dient dem Entwurf einer initialen Lésung und der Ableitung von An-
forderungen auf Grundlage der zuvor identifizierten Probleme [JP14, S. 104ff.]. Bevor
Anforderungen an die Losung gestellt werden konnen, ist ein geeigneter Artefakttyp auszu-
wahlen [JP14, S. 105]. Eine Losung fiir ein oder mehrere identifizierte Probleme wird nach
dem in Abschnitt 2.1 vorgestellten DSR Paradigma als Artefakt bezeichnet [HMPRO04]. In
der Literatur wird zwischen verschiedenen Artefakttypen unterschieden [JP14, S. 29f.]. Die
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zu losenden Probleme beinhalten Aspekte einer Vorgehensweise fiir die Entscheidungsfin-
dung, einer Konzeptualisierung grundlegender Zusammenhange und einer Visualisierung.

Hieraus lésst sich die Hypothese der Erfordernis einer Methode ableiten.

Durch Methoden kann vorhandenes Wissen in Form von Richtlinien und Prozessen zur
Losung von Problemen beschrieben werden [JP14, S. 29]. Eine Methode beinhaltet hierzu
eine Sammlung von Prozeduren, welche auf Konzepten beruhen und deren Ergebnisse durch
eine Notation dargestellt werden [GLS97]. Die Kombination aus Prozeduren, Konzepten
und Notation bildet eine Methodenkomponente, die wiederum durch ein Framework kombi-
niert werden konnen [GLS97]. Durch sogenannte Kooperationsformen erfolgt zudem die
Festlegung, welche Prozeduren durch welche Rollen und Personen auszufiihren sind und
wie diese zusammenarbeiten sollen. Eine ausfiihrliche Betrachtung der Methode und deren
Bestandteile erfolgt in Abschnitt 4.1.

Die Charakteristik einer Methode hilft zur Losung der identifizierten Probleme. Die Un-
tersuchung der Praxis zeigte die schwere Nachvollziehbarkeit von Entscheidungsprozessen,
da diese haufig nicht definiert sind und somit individuell durchgefithrt werden. Weiterhin
laufen diese Prozesse weitestgehend manuell ab. Methodenkomponenten kénnen dazu
genutzt werden, um einzelne Aktivitiaten der Entscheidungsfindung zu unterstiitzen. Die
Kombination der Komponenten auf Basis von durch das Framework festgelegter Kombina-

tionsmoglichkeiten, bildet den Entscheidungsprozess.

Die Kombination aus Prozeduren, Konzepten und Notation ermoglicht es, Stakeholder
zur Durchfiihrung einer Aktivitdt Hilfestellungen zu geben, die Zusammenhédnge durch
ein Metamodell in Form von Konzepten zu definieren und das Ergebnis durch eine in
Visualisierungen angewandte Notation darzustellen. Die Prozeduren erlauben es fiir eine
bestimmte Aktivitdt Richtlinien und Vorschldge zu geben wie diese durchgefithrt werden
kann. Weiterhin sind automatisierte Techniken moglich, die fiir einen bestimmten Sachver-
halt Abhéngigkeiten identifizieren oder Kennzahlen berechnen. Auf diese Weise wird die
Entscheidungsfindung nachvollziehbarer. Die Grundlage fiir das Ausfithren automatisierter
Techniken bilden die Konzepte der jeweiligen Methodenkomponente. Konzepte dienen
zusatzlich dazu, die Entscheidungen und deren Begriindungen zu modellieren. Fiir die
Bereitstellung relevanter Informationen zeigten sich Visualisierungen in der Praxis als haufig
genutztes Mittel. Die Notation einer Methodenkomponente definiert dabei die Art und
Weise, wie die durch die Konzepte modellierten Ergebnisse in Form von Visualisierungen

aufbereitet werden sollen.
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Weiterhin zeigte die Untersuchung des Stands in der Praxis aufgrund der Vielzahl beteilig-
ter Stakeholder in der Entscheidungsfindung die Erfordernis einer gut funktionierenden
Kollaboration und Kommunikation. Die Kooperationsformen als Bestandteil einer Methode
konnen dazu genutzt werden, um zu beschreiben welche Stakeholder in welcher Aktivitat
der Entscheidungsfindung involviert sind, wie deren Verantwortlichkeiten sind und wie diese
miteinander kooperieren und kommunizieren sollen. Weiterhin lassen sich dadurch die einzel-
nen Interessen der Stakeholder integrieren. Dies ermoglicht eine integrative Vorgehensweise

unter Betrachtung aller Interessen der Stakeholder.

Zusammenfassend fiihrt diese Argumentation zu folgendem Forschungsziel, welches durch

die nachfolgende Konzeption des Artefakts adressiert werden soll:

Forschungsziel: Methodische Unterstiitzung der bei der Entscheidungsfindung

im Unternehmensarchitekturmanagement beteiligten Stakeholder auf Basis von

Visualisierungen und Techniken.

Auf Basis des Forschungsziels und der zugrunde liegenden identifizierten Probleme sind im
néchsten Schritt Anforderungen an das zu entwerfende Artefakt abzuleiten [JP14, S. 105f.].
Funktionale Anforderungen (FA) beschreiben welche Aspekte die Methode beinhalten soll.

Die nachfolgende Auflistung zeigt die aus den Problemen abgeleiteten Anforderungen:

o FA1: Die Methode soll typische Aktivitdten der Entscheidungsfindung enthalten.
Die einzelnen Aktivitaten sollen flexibel zu einem Entscheidungsprozess kombiniert

werden konnen.

o FAZ2: Die einzelnen Aktivitdten der Entscheidungsfindung sollen durch eine Integra-

tion von manuellen und automatisierten Techniken unterstiitzt werden.

o FAZ3: Die Kollaboration und Kommunikation zwischen den beteiligten Stakeholdern
soll durch eine Arbeitsumgebung geférdert werden, die Diskussionen unterstiitzt und
allen Stakeholdern denselben Informationsstand iiber die laufenden Entscheidungsfin-

dungen bereitstellt.

o FA4: Die Aktivitdten der Entscheidungsfindung sollen auf interaktiven Visualisie-
rungen basieren, mit deren Hilfe auf dynamische Informationsbedarfe reagiert werden

kann.
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3.5 Initiale Lésung und Anforderungen

o FA5: Die Methode soll eine Moglichkeit bieten, verschiedene Aspekte zu einem
Sachverhalt in Form von Visualisierungen parallel betrachten zu kénnen, um den
iibergeordneten Kontext nicht zu verlieren und Zusammenhénge und Abhéngigkeiten

erkennen zu konnen.

o FA6: Die Methode soll eine Moglichkeit bieten, die Entscheidungsfindung teilauto-
matisiert bereits wihrend des Entscheidungsprozesses zu erfassen. Dies beinhaltet

sowohl die Dokumentation der Entscheidung selbst als auch die Begriindungen.

Neben der Formulierung der Anforderungen ist es zudem wichtig aufzuzeigen, auf wel-
cher Grundlage diese entstanden sind [JP14, S. 108]. Dies umfasst die Zuordnung der

Anforderungen zu den identifizierten Problemen. Tabelle 3.3 zeigt diese Zuordnung.

Tab. 3.3: Zuordnung von fachlichen Anforderungen zu Problemen

Problem

Funktionale Anforderungen

Problem 1: Unkla-
re und nicht definier-
te FEntscheidungspro-
zesse

FA1: Flexibel zu Entscheidungsprozessen kombinierbare Akti-
vitdten der Entscheidungsfindung

FA2: Integration von Techniken in die Aktivitdten der Ent-
scheidungsfindung

Problem 2: Viele Sta-
keholder mit gegen-
satzlichen Interessen

FA3: Arbeitsumgebung zur Forderung der Kollaboration und
Kommunikation zwischen Stakeholdern

FAS5: Parallele Betrachtungsmoglichkeit verschiedener Aspek-
te, um Zusammenhange und Abhéngigkeiten erkennen zu kon-
nen

Problem 3: Statische
und voneinander losge-
loste Visualisierungen

FA4: Interaktive Visualisierungen fiir dynamische Informa-
tionsbedarfe wahrend der Entscheidungsfindung

Problem 4: Kontext-
verlust durch sequenti-
ell betrachtete Aspek-
te

FAS5: Parallele Betrachtungsmoglichkeit verschiedener Aspek-
te, um Zusammenhange und Abhéngigkeiten erkennen zu kon-
nen

Problem 5: Keine
systematische Doku-
mentation von Archi-
tekturentscheidungen

FAG6: Teilautomatisierte Dokumentation der Architekturent-
scheidungen und deren Begriindungen bereits wéahrend der
Entscheidungsfindung
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4 Verwandte Arbeiten

Dieser Abschnitt gibt einen Uberblick iiber die Arbeiten, die fiir die im vorigen Abschnitt
herausgearbeiteten Probleme und Anforderungen relevant sind. Die Untersuchung des
Stands in der Forschung ist neben der Untersuchung der Praxis die Grundlage eines jeden
DSR Projekts, da existierende Ansédtze und Praktiken in die Entwicklung des Artefakts
einflieBen [JP14, S. 117ff.]. Die Aufgabe ist daher zu untersuchen, ob es zu den in der
Praxis identifizierten Problemen in der Forschung bereits (Teil-)Losungen gibt, die die

beschriebenen Anforderungen ganz oder teilweise erfiillen.

Bei der Identifikation relevanter Literatur ist auf eine methodisch korrekte Vorgehensweise
zu achten, damit diese nicht willkiirlich ablauft und kein Ergebnis des Zufalls ist. Hierfiir
gibt es die in Abschnitt 2.2.1 vorgestellten systematischen Ansétze zur Literaturrecherche.
Diese beinhalten zu Beginn eine Planung, bei der u.a. festzulegen ist, nach was gesucht
werden soll [Weil3, S. 7ff.]. Anhand dieser Planung sind die nachfolgenden Abschnitte

strukturiert.

Abschnitt 4.1 geht auf den Begriff der Methode und das Methoden Engineering ein. Diese
Aspekte dienen dem Verstandnis iiber den in Abschnitt 3.5 festgelegten Artefakttyp der
Methode und deren Erstellung.

Um grundlegende Aktivitaten der Entscheidungsfindung zu identifizieren, die zur Erfiillung
von FA1 notwendig sind, betrachtet Abschnitt 4.2 die allgemeine Entscheidungstheorie,

insbesondere Entscheidungsprozesse.

Abschnitt 4.3 stellt anschliefend Ansétze vor, die die Zusammenarbeit verschiedener Perso-
nen im Fokus haben. Dieser Aspekt ist im Hinblick auf die in Abschnitt 3.4 identifizierten
Probleme dahingehend relevant, da bei der Entscheidungsfindung im Unternehmensarchi-

tekturmanagement verschiedene Stakeholder involviert sind, die das gemeinsame Ziel der
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Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur haben, dieses jedoch mit unterschied-
lichen und teilweise gegensétzlichen Interessen verfolgen (Problem 2). Diese Arbeiten
bilden die Grundlage zur Erfillung von FA3.

Abschliefend geht Abschnitt 4.4 auf speziell fiir das Unternehmensarchitekturmanagement
entwickelte Ansatze zur Entscheidungsfindung ein. Dieser Abschnitt dient der Beantwortung
der Forschungsfrage 2. Die darin enthaltenen Ansétze konnen potentiell einen Beitrag
zu allen fachlichen Anforderungen leisten. Zum Abschluss dieses Abschnitts erfolgt in
Abschnitt 4.5 ein Abgleich der vorgestellten Ansétze mit den in Abschnitt 3.4 identifizierten

Anforderungen.

Zur Literaturrecherche wird eine Kombination verschiedener in Abschnitt 2.2.1 vorgestell-
ter Strategien genutzt, um einen umfassenden Uberblick iiber die einzelnen Aspekte zu
erhalten. Der Startpunkt der Recherche ist eine thematische Recherche, die sich durch eine
im Vorfeld durchzufiihrende Planung auszeichnet [Weil3, S. 6ff.]. Da die Literaturrecherche
ein iterativer Prozess ist, der sich tiber die ganze Dauer der Forschungsarbeit erstreckt,
wird die Planung im Laufe der Zeit auf Basis neuer Erkenntnisse verfeinert und optimiert.
Dies betrifft insbesondere die Suchbegriffe und die Suchorte (Datenbanken, Konferenzen,
etc.). Zusétzlich dazu findet das Schneeballprinzip Anwendung, das auch durch entspre-
chende Werkzeuge in die Vorwartsrichtung angewandt wird. Weiterhin werden besonders
relevante Autoren, Forschungsgruppen, Konferenzen und Journale identifiziert, die ebenfalls
untersucht werden. Fiir den Aspekt der interaktiven Visualisierungen (FA4) wird eine
systematische Literaturanalyse nach Kitchenham durchgefiihrt, die durch [JSZ17] publi-
ziert wurde. Alles in allem liefert diese summative Literaturrecherche einen umfassenden

Uberblick iiber die zuvor genannten Aspekte.

4.1 Methoden Engineering

Das Engineering von Methoden ist ein kontinuierlicher, evolutionérer Prozess [BJPS06].
Dieser Prozess lasst sich in die drei Phasen 1) Anforderungserhebung, 2) Entwurf der
Methode und 3) Implementierung und Evaluation der Methode untergliedern [Jan07, S.
12]. Dieses Vorgehen ist konform zu dem in dieser Forschungsarbeit genutzten Design
Science Research Paradigma (vgl. Abschnitt 2.1). Die Anforderungserhebung dient dazu,

ein Problem, das durch die zu entwerfende Methode adressiert werden soll, genauer zu
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4.1 Methoden Engineering

untersuchen (vgl. Abschnitt 3). Im Anschluss daran erfolgt die eigentliche Konstruktion
der Methode und deren Implementierung. Am Ende ist die Passbarkeit der Methode zu

den Anforderungen zu demonstrieren und eine Evaluation durchzufithren.

Methoden konnen eingesetzt werden, um durch vorhandenes Wissen Richtlinien und Pro-
zesse zur Losung von Problemen zu definieren [JP14, S. 29]. Der Einsatz von Methoden ist
vielfaltig. So wird der Begriff der Methode in der Literatur je nach Anwendungsdoméne un-
terschiedlich definiert. In der Wirtschaftsinformatik ist der Methodenbegriff oftmals vor dem
Hintergrund des Entwurfs von Informationssystemen geprigt. Heym und Osterle [HO93]
beschreiben eine Entwurfsmethode als Zusammenspiel aus Entwurfsaktivitdten, Rollen,
Entwurfsergebnissen, Techniken und einem Metamodell. Die Dokumentation verschiedener
Aspekte in Form einer Modellierung spielt bei einem Entwurf eines Informationssystems
eine wichtige Rolle [GLS97]. Der Methodenbegriff nach Goldkuhl et al. [GLS97] ist im
Gegensatz zu dem von Heym und Osterle [HO93] breiter gefasst und definiert eine Methode
als Hilfsmittel, das den Nutzer bei der Durchfithrung verschiedener Aktivitaten unterstiitzt,
indem die Methode vorgibt was zu tun ist. Dieser Begriff ist losgelost von dem reinen
Entwurf eines Informationssystems. Aus diesem Grund wird im Rahmen dieser Arbeit der
Methodenbegriff nach Goldkuhl et al. verwendet.

How are the
questions related?

Perspective
pectiy Who asks?
Who answers?
Framcwor Co-operation forms
(& collection forms)
Method component \

What questions .
to ask? Procedure - Notation

What to

talk about? K /

Abb. 4.1: Bestandteile einer Methode nach Goldkuhl et al. [GLS97]

What is important?

How to express
answers?

Concepts

Abbildung 4.1 illustriert die Bestandteile einer Methode nach Goldkuhl et al. [GLS97]. Zur
Reduktion der Komplexitiat des durch die Methode adressierten Problems zerlegen die
Autoren die zur Losung durchzufiihrenden Aktivitdten in sogenannte Methodenkomponen-

ten. Eine Methodenkomponente ist eine Kombination aus einer Prozedur, Konzepten und
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einer Notation zur Darstellung der Ergebnisse. Wahrend die Prozedur Handlungsempfeh-
lungen zur Durchfithrung einer jeweiligen Aktivitét liefert, beschreiben die Konzepte die
darunterliegenden Zusammenhénge in Form eines Metamodells. Das Metamodell umfasst
dabei alle Aspekte, die sowohl zur Durchfithrung der Aufgabe als auch zur Modellierung
der Ergebnisse erforderlich sind. Die Notation rundet eine Methodenkomponente durch

Vorgaben zur Darstellung der Ergebnisse des jeweiligen Schritts ab.

Die von Goldkuhl et al. [GLS97] vorgesehene Perspektive legt den Zweck der Methode und
somit das Problem fest, das die Methode adressiert. Zur Losung des Problems sind die ein-
zelnen Methodenkomponenten miteinander zu kombinieren und in eine Sequenz zu bringen.
Die Aufgabe des Frameworks ist die Festlegung zuldssiger Kombinationsmoglichkeiten. Auf
diese Weise ist es moglich, individuelle Sequenzen von Komponenten festzulegen, die auf

die jeweils vorliegende Situation angepasst sind. Diese Flexibilitit ist eine Stéirke dieses
Methodenbegriffs.

Abschlielend ist die Frage zu kléren, wer bei der Durchfiihrung der jeweiligen Aktivitaten in
welchen Rollen involviert ist. Dieser Aspekt wird durch die sogenannten Kooperationsformen

festgelegt.

4.2 Entscheidungen und Entscheidungsprozesse

Dieser Abschnitt geht auf die Grundlagen in Bezug auf Entscheidungen und Entschei-
dungsprozesse ein. John Dewey [Dewb1, S. 106-121] beschrieb erstmals die Schritte der
Problemlésung als ;Was ist das Problem?*, |Was sind die Alternativen?“ und ,,Welche Alter-
native ist die Beste?“. In Anlehnung daran definiert Simon [Sim77, S. 40f] den Entscheidungs-
und Problemlosungsprozess in drei Phasen. In der ersten Phase, der sogenannten Intelli-
gence Activity, wird die Umwelt nach Situationen bzw. Zustdnden durchsucht, die eine
Handlung im Sinne einer Entscheidung erfordern. In der zweiten Phase, Design Activity
genannt, geht es um die Konzeption moglicher Losungen fiir die Behebung des identifizier-
ten Problems. Abschlielend folgt die sogenannte Choice Activity, welche die Auswahl
eines Losungswegs beinhaltet. Im Weiteren sieht Simon jede Phase als eine Entscheidung
innerhalb eines komplexen Entscheidungsprozesses an. Dabei kann jede Phase eine neue
Phase anstoflen. So kann beispielsweise die Design Phase durch neue Erkenntnisse eine

weitere Intelligence Phase hervorrufen.
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Nach Brim et al. [BGLG62, S. 9] bestchen Entscheidungsprozesse aus insgesamt sechs
Phasen, die sequentiell ablaufen. Laut dieser Definition beginnt ein Entscheidungsprozess
mit der Identifikation eines Problems (1). Um das Problem zu lésen, werden Informationen
tiber das Problem benétigt, die gesammelt und abgerufen werden miissen (2). Auf Basis
der gesammelten Informationen werden mégliche Losungen fiir das Problem generiert (3),
die im Folgeschritt zu evaluieren sind (4). Auf Basis der Evaluation wird eine Losung

ausgewéhlt (5) und diese anschliefend umgesetzt (6).

Lundberg [Lun62, S. 172f] untersucht existierende Modelle von Entscheidungsprozessen
wie diese von Simon und Brim. Dabei identifiziert er drei wesentliche Handlungen eines
umfassenden Entscheidungszyklus: 1. Identifikation eines Problems, 2. ,Mache etwas mit
Informationen* und 3. Auswahl. Hierbei stellt der Autor den Ablauf der Handlungen in
einer definierten Reihenfolge fest, wenngleich die komplette Sequenz aufgrund der sehr
generischen Beschreibung der Handlung im zweiten Schritt ,Mache etwas mit Informationen*
abgearbeitet werden kann. Aus Sicht des Autors hingen sowohl die Identifikation als auch
die Auswahl damit zusammen, was in einem Menschen bei der Kommunikation mit anderen
Personen vorgeht. Hierbei konnen weitere Handlungen und Interaktion erforderlich werden.
Zum Beispiel 16st ein Mensch ein Teilproblem, welches von einer anderen Person ausgewéhlt

wird.

Nach Bretzke [Bre80, S. 34] sind Probleme ,[..] subjektiv wahrgenommene Abweichungen
zwischen Erreichtem und Erwiinschten, verbunden mit einem Mangel an Wissen tiber
Moglichkeiten, diese Liicke zu schliefen®. Damit geht laut Bretzke ein Mangel an Struktur
des Problems einher. Im Weiteren liegt der Ursprung eines Problems im ,,Bewusstsein
irgendeines Subjekts® [Bre80, S. 34]. Die Problemlosung ist laut Bretzke [Bre80, S. 36|

keine blole Anwendung eines Modells, sondern dessen Konstruktion.

Kirsch [Kir70, S. 74] sieht die Méglichkeit der Untergliederung in Entscheidungs- und Pro-
blemlosungsprozess. In diesem Fall gehort die Informationsbeschaffung und die Konzeption
moglicher Losungswege zum Problemlosungsprozess, wahrend die Selektion eines Losungs-
wegs als Entscheidungsprozess anzusehen ist. Entscheidungen lassen sich hinsichtlich des
Routineverhaltens der Entscheidungstrager klassifizieren. Simon [Sim77, S. 45f] spricht
in Anlehnung an das Vorhandensein einer vorgefertigten Losung von ,,programmierten®
und ,nicht-programmierten* Entscheidungen. Programmierte Entscheidungen finden bei

wiederkehrenden Problemen Anwendung, zu denen eine vorgefertigte Losung existiert
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[Kat46, S. 49]. In diesem Fall ist eine Formalisierung (Programmierung) maoglich. Diese Art

von Entscheidungen werden auch routineméfige Entscheidungen genannt [Sim77, MS93].

Im Gegensatz zu routineméfligen Entscheidungen lassen sich nicht-programmierte Entschei-
dungen als neuartige, komplexe und unstrukturierte Probleme beschreiben, fiir die keine
vorgefertigte Losung existiert [Sim77, Lun62]. Die moglichen Losungswege sind in diesem
Fall nicht definiert und miissen erarbeitet werden. Diese Art von Entscheidungen werden
sechte Entscheidungen® genannt [Lun62, S. 66]. Wahrend fiir routineméafige Entscheidungen
zahlreiche Methoden, z.B. aus dem Gebiet des Operations Research existieren, gibt es fiir
neuartige, schlecht strukturierte Entscheidungen wenige Hilfsmittel [Sim77, S. 51]. Hierbei
spielen die Erfahrung, Erkenntnisse und die Intuition der beteiligten Personen eine wichtige
Rolle. Nichtsdestotrotz kann diese Art der Problemlésung durch Training in systematischem

und geordnetem Denken verbessert werden [Sim77, S. 52].

Mintzberg [Min79, S. 58] definiert eine Entscheidung als eine Zusage zu einer Handlung
(Commitment to Action). Ein Entscheidungsprozess ist laut ihm keine bloBe Auswahl eines
Losungswegs, sondern startet mit einem Stimulus, der eine erkannte Notwendigkeit zu
handeln reprasentiert, und endet mit der Zusage zur Realisierung eines Losungswegs fiir
die Verbesserung der Situation. Der organisatorische Entscheidungsprozess besteht nach
Mintzberg [Min79, MRT76] aus sieben Aktivitéten, die sich zu den drei Phasen nach Simon
[Sim77] zuordnen lassen, welche von Mintzberg jedoch Identifikation, Entwicklung und

Selektion genannt werden.

Zur Identifikationsphase gehoren die Aktivitdten Erkennung einer Notwendigkeit zu
Handeln und Diagnose zur Bewertung der Situation. Die Entwicklungsphase besteht
aus der Suche nach bereits vorhandenen und passenden Losungswegen und der Entwicklung
neuer, spezifischer Losungswege. In der Selektionsphase findet die Aktivitdt Selektion
und Auswahl mit dem Ziel statt, die fiir die aktuelle Situation beste Losung auf Basis
einer Bewertung auszuwéhlen und die Entscheidung zu autorisieren. Die Selektion und
Auswahl kann entweder von einer Einzelperson oder einer Personengruppe mit in Konflikt
stehenden Zielen durchgefithrt werden [MRT76, S. 258]. Die Autorisierung erfolgt dabei von
Entscheidungstrigern, die bei den vorhergehenden Aktivitdten meist nicht beteiligt sind.
Je nach Art der Entscheidung konnen alle oder nur einige der Aktivitdten Bestandteil des
Entscheidungsprozesses sein. Weiterhin ist es moglich Aktivitaten innerhalb eines Prozesses

mehrfach durchzufiithren.
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Entscheidungen kénnen nach Mintzberg [Min79, S. 59-61] in operative, administrative und

strategische Entscheidungen klassifiziert werden:

o Operative Entscheidungen sind routineméaflige Entscheidungen, die schnell durch-
gefithrt werden konnen. Der Losungsweg ist hierbei vordefiniert. Daher kénnen diese
Entscheidungen automatisiert werden. Eine Diagnose des Problems ist hierbei nur in

geringem Mafle notwendig.

e Administrative Entscheidungen leiten und koordinieren operative Entscheidung-
en. Beispiele hierfiir sind Planung und Budgetierung. Diese Entscheidungen sind
ebenfalls routineméfig und werden zu fixen Zeitpunkten durchgefithrt. Sie sind je-
doch weniger vordefiniert als operative Entscheidungen und werden gewohnlich von
Managern getroffen. Es sind individuelle als auch vordefinierte Losungswege moglich.
Entscheidungen fiir Ausnahmefélle fallen ebenfalls in diese Kategorie. In diesem Fall

ist die Losung individuell.

» Strategische Entscheidungen sind Ausnahmefille mit einer hohen Auswirkung
auf die Organisation. Entscheidungen werden durch ihren Kontext strategisch. Strate-
gische Entscheidungen sind nicht routineméflig und haben am wenigsten vordefinierte
Losungen. Oftmals sind viele Personen involviert. Der Entscheidungsprozess dauert
sehr lange, oftmals Jahre. Sie sind sehr komplex und beinhalten viele Stimuli, die
interpretiert werden miissen. Die Diagnose des Problems erfahrt eine wichtige Bedeu-
tung. In die Entwicklung von Losungswegen muss viel Aufwand investiert werden. Um
die Komplexitdt zu reduzieren, werden solche Entscheidungen in Teilentscheidungen

und -prozesse zerlegt.

Elbing [EIb70, S. 12f] beschreibt den Entscheidungsprozess in fiinf Schritten. Der Pro-
zess beginnt mit der Erkennung eines Ungleichgewichts, das fiir Elbing eine potentielle
Problemsituation darstellt. Die Identifikation eines Problems ist sehr wichtig, weil der
ganze Entscheidungsprozess darauf aufbaut. "Keine Losung kann effektiv sein, wenn sie

das falsche Problem 16st. Und es kann nicht begonnen werden ein Problem zu l6sen, wenn
der Manager das Problem nicht erkennt'[Elb70, S. 127].

Wihrend des ganzen Prozesses spielen Daten eine groBe Rolle [Elb70, S. 128]. Stuft eine
Person Daten als relevant ein, werden aus Daten Informationen. Die Informationen rufen
Stimuli hervor, welche strukturiert oder unstrukturiert sein kénnen [ElIb70, S. 128f]. Mit

strukturierten Stimuli konnen Warnsysteme aufgebaut werden, um Probleme besser zu
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erkennen. Nicht alle Stimuli kdnnen strukturiert werden. Unstrukturierte Stimuli haben
viel mit Gefithlen und menschlichem Verhalten zu tun. Im zweiten Schritt, der Diagnose,
geht es um das Verstehen der Problemsituation. Der dritte Schritt ist die Definition des
Problems. Hierbei wird die potentielle Problemsituation in Relation zu organisatorischen
und personlichen Zielen gestellt. Dadurch wird bei Abweichungen aus einem potentiellen

Problem ein Problem.

Nachdem das Problem definiert ist, werden im vierten Schritt zu dessen Behebung alterna-
tive Losungswege ermittelt und konzipiert. Zu diesem Schritt gehort auch die Auswahl der
besten Losung. Mogliche Losungen sollten anhand folgender Kriterien bewertet werden
[EIb70, S. 272ff]: Ist die Losung in Einklang mit den organisatorischen Zielen? Ist die
Losung fiir die Beteiligten und diejenigen, die sie umsetzen miissen, akzeptabel? Welche
Konsequenzen hat die Losung? Welche Risiken gibt es? Weiterhin sollte man sich auf die
aktuellen Losungen und nicht auf vergangene Moglichkeiten fokussieren. Abschlieflend
konnen die Losungen anhand der Bewertung in eine Sequenz eingeordnet werden. Der
letzte Schritt beinhaltet die Implementierung des ausgewahlten Losungswegs. Fir Elbing
[EIb70, S. 314] ist der Entscheidungsprozess nicht nach der Auswahl eines Losungswegs
beendet, da sich die Umsetzung der Losung oftmals schwierig gestaltet. Alle Schritte sind

fester Bestandteil des Prozesses, die in jeder Prozessinstanz vorkommen.

Huber et al. [HM86, S. 582f] beschéftigen sich mit der Organisationsentwicklung im Hinblick
auf die Unterstiitzung von Entscheidungsprozessen und stellen organisatorische Prozesse
und die Art von Entscheidungen gegentiiber. Routineméfiige Entscheidungen kénnen laut
den Autoren mit Hilfe starrer Prozesse durchgefithrt werden. Der Grad an benétigter
Flexibilitat ist hierbei niedrig, da der Losungsweg bei dieser Art von Entscheidungen
bereits klar ist. Im Gegensatz dazu sehen die Autoren bei nicht routineméfligen Prozessen,
sogenannten ,,echten* Entscheidungen, ein hohes Bediirfnis an Flexibilitat, da bei diesen

starre Entscheidungsprozesse hinderlich sind.
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4.3 Partizipation und Kollaboration

Dieser Abschnitt betrachtet Anséitze, die die Zusammenarbeit verschiedener Personen im
Fokus haben. Diese Ansétze sind speziell fiir das identifizierte Problem 2 von Bedeutung.
In der Beschreibung des Problems wird von einer Unterstiitzung der Kommunikation und

Kollaboration bei der Entscheidungsfindung gesprochen.

Unter Kommunikation wird die ,Verstandigung mehrerer Personen untereinander® verstan-
den [TSMB95, S. 12]. Wahrend der Begriff Kommunikation sehr allgemein und losgelost
von einem konkreten Kontext ist, bezieht sich die Kooperation auf die Zusammenarbeit
vor dem Hintergrund der Vereinbarung gemeinsamer Ziele und der Abstimmung von im
Rahmen einer Gruppenarbeit durchzufiihrenden Aktivitaten [TSMB95, S. 12]. Dies schliefit
eine gemeinsame Datenhaltung und -bearbeitung mit ein [GKO07, S. 8]. Eine weichere
Form der Kommunikation ist die Koordination, die sich auf die Abstimmung gemeinsam
durchzufithrender Aktivitdten bezieht, jedoch nicht auf die Vereinbarung gemeinsamer
Ziele [TSMB95, S. 12].

Das Forschungsgebiet der Computer-Supported Cooperative Work (CSCW), im Deutschen
als Computerunterstiitzung fiir die Gruppenarbeit bekannt, beschéftigt sich mit der Frage,
wie die Gruppenarbeit mit Hilfe von Anwendungen unter Beriicksichtigung menschlicher
Aspekte effektiver und effizienter gestaltet werden kann [TSMB95, S. 2]. Hierbei sind die
Aspekte Kommunikation, Koordination und Kollaboration grundlegend [TSMB95, S. 2].
Anwendungen, die diese Aspekte adressieren, werden héufig als Groupware bezeichnet

[TSMBY5, S. 22].

Das sogenannte 3K Modell ist ein Klassifikationsschema, um Groupware anhand deren
Kommunikations-, Koordinations- und Kooperationsunterstiitzung zu klassifizieren und in

Systemklassen zusammenzufassen [TSMB95, S. 261f.].

Abbildung 4.2 zeigt das Klassifikationsschema und die Systemklassen. Die Systemklasse
Kommunikation ist durch eine sehr starke Kommunikationsunterstiitzung gekennzeichnet.
Die Unterstiitzung hinsichtlich Koordination und Kooperation ist jedoch gering. Videokon-
ferenzsysteme und E-Mail sind typische Anwendungen dieser Klasse. Beide Anwendungen
konnen losgelost von gemeinsamen Aktivitdten oder Zielen genutzt werden. Die Klasse der
gemeinsamen Informationsraume kennzeichnet sich durch die Mdéglichkeit, Informationen

gemeinsam in einer Gruppe zu verwalten und zu nutzen. Die geteilten Informationen sind
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Abb. 4.2: Klassifikation von Groupware nach dem 3K Modell [TSMB95, S. 27]

die Grundlage fiir die gemeinsame Durchfithrung von Aktivitidten (Koordination) und zur
Vereinbarung gemeinsamer Ziele (Kooperation). Aus diesem Grund ist die entsprechende
Unterstiitzung hoher als bei den Anwendungen der Klasse Kommunikation. Die System-
klasse Workflow Management zeichnet sich durch eine starke Koordinationsunterstiitzung
aus. Workflows werden genutzt, um verschiedene Aktivitdten, welche in einer sequentiellen

Abfolge abgearbeitet werden, gemeinsam zu bearbeiten.

Anwendungen, die der Systemklasse Workgroup Computing angehéren, zeichnen sich durch
eine hohe Kooperationsunterstiitzung aus. Ziel dieser Anwendungen ist die Unterstiitzung
von Gruppen bei Aufgaben, die ,,durch einen mittleren bis geringen Strukturierungsgrad und
eine niedrige Wiederholungsfrequenz gekennzeichnet sind“ [TSMB95, S. 209]. Aufgrund der
niedrigen Wiederholungsfrequenz gilt es immer neue Aufgaben zu bearbeiten. Dies erfordert
flexible Anwendungen [TSMB95, S. 209]. Eine mogliche Auspragung solcher Anwendungen
sind Gruppeneditoren, mit deren Hilfe Dokumente gemeinsam erstellt, bearbeitet und
kommentiert werden kénnen [TSMB95, S. 210].

Entscheidungsunterstiitzungssysteme, im Englischen als Decision Support Systems (DSS)

bekannt, gehoéren ebenfalls aufgrund ihrer hohen Kooperationsunterstiitzung zur Klasse des
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Workgroup Computings. Im klassischen normativen entscheidungstheoretischen Verstandnis
eignen sich Entscheidungsunterstiitzungssysteme fiir wiederkehrende und hoch formalisierte
Probleme, deren Losungsweg bereits im Vorfeld bekannt ist [GGDO08, Kat46, TSMB95].
Die Entscheidung als Ergebnis des Entscheidungsprozesses ist nach diesem Verstédndnis
durch das DSS determiniert [TSMB95, S. 224].

Im Gegensatz zum klassischen Versténdnis wird die Entscheidung nach dem Verstandnis in
der CSCW Forschung dem Benutzer des Entscheidungsunterstiitzungssystems iiberlassen
und nicht durch das System selbst determiniert [TSMB95, S. 224]. Ein DSS wird in diesem
Kontext als ein computergestiitztes System gesehen, das Menschen bei der Durchfiihrung
teilstrukturierter Aktivitaten im Rahmen der Entscheidungsfindung assistiert, jedoch nicht
die Entscheidung abnimmt [KS78, S. 1-2]. Diese Definition sagt jedoch noch nichts iiber
die Zusammenarbeit in einer Gruppe aus. Zu diesem Zweck gibt es spezielle Entscheidungs-
unterstiitzungssysteme fir Gruppen (Group Decision Support Systems (GDSS)), die diesen
Aspekt abdecken [TSMB95, S. 2261f.].

Entscheidungsunterstiitzungssysteme fiir Gruppen finden haufig in Kombination mit soge-
nannten Sitzungsunterstiitzungssystemen Anwendung, die neben der Unterstiitzung des
Entscheidungsprozesses den Fokus auf die Kommunikation zwischen den Beteiligten legen
[DGJ*88, TSMB95]. Die Sitzungen finden hierbei in mit Informationstechnologie ausgestat-
teten Sitzungsrdumen statt, den sogenannten Electronic Meeting Rooms (EMS) [Pet93, S.
110]. Diese speziellen Sitzungsraume sind mit vernetzten Computern fir jeden Teilnehmer
ausgestattet. Dartiber hinaus gibt es einen Grofbildschirm, den alle Teilnehmer einsehen
und mit Daten bespielen konnen. Auf diese Weise ist ein Informationsaustausch zwischen
den Teilnehmern moglich, auf dessen Basis Diskussionen stattfinden. Weiterhin besteht
die Moglichkeit der Aufzeichnung von Sitzungen und deren Speicherung [BS00, S. 378].
Gegeniiber einer nachtriaglichen Protokollierung der Sitzung minimiert dieses Vorgehen die
Gefahr des Verlusts wichtiger Informationen [BS00, S. 96].

Eine Weiterentwicklung des Ansatzes eines elektronischen Sitzungsraums ist der sogenannte
Management Cockpit War Room [Dau06]. Das auf die Unternehmensfithrung ausgerichtete
Konzept zielt auf eine fokussierte kollaborative Entscheidungsfindung und Problemlésung
auf Basis einer effektiven Kommunikation und Informationsbeschaffung ab. Im Zentrum
des Raums befindet sich ein grofler Konferenztisch, an dem die beteiligten Personen Platz

nehmen und kollaborativ Sachverhalte analysieren und Entscheidungen treffen sollen. Rund
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herum befinden sich fiir die Informationsbeschaffung vier farblich gekennzeichnete Wénde,

die Informationen zu folgenden Aspekten liefern sollen [Dau06]:
e Schwarze Wand: Zeigt die Beziehungen zu tibergeordneten Zielen.

« Blaue Wand: Zeigt detaillierte Informationen iiber die Ressourcen des Unterneh-

mens, z.B. in Form von Indikatoren.

 Rote Wand: Liefert Informationen iiber das Umfeld des Unternehmens, insbesondere
deren Kunden, Wettbewerber und Mérkte.

o« Weifle Wand: Zeigt Informationen iiber Entscheidungen, die getroffen werden

missen. Sie liefert weiterhin Informationen iiber bereits abgestimmte Aktionen.

Jede Wand ist in sechs logische Sichten untergliedert, die wiederum jeweils sechs Bildschirme
enthalten. Die logischen Sichten sollen auf diese Weise die fiir den jeweiligen Aspekt sechs
wichtigsten Fragen adressieren. Die hierfiir relevanten Informationen werden durch die
Bildschirme in Form von Diagrammen visualisiert. Dadurch wird ein Fragen-Antworten-

System aufgebaut.

Die Vorteile eines Management Cockpits als Kollaborationsplattform fiir die Unterneh-
menssteuerung sieht auch Roth [Rot15]. Fiir ihn ist ein Management Cockpit eine Arbeits-
umgebung, die Entscheidungstréger einfach und schnell mit Informationen versorgt. Daher
sind Cockpits aus seiner Sicht speziell fiir die Analysephase im Vorfeld einer Entscheidung
von Bedeutung. Durch die Fahigkeit verschiedene Aspekte in einem Cockpit parallel dar-
stellen zu konnen geht der tibergeordnete Kontext nicht verloren. Den Erfolgsfaktor eines
Cockpits siecht Roth in der Management-gerechten Aufbereitung und Visualisierung der
relevanten Informationen. Das von Roth [Rot15] an der Hochschule Reutlingen aufgebaute
Management Cockpit vereint, dhnlich dem Ansatz aus [Dau06], die Informationsbeschaf-
fung durch verschiedene Bildschirme und die kollaborative Entscheidungsfindung in Form
physischer Besprechungen in einem Raum. Im Gegensatz zu [Dau06] gibt es bei diesem
Ansatz keine feste Zuordnung von Wéanden oder Bildschirmen zu Aspekten. Stattdessen
kénnen dynamisch fiir einen bestimmten Entscheidungsfall relevante Informationen fiir die

Teilnehmer dargestellt werden.

Eine Methode zur Unterstiitzung von Sitzungen im Bereich der Unternehmensmodellierung
ist das partizipative Modellieren [SWS13, S. 53ff.]. Die Grundidee ist eine kollaborative

und iterative Vorgehensweise zur (Weiter-)Entwicklung eines Unternehmensmodells durch
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die spateren Nutzer des Modells im Rahmen von physischen Sitzungen. Dies fithrt laut
den Autoren zu einer besseren Akzeptanz der Modelle und einer kontinuierlichen Informa-
tionsversorgung der beteiligten Personen, da diese bei Weiterentwicklungen stets involviert

sind.

Die Autoren unterscheiden in diesem Zusammenhang zwei Gruppen an Akteuren. Die
Methodenexperten verantworten eine reibungslose und methodisch korrekte Vorgehensweise.
Dazu gehort die Vorbereitung und die Moderation der Sitzungen sowie die Dokumentation
der wahrend einer Sitzung getroffenen Modellierungsentscheidungen. Das erforderliche
Wissen, welches in ein Modell gegossen werden soll, stammt von den Fachexperten, die
aus unterschiedlichen Fachgebieten und Bereichen des Unternehmens kommen. Die Me-
thodenexperten sind dafiir zustandig, im Vorfeld einer Workshopsitzung zu involvierende

Personen zu identifizieren und einzuladen.

4.4 Entscheidungsfindung im

Unternehmensarchitekturmanagement

Dieser Abschnitt stellt Ansatze zur Entscheidungsfindung vor, die speziell fiir die Doméne
Unternehmensarchitekturmanagement entwickelt wurden. Da diese Ansétze bei der spéteren
Konzeption des Artefakts von grofler Bedeutung sind, werden diese fiir ein besseres Ver-
stdndnis ausfithrlicher beschrieben. Am Ende einer jeden Beschreibung erfolgt zudem eine
kritische Reflektion in Form eines Abgleichs mit den identifizierten Anforderungen. Dadurch
wird deutlich, welche Ansétze fir welche Anforderungen in welchem Mafle herangezogen

werden kénnen.

4.4.1 1SO Standard 42010

Der ISO Standard 42010 [Int11] beschreibt einen Ansatz zur systematischen Erstellung
von Architekturbeschreibungen von Systemen. Urspriinglich stammt dieser Ansatz aus
der Doméne des Software Engineerings. Unter einem System (System-of-Interest) wird
in diesem Kontext eine Entitét verstanden, dessen Architektur von Interesse ist [Int11,
S. 3]. Diese Definition eines Systems ist sehr generisch. Systeme kommen in den unter-

schiedlichen Auspriagungen in verschiedensten Anwendungsdoménen zum Einsatz. Daher
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lasst sich dieser Ansatz neben dem Software Engineering auf andere Doménen tibertra-
gen. Unter einem System kann bspw. sowohl eine Software als auch ein Unternehmen
verstanden werden, dessen Unternehmensarchitektur einer Auspriagung des im Standard
genannten Konzepts einer Architektur entspricht. Aus diesem Grund wird der Standard im

Unternehmensarchitekturmanagement zunehmend genutzt und adaptiert [Thell, Thel6].

Im Folgenden wird auf die grundlegenden Konzepte des Standards eingegangen, welche
durch Abbildung 4.3 illustriert werden.

System-of- exhibits P Architecture
interest 1
1 1 « identifies 1
has interests in A 4 expresses
l.n 1
4 identifies - -
Stakeholder Architecture Architecture
l.n 1 bl < .
I Description 1.n Rationale
l.n <> ?
has P < identifies
l.n
0..n 0..n
Concern L.n
4 addresses Correspondence| |Correspondence
l.n Rule
1.n
frames A
1.n 1.n l1.n [l.n
Architecture governs Architecture
Viewpoint 1 1 View
1.n 1.n
Model Kind governs Architecture
1 1..n Model

Abb. 4.3: Architekturbeschreibung nach ISO Standard 42010 [Int11]

Jedes System besteht implizit aus einer Architektur, die zunéchst fiir interessierte Personen,
sogenannte Stakeholder, nicht sichtbar ist. Architekturen (Architecture) werden als
y2fundamentale Konzepte und Eigenschaften eines Systems*“ beschrieben [Int11, S. 2]. Eine
Externalisierung der Architektur in Form einer Architekturbeschreibung (Architecture
Description) ermoglicht es den Stakeholdern, eine Architektur zu verstehen und zu
untersuchen. Ein Stakeholder ist dabei als Person oder Personengruppe definiert, welche

ein Interesse an einem System hat [Int11, S. 2]. Ziel des Standards ist eine systematisch an
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den Interessen der Stakeholder ausgerichtete Architekturbeschreibung. Die Interessen der

Stakeholder werden in diesem Ansatz durch das Konzept des Concerns représentiert.

Um Architekturbeschreibungen systematisch an den Interessen der Stakeholder auszurichten,
bestehen diese u.a. aus Architecture Viewpoints. Viewpoints entsprechen spezifischen
Blickwinkeln auf die Architektur und beinhalten Vorgaben zur Konstruktion, Interpretation
und Handhabung sogenannter Architecture Views. Views entsprechen konkreten Sichten
auf eine Architektur, z.B. Diagramme, die nach den Vorgaben eines Viewpoints erstellt
werden. Somit beschreibt ein Viewpoint, wie ein System betrachtet werden soll, wahrend
ein View das Ergebnis der Anwendung eines Viewpoints auf ein spezielles System darstellt
[Int11, S. 20].

Ein Viewpoint besteht aus einem oder mehreren Model Kinds. Model Kinds konnen
als Visualisierungsarten tibersetzt werden und enthalten die Modellierungssprache des
zu konstruierenden Views. Somit ist es theoretisch moglich, die einem View zugrunde
liegende Modellierungssprache aus verschiedenen Teil-Modellierungssprachen in Form
mehrerer Model Kinds zusammenzusetzen. Ein View besteht analog zu der Beziehung
zwischen Viewpoint und Model Kinds aus einem oder mehreren Architecture Models.
Das Verhéltnis zwischen Model Kind und Architecture Model ist ahnlich dem zwischen
Viewpoint und View. Ein Model Kind beschreibt die grundsatzliche Vorgehensweise zur
Konstruktion, wahrend das Architecture Model dem Ergebnis der Anwendung dieser
Vorgehensweise entspricht. Das Architecture Model enthélt ein den Vorgaben des Model
Kinds erstelltes visuelles Modell, bestehend aus instanziierten Symbolen. Im Gegensatz
zu der 1:1 Beziehung zwischen Viewpoint und View, kann die Anwendung eines Model
Kinds zu mehreren Architecture Models fiihren. Der View ist somit die Integration

verschiedener visueller Modelle.

Da die Konstruktion, Interpretation und Handhabung von Views fiir die Architekturbe-
schreibung grundlegend sind, wird im Folgenden genauer auf das Konzept des Model Kinds
eingegangen. Um den Ausschnitt der Architektur zu definieren, der durch den zugehérigen
View reprasentiert werden soll, enthalten Model Kinds ein Metamodell bestehend aus
Konzepten, Attributen und Beziehungen. Dariiber hinaus enthélt der Model Kind Opera-
tionen. Operationen sind als Methoden definiert, die auf einen View angewendet werden
konnen [Int11, S. 29]. Der Standard unterscheidet dabei zwischen Konstruktionsmethoden,
Interpretationsmethoden, Analysemethoden und Entwurfs- bzw. Implementationsmethoden.

Wahrend die Konstruktionsmethoden die Notation des zu erstellenden Views definiert,
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liefern die Interpretationsmethoden die zugehorige Semantik. Diese beiden Methoden bilden
zusammen mit dem Metamodell, welches die Syntax reprasentiert, die Modellierungssprache
des Views. Die Analyse- und Entwurfsmethoden dienen im Gegensatz dazu der Unter-
stiitzung im Umgang mit den Views im Hinblick auf die Analyse und Transformation der

Ergebnisse bzw. der Weiterentwicklung des représentierten Architekturausschnitts.

Neben den Views und Viewpoints besteht eine Architekturbeschreibung aus weiteren Kon-
zepten. Mit Hilfe der Konzepte Correspondence und Correspondence Rule lassen sich
Beziehungen zwischen Elementen der Architekturbeschreibung, bspw. die Komposition von
Views, beschreiben. Dabei wird die Beziehung selbst durch das Konzept Correspondence
reprasentiert, welche einer Regel (Correspondence Rule) folgt. Das Konzept Architec-
ture Rationale ermoglicht die Modellierung von Argumentationen zur Begriindung und
Rechtfertigung von Architekturentscheidungen [Int11, S. 7-8].

Architecture

Rationale
0..n justifies p raises
1.n |O.n 0..n
AD Element « affects Architecture pertains > Concern
1.n 0..n Decision 0.n 1l.n
0..n 0..n
depends upon

Abb. 4.4: Entscheidungen und deren Argumentation nach ISO Standard 42010 [Int11]

Abbildung 4.4 illustriert in diesem Zusammenhang die durch den Standard vorgesehene
Moglichkeit zur Modellierung von Entscheidungen. Entscheidungen repréasentieren Verande-
rungen der Architektur, konnen voneinander abhéngig sein und beschreiben Auswirkungen
auf Elemente der Architekturbeschreibung (AD Element). Weiterhin sind Entscheidungen
an den Interessen der Stakeholder ausgerichtet (Concern) und kénnen neue Interessen
auslosen. Van Heesch et al. konkretisieren diese Modellierung von Entscheidungen, indem
sie zugehorige Viewpoints definieren, die zum Verstandnis der Entscheidungen beitragen
sollen [VAH12].
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Kritische Reflektion: Der Ansatz zeigt eine systematisch auf die Interessen der
Stakeholder ausgerichtete Beschreibung einer Architektur fir die Entscheidungsfin-
dung im Unternehmensarchitekturmanagement. Zur Definition der Handhabung
eines Views beinhalten Model Kinds Analyse- und Entwurfsmethoden, ohne je-
doch naher ins Detail zu gehen. Nichtsdestotrotz wird hierdurch eine initiale Idee
skizziert, wie sich Techniken in die Visualisierungen zur Entscheidungsfindung
integrieren lassen (FA2). Diese Idee ldsst sich zudem in Richtung interaktiver
Visualisierungen ausbauen (FA4). Mit Hilfe des Konzepts der Correspondence
ist es moglich, Beziehungen zwischen Elementen der Architekturbeschreibung
(z.B. Views) darzustellen (FA5). Die parallele Betrachtung von Views ist nicht
Bestandteil des Standards.

Die Moglichkeit zur Modellierung von Architekturbeschreibungen ist im Standard
nur sehr rudimentar umgesetzt (FA6). Eine Entscheidung kann mit Elementen der
Architekturbeschreibung, z.B. Views, in Beziehung gesetzt werden. Eine direkte
Zuordnung zu Elementen der Architektur, welche durch die Entscheidung betroffen
sind, existiert jedoch nicht. Daher sind die Auswirkungen einer Entscheidung nur
sehr indirekt erkennbar. Weiterhin bleibt der Standard die Antwort schuldig, wie
eine Argumentation einer Entscheidung in Form einer Architecture Rationale
umzusetzen ist und welche Informationen fiir das Verstandnis konkret benotigt
werden. Eine Aussage iiber das Vorgehen der Entscheidungsdokumentation existiert
nicht.

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FAG6

OBIOGCDB

4.4.2 Softwarekartographie

Die Softwarekartographie [Wit07, S. 2] ist ein an der TU Miinchen entwickelter Ansatz
zur systematischen Visualisierung von Anwendungslandschaften. Die Grundidee des An-
satzes ist die Adaption der Prinzipien der klassischen Kartographie auf die Doméne des
Managements von Anwendungslandschaften. Die klassische Kartographie beschéftigt sich

mit der Erstellung von Karten. Kern der Arbeit ist die Konzeption sogenannter Software-
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karten, unter der ,eine graphische Représentation einer Anwendungslandschaft oder von
Ausschnitten dieser* verstanden wird [Wit07, S. 56.

An der Gestaltung einer Anwendungslandschaft sind verschiedene Stakeholder mit unter-
schiedlichen Interessen beteiligt. Diese erfordern individuelle Sichten auf die Landschaft,
um die Informationsbediirfnisse der Stakeholder zu befriedigen. Die Grundprinzipien dieser
Sichtweise entsprechen denen des ISO Standards 42010, weshalb der Ansatz der Software-
kartographie darauf aufbaut und diesen erweitert. Da das Konzept des Architecture
Models, welches ein visuelles Modell als Teil einer Sicht auf eine Architektur darstellt, im
Standard sehr generisch ist, spezialisieren es die Autoren durch das Konzept der Software

Map zur Reprasentation der Softwarekarte. Abbildung 4.5 illustriert diese Erweiterung des
Standards®.

Architecture
Model
Software 4 has Software Abstract
Map Type 1 l.n Map Layer
iy
1 |1 |
has » Base Layer
1 Map
consists of P 0.n

Abb. 4.5: Erweiterung des ISO Standards 42010 zur Integration von Softwarekarten nach
[LMWO05]

Jede Softwarekarte ist von einem Typ (Software Map Type). Auf diese Weise lassen sich
verschiedene Darstellungsformen von Softwarekarten unterscheiden. Ein Beispiel einer
Darstellungsform ist die Cluster Grafik, welche Instanzen eines Konzepts gruppiert anhand
von Attributauspragungen darstellt. Eine Softwarekarte besteht aus verschiedenen Ebenen
(Abstract Layer), denen Teile des visuellen Modells zugeordnet werden. Die oberen
Ebenen beziehen sich jeweils auf die darunterliegenden. Der Kartengrund (Base Map) ist
eine spezielle Ebene und stellt die Basis aller anderen Ebenen (Layer) dar [LMWO05]. Durch

dieses Ebenenkonzept ist eine Uberlagerung von visuellen Vorgaben moglich. So kann

1 Die Autoren erweitern den Vorgéangerstandard IEEE 1471. Die Erweiterungen werden auf den ISO
Standard 42010 entsprechend adaptiert.
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bspw. auf einer Ebene festgelegt werden, durch welches Symbol ein spezielles Element der
Architektur an welcher Position und mit welcher Grofie dargestellt werden soll. Eine andere
iibergeordnete Ebene kann darauf Bezug nehmen und das Symbol durch eine zusatzliche

visuelle Eigenschaft in Form einer Hintergrundfarbe erweitern.

Neben der Einfiihrung des Konzepts der Softwarekarte, adressiert der Ansatz der Software-
kartographie die automatisierte Konstruktion der Karten auf Basis von Modelltransforma-
tionen. Zu diesem Zweck werden in diesem Ansatz fiinf verschiedene Modelle unterschieden,
die alle auf dem gleichen Metamodell basieren [Wit07, S. 132]. Die Zusammenhénge der
einzelnen Modelle werden durch Abbildung 4.6 illustriert.

Semantisches Modell Symbolisches Modell

ist Instanz von ist Instanz von
basiert auf basiert auf basiert auf
Informationsmodell Visualisierungsmodell
ist Instanz von ist Instanz von ist Instanz von
basiert auf basiert auf basiert auf
Metamodell

z.B. Meta Object Facility (MOF) 2.0

Abb. 4.6: Modelltransformation zur Erstellung einer Softwarekarte nach [Wit07, S. 132]

Die Grundlage aller Modelle bildet ein einheitliches Metamodell. Hierfiir wird von den
Autoren exemplarisch die Meta Object Facility (MOF) [Obj11] genutzt. Die Erstellung

einer Softwarekarte erfolgt auf Basis einer bidirektionalen Modelltransformation.

Auf der linken Seite der Abbildung befinden sich die Modelle, die die Anwendungslandschaft
beschreiben. Das Informationsmodell ist ein Struktur beschreibendes Modell, welches die
Konzepte und deren Attribute und Beziehungen zur Festlegung der Anwendungslandschaft
beschreibt [Wit07, S. 91]. Das Semantische Modell ist eine Instanz des Informations-
modells und enthalt die Instanzen der durch das Informationsmodell beschriebenen
Konzepte [Wit07, S. 90].

Auf der rechten Seite der Abbildung befinden sich die Modelle, die auf die graphische Auf-
bereitung der Anwendungslandschaft fokussieren. Das Visualisierungsmodell beschreibt
Visualisierungskonzepte und deren Eigenschaften [Wit07, S. 92]. Beispiele hierfiir sind
Symbole und Gestaltungsvariablen. Analog zur linken Seite ist das Symbolische Modell
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die Instanz des Visualisierungsmodells und beinhaltet instanziierte Symbole zur Repra-
sentation der im Semantischen Modell enthaltenen Elemente der Anwendungslandschaft
[Wit07, S. 92].

Das Bindeglied zwischen dem Informationsmodell und dem Visualisierungsmodell
ist das sogenannte Transformationsmodell [Wit07, S. 132]. Das Transformationsmo-
dell beinhaltet Transformationsregeln basierend auf dem Informationsmodell und dem
Visualisierungsmodell. Die Anwendung der Regeln erfolgt auf Elemente des Semanti-
schen Modells und des Symbolischen Modells. Die Transformation findet bidirektional
statt, damit von einem Symbol innerhalb einer Visualisierung auf das durch das Symbol
reprasentierte Element der Anwendungslandschaft geschlossen werden kann. Dies ist die

Grundvoraussetzung fiir Interaktionen auf Visualisierungen.

Projiziert man die Modelle dieses Ansatzes auf die Konzepte des ISO Standards 42010,
so entspricht das Transformationsmodell einem Viewpoint. Das Visualisierungsmo-
dell ist indirekt in den Konstruktionsmethoden des Model Kinds enthalten, da fur die
Beschreibung der Konstruktion die Konzepte der Visualisierung in Form von Symbolen
und deren Attributen bekannt sein miissen. Das Symbolische Modell korrespondiert zu
dem Konzept des Architecture Models, aus denen ein View besteht. Das Informati-
onsmodell entspricht einem Modell zur Festlegung von Konzepten zur Modellierung einer
Architektur. Im ISO Standard 42010 existiert solch ein integriertes Modell jedoch nicht, da
das Architecture Konzept einen impliziten Charakter hat und keinem Modell entspricht.
Stattdessen besteht ein Model Kind als Teil eines Viewpoints aus einem Metamodell zur
Festlegung des darzustellenden Architekturausschnitts. Sind alle Aspekte einer Architektur
durch Viewpoints abgedeckt, dann entspricht das Informationsmodell einer Integration
aller in Model Kinds enthaltenen Metamodelle zur Beschreibung von Teilarchitekturen. Das

Semantische Modell entspricht wiederum der Instanziierung dieses integrierten Modells.

Der Ansatz der Softwarekartographie fokussiert auf die Generierung von statischen Soft-
warekarten. Durch die bidirektionale Modelltransformation sind zwar Riickschliisse auf das
zugrunde liegende Semantische Modell mdglich, ein Mechanismus hinsichtlich interaktiver
Visualisierungen fehlt jedoch. Fiir diesen Zweck erweitern Schaub et al. den Ansatz [SMR12].
Die eigentliche Modelltransformation unterteilen die Autoren in zwei Schritte. Im ersten
Schritt erfolgt die Filterung der Modelle zur Beschreibung der Anwendungslandschaft
(Informationsmodell und Semantisches Modell). Das Ergebnis dieser Filterung sind
die zwei neuen Modelle View Model und View Data Model. Wéhrend das View Model die
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Struktur des gefilterten Ausschnitts der Anwendungslandschaft beschreibt, enthélt das
View Data Model die in diesem Ausschnitt enthaltenen Objekte. Diese neu eingefiithrten
Modelle sind der Ausgangspunkt fiir den zweiten Schritt der Transformation hin zu einem
Symbolischen Modell. Fiir die Modellierung vordefinierter Templates fithren die Autoren
eine neue Ebene zwischen dem Metamodell und den Struktur beschreibenden Modellen
(Informationsmodell, Visualisierungsmodell) in die Modellhierarchie ein, die entsprechende
Modelle vorhalt. Zur Realisierung der Interaktionen erhalten alle Modelle ein entsprechendes

Interaktionsmodell, welches diese steuert und ein Berechtigungskonzept enthélt.

Kritische Reflektion: Der Ansatz der Softwarekartographie konkretisiert
den ISO Standard 42010 um die Softwarekarte und ein darin enthaltenes Ebe-
nenkonzept. Der Mechanismus einer bidirektionalen Modelltransformation zur
automatisierten Generierung von Visualisierungen mit der Moglichkeit von einem
Symbol auf das dadurch reprisentierte Element innerhalb der Anwendungsland-
schaft zu schliefen, liefert einen wertvollen Schritt hin in Richtung interaktiver
Visualisierungen. Die Namen der hierfiir eingefithrten Modelle sind jedoch, speziell
was das Semantische und das Symbolische Model betrifft, irrefiihrend. Die durch
Schaub et al. durchgefiihrte Erweiterung der Modelltransformation zur Erstellung
interaktiver Visualisierungen ist sehr komplex. Dies ist u.a. Berechtigungskonzep-
ten geschuldet, die Modelldnderungen in Visualisierungen ermoglichen. Insgesamt
ermoglicht der Ansatz durch die Erweiterung durch Schaub et al. interaktive
Visualisierungen. Deren Einbindung in Aktivitaten der Entscheidungsfindung sind
jedoch nicht Bestandteil des Ansatzes (FA4).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6

OlOO[BOIO

4.4.3 TOGAF und ArchiMate

TOGAF [Thell, S. 9] ist ein Architekturframework der Open Group und ein de facto

Standard zur Nutzung und Verwaltung von Unternehmensarchitekturen. Der Fokus liegt
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auf methodischen Aspekten zur Durchfithrung und Etablierung des Unternehmensarchi-
tekturmanagements. Das Herzstiick bildet die sogenannte Architecture Development
Method, kurz ADM, welche ein zyklisches Vorgehen zur (Weiter-)Entwicklung von Unter-
nehmensarchitekturen formuliert [Thel6, S. 47ff.]. Die Methode basiert auf einem Modell,
welches verschiedene Zustande zu bestimmten Zeitpunkten der Unternehmensarchitektur
beschreibt. TOGAF nennt zwar wesentliche Konzepte zur Modellierung einer Unternehmens-
architektur, enthalt jedoch keine Modellierungssprache. Um diese Liicke zu schlielen wurde

die Modellierungssprache ArchiMate [Thel6] entwickelt.
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Abb. 4.7: ADM Zyklus und Abbildung auf ArchiMate [Thel6, S. 151]

Abbildung 4.7 illustriert die einzelnen Phasen des ADM Zyklus durch gelbe Kreise und
stellt das Zusammenspiel mit ArchiMate dar. In ArchiMate kann eine Unternehmensarchi-
tektur in die Ebenen Geschift (Business Layer), Applikationen (Application Layer)
und Technologie (Technology Layer) untergliedert werden. Dartiber hinaus gibt es die
zwei Erweiterungen Strategy & Motivation sowie Implementation & Migration, die
orthogonal zu den Ebenen stehen. Wahrend die Erweiterung Strategy & Motivation
strategische Aspekte fokussiert, die die Weiterentwicklung einer Unternechmensarchitektur

leiten sollen, zielt die Erweiterung Implementation & Migration auf die Umsetzung der

84



4.4 Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement

zuvor beschlossenen Verdnderungen ab. Zwischen den einzelnen Ebenen und Erweiterungen
existieren vielfaltige Beziehungen, um den Architekturentwicklungszyklus bestmoglich zu

unterstitzen.

Vor dem eigentlichen Start des Zyklus sind vorbereitende Mafinahmen zu treffen
(Preliminary) [Thell, S. 57ff.]. Diese Aktivitat umfasst die Etablierung eines Unter-
nehmensarchitekturmanagements im jeweiligen organisatorischen Kontext und die Festle-
gung, fiir welche Zwecke dieses ausgepréigt werden soll. Der eigentliche Zyklus startet mit
der Phase Architecture Vision, in der ein Arbeitsprogramm verabschiedet wird, um die
Architektur zu entwickeln und zum Einsatz zu bringen [Thell, S. 69ff.]. Nachdem festgelegt
ist, was durch den jeweiligen Zyklus erreicht werden soll, wird mit der Definition einer
Soll-Architektur fiir die Geschéftsarchitektur begonnen (Phase Business Architecture)
[Thell, S. 79ff.]. Die Soll-Architektur stellt dabei einen Zustand dar, welcher in der
Zukunft erreicht werden soll. Im Gegensatz dazu reprasentiert die Ist-Architektur den
aktuellen Zustand. Die Weiterentwicklung einer Architektur basiert daher immer auf der
Ist-Architektur und resultiert in einer Soll-Architektur.

In der anschliefenden Phase Information Systems Architectures ist eine Soll-Archi-
tektur auf Applikationsebene zu entwerfen [Thell, S. 93ff.]. Die Basis hierfiir ist die
zuvor entworfene Geschéftsarchitektur. Die Phase Technology Architecture umfasst
anschliefend den Entwurf einer auf den in den vorherigen Phasen erstellten Architekturen
basierenden Technologiearchitektur [Thell, S. 119ff.]. Mit diesem Schritt sind die einzelnen
Soll-Architekturen als Teil der ganzheitlichen Unternehmensarchitektur abgeschlossen.
Im Folgenden geht es darum, die einzelnen auf den verschiedenen Ebenen befindlichen
Ist-Architekturen in Richtung der Soll-Architekturen zu transformieren. Hierzu wird in der
Phase Opportunities and Solutions eine initiale Roadmap erstellt [Thell, S. 131ff.].
Weiterhin wird in dieser Phase die Strategie der Umsetzung der Soll-Architekturen festgelegt.
Eine mogliche Strategie ist ein inkrementelles Vorgehen, bei dem durch den Entwurf von
Ubergangsarchitekturen die Liicke zwischen Ist- und Soll-Architekturen in kleineren Schrit-
ten geschlossen wird. Daran anschliefend wird auf Basis der Roadmap ein Implementierungs-
und Migrationsplan erstellt (Phase Migration Planning) und die Umsetzung dieser durch

die Phase Implementation Governance iiberwacht.

Die Phase Architecture Change Management sorgt fiir die Passbarkeit der Unternehmens-
architektur zu den Anforderungen und die Verwaltung des Lebenszyklus der Architektur

[Thell, S. 159ff.]. Das Anforderungsmanagement (Requirements Management) ist eine
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Querschnittsfunktion und stellt die relevanten Anforderungen in jeder Phase des Zyklus
zur Verfiigung [Thell, S. 167].

Zu jeder Phase liefert TOGAF Vorschlage in Form von sich bewahrten Vorgehensweisen.
Aufgrund der Abstraktheit des Frameworks sind die Phasen jedoch auf die Gegebenheiten
des jeweiligen Unternehmens zu konkretisieren. Zur Veranschaulichung der in den einzelnen
Phasen genutzten Teilmodelle der Unternehmensarchitektur adaptiert ArchiMate den
Ansatz des ISO Standards 42010 (vgl. Abschnitt 4.4.1). Ein in ArchiMate enthaltener
Viewpointkatalog zeigt Moglichkeiten auf, welche Viewpoints fiir welche Zwecke genutzt

werden kénnen [Thel6, S. 105fF.].

Kritische Reflektion: Obwohl der Evolution einer Unternehmensarchitektur
eine Vielzahl an Entscheidungen innerhalb des Architekturentwicklungszyklus
zugrunde liegt, enthalt weder TOGAF noch ArchiMate explizit einen Entschei-
dungsprozess, wenngleich der in TOGAF beschriebene Zyklus die grundsétzlichen
Schritte fiir eine Weiterentwicklung beschreibt (FA1). Der Ansatz fordert die
Kommunikation und Kollaboration zwischen Stakeholdern (FA3), indem in den
einzelnen Aktivitdten des Zyklus Anhaltspunkte geliefert werden, welche Rollen
eingebunden werden sollten und iiber welche Aspekte gesprochen werden sollte.
Weiterhin werden in den einzelnen Aktivitaten statische Viewpoints vorgeschlagen,
die die jeweils relevanten Informationen bereitstellen kénnen (FA4).

Obwohl ArchiMate den Aspekt der Strategie und der Motivation enthélt, der
Hinweise auf Begriindungen fiir die Evolution einer Unternehmensarchitektur in
Form von bspw. Anforderungen und Treibern liefert, existiert kein Konzept zur
Modellierung einer Architekturentscheidung (FAG).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6
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4.4.4 Best-Practice EAM

Best-Practice EAM [Hanl6e, S. 33] ist eine Methode, die hiufige Herausforderungen bei

der Nutzung von auf das Unternehmensarchitekturmanagement spezialisierte Standards,

86



4.4 Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement

wie z.B. TOGAF, adressiert. Unternehmen sind sehr individuell. Dies betrifft die im
Rahmen des Unternehmensarchitekturmanagements zu beantwortenden Fragestellungen,
die Organisationsstruktur und den Reifegrad des Unternehmens. Damit Standards wie
TOGAF in moglichst vielen Situationen und Kontexten anwendbar sind, sind diese sehr
abstrakt gehalten. Die Abstraktheit fithrt jedoch zu unkonkreten Anweisungen, die nicht
direkt umgesetzt werden konnen. Stattdessen erfordert die Nutzung eines Standards eine
auf das jeweilige Unternehmen zugeschnittene Konkretisierung und Auspragung. Dies stellt
Unternehmen vor grofle Herausforderungen, da diese Aufgabe sehr zeitintensiv ist und

Spezialwissen erfordert.

Best-Practice EAM unterstiitzt Unternehmen bei dieser Aufgabe, indem die Methode
Komponenten mit in der Praxis bewahrten Konkretisierungen zur Etablierung eines Unter-
nehmensarchitekturmanagements enthélt. Dabei folgt die Methode dem sogenannten ,,Lean
EAM“ Gedanken, welcher fiir ein effizientes, auf die Nutzer orientiertes Unternehmens-
architekturmanagement steht [Hanl6e, S. 22ff.]. Dies beinhaltet u.a. eine Datenbasis zur
Beschreibung der Unternehmensarchitektur, welche in Bezug auf Qualitdt und Umfang

hinreichend ist, um die Informationsbediirfnisse der verschiedenen Nutzer zu befriedigen.

Zur Erfillung der Informationsbedurfnisse wird dhnlich dem ISO Standard 42010 (vgl.
Abschnitt 4.4.1) das Prinzip der Blickwinkel herangezogen. Eine Unternehmensarchitektur
hat in einem Unternehmen eine Vielzahl verschiedener Nutzer, die sich fiir Teile der
Architektur interessieren und daher mit ihrer ganz speziellen ,Brille“ in Form von Sichten
auf diese schauen. Das Unternehmensarchitekturmanagement bildet damit das Riickgrat,

welches die verschiedenen Sichten der Nutzer zusammenhélt und integriert.

Um die Konkretisierung der Standards in Form eines ,,Lean EAM* zu realisieren, beinhaltet
Best-Practice EAM diverse Bausteine. Einige dieser Bausteine, die fir die Entscheidungsfin-
dung relevant sind, werden im Folgenden néher vorgestellt. Die Grundlage aller im Rahmen
des Unternehmensarchitekturmanagements durchgefithrten Aktivitaten ist eine Datenbasis,

die die Unternehmensarchitektur des Unternehmens beschreibt.

Hanschke [Han16e, S. 35ff.] unterteilt die Unternehmensarchitektur in Geschéftsarchitektur,
Informationssystem-Architektur, Technische Architektur und Betriebsinfrastrukturarchi-
tektur und beschreibt die fiir jede Teilarchitektur wesentlichen Konzepte und Beziehungen.
Welche Teilarchitekturen, Konzepte und Beziehungen wirklich benotigt werden, héngt von

den Nutzern und deren Fragestellungen ab. Aus diesem Grund muss vor der Planung der
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Datenbasis eine Stakeholderanalyse durchgefithrt werden, um zu klaren, welche Nutzer es
gibt und welche Informationsbedarfe sie haben [Hanl6e, S. 320ff.].

Die Informationsbedarfe sind eng mit den im Rahmen des Unternehmensarchitekturmanage-
ments zu beantwortenden Fragen verkniipft. Hanschke [Han16d] liefert hierzu einen Katalog
typischer Fragestellungen und gibt Hilfestellungen, welche Anforderungen sich aus den
daraus resultierenden Informationsbedarfen der Nutzer ergeben. Dies schliefit sowohl Anfor-
derungen an die Datenbasis in Form von Konzepten und Beziehungen, als auch sogenannte
Analysemuster und Visualisierungen zur bedarfsgerechten Aufbereitung der Informationen
fiir die Nutzer mit ein. Eine Fragestellung aus dem Bereich Optimierung der Informations-
systemlandschaft ist, wie hoch der Standardisierungsgrad bei Informationssystemen und
Schnittstellen ist [Han1l6d, S. 19].

Zur Beantwortung dieser Fragestellung kénnen Analysemuster herangezogen werden. Unter
einem Analysemuster versteht Hanschke [Hanl6a] in der Praxis bewéhrte Vorgehensweisen
zur Identifikation von Verbesserungspotentialen an einer Unternehmensarchitektur. Die von
Hanschke hierzu entwickelte Mustersprache besteht u.a. aus einer textuell beschriebenen
Vorgehensweise, Visualisierungen zur Darstellung des Ergebnisses und einem Metamo-
dell zur Beschreibung des relevanten Ausschnitts der Unternehmensarchitektur. Der von
Hanschke zur Verfiigung gestellte Katalog umfasst Analysemuster auf allen Ebenen der
Unternehmensarchitektur. Ein Beispiel der Informationssystem-Architektur ist das Muster
,Redundante Schnittstellen“ [Han16a, S. 19-22], mit dessen Hilfe die Verflechtung zwischen
Informationssystemen analysiert und potentielle Redundanzen erkannt werden kénnen. Um
die durch Analysemuster identifizieren Verbesserungspotentiale zu heben, stellt Hanschke
dariiber hinaus Gestaltungs- [Hanl16b] und Planungsmuster [Hanl6c] bereit. Wéhrend
Gestaltungsmuster Hilfestellungen geben, wie eine in der Praxis bewéhrte Unternehmens-

architektur aussehen kann, befassen sich Planungsmuster mit der Umsetzung.

Anhand der vorgestellten Musterarten lédsst sich ein typischer Prozess ableiten: angefangen
mit Analysemuster werden Optimierungspotentiale identifiziert, mit Hilfe von Gestaltungs-
mustern behoben und abschlieBend mit Unterstiitzung von Planungsmustern umgesetzt.
Aus diesem Grund bauen die einzelnen Musterarten aufeinander auf, indem bspw. Gestal-
tungsmuster auf Analysemuster verweisen. Alle Musterarten enthalten Visualisierungen,
um den aktuellen Sachverhalt den jeweiligen Nutzern bedarfsgerecht darzustellen. Den

Gestaltungsprozess selbst beschreibt Hanschke [Han16e, S. 345f.] als einen aus der Analyse
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und der Gestaltung bestehenden iterativen Prozess, welcher auf Anforderungen aus dem

Geschaft und strategischen Vorgaben aus Geschéft und I'T beruht.

Fiir eine erfolgreiche Etablierung des Unternehmensarchitekturmanagements ist eine Gover-
nance notwendig [Hanl6e, S. 407]. Die Governance definiert u.a. Prozesse und Regeln fiir
die Durchfithrung des Unternehmensarchitekturmanagements und trifft organisatorische
Vorgaben in Form von Verantwortlichkeiten und sonstigen Rollen. Best-Practice EAM
liefert Antworten, wie solch eine Governance in einem Unternehmen ausgepriagt werden
kann. Ein wesentlicher Prozess ist die Bebauungsplanung, welcher durch die Anwendung
der verschiedenen Muster skiziiert wurde. Eine Weiterentwicklung erfordert immer Ent-
scheidungen. Daher ist dieser Prozess als Entscheidungsprozess aufzufassen. Hanschke
[Han16e, S. 418ff.] definiert Rollen und Gremien und zeigt auf, in welchen Situationen diese
einzubeziehen sind. Bei einer Verdnderung der Informationssystem-Architektur wird die

Entscheidung bspw. vom sogenannten ,EAM-Board“ getroffen.

Kritische Reflektion: Die Methode liefert konkrete in der Praxis erprobte
Vorschlége, wie ein Unternehmensarchitekturmanagement in einem Unternehmen
etabliert werden kann. Die notwendigen Schritte zur (Weiter-)Entwicklung einer
Unternehmensarchitektur werden sehr detailliert beschrieben und mit Hilfsmitteln
in Form von Mustern und statischen Visualisierungen unterstiitzt (FA2, FA4).
Aufgrund der textuellen Beschreibung sind die Muster jedoch nicht automati-
siert durchfiihrbar. Eine darauf aufbauende Formalisierung ware grundsatzlich
speziell bei den Analysemustern denkbar, da alle erforderlichen Informationen zu
Metamodell, Vorgehensweise und Darstellung geliefert werden. Wenngleich ein
Entscheidungsprozess nicht explizit beschrieben wird, zeigt die Methode typische
Aktivitaten fir die Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur und liefert
Informationen dariiber, welche Rollen und Verantwortlichkeiten es gibt und wann
diese einzubezichen sind (FA1,FA3).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6

DD
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4.4.5 Building Blocks for Enterprise Architecture Management Solutions
(BEAMS)

Building Blocks for Enterprise Architecture Management Solutions (BEAMS) ist ein von
Buckl und Schweda [Bucll, Sch11] entwickeltes Methodenframework, um die Funktionen
des Unternehmensarchitekturmanagements spezifisch fiir eine Organisation zu entwickeln.
Das Framework besteht aus den Hauptaktivitidten Konfigurieren & Anpassen (Configure
& Adapt), Entwickeln & Beschreiben (Develop & Describe), Kommunizieren & Erlassen

(Communicate & Enact) und Analysieren & Bewerten (Analyze & Evaluate).

Die Aktivitat Konfigurieren & Anpassen (Configure & Adapt) enthélt Vorgehensweisen,
wie das Unternehmensarchitekturmanagement fiir eine konkrete Organisation auf Basis des
jeweiligen Unternehmenskontextes, Zielen und Concerns konfiguriert und angepasst werden
kann. Diese Aktivitat ist somit die Voraussetzung fiir die Etablierung des Unternehmens-
architekturmanagements in einem Unternehmen. Die anderen drei Aktivitdten setzen auf
dieser Konfiguration auf und basieren alle auf einer Beschreibung der Unternehmensarchi-

tektur in Form eines Modells.

Die Aktivitat Entwickeln & Beschreiben (Develop & Describe) zielt auf die Weiterent-
wicklung der Unternehmensarchitektur ab. Das Ergebnis ist ein modellierter Soll-Zustand

der Architektur zu einem definierten Zeitpunkt.

Die Aktivitdt Kommunizieren & Erlassen (Communicate & Enact) fokussiert die Kommu-
nikation zwischen den Beteiligten. Dartiber hinaus sind in dieser Aktivitat Entscheidungen
beziiglich der Weiterentwicklung der Unternehmensarchitektur zu treffen. Die Aktivitat
Analysieren & Bewerten (Analyze & Evaluate) befasst sich mit dem Vergleich entworfener

Soll-Zustéande fiir die Vorbereitung einer Entscheidung.

Die Umsetzung der Aktivitdten basiert auf dem Prinzip wiederverwendbarer Bausteine, die
spezifisch fiir eine Organisation parametrisiert werden konnen [Bucll, S. 144ff]. Vortberle-
gungen hierzu stammen aus dem sogenannten EAM Pattern Katalog [BELMO0S|, in dem
zwischen Methodenmustern (Methodology Pattern), Viewpointmustern (Viewpoint Pat-
tern) und Informationsmodellmustern (Information Model Pattern) unterschieden wird.
Ausgangspunkt sind die Interessen der Stakeholder (Concerns), die durch Methodenmuster
adressiert werden und eine schrittweise Vorgehensweise zur Durchfithrung einer bestimmten

Aufgabe beschreiben. Informationsmodellmuster definieren die Struktur der erforderlichen

90



4.4 Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement

Informationen in Form von Konzepten, Attributen und Relationen. Die Viewpointmuster

legen abschliefend fest, wie die Informationen durch Visualisierungen aufzubereiten sind.

Buckl und Schweda [Bucll, Sch11] identifizieren methodische Bausteine (Method Buil-
ding Blocks - MBBs) und sprachliche Bausteine (Language Building Blocks - LBBs)
als zwei wesentliche Bausteinarten. Methodische Bausteine werden zur Losung spezifischer
Aufgaben innerhalb des Unternehmensarchitekturmanagements genutzt. Hierfiir definiert
solch ein Baustein Vorgehensweisen, zu involvierende Stakeholder und zu treffende Entschei-
dungen. Die sprachlichen Bausteine bilden das Gegenstiick zu den methodischen Bausteinen,
indem diese die zur Durchfithrung der Aktivitdten notwendige Modellierungssprache de-
finieren. Zur Konfiguration aller Bausteine nutzen Buckl und Schweda [Bucll, S. 1471]
Variablen, die als Platzhalter fiir eine spatere Konkretisierung dienen. Methodische Baustei-
ne enthalten Variablen zur Konfiguration der Teilnehmer (Participant Variable), der
zu betrachtenden Viewpoints (Viewpoint Variable), zur Festlegung von Konzepten der
Architektur (Information Model Variable) und zur Festlegung eines Triggers, wann der
methodische Baustein auszufiihren ist (Trigger Variable). Die Viewpoint Variable und
die Informationsmodell Variable stellen die Verkniipfung zu den sprachlichen Bausteinen
dar, die Schweda [Schl11, S. 136ff] in die folgenden drei Arten unterteilt:

o Informationsmodell Baustein (Information Model Building Block - IBB):
Dieser Baustein definiert Elemente in Form von Konzepten, Attributen und Relationen

zur Beschreibung eines Ausschnitts der Unternehmensarchitektur.

e Glossar Baustein (Glossary Building Block - GBB): Der Glossar Baustein be-

schreibt die Bedeutung der Elemente des Informationsmodells in textueller Form.

e Viewpoint Baustein (Viewpoint Building Block - VBB): Der Viewpoint Bau-
stein entspricht einem Kompositum und besteht aus einer Reihe von Regeln zur
graphischen Reprasentation von durch Informationsmodell Bausteine definierte Kon-

zepte.

Die drei Bausteinarten bilden zusammen die Definition einer Modellierungssprache, welche
sich aus aus Syntax, Semantik und Notation zusammensetzt [HR00, Kiih04]. Informa-
tionsmodell Bausteine definieren die Syntax in Form von Konzepten, wahrend Glossar
Bausteine die zugehorige Semantik textuell beschreiben und die Viewpoint Bausteine die

Notation festlegen. Das Modell einer Unternehmensarchitektur entspricht somit analog zu
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den Uberlegungen des ISO Standards 42010 der Integration aller Informationsmodell Bau-
steine, weshalb eine Konsistenzbehandlung erforderlich ist. Zur Beschreibung der Notation
unterscheidet Schweda zwischen symbolischen (Symbol VBBs), strukturellen (Structural
VBBs), gestaltenden (Decorating VBBs) und hybriden (Hybrid VBBs) Viewpoint Baustei-
nen. Zur Beschreibung und Erstellung der Sichten nutzt Schweda die Mechanismen der
in Abschnitt 4.4.2 beschriebenen Softwarekartographie. Symbolische Viewpoint Bausteine
definieren eine Zuordnung eines Elements des Informationsmodells zu einem Element des
Visualisierungsmodells®. Strukturelle Viewpoint Bausteine beschreiben den Aufbau der
Visualisierungen. Sie entsprechen der in Abschnitt 4.4.2 genannten Base Map. Gestaltende
Viewpoint Bausteine dienen der Definition visueller Eigenschaften fiir Symbole auf Basis
von Charakteristiken des Informationsmodells. Beispiele fiir visuelle Eigenschaften sind
die GroBe und Farbe eines Symbols. Hybride Bausteine ermoglichen abschlieffend die

Kombination verschiedener Viewpoint Bausteine hin zu einer (Teil-)Visualisierung.

Kritische Reflektion: Die Baustein-basierte Vorgehensweise in Verbindung
mit definierten Variablen zur Kombinationen verschiedener Bausteine ermoglicht
ein auf individuelle Bediirfnisse zugeschnittenes Unternehmensarchitekturmana-
gement (FA1). Durch die Kombination aus methodischen und sprachlichen Bau-
steinen kénnen Problem- bzw. Aufgabenstellungen definiert und anschliefend
eine passende Modellierungssprache erstellt und zugeordnet werden. Ein wesentli-
cher Teil des Konzepts sind Visualisierungen zur Informationsbereitstellung fiir
die Durchfithrung einzelner Aufgaben. Die Beschreibung von Viewpoints durch
sprachliche Bausteine umfasst jedoch keine Interaktionen (FA4). Weiterhin ist die
Integration von Techniken nicht vorhanden. Aufgrund eines fehlenden Katalogs
typischer Bausteine konnen Nutzer dieses Ansatzes nicht auf bewahrte Bausteine

zuriickgreifen, sondern miissen diese selbst kreieren.

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6

BIOO[DOIO

1 siehe hierzu die in Abschnitt 4.4.2 definierten Modelle und deren Bezichungen.
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4.4.6 Enterprise Model Graphical Overview Analysis (PRIMROSe)

PRIMROSe (enterPRIse Model gRaphical Overview analySis) [NSV14] ist ein von der
Universitiat Bogota entwickelter Graph-basierter Ansatz zur visuellen Analyse von Un-
ternehmensmodellen. Der Ansatz basiert auf der von Chi und Riedl [CR98]| eingefiihrten
Visualisierungspipeline, die den Prozess der Erstellung einer Visualierung ausgehend von
Daten, iiber analytische und visuelle Abstraktionen hin zu einer Sicht beschreibt. Auf
dieser Basis beschreiben Naranjo et al. [NSV14] einen iterativen Prozess zur visuellen
Analyse von Unternehmensmodellen. Der Analyseprozess startet mit dem Import, der
die Transformation eines Unternehmensmodells in eine Graphstruktur beinhaltet. Der
hierdurch erstellte Graph kann im Folgeschritt mit Hilfe analytischer Funktionen analysiert
werden. Die analytischen Funktionen sind automatisierte Algorithmen zur Anreicherung
des Graphs durch berechnete Charakteristiken. Anschlieend ist der Graph zur Erstellung
einer Visualisierung mit Hilfe von Visualisierungstechniken hin zu einem visuellen Modell
zu transformieren. Die erzeugten Visualisierungen beinhalten Interaktionsméoglichkeiten
zur Anderung von Parametern im Erstellungsprozess, z.B. zur Filterung darzustellender
Elemente. Dariiber hinaus lassen sich auf diese Weise analytische Funktionen anstolen. Der
letzte Schritt des iterativen Analyseprozesses betrifft die Kommunikation der erlangten

Erkenntnisse an betroffene Personen.

Der von den Autoren beschriebene Analyseprozess ist durch die Integration analytischer
Funktionen teilweise automatisiert und enthélt klar definierte Aufgaben. Wéhrend der
Mensch fiir die Erstellung des Ausgangsmodells einer Unternehmensarchitektur und das
Sammeln von Erkenntnissen aus den visuell aufbereiteten Sachverhalten verantwortlich ist,
kann die Ausfiihrung analytischer Funktionen und die Erzeugung von Visualisierungen auf
eine automatisierte Weise erfolgen. In diesem Zusammenhang beschéaftigen sich Ramos et
al. [RSMV15] mit automatisierten Analysemethoden und einer manuell durchgefiihrten,
Experten-basierten Analyse. Fiir die Autoren gibt es fiir die Existenz beider Arten einer
Analyse gute Griinde, da sie aus ihrer Sicht komplementar zueinander zu sehen sind.
Automatisierte Analysemethoden eignen sich zur Extraktion von Informationen, wéahrend

die manuelle Analyse zur Ableitung von Schlussfolgerungen genutzt werden kann.

Der Ansatz verfiigt weiterhin iiber die Moglichkeit der Verkettung automatisierter Analyse-
methoden mit dem Ziel, komplexere Analysen durchfithren zu konnen. Die Basis hierfiir

wird durch eine Formalisierung der Methoden gelegt. Die Formalisierung enthélt neben
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einem Algorithmus zur Berechnung spezifischer Sachverhalte ein Metamodell zur Beschrei-
bung der fiir die Ausfiithrung des Algorithmus erforderlichen Konzepte, Attribute und
Relationen (Input Metamodell). Weiterhin besteht die Formalisierung aus einem Output
Metamodell, welches zusétzlich die durch die Ausfithrung des Algorithmus hinzufiigten
Konzepterweiterungen enthélt. Eine Verkettung von Methode A und Methode B ist dem-

zufolge dann moglich, wenn das Output Metamodell von Methode A eine Obermenge des

Input Metamodells von Methode B darstellt.

Fiur die Anwendung des vorgestellten Ansatzes fithrten die Autoren eine Literaturanalyse

mit dem Ziel der Identifikation von in der Literatur beschriebenen Analysemethoden durch.

Das Ergebnis hiervon ist ein Katalog mit Analysemethoden [FSV16, Ram15].

Kritische Reflektion: Der Ansatz beschreibt eine teilautomatisierte Vorge-
hensweise in Form eines iterativen Analyseprozesses. Die Analyse eines Sachver-
halts ist jedoch nur ein Teil des Entscheidungsprozesses, da die Erstellung und
Verabschiedung einer Lésung nicht enthalten sind (FA1). Nichtsdestotrotz liefert
die beschriebene Vorgehensweise eine Grundidee, die auf die weiteren Aktivitédten
des Prozesses adaptiert werden konnte.

Weiterhin beinhaltet der Ansatz eine Integration automatisierter Analysemethoden
zur Anreicherung des Modells auf Basis einer Formalisierung. Manuelle Techniken
zur Anreicherung des Modells auf Basis von Expertenwissen sind jedoch nicht
vorgesehen (FA2). Die Ausfiihrung automatisierter Analysemethoden und eine
Anpassung der Parametrisierung einer Visualisierung ist in Form von Interaktionen
moglich (FA4).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6

D h @
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4.4.7 Collaborative Evaluation of Enterprise Architecture Design Alternatives
(CEADA)

CEADA ist eine von Nakakawa et al. [NVP13, NVP11] eingefithrte Methode zur kollabora-
tiven Gestaltung von Unternehmensarchitekturen. Sie basiert u.a. auf den grundlegenden
Aktivitaten eines Entscheidungsprozesses von Simon [Sim77, S. 40f.] und der von Checkland
[Che99] in der sogenannten Soft Systems Methodology enthaltenen Technik des Denkens
auf mehreren Ebenen. Hierdurch ist der Aufbau der CEADA Methode durch drei Module
mit jeweils sieben Ebenen motiviert. Die Module reprasentieren kollaborative Sitzungen,
bei denen die relevanten Stakeholder je nach Problemstellung individuell identifiziert und
einbezogen werden. Jede von Simon [Sim77, S. 40f.] (vgl. Abschnitt 4.2) genannte Phase
eines Entscheidungsprozesses wird von den Autoren mit dem Fokus der Kollaborationsunter-
stiitzung adaptiert und durch ein Modul der Methode représentiert. Dadurch ergeben sich
die Module Kollaborative Problemuntersuchung (Collaborative Intelligence), Kolla-
borativer Entwurf (Collaborative Design) und Kollaborative Auswahl (Collaborative
Choice). Bei der Ausgestaltung der Module nutzen die Autoren das aus sieben Ebenen
bestehende Kollaborationsmodell von Briggs et al. [BADT09]. Ein Modul besteht daher
aus den folgenden sieben Ebenen: Ziele, Produkte, Aktivitaten, Kollaborationsmuster,
Techniken, Werkzeuge und Skripte. Mit Hilfe der Ziele soll der Zweck der Durchfithrung des
jeweiligen Moduls kollaborativ festgelegt werden. Hierdurch wird eine angemessene Einbe-
ziehung der Interessen der beteiligten Stakeholder sichergestellt. Auf Ebene der Produkte
werden die Sitzungsergebnisse festgehalten. Diese konnen wiederum als Ausgangsinfor-
mation fiir spatere Aktivitaten genutzt werden. Die Aktivitdtsebene beschreibt einen fiir
das jeweilige Modul passenden Subprozess. Die Autoren weisen an dieser Stelle auf die
Notwendigkeit der Flexibilisierung hin. Daher sind die Subprozesse nicht als starre Sequenz

von Aktivitaten zu sehen.

Auf Ebene der Kollaborationsmuster werden Muster zugeordnet, die zur Durchfiihrung
der jeweiligen Aktivitaten erforderlich sind. Ein Beispiel hierfiir ist das Generate Muster,
welches beschreibt, wie die Beteiligten von einem Zustand mit wenigen Konzepten zu einem
Zustand mit mehr Konzepten gelangen. Da diese Muster sehr abstrakt sind, ordnen die
Autoren ThinkLets zu. Diese stellen eine Umsetzung der Muster dar. Ein ThinkLet besteht
aus einem Werkzeug, einer Werkzeugkonfiguration und einem Skript [BDNO03]. Damit pragt
ein ThinkLet die drei noch offenen Ebenen zur Beschreibung eines Moduls. Wahrend das

Werkzeug die Hardware und Software beinhaltet, die zur Durchfithrung einer Aufgabe erfor-
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derlich ist (Werkzeugebene), besteht durch die Konfiguration die Moglichkeit, das Werkzeug
fir die Realisierung eines Kollaborationsmusters anzupassen (Technikebene). Abschliefend

wird die Vorgehensweise der Durchfithrung durch das Skript festgelegt (Skriptebene).
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Abb. 4.8: Kollaborativer Entscheidungsprozess nach [NVP13]

Abbildung 4.8 illustriert den grundsétzlichen Entscheidungsprozess der CEADA. Dabei sind
die Aktivitaten des Prozesses den zuvor angesprochenen Modulen zugeordnet. Der Entschei-
dungsprozess beginnt mit dem Modul Kollaborative Problemuntersuchung (Collaborative
Intelligence). Im ersten Schritt dieser Sitzung sind Problem- und Lésungsaspekte zu
definieren und abzugrenzen. Dariiber hinaus findet eine Vorbereitung der nachfolgenden

Sitzungen statt. Dies beinhaltet bspw. die Identifikation von Stakeholdern fiir den weiteren
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Gestaltungsprozess der Unternechmensarchitektur sowie die Erstellung eines Arbeits- und

Zeitplans fiir die néchsten Schritte.

Das zweite Modul Kollaborativer Entwurf (Collaborative Design) beginnt mit der Sicher-
stellung eines gemeinsamen Verstdndnisses tiber den vorliegenden Sachverhalt. Anschlieend
ist die Definition von Zielen und Qualitétskriterien im Fokus. Dariiber hinaus sind soge-
nannte Losungsszenarien zu entwerfen. In einem Losungsszenario werden Féahigkeiten des
Unternehmens beschrieben, die bei der Ausfithrung der Geschéftsstrategie erforderlich sind.

Weiterhin sind erste Untersuchungen beziiglich der Machbarkeit vorgesehen.

Waéhrend die durch die Module der CEADA vorgesehenen Aktivitaten kollaborativ durchge-
fithrt werden, sehen Nakakawa et al. die eigentliche Gestaltung der Soll-Architektur als eine
Black Box, die von Experten durchgefiihrt wird (Schritt 6 in Abbildung 4.8). Hierbei geht
es darum, die zuvor kollaborativ erarbeiteten Szenarien in moégliche Losungsalternativen zu
tibersetzen. Abschlieflend folgt die kollaborative Auswahl einer Losungsalternative (Modul

Kollaborative Auswahl (Collaborative Choice)).

Die Autoren sehen zur Gewéhrleistung der bei der Entscheidungsfindung notwendigen
Flexibilitat zwischen den Aktivitdten eines Moduls Riicksprungmoglichkeiten vor. Dadurch
ist eine zyklische Vorgehensweise moglich, um die Problemstellung in weniger komplexe Teile
zu zerlegen. Diese Vorgehensweise ist weiterhin fiir den Entwurf von Losungsalternativen

durch Experten und die anschlieBende kollaborative Auswahl vorgesehen.
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Kritische Reflektion: CEADA enthilt einen kollaborativen und flexiblen
Entscheidungsprozess (FA1). Jedoch wird die eigentliche Gestaltung einer Soll-
Architektur als Black Box betrachtet, die von Experten durchgefiithrt wird. Der
Fokus der Methode liegt auf einem kollaborativen Verstdndnis iiber das eigentliche
Problem, einer gemeinsam erarbeiteten Losungsskizze in Form von Anforderungen
und Szenarien sowie auf der anschlieBenden kollaborativen Auswahl.

Die Autoren integrieren Techniken in die Aktivitaten der Entscheidungsfindung
(FA2). Da der Fokus auf der Kollaboration liegt, wird ausschlieBlich dieser Aspekt
adressiert (z.B. Brainstorming Techniken) und nicht die fachliche Unterstiitzung,
wie bspw. Abhédngigkeitsanalysen zur Identifikation von Auswirkungen bei der
Anderung eines Elements der Unternehmensarchitektur.

Weiterhin sehen die Autoren die Interessen der Stakeholder und davon abgeleitete
Sichten auf die Architektur als wichtige Ausgangsbasis fiir den kollaborativen
Entscheidungsprozess. Auf die Sichten und eine systematische Einbindung in die
Entscheidungsfindung, z.B. in Form einer Konzeptualisierung, wird jedoch nicht
niher eingegangen. Dementsprechend sind interaktive Sichten (FA4) oder eine
parallele Darstellung derer (FA5) nicht in CEADA enthalten. Weiterhin adressiert
der Ansatz nicht die Dokumentation von Entscheidungen (FA6).

Die Unterstiitzung der Stakeholder durch eine kollaborative Arbeitsumgebung
(FA3) wird zu einem hohen Grad erfillt. Die Autoren sprechen auch die Einbin-
dung von elektronischen Sitzungsrdumen an, jedoch ohne weiter ins Detail zu

gehen. An dieser Stelle verweisen die Autoren auf bestehende Arbeiten.

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6
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4.4.8 General Enterprise Architecting (GEA)

General Enterprise Architecting (GEA) [Wagl3] ist eine Methode, die auf die Governance
der wesentlichen Zusammenhénge eines Unternehmens zu dessen (Weiter-) Entwicklung
abzielt. Sie kann daher als Methode fiir das Unternehmensarchitekturmanagement ge-
sehen werden. Traditionelle Frameworks im Unternehmensarchitekturmanagement, wie
bspw. TOGAF [Thell], sind konstruktionsorientiert. Im Gegensatz dazu legt Wagter den
Schwerpunkt auf soziale und politische Aspekte. Diese spielen aus Sicht des Autors bei
der (Weiter-)Entwicklung einer Unternehmensarchitektur aufgrund der unterschiedlichen
Interessen der beteiligten Stakeholder eine wichtige Rolle. Dariiber hinaus ist seiner An-
sicht nach eine erfolgreiche (Weiter-)Entwicklung eines Unternehmens nur dann moglich,
wenn die wesentlichen Zusammenhéange klar sind. Da diese nicht statisch sind, sondern
sich tiber die Zeit verandern, ist eine permanente Betrachtung in Form einer Governance

erforderlich.

Um diese zu ermoglichen, besteht die GEA Methode aus dem sogenannten Enterprise
Coherence Framework, dem Enterprise Coherence Governance Ansatz sowie dem Enterprise
Coherence-Governance Assessment. Das Enterprise Coherence Framework dient dazu, die
wesentlichen Zusammenhange innerhalb eines Unternehmens explizit zu machen. Nach
Wagters Auffassung ist es nur so moglich, die Zusammenhénge zu kennen. Sind die Zusam-
menhange explizit, ist es anschlieBend moglich, diese zu steuern und zu beherrschen. Dies
ist Aufgabe des Enterprise Coherence Governance Ansatzes. Um den Status Quo und Ver-
anderungen auf Basis der Steuerung in Bezug auf die Zusammenhénge eines Unternehmens
zu messen, liefert das Enterprise Coherence-Governance Assessment eine entsprechende

Vorgehensweise auf Basis eines Fragenkatalogs.

Um die fiir ein Unternehmen wesentlichen Zusammenhéange explizit zu machen, unterscheidet
Wagter [Wagl3, S. 66ff.] im Enterprise Coherence Framework zwischen der Zweckebene
und der Entwurfsebene. Auf Zweckebene werden strategische Aspekte, wie die Vision und
Ziele festgelegt. Diese gilt es anschlieflend auf Entwurfsebene in operationale Perspektiven
zu ibersetzen. Wihrend die strategischen Aspekte durch das Framework definiert sind,
sind die Perspektiven auf Entwurfsebene durch das jeweilige Unternehmen festzulegen.
Beispiele hierfiir sind Prozesse und IT. Die Grundlage der Auswahl der Perspektiven sind
die unternehmensinternen sozialen und politischen Gegebenheiten (Machtverhéltnisse, ..).
Die Perspektiven kénnen nach Ansicht des Autors im Sinne des ISO Standards 42010
[Int11] (vgl. Abschnitt 4.4.1) als Governance Viewpoint gesehen werden.
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Um die einzelnen Perspektiven steuern zu kénnen, enthalt das Framework u.a. sogenannte
lenkende Statements. Diese beschreiben intern abgestimmte Aussagen zu einer Perspektive,
um diese in eine bestimmte Richtung zu entwickeln. Da die Aussagen potentiell mehrere
Perspektiven betreffen konnen, fithrt Wagter eine Beziehung ein, mit deren Hilfe sich

iiberlappende lenkende Statements miteinander in Beziehung gesetzt werden kénnen.

Zwischen den strategischen Aspekten der Zweckebene und den Perspektiven der Entwurfs-
ebene gibt es diverse Abhéngigkeiten, die es explizit zu machen gilt. Zusammen mit den
Abhéngigkeiten zwischen den Perspektiven, die sich aus den in Beziehung gesetzten zuge-
horigen lenkenden Statements ergeben, werden hierdurch die wesentlichen Zusammenhénge
des Unternehmens aufgezeigt. Durch die Moglichkeit, eine Entwurfsebene durch eine weitere
Zweckebene zu detaillieren, von der wiederum eine Entwurfsebene abzuleiten ist, konnen
Zusammenhange eines Unternehmens auf verschiedenen Detaillierungsstufen betrachtet

und auch komplexere Unternehmensstrukturen abgebildet werden.

Nachdem die wesentlichen Zusammenhédnge mit Hilfe des Frameworks explizit gemacht
wurden, gilt es diese mit Hilfe des Enterprise Coherence Governance Ansatzes zu beherr-
schen. Hierzu enthélt dieser verschiedene Komponenten. Aus Sicht der vorliegenden Arbeit
sind die Komponenten Prozesse und Personen von besonderem Interesse. Der in der Pro-
zesskomponente enthaltene Steuerungsprozess ,,Entwickle ganzheitliche Losungen“ enthélt
die im Folgenden beschriebenen wesentlichen Aktivitdten von einem Geschéftsproblem hin

zu einer veranderten Unternehmensarchitektur.

Der kollaborative Prozess findet im Rahmen eines Meetings der Verantwortlichen der
einzelnen Perspektiven statt. Dadurch kann jeder Verantwortliche die Konsequenzen des
Problems und moglicher Losungen auf die personliche Perspektive reflektieren und Feed-
backs einbringen. Zunéchst miissen die Verantwortlichen kollaborativ festlegen, welche
Perspektiven im Kontext des Problems von besonderem Interesse sind und daher vorrangig
zu betrachten sind. Hierdurch soll ein Bewusstsein dariiber geschaffen werden, welche

Elemente des Unternehmens den grofiten Beitrag zur Losung liefern.

Im Anschluss finden vier Teilanalysen statt. In der ersten Teilanalyse gilt es die Aus-
wirkungen des Problems auf die vorrangig zu betrachtenden Perspektiven zu ermitteln.
Analog dazu werden in der zweiten Teilanalyse die Auswirkungen auf die nachgelagert zu
betrachtenden Perspektiven ermittelt. Nach demselben Muster geht es anschliefflend in der
dritten und vierten Teilanalyse um die Losungsmoglichkeiten aus Sicht der vorrangig bzw.

nachgelagert zu betrachtenden Perspektiven.
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Im Anschluss daran findet eine manuelle Synthese der Ergebnisse der Teilanalysen statt.
Das Ergebnis dieser Zusammenfithrung ist die Basis fiir Entscheidungen der jeweiligen
Verantwortungstrager. Hierbei konnen verschiedene Losungsszenarien enthalten sein, die

eine finale Auswahl erforderlich machen.

Um die Prozesse der Prozesskomponente bestmoglich durchzufiihren, stellt die Personen-
komponente eine Zuordnung der verschiedenen Prozesse zu benotigten Kenntnissen bereit.

Auf diese Weise koénnen passende Personen identifiziert werden.

Kritische Reflektion: Die GEA Methode liefert einen Ansatz, um die fiir ein
Unternehmen wesentlichen Zusammenhange explizit zu machen und diese zu
steuern. Durch die festlegten Perspektiven lassen sich die Stakeholder ableiten,
die bei der Weiterentwicklung der Unternehmensarchitektur einzubeziehen sind.
Die Explikation der Zusammenhénge zwischen den Perspektiven unterstiitzt
die Stakeholder bei der Kollaboration (FA3). Hierdurch wird ein Bewusstsein
dartiber geschaffen, wer mit wem sprechen muss. Die lenkenden Statements und
deren Beziehungen untereinander helfen weiterhin, sich gemeinschaftlich in eine
bestimmte Richtung zu bewegen.

Der skizzierte Prozess, um von einem Geschaftsproblem zu einer gesamtheitlichen
Losung zu gelangen, enthéalt wesentliche Aktivitdten der Entscheidungsfindung
auf sehr abstrakte Weise (FA1). Da aus den Perspektiven Visualisierungen abge-
leitet werden kénnen (FA4), sind diese zumindest angedeutet. Die Einbeziehung
von Techniken (FA2), die parallele Darstellungsmoglichkeit von Visualisierungen
(FA5) sowie die Entscheidungsdokumentation (FA6) sind nicht Teil des Ansatzes.
Der Autor nennt jedoch eine entsprechende Werkzeugunterstiitzung als wichtigen
Punkt.

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FAG6

BDOPBOO
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4.4.9 Entscheidungsarchitektur

Ullman [Ull16] beschreibt den Ansatz einer Entscheidungsarchitektur fiir das Unternehmens-
architekturmanagement. Die Entscheidungsarchitektur ist dabei als Erganzung anderer in
Unternehmen genutzter Standards und Modelle zu sehen und soll Unternehmen dabei unter-
stiitzen, Informationen zu strukturieren und relevante Stakeholder in unklaren Situationen
zu identifizieren. Weiterhin soll solch eine Architektur dabei helfen, einen zu einer Situation
passenden Entscheidungsprozess auszuwéahlen und Entscheidungen samt Begriindungen
zu dokumentieren. Daher adressiert die Entscheidungsarchitektur die Modellierung, die
Analyse und das Informationsmanagement. Diese Aktivitdten stellen fiir Ullmann Ker-
naktivitdten zur Entscheidungsunterstiitzung dar. Zum Informationsmanagement zahlt
Ullmann sowohl die Strukturierung von Informationen als auch die Dokumentation der

Entscheidungen, um aus diesen spéter lernen zu kénnen.

N
Collect Stakeholder
Values

Develop
Criteria

Evaluate
Alternatives

Analyze
Decision

Identify a Gap,
Questionor Issue

Address new Chose alternative
issues and take action

Abb. 4.9: Entscheidungsprozess nach [Ul116]

Abbildung 4.9 zeigt den von Ullman beschriebenen iterativen Entscheidungsprozess, der
Teil der Entscheidungsarchitektur ist. Den Startpunkt des Prozesses bildet ein Bedarf etwas
zu verandern. Diesen Bedarf gilt es im ersten Schritt zu identifizieren (Udentify a Gap,
Question or Issue). Als Beispiel nennt Ullman eine Liicke zwischen dem Ist-Zustand der
Unternehmensarchitektur und einem in der Zukunft liegenden Ziel-Zustand. Diese Liicke gilt
es durch Entscheidungen hinsichtlich der Weiterentwicklung der Unternehmensarchitektur

zu schliefen. Ist die Problemsituation identifiziert folgen zwei parallele Aktivitatsstrange.

Im ersten Aktivitatsstrang sind zuerst Kriterien fiir eine ideale Losung des Problems zu
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4.4 Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement

definieren (Develop Criteria). Daran anschliefiend sind die Zielsetzungen der involvierten
Stakeholder einzuholen (Collect Stakeholder Values). Diese moglicherweise gegensitz-

lichen Zielsetzungen gilt es in Einklang zu bringen.

Parallel zur Definition von Kriterien und dem Management der Zielsetzungen involvierter
Stakeholder werden Losungsalternativen entworfen (Generate Alternatives), die an-
schliefend anhand der im parallelen Aktivitatsstrang definierten Kriterien zu bewerten sind
(Evaluate Alternatives). Um eine Bewertung vornehmen zu kénnen, sind méglichst viele
Informationen tiber die Alternativen einzuholen. Eine Moglichkeit der Einholung von Infor-
mationen ist die Modellierung der Losungen. Nach erfolgter Bewertung der Alternativen
schlieBt sich eine sogenannte Analyse der Entscheidung an (Analyze Decision). Hierbei

geht es um eine Verdichtung der Ergebnisse zur Vorbereitung der nichsten Aktivitét.

Die daran anschlieSende Aktivitéat ist eine sehr zentrale, da durch diese die Iterationen inner-
halb des Prozesses gesteuert werden (Decide what to do next). An dieser Stelle miissen
die involvierten Stakeholder entscheiden, welche Aktivitdt als nichstes durchzufiihren ist.
Hierbei haben die Stakeholder die Moglichkeit zu verschiedenen Aktivitdaten des Prozesses
zu springen, um diese erneut zu durchlaufen. Die in Frage kommenden Aktivitdten sind
in Abbildung 4.9 durch gestrichelte Linien gekennzeichnet. Diese iterative Vorgehensweise
dient dem Zweck, weitere Aspekte zu adressieren oder zu verfeinern. Sind alle Aspekte
ausreichend behandelt, endet der Prozess mit der Auswahl einer Losungsalternative und

deren Umsetzung (Chose alternative and take action).
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Kritische Reflektion: Der Ansatz zeigt fiir die Entscheidungsfindung wesent-
liche Aktivitdaten auf. Die iterative Vorgehensweise ermdglicht eine individuelle
Anpassung auf die jeweilige Situation (FA1). Die Einbeziehung der einzelnen In-
teressen der Stakeholder und der Versuch diese in Einklang zu bringen, fordert die
Kommunikation und Kollaboration zwischen den Stakeholdern (FA3), wenngleich
der Autor nicht ins Detail geht. Der aufgezeigte Entscheidungsprozess hat jedoch
Schwichen. So sieht der Prozess die Definition von Kriterien und den Entwurf
von Alternativen als parallele Aktivitdten vor. Somit werden die potentiellen
Losungen zu einem Zeitpunkt entworfen, zu dem die Kriterien moglicherweise
nicht oder nicht final festgelegt sind. Das dem Prozess zugrunde liegende Problem
wird nur identifiziert, jedoch nicht analysiert. Insgesamt sind die Aktivitdten nur
abstrakt beschrieben. Eine Einbeziehung von Visualisierungen ist nicht genannt
(FA4). Techniken spielen zur Informationsverdichtung im Rahmen der Analyse
der Entscheidung eine Rolle (FA2). Weiterhin betont der Autor die Wichtigkeit
der Aufzeichnung der Entscheidungsfindung. Ein Metamodell zur Modellierung
der Entscheidungsfindung ist nicht beschrieben (FAG).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FAG6

9
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4.4.10 EA Anamnesis

EA Anamnesis ist ein von Plataniotis et al. [PDP14] entwickelter Ansatz zur ex post
Modellierung von Entscheidungen im Unternehmensarchitekturmanagement und der Ent-
scheidungsfindung selbst. Der Ansatz motiviert sich aus der Schwéche anderer Anséitze
und Standards wie TOGAF [Thell] und ArchiMate [Thel6], die zwar die Wichtigkeit
von Entscheidungen und Entscheidungsprozessen hervorheben, jedoch keine Losung zur
Modellierung bereitstellen. Kern des Ansatzes ist das in Abbildung 4.10 dargestellte Meta-

modell.

Den Startpunkt der Entscheidungsfindung bildet ein sogenannter EA Issue, welcher ein

Problem darstellt, das es zu 16sen gilt. Aus der Entscheidungstheorie ist dieses Konzept auch
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Abb. 4.10: Entscheidungsmetamodell nach [PDP14]

als Stimulus bekannt (vgl. Abschnitt 4.2). Das Ergebnis der Entscheidungsfindung sind
Architekturentscheidungen (EA Decision), welche mit Hilfe verschiedener Beziehungen
verfeinert, tibersetzt und ersetzt werden kénnen. Die Modellierung von Alternativen ist auf
diese Weise ebenfalls moglich, wenngleich die Autoren fiir die verschiedenen Losungskan-
didaten kein separates Konzept vorsehen. Eine Entscheidung adressiert ein identifiziertes
Problem (EA Issue) und kann wiederum neue Probleme verursachen. Die durch eine Ent-
scheidung hervorgerufene Anderung der Architektur oder einer Reprisentation davon wird
durch das Konzept des EA Artifact abgebildet. Die Autoren nutzen dieses Konzept als
Verbindungsstiick zur Architekturbeschreibung und erméglichen damit eine Verkniipfung
zu ArchiMate.

Durch das Konzept des Unanticipated observed impact konnen Auswirkungen auf ei-
ne bereits getroffene Entscheidung dokumentiert werden, die nicht vorhergesagt werden

konnten. Hierdurch werden Entscheidungen durch zusatzliches Wissen angereichert, um
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aus getroffenen Entscheidungen der Vergangenheit besser lernen zu kénnen. Eine Ent-
scheidung ist weiterhin einer Ebene von ArchiMate zugeordnet, um diese innerhalb der
Unternehmensarchitektur einordnen zu kénnen. Um den Entscheidungsprozess im Nachhin-
ein nachvollziehen zu kénnen, werden Entscheidungen einer Strategie (Decision-making
strategy) zugeordnet, die zur Auswahl einer Alternative angewendet wird. Eine Strategie
besteht aus Kriterien (Criterion) und Begriindungen (Strategy Rationale), welche

Entscheidungen beziiglich der Auspragung der Entscheidungsfindungsstrategie aufzeigt.

Kritische Reflektion: Der Ansatz liefert eine Moglichkeit, wie Architektur-
entscheidungen und der Weg dorthin modelliert werden konnen (FAG6). Mit Hilfe
der Entscheidungsfindungsstrategie konnen Kriterien zur Bewertung und Auswahl
einer Alternative definiert werden. Nach Meinung der Autoren ist die einer Ent-
scheidung zugrunde liegende Strategie zur Dokumentation von Begriindungen
ausreichend. Wesentliche Teile, wie die an einer Entscheidung beteiligten Stakehol-
der und die bei der Entscheidungsfindung gesammelten Erkenntnisse, sind jedoch
nicht abgedeckt. Ein Stakeholder Konzept kommt bspw. nicht vor.

Der Ansatz ist zudem auf eine ex post Dokumentation ausgelegt. Ein Hauptgrund,
warum Entscheidungen in der Praxis nicht systematisch erfasst werden ist die

zeitaufwendige ex post Dokumentation (vgl. Abschnitt 3.1).

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6
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4.4.11 Multi-perspective Enterprise Modelling (MEMO)

Multi-perspective Enterprise Modelling, kurz MEMO, ist ein von Ulrich Frank [Frallb]
beschriebenes Framework zur Unternehmensmodellierung. Das Besondere an diesem Ansatz
ist die Modularisierung verschiedener Aspekte der Unternehmensmodellierung in unter-
schiedliche Modellierungssprachen. Das MEMO Framework adressiert die Perspektiven
Strategie, Organisation und Informationssysteme [Fra02|. Innerhalb der jeweiligen Perspek-
tiven wird zwischen den Aspekten Ressourcen, Struktur, Prozess, Zielen und der Umgebung

unterschieden.
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Aspekte der Organisation kénnen mit der sogenannten Organisation Modelling Language
(OrgML)[Fralla] modelliert werden. Die Ressource Modelling Language (ResML) [Jun07] fo-
kussiert hingehen die Modellierung von Ressourcen. Dariiber hinaus existieren einige weitere
Modellierungssprachen. Um die verschiedenen Perspektiven und Aspekte der Unterneh-
mensmodellierung durch die einzelnen Modellierungssprachen nicht losgelost voneinander
zu modellieren, basieren alle auf einer gemeinsamen Metamodellierungssprache. Durch
die Nutzung einheitlicher Konzepte der Metasprache lassen sich Modelle verschiedener
Modellierungssprachen miteinander integrieren, sodass die einzelnen Modellierungssprachen
redundanzfrei gehalten werden konnen. Ein Vorteil dieser Vorgehensweise ist die einfache

Erweiterung des Frameworks durch neue Sprachen fiir zusatzliche Aspekte.

Bock erweitert MEMO durch eine zusatzliche Modellierungssprache zur Beschreibung
von Entscheidungsprozessen im organisatorischen Kontext [Bocl5]. Er argumentiert diese
Erweiterung mit der zunehmenden Bedeutung von Entscheidungen. Fiir den Erfolg eines
Unternehmens sind diese gezwungen, Entscheidungsprozesse kontinuierlich und systematisch
zu analysieren und zu optimieren. Um Entscheidungen zu verstehen ist es wichtig, deren
Kontext zu kennen. Aus diesem Grund soll die Modellierungssprache mit vorhandenen

Sprachen zur Unternehmensmodellierung integriert werden koénnen.

Abbildung 4.11 illustriert das von Bock eingefithrte Metamodell zur Modellierung von Ent-
scheidungsprozessen. Der Fokus liegt dabei auf administrativen Entscheidungen. Das Herz-
stiick des Metamodells bildet das Konzept des Entscheidungsprozesses (DecisionProcess),
mit dessen Hilfe die Entscheidungsfindung abgebildet werden soll. Startpunkt eines jeden
Entscheidungsprozesses sind ein oder mehrere Stimuli (Stimulus), welche das Bediirfnis
der Organisation etwas zu verédndern darstellen. Die Durchfiihrung eines Prozesses kann
wiederum neue Stimuli hervorrufen. Auf diese Weise ist eine Verkettung von Entscheidungs-

prozessen moglich.

Das Metamodell unterstiitzt zudem die Abbildung der Kollaboration verschiedener Akteure.
Diese konnen zu einem Entscheidungsprozess zugeordnet werden (ParticipationRelation).
Durch diese attributierte Relation ist es moglich die Rolle des Akteurs zu modellieren, die
er im jeweiligen Entscheidungsprozess einnimmt. Fiir die Modellierung der Akteure werden
Konzepte aus der MEMO Organisation Modelling Language (OrgML) [Fralla] genutzt,

welche hier die Schnittstelle zu der organisatorischen Perspektive darstellen.

Fir die Modellierung wahrend der Entscheidungsfindung betrachteter Aspekte sorgt die

RelevanceRelation. Auf diese Weise lassen sich Ziele integrieren, die mit Hilfe der MEMO
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Abb. 4.11: Metamodell zur Modellierung von Entscheidungsprozessen nach [Bocl15]

Goal Modelling Language (GoalML) [Bocl6] modelliert wurden. Weitere integrierbare
Aspekte sind Informationen aus ITML [FHK"09] oder Ressourcen aus ResML [Jun07]. Das
Ergebnis eines Entscheidungsprozesses ist die Entscheidung (Decision). Diese erfordert eine
Handlung (ActionVariable), welche Auswirkungen (SituationalAspect) auf Elemente

des Unternehmensmodells hat.
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Kritische Reflektion: Das von Bock vorgestellte Metamodell zielt auf die Mo-
dellierung von Entscheidungen und der zugrunde liegenden Entscheidungsprozesse
ab (FAG6). Die Modellierung einzelner Aktivitaten innerhalb der Entscheidungs-
findung ist jedoch nur bedingt umsetzbar, da dies nur durch Verkettung von
Prozessen moglich ist.

Das Metamodell besteht insgesamt aus einer Vielzahl verschiedener Konzepte,
was zu einer hohen Komplexitit fithrt. Ahnlich wie Plataniotis et al. [PDP14]
setzt auch Bock auf eine nachtragliche, manuelle Modellierung der Entscheidungs-
prozesse. Aufgrund der hohen Komplexitat des Metamodells ist die manuelle
Modellierung sehr aufwendig und erfordert gute Modellierungskenntnisse. Die In-
tegration von Konzepten anderer Modellierungssprachen aus dem MEMO Umfeld
ist die grofle Stiarke des MEMO Ansatzes und hélt die einzelnen Sprachen und

Modelle konsistent und redundanzfrei.

FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5 | FA6
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4.5 Schlussfolgerung und Zusammenfassung

In diesem Abschnitt werden die vorgestellten Ansatze im Hinblick auf deren Erfiillungsgrad
mit den in Abschnitt 3.4 identifizierten Anforderungen reflektiert. Hierbei stehen speziell die
in Abschnitt 4.4 vorgestellten und auf die Doméne Unternehmensarchitekturmanagement
zugeschnittenen Ansatze im Fokus. Tabelle 4.1 fasst den Abgleich dieser Ansétze mit
den Anforderungen zusammen. Die Ubersicht zeigt die Erfordernis einer eigenstindigen
Losung fiir eine Umsetzung der verschiedenen Anforderungen, da kein Ansatz existiert, der

anndhernd alle Anforderungen adressiert und vollstéandig erfiillt.

Die Ansétze lassen sich anhand deren Erfilllungsgrad der Anforderungen in verschiedene
Schwerpunkte untergliedern, wenngleich diese nicht disjunkt voneinander sind. Es gibt
Ansétze, deren Fokus sehr stark auf der methodischen Unterstiitzung der Entscheidungs-

findung im Unternehmensarchitekturmanagement liegt. Dieser Aspekt wird durch die
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Tab. 4.1: Abgleich der einzelnen Ansitze mit den Anforderungen
Ansatz FA1 | FA2 | FA3 | FA4 | FA5
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fachlichen Anforderungen FA1, FA2, FA3 und FA4 adressiert. Hierbei reicht das Spek-
trum von Baustein-basierten Vorgehensweisen, die zunachst sehr abstrakt sind und nur mit
beispielhaften Auspriagungen aufwarten (BEAMS), bis hin zu sehr konkret ausgepragten
Methoden, die von Unternehmen einfach eingesetzt werden konnen (Best-Practice EAM).
Nichtsdestotrotz erfillt keiner dieser Ansatze die fiir diesen Schwerpunkt relevanten Anfor-
derungen vollumfanglich. In Kombination mit der in Abschnitt 4.2 allgemeinen Theorie
zu Entscheidungen und Entscheidungsprozessen bieten diese Arbeiten allerdings eine gute
Grundlage fiir die zu entwerfende Methode. Die in der Theorie beschriebenen Entschei-

dungsprozesse dhneln sich sehr stark. Daraus lasst sich eine grundséatzliche Einigkeit der
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Forschenden schlieflen. Daher sind die beschriebenen Entscheidungsprozesse und Aktivitédten
eine stabile Basis zur Erfiillung von FA1. Die in den speziell auf das Unternehmensarchitek-
turmanagement ausgerichteten Ansétzen beschriebenen Aktivitdten zur Gestaltung einer
Unternehmensarchitektur kénnen in Erginzung dazu genutzt werden, um die typischen Ak-
tivitaten der Entscheidungsfindung auf die Doméne Unternehmensarchitekturmanagement

auszupragen.

Weiterhin liefern die in Abschnitt 4.3 vorgestellten Entscheidungs- und Sitzungsunter-
stitzungssysteme, insbesondere die elektronischen Sitzungsraume, eine Grundidee, wie
die Stakeholder bei der Entscheidungsfindung im Hinblick auf die Kollaboration und die

bedarfsgerechte Visualisierung relevanter Informationen unterstiitzt werden kénnen.

Ein weiterer Schwerpunkt sind Ansétze zu interaktiven Visualisierungen und deren Erstel-
lung. Diese Thematik adressieren FA4 und FA5. Auch hier gibt es keine vollumfanglich
zu den Anforderungen passende Losung, wenngleich fiir FA4 bereits sehr gute Anséatze
existieren. Fir die parallele Betrachtung von Visualisierungen und die Erkennung von Ab-
héngigkeiten und Zusammenhéngen (FA5) zeigen die in Abschnitt 4.3 vorgestellten Ansétze
des Management Cockpit War Rooms bzw. des Management Cockpits gute Losungsideen,

wie dies ermoglicht werden kann.

Abschlieflend ist durch FA6 die Modellierung von Entscheidungen und eine teilautomatisier-
te Vorgehensweise hierzu im Fokus. In diesem Kontext gibt es drei Ansatze, die aufzeigen,
wie Entscheidungen und deren Begriindungen speziell fiir das Unternehmensarchitektur-
management aussehen konnen. Keiner dieser Anséitze enthélt jedoch eine teilautomatisierte
Vorgehensweise zur Modellierung bereits wihrend der Entscheidungsfindung. Ein An-
satzpunkt einer automatisierten Vorgehensweise ist die in Abschnitt 4.3 angesprochene
Moéglichkeit der Aufzeichnung von Sitzungen, die durch elektronische Sitzungsraume er-
moglicht wird. Diese Ansétze zeigen jedoch keine Moglichkeiten auf, wie das aufgezeichnete

Material in ein Modell iberfithrt werden kann.

Im weiteren Verlauf der Arbeit gilt es nun eine Losung zu entwerfen, die alle Anforderungen
adressiert und erfiillt. Hierbei besteht die Aufgabe darin, vorhandene Losungselemente

wiederzuverwenden, weiterzuentwickeln und zu integrieren.
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Teil [l
Konzeption des Artefakts

Teil IIT der Arbeit umfasst die Konzeption des Artefakts zur Losung der in Teil 1T iden-
tifizierten Praxisprobleme. Die Grundlage der Konzeption sind die ebenfalls in Teil II
festgelegten Anforderungen. Die Konzeption erfolgt in zwei Stufen. In Kapitel 5 liegt der
Fokus auf einer erweiterten Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung. Das hieraus
resultierende Metamodell liefert die Basis fiir die in Kapitel 6 beschriebene Methode fiir die
Entscheidungsfindung, welche das Artefakt der Arbeit nach dem Design Science Paradigma
darstellt.
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der

Architekturbeschreibung

Dieses Kapitel legt die Grundlage zur Konzeption der integrativen Methode zur Ent-
scheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement. Dies ist der erste Teil der
durch Johannesson und Perjons [JP14] beschriebenen Aktivitit beztiglich des Entwurfs
und der Entwicklung eines Artefaks im Rahmen eines DSR Projekts (vgl. Abschnitt 2.3).
Der Entwurf erfolgt durch eine iterative Vorgehensweise, dem sogenannten Entwurfs- und
Evaluationszyklus, der in Abschnitt 2.1 vorgestellt wird. Die Ergebnisse dieser Arbeit

werden in ihrer finalen Version beschrieben.

Die Kernidee der Methode ist die Integration von automatisierten und manuellen Techniken
in die Aktivitdten der Entscheidungsfindung unter Einbeziehung interaktiver Visualisie-
rungen. Diese beiden Aspekte werden durch die fachlichen Anforderungen FA2 und FA4
motiviert. Dartiber hinaus beschreibt FA5 die Moglichkeit, verschiedene Aspekte eines
Sachverhalts parallel betrachten zu kénnen, um Abhédngigkeiten und Zusammenhénge

sichtbar zu machen. Dies impliziert zusammenhangende Visualisierungen.

Zur Erfilllung der genannten Anforderungen ist eine Konzeptualisierung der Architektur-
beschreibung erforderlich, die die Konzepte der Visualisierung, der Technik und deren
Zusammenspiel festlegt. Die durch Tabelle 4.1 in Abschnitt 4.5 dargestellte Ubersicht
beziiglich der Erfilllung der Anforderungen durch die existierenden Ansétze zeigt einige
Arbeiten, die die drei genannten Anforderungen teilweise erfiillen. Jedoch nehmen diese
Ansétze zum Teil eine fachliche Perspektive ein, ohne grundsétzliche Mechanismen oder
Konzepte zu beschreiben. Dies betrifft den Ansatz der Entscheidungsarchitektur [Ull16],
dessen Autoren eine Idee zur Integration von Techniken liefern, jedoch nicht ins Detail gehen.
Ahnlich ist es bei CEADA [NVP13, NVP11], bei dem die Autoren zwar aufzeigen, welche

Techniken zur Kollaborationsunterstiitzung in die Aktivitdten der Entscheidungsfindung
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

einbezogen werden koénnen. Eine Konzeptualisierung ist jedoch nicht Teil des Ansatzes.

Weiterhin werden Visualisierungen genannt, aber nicht naher betrachtet.

Der ISO Standard 42010 [Int11], der Ansatz der Softwarekartographie [Wit07, LMWO05],
BEAMS [Bucll, Sch1l], PRIMROSe [NSV14] und TOGAF & ArchiMate [Thell, Thel6]
beinhalten hingegen Konzepte zur Beschreibung von Visualisierungen. Ansétze zur Kon-
zeptualisierung einer Technik sind im ISO Standard 42010 [Int11] sowie in PRIMROSe
[RSMV15] und Best-Practice EAM [Han16e, Hanl6a, Han16b] enthalten.

Die genannten Arbeiten liefern Anhaltspunkte und einzelne Losungselemente, jedoch keine
fertigen Losungen zur vollumfanglichen Erfiillung der Anforderungen. Aus diesem Grund
gilt es im weiteren Verlauf des Abschnitts Teile dieser Ansétze miteinander zu integrieren
und zu erweitern. In einem ersten Schritt werden daher in Abschnitt 5.1 Visualisierungen
naher betrachtet. In Abschnitt 5.2 folgt anschlieend die Konzeptualisierung von Techniken.

Abschlielend werden beide Konzeptualisierungen in Abschnitt 5.3 zusammengefiihrt.

5.1 Konzeptualisierung der Visualisierung

Die durch den ISO Standard 42010 [Int11] beschriebene systematische Vorgehensweise
zur Erstellung von Architekturbeschreibungen sorgt fiir an den Interessen der Stakehol-
der ausgerichtete Sichten auf die Architektur (vgl. Abschnitt 4.4.1). Eine Schwéche des
Standards ist die sehr abstrakte Beschreibung der einzelnen Konzepte, die einen grofien

Interpretationsspielraum eréffnen und einige Fragen unbeantwortet lassen.

BEAMS [Sch11] enthélt hingegen eine Baustein-basierte Beschreibungssprache, mit deren
Hilfe Sichten auf die Architektur konfiguriert werden konnen. Vergleicht man diese mit
den Konzepten des ISO Standards 42010, so sind die sprachlichen Bausteine auf Ebene
des Viewpoints, genauer gesagt des Model Kinds, anzusiedeln. Eine Detaillierung des
Konzepts eines Views ist Bestandteil des Ansatzes der Softwarekartographie [LMWO5], der

dieses durch die Einfithrung einer Softwarekarte erweitert.

TOGAF & ArchiMate [Thell, Thel6] enthalten ebenfalls eine Beschreibungssprache fiir
Visualisierungen auf Basis des [SO Standards 42010. Diese ist allerdings aus der fachlichen
Perspektive gepriagt. Mit Hilfe dieser Beschreibungssprache wird ein Katalog aufgebaut,

der fiir das Unternehmensarchitekturmanagement typische Viewpoints enthélt. Der Fokus
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5.1 Konzeptualisierung der Visualisierung

bei PRIMROSe [NSV14] liegt auf einem Erstellungsprozess interaktiver Visualisierungen.
Visualisierungen werden bei diesem Ansatz in Form eines Graphen beschrieben. Eine

detaillierte Konzeptualisierung existiert bei diesem Ansatz nicht.

Zusammenfassend ist der ISO Standard 42010 trotz dessen Abstraktheit der fortgeschrit-
tenste Ansatz einer Konzeptualisierung von Visualisierungen. Die anderen Arbeiten liefern
potentielle Erweiterungen und Denkanstofle, um diesen zu prézisieren. Aus diesem Grund
und weil der Standard sowohl in der Forschung als auch in der Praxis anerkannt ist, dient
dieser als Grundlage fiir das weitere Vorgehen. Die Wichtigkeit des [SO Standards 42010

wird durch zahlreiche Publikationen untermauert, in denen dieser diskutiert wird.!.

Fir die Ausrichtung der Architekturbeschreibung an den Interessen (Concerns) der Stake-
holder an einem System, beschreibt der Standard die beiden Kernkonzepte Architecture
Viewpoint und Architecture View. Diese Konzepte reprasentieren die Visualisierung-
en und sind ein wesentlicher Teil der Architekturbeschreibung. Die Beziehung zwischen
Architecture Viewpoint und Architecture View wird mit der Analogie aus dem Soft-
ware Engineering einer Klasse (Viewpoint) und einer Instanz (View) verdeutlicht. Da
der Architecture Viewpoint die Grundlage des Architecture Views darstellt, wird
das Augenmerk zuerst auf diesen gerichtet. Im Anschluss daran wird das Konzept des

Architecture Views naher betrachtet.

Der Architecture Viewpoint ist im Standard als ,,Arbeitsprodukt zur Festlegung von
Konventionen fiir die Konstruktion, Interpretation und Handhabung von an den Concerns
tiber ein System ausgerichteten Views“ definiert [Intll, S. 2]. Die Konstruktion und
Interpretation eines Architecture Views kann als Modellierungssprache aufgefasst werden,
die sich aus Syntax, Semantik und Notation zusammensetzt [HR00]. In Anlehnung daran

wird ein Architecture Viewpoint in dieser Arbeit wie folgt definiert:

1 Der ISO Standard 42010 wurde 2011 veréffentlicht und wurde Stand 24.08.2017 iiber 900 mal zitiert.
Der im Jahr 2000 vorgestellte Vorgingerstandard IEEE 1471 wurde tiber 4500 mal zitiert. (Quelle:
Google Scholar)
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

Definition: Architecture Viewpoint

Ein Architecture Viewpoint ist eine auf die Interessen von Stakeholdern an einem
System ausgerichtete Konfiguration eines Architecture Views. Die Konfiguration
definiert die Modellierungssprache des Views und beschreibt Vorgaben fiir dessen
Handhabung.

Zur Festlegung der Modellierungssprache sind einem Architecture Viewpoint ein oder
mehrere sogenannte Model Kinds (zu deutsch: Modellierungsart) zugeordnet. Dieses Kon-
zept ist sehr abstrakt als ,Konventionen fiur eine Art der Modellierung“ [Int11, S. 2]
beschrieben. Einem Viewpoint konnen mehrere Model Kinds zugeordnet werden, um zu-
sammengesetzte Modellierungssprachen zu erméglichen. Dartiber hinaus werden durch den
Model Kind Vorgaben hinsichtlich der Handhabung des zugehorigen Architecture Views
getroffen.

Definition: Model Kind

Ein Model Kind beschreibt eine Modellierungssprache zur Konstruktion eines
Teils eines Architecture Views. Dartiber hinaus werden Vorgaben zur Handhabung
des Ausschnitts definiert.

Eine Syntax definiert Elemente der Realitéit, die durch die Modellierungssprache beschrieben
werden sollen [HR00]. Im konkreten Fall des ISO Standards 42010 [Int11] legt ein im
Model Kind enthaltenes Metamodell den darzustellenden Architekturausschnitt fest. Dieses
Metamodell kann als Metamodell-basierte Beschreibungsform einer Syntax nach Kiithn
[Kih04, S. 33f.] verstanden werden. Diese Beschreibungsform zeichnet sich durch die
Beschreibung der Syntaxelemente als Instanzen von Konzepten einer Metasprache aus. Die
zugehorige Metasprache muss dementsprechend die Syntaxelemente Konzept, Attribut

und Relation enthalten sowie deren Bedeutung durch eine Semantik festlegen.

Fiir ein gemeinsames Versténdnis tiber die Elemente der Syntax sorgt die Semantik [HR0O0].
Hierfiir sind dem Model Kind sogenannte Interpretationsmethoden zugeordnet. Die gra-
phische Reprasentation der Syntax erfolgt durch die Notation, die analog zu den Inter-
pretationsmethoden durch Konstruktionsmethoden festgelegt ist. Fiir die Erstellung eines
Architecture Views auf Basis der in den Model Kinds enthaltenen Modellierungsspra-
chen kann der auf einer Modelltransformation basierende Ansatz der Softwarekartographie
genutzt werden [Wit07].
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5.1 Konzeptualisierung der Visualisierung

Weiterhin enthélt der Model Kind Analyse- und Entwurfsmethoden, die der Handhabung
des Architecture Views dienen und in Abschnitt 5.2 ndher betrachtet werden. Details

zur Ausgestaltung der einzelnen Methoden bleibt der Standard schuldig.

Architecture ~ Model Kind ~ Metamodel
Viewpoint l.n 1
l.n 1..n—‘ 0..n 0..n
Creation Interpretive Analysis Design/Impl.
Method Method Method Method

v

Operation

Abb. 5.1: Abgeleitete Konzeptualisierung eines Model Kinds nach [Int11]

Zusammenfassend lasst sich aus den abstrakten Beschreibungen des Standards und den
diskutierten Uberlegungen die durch Abbildung 5.1 illustrierte Konzeptualisierung ablei-
ten. Ein Model Kind besteht dieser Konzeptualisierung zufolge aus einem Metamodell
(Metamodel) zur Beschreibung der Syntax und aus Operationen (Operation). Eine Kon-
struktionsmethode (Creation Method) und eine Interpretationsmethode (Interpretive
Method) sind zwingend erforderlich damit die Modellierungssprache eines Architecture
Views vollstandig beschrieben ist. Die Syntax und die Semantik der Sprache kénnen poten-
tiell durch mehrere zugeordnete Methoden zusammengesetzt werden. Dartiber hinaus nennt
der Standard Analyse- (Analysis Method) und Entwurfs- bzw. Implementationsmethoden
(Design / Implementation Method), die fiir die Beschreibung der Sprache zunéchst nicht

von Belang sind. Sie dienen der Handhabung des Architecture Views.

Diese Konzeptualisierung ist fiir die Beschreibung der grundlegenden Zusammenhénge
als Basis fiir die Anforderungen FA2, FA4 und FAS5 jedoch zu unprézise. Dies betrifft
insbesondere die Beschreibung der Modellierungssprache. Schweda [Sch1l, S. 139ff.] de-
finiert hierzu in BEAMS sprachliche Bausteine, welche eine detaillierte Definition einer
Modellierungssprache ermoglichen. Zur Auspriagung der einzelnen Bausteine stellt Schweda
passende Beschreibungssprachen bereit. Eine Integration dieser Bausteine mit den Konzep-
ten des ISO Standards 42010 wird in BEAMS jedoch nicht diskutiert. Aus diesem Grund

erfolgt die Integration im Rahmen dieser Arbeit.
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

Das Ergebnis der Integration illustriert Abbildung 5.2. Die Einfarbung der Konzepte
signalisiert deren Ursprung. WeiBe Konzepte basieren auf eigenen Uberlegungen. Gelbe
Konzepte stammen aus dem ISO Standard 42010 [Int11]. Griine Konzepte haben ihren
Ursprung in BEAMS [Sch11] und sind von dort adaptiert. Im Folgenden wird auf die

Konzepte und deren Ursprung naher eingegangen:

Architecture Model Kind [<>—F—— Design/Impl.
Viewpoint I Qi'n Method
1 Analysis
0..n Method
Base
La"j;agﬂ Operation
Modeling
Language
l.n l.n l.n
Syntax Semantics Notation

Buildung Block Buildung Block Buildung Block

Abb. 5.2: Prizisierung des Architecture Viewpoints aus dem ISO Standard 42010 [Int11]
durch sprachliche Bausteine aus BEAMS [Sch11]

Eine Modellierungssprache (Modeling Language) setzt sich aus den sprachlichen Baustei-
nen aus BEAMS [Schll, S. 139ff.] zusammen. In BEAMS selbst ist dieses den sprachlichen
Bausteinen iibergeordnete Konzept nicht vorgesehen, wenngleich die Grundidee von dort
stammt. Der Modellierungssprache kénnen von jeder Bausteinart mehrere Bausteine zuge-
ordnet sein. Die Zusammenfiithrung aller gleichartigen Bausteine definiert somit den jeweili-
gen Teil der Modellierungssprache. Um die Konsistenz zu wahren, geht Schweda [Sch11]
auf die hierzu notwendige Konsistenzbehandlung ein. In Anlehnung an [HR00, Kith04] wird

eine Modellierungssprache wie folgt definiert:

Definition: Modeling Language

Eine Modellierungssprache ist eine kiinstliche Sprache und besteht aus Syntax,

Semantik und Notation.
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5.1 Konzeptualisierung der Visualisierung

Das Konzept der Modellierungssprache wird durch das Konzept Base Language prézisiert.
Hintergrund dieses Konzepts ist die im Ansatz der Softwarekartographie [LMWO05] enthal-
tene Detaillierung des Architecture Views durch die Einfiihrung der Softwarekarte und
eines Ebenenkonzepts. Die durch den Model Kind definierte initiale Sprache entspricht so-
mit der Beschreibung der untersten Ebene (Base Map) eines Architecture Views. Dieser
Aspekt ist ein Vorgriff auf die im weiteren Verlauf dieses Abschnitts erfolgende Beschrei-
bung des Konzepts des Architecture Views. Eine Base Language wird auf Basis der

Beschreibung einer Base Map aus [LMWO05] wie folgt definiert:

Definition: Base Language
Die Base Language ist eine Modellierungssprache und definiert die unterste Ebene

(Base Map) eines Architecture Views.

Fiir das bessere Verstandnis werden die Bausteinarten, aus denen eine Modellierungssprache
besteht, entsprechend ihres Verwendungszwecks umbenannt. So entspricht der in BEAMS
[Sch11, S. 139] beschriebene Information Model Building Block dem Syntax Building
Block und dient der Préazisierung des im Standard genannten Metamodells. In Anlehnung
an Schweda [Schll, S. 139] wird der Syntax Building Block wie folgt definiert:

Definition: Syntax Building Block
Der Syntax Building Block beschreibt ein Metamodell als Teil der Syntax ei-
ner Modellierungssprache. Die Syntax einer Modellierungssprache kann sich aus

mehreren Syntax Building Blocks zusammensetzen.

Analog dazu wird aus dem Glossary Building Block [Schll, S. 141] der Semantics
Building Block, der die Interpretationsmethoden des Standards detailliert. Aus dem View-
point Building Block [Schll, S. 141] wird wiederum der Notation Building Block,
der fiir eine Prézisierung der Konstruktionsmethoden steht. In Anlehnung an Schweda
[Sch11, S. 141] werden diese Bausteine wie folgt definiert:

Definition: Semantics Building Block
Der Semantics Building Block beschreibt die Semantik der einzelnen Elemente

einer Syntax, die Bestandteil einer Modellierungssprache sind.

121



5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

Definition: Notation Building Block
Der Notation Building Block definiert die Zuordnung von Modellelementen der
Architektur zu visuellen Elementen in Form einer Notation. Dies ist die Grundlage

der Modelltransformation zur Erstellung eines Architecture Views.

Die beiden Operationen zur Handhabung eines Views sind im Sinne der Vollstandigkeit aus

dem Standard tibernommen. Eine entsprechende Prézisierung erfolgt in Abschnitt 5.2.

Alle bisher beschriebenen Konzepte im Zusammenhang mit einem Architecture View-
point dienen der Konfiguration eines Architecture Views. Diese Konfiguration bildet
im Sinne des Ansatzes der Softwarekartographie die Grundlage der Modelltransformation
hin zu einer Visualisierung (vgl. Abbildung 4.6). Im Folgenden wird das Konzept des
Architecture Views nidher betrachtet, welches das Produkt der Modelltransformation
darstellt.

Der Architecture View ist im Standard als ,,Arbeitsprodukt zur Darstellung der Archi-
tektur eines Systems aus der Perspektive eines spezifischen Concerns“ beschrieben [Int11,
S. 2]. Im Rahmen dieser Arbeit wird der Architecture View in Anlehnung an den ISO
Standard 42010 folgendermaflen definiert:

Definition: Architecture View

Ein Architecture View ist eine auf den spezifischen Interessen von Stakeholdern
ausgerichtete und nach den Vorgaben des zugehorigen Architecture Viewpoints
erstellte Sicht auf eine Architektur. Architecture Views setzen sich aus einem oder
mehreren visuellen Modellen zusammen, die in der Sicht enthaltene Symbole und

deren Eigenschaften beschreiben.

Abbildung 5.3 zeigt die im Rahmen dieser Arbeit erweiterte Konzeptualisierung des Ar-
chitecture Views. Die einzelnen Konzepte werden im Folgenden néher betrachtet und
definiert. Gelb eingefarbte Konzepte haben ihren Ursprung im ISO Standard 42010 [Int11],
rot eingefarbte Konzepte stammen aus der Softwarekartographie [LMWO05, Wit07].

Das in der Definition eines Architecture Views enthaltene visuelle Modell wird im Stan-
dard durch das Konzept des Architecture Models reprasentiert. Es wird als ein bei

der Konstruktion eines Architecture Views auf Basis der Vorgaben eines Model Kinds
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Architecture Architecture
View :i..n Model

R

Base Map Layer
\Jll? I
Visual Model
I R
1.n 0..n l.n
Graphic Visualization Visual Variable
Symbol Rule

Abb. 5.3: Prizisierung des Architecture Views durch Konzepte der Softwarekartographie
[Int11, LMWO05, Wit07]

erstelltes Arbeitsprodukt definiert [Int11, S. 23]. Verglichen mit den im Ansatz der Software-
kartographie erstellten Modelle zur Erstellung einer Visualisierung (vgl. Abbildung 4.6),
entspricht das Architecture Model dem dort beschriebenen Symbolischen Modell, das
als ein Modell zur Beschreibung der ,,Symbolik einer Visualisierung® [Wit07, S. 92, 175]
definiert ist. Das Architecture Model wird im Ansatz der Softwarekartographie [LMWO05]
durch das Konzept der Softwarekarte (Software Map) prézisiert, das ein Ebenenkonzept
umsetzt (vgl. Abschnitt 4.4.2).

In Anlehnung an den ISO Standard 42010 [Int11, S. 23], den Begriff des Symbolischen
Modells [Wit07, S. 92, 175] und die Einfithrung des Ebenenkonzepts [LMWO05] ist ein
Architecture Model in dieser Arbeit wie folgt definiert:

Definition: Architecture Model
Das Architecture Model ist ein aus verschiedenen Ebenen zusammengesetztes

visuelles Modell zur Beschreibung von Teilen eines Architecture Views.

Die urspriinglich in dem Konzept der Software Map enthaltenen Ebenen werden im Rah-
men dieser Arbeit direkter Bestandteil des Architecture Models. Das Software Map
Konzept wird im Gegenzug nicht verwendet. Das Ebenenenkonzept aus [LMWO05] sieht

die Unterscheidung zwischen Base Map und Layer vor. Beide Konzepte stellen in der
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urspriinglichen Arbeit Spezialisierungen des Abstract Layers dar. Die einzelnen Ebenen
sind visuelle Modelle, aus denen sich das Architecture Model zusammensetzt. Aus diesem
Grund wird das Konzept des Abstract Layers im Rahmen dieser Arbeit in Visual Model
umbenannt und in Anlehnung an [Wit07, S. 92ff.] wie folgt definiert:

Definition: Visual Model

Das Visual Model besteht aus Symbolen und deren Eigenschaften sowie aus

Visualisierungsregeln, um die Symbole in Beziehung zueinander zu setzen.

Die im Visual Model enthaltenen Symbole, deren Eigenschaften und die Visualisierungsre-
geln werden durch die entsprechenden Konzepte Graphic Symbol, Visual Variable und
Visualization Rule konzeptualisiert. Diese Konzepte werden von der auf [Wit07, S. 92ff]

basierenden Definition des Visual Models wie folgt definiert:

Definition: Graphic Symbol
Ein Graphic Symbol ist Teil einer Visualisierung und représentiert ein Modellele-

ment der Architektur in Form eines Symbols.

Definition: Visual Variable
Die Visual Variable definiert eine Eigenschaft eines Graphic Symbols. Auf diese
Weise kann einem Symbol bspw. eine Hintergrundfarbe oder eine Position innerhalb

einer Visualisierung zugeordnet werden.

Definition: Visualization Rule
Die Visualization Rule beschreibt eine Beziehung zwischen zwei Symbolen und
ermoglicht somit eine Schachtelung dieser Symbole. Auf diese Weise lasst sich

bspw. festlegen, dass Symbol A auf Symbol B gezeichnet werden soll.

Zur Erstellung des Architecture Views ist das Konzept der Base Map von grundlegender
Bedeutung, da dieses Konzept die unterste Ebene des Architecture Views représentiert.
Diese Ebene stellt die Basis fiir alle weiteren Ebenen dar, die darauf Bezug nehmen. Die Base

Map wird nach den Vorgaben der im Rahmen des Architecture Viewpoints beschriebenen
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Base Language erstellt. Auf die weiteren Ebenen wird im Zuge der Beschreibung einer
Technik in Abschnitt 5.2 naher eingegangen. In Anlehnung an die Ausfithrungen in [LMWO05]

werden die Konzepte Base Map und Layer wie folgt definiert:

Definition: Base Map

Die Base Map ist ein spezialisiertes Visual Model und beschreibt die unterste Ebene
eines Architecture Views. Diese Ebene ist das Produkt einer nach den Vorgaben
der korrespondierenden Base Language durchgefithrten Modelltransformation zur

Erstellung eines Architecture Views.

Definition: Layer
Der Layer ist ein visuelles Modell und stellt eine Ebene innerhalb eines Archi-
tecture Views mit Ausnahme der untersten Ebene dar. Er ist das Produkt einer

Modelltransformation zur Erstellung eines Architecture Views.

Nachdem die Konzepte Architecture Viewpoint und Architecture View detailliert
wurden, zeigt abschlieend Abbildung 5.4 deren Zusammenfithrung zur Beschreibung einer
initialen Visualisierung. Analog zu Abbildung 5.2 signalisiert die Einfarbung der Konzepte
deren Ursprung. Weile Konzepte basieren auf eigenen Uberlegungen, wihrend griine und
rote Konzepte ihren Ursprung in BEAMS [Sch11] bzw. im Ansatz der Softwarekartographie
[LMWO05, Wit07] haben. Gelbe Konzepte stammen aus dem ISO Standard 42010 [Int11].

Im Zuge der Zusammenfithrung wird auf Basis der vorangegangen Argumentation die
Beziehung zwischen den Konzepten Base Language und Base Map eingefithrt, wohingegen
die beiden governs Beziehungen zwischen Architecture Viewpoint und Architecture
View sowie zwischen Model Kind und Architecture Model aus dem ISO Standard 42010

ubernommen werden.

Die vorgestellten Konzepte Layer, Analysis Method und Design / Implementation Me-
thod sind nicht Teil von Abbildung 5.4, da diese fiir den initialen Aufbau einer Visualisie-
rung nicht von Belang sind und erst im Zusammenspiel mit Techniken in Abschnitt 5.3

eine Rolle spielen.
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Architecture governs b Architecture
Viewpoint 1 1 View
I, I,
Model Kind governs & Architecture
1 1.n Model
Base creates P Base Map
Language 1 1
Modeling Visual
Language Model
l.n l.n l.n
1i.n 1i.n 1i.n
Syntax Semantics Notation Graphic Visualization Visual
Building Block Building Block Building Block Symbol Rule Variable

Abb. 5.4: Konzeptualisierung einer initialen Visualisierung durch Erweiterung der Kon-
zepte Architecture Viewpoint und Architecture View

5.2 Konzeptualisierung der Technik

Dieser Abschnitt dient der Konzeptualisierung einer Technik. Die Konzeptualisierung ist
die Voraussetzung zur Integration von Techniken in die Aktivitaten der Entscheidungs-
findung (FA2). Wenngleich der Begriff einer Technik im weiteren Verlauf des Abschnitts
definiert wird, so wird der Begriff vorab zum besseren Verstédndnis grob als Hilfsmittel
zur Durchfithrung einer bestimmten Aktivitit in Form einer festgelegten Vorgehensweise

skizziert.

Die in Abschnitt 4.4 vorgestellten Arbeiten zeigen ein breites Spektrum an Techniken,
wenngleich diese mit unterschiedlichen Begriffen benannt sind. So beschreibt der ISO
Standard 42010 [Int11, S. 28f.] Analyse- und Entwurfsmethoden zur Handhabung eines
Views. Diese Methoden sollen aufzeigen, wie mit Hilfe des Architecture Views eine
Architektur analysiert bzw. weiterentwickelt werden kann. Der Standard geht jedoch nicht

naher auf mogliche Auspragungen ein.

Mit dem Ziel der Analyse von Unternehmensmodellen beschreiben Ramos et al. [RSMV15]
im Rahmen des PRIMROSe Ansatzes automatisierte Analysefunktionen (vgl. Ab-
schnitt 4.4.6). Die Autoren nutzen hierbei die Definition von Benavides et al. [BSRC10], die
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eine Analysefunktion als Funktion ,zur Extraktion, Manipulation und Schlussfolgerung von
Daten in Modellen auf Basis von automatisierten Mechanismen® definieren. Neben einem
Katalog mit durch Literaturanalysen identifizierten Analysefunktionen [Ram15] stellen
die Autoren Anforderungen an deren Beschreibung mit dem Ziel der Verkettung einzelner
Funktionen vor [RSMV15]. Die Beschreibung einer Analysefunktion enthélt neben dem
Algorithmus, der durch die Funktion automatisiert durchgefiithrt wird, ein Input und ein
Output Metamodell. Die Metamodelle sind fiir die Verkettung der Funktionen essentiell.
Eine Verkettung der Funktionen A und B in Form einer Sequenz A B ist nur dann moglich,
wenn das Output Metamodell von Funktion A eine Obermenge des Input Metamodells von
Funktion B ist. Die Differenz zwischen dem Input und Output Metamodell einer jeweiligen
Funktion beschreibt das Ergebnis einer Modellanreicherung, die durch die Ausfithrung des

Algorithmus vorgenommen wird.

Hanschke [Hanl6a, Hanl6b] beschreibt im Rahmen des Best-Practice EAM Ansatzes
Analyse- und Gestaltungsmuster (vgl. Abschnitt 4.4.4). Die Autorin versteht unter einem
Analyse- bzw. Gestaltungsmuster eine ,sich bewédhrte und verallgemeinerte Schablone®
zur Analyse bzw. Gestaltung einer Unternehmensarchitektur [Hanl6a, Han16b]. Neben
einer beschriebenen Vorgehensweise fiir die Identifikation von Optimierungsbedarfen (Ana-
lysemuster) oder zur zielgerichteten Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur
(Gestaltungsmuster) gehort die Visualisierung des jeweiligen Sachverhalts fiir Hanschke
ebenfalls zur Beschreibung eines Musters. Die Muster sind durch eine Beschreibungssprache
beschrieben, die dhnlich den Uberlegungen von Ramos et al. [RSMV15] fiir deren Durch-
fithrung erforderliche Konzepte, Attribute und Relationen enthélt. Im Gegensatz zu den
automatisierten Analysefunktionen von Ramos et al. [RSMV15] ist die in den Mustern
festgelegte Vorgehensweise textuell beschrieben, sodass eine automatisierte Durchfithrung
zunachst nicht moglich ist. Die Vorgehensweise zeigt anhand von Visualisierungen auf,
wie im Falle eines Analysemusters Optimierungspotentiale identifiziert werden koénnen.
Aufgrund der textuellen Beschreibungen ist der Formalisierungsgrad gering. Da die Vor-
gehensweise jedoch sehr préazise durch einzelne Schritte, die Regeln gleichen, beschrieben
ist, ldsst sich diese auf Basis der genannten Konzepte, Attribute und Beziehungen for-
malisieren. Die im Rahmen der Forschungsarbeit veréffentlichte Publikation [JKSZ15b]
beinhaltet solch eine exemplarisch durchgefiihrte Formalisierung und demonstriert, wie

sich die Analysemuster dadurch automatisieren lassen.

Neben den in Abschnitt 4.4 beschriebenen Arbeiten existieren in der Literatur zahlreiche

weitere Auspréagungen an Techniken. Ein Beispiel sind Metriken zur quantitativen Analyse
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

einer Unternehmensarchitektur von Matthes et al. [MMSS11]. Ziel dieses Ansatzes ist die
Verdichtung von Daten durch die Berechnung von Kennzahlen auf Basis einer Modell-
basierten Metrik.

Die vorgestellten Arbeiten zeigen ein breites Spektrum an Techniken auf. Hierbei lassen sich
einige Gemeinsamkeiten erkennen. Alle Techniken beschreiben eine Vorgehensweise, deren
Formalisierungsgrad variiert. Die Vorgehensweise ist Modell-basiert und das Ergebnis deren
Durchfithrung ist eine Anreicherung des Modells. Grundlage dieser Anreicherung ist ein
erweitertes Metamodell, durch das die neuen Erkenntnisse, bspw. in Form neu eingefiihrter
Attribute zu bereits vorhandenen Konzepten, abgebildet werden. Weiterhin besteht bei
allen beschriebenen Techniken ein starker Zusammenhang zu Visualisierungen, die das
Ergebnis der Technik graphisch aufbereiten. Dieser Aspekt ist fiir eine auf Visualisierungen
basierende Vorgehensweise bei der Entscheidungsfindung von grofier Bedeutung (FA4).
Ziel einer Technik ist es, Menschen bei der Durchfiithrung von Aktivitdten zu unterstiitzen
[RSMV15]. Aus diesem Grund ist es wichtig, die Techniken an den Interessen der Stakeholder

auszurichten.

Auf Basis dieser identifizierten Gemeinsamkeiten wird eine Technik (Technique) wie folgt
definiert:

Definition: Technique

Eine Technique beschreibt eine auf den Interessen der Stakeholder ausgerichtete
Modell-basierte Vorgehensweise zur Durchfithrung einer bestimmten Aufgabe.
Das Ergebnis der Ausfithrung ist eine Anreicherung des Ausgangsmodells auf
Basis eines erweiterten Metamodells. Dartiber hinaus ist die Visualisierung der
Ergebnisse Bestandteil einer Technique. Je nach Grad der Formalisierung werden

diese manuell oder automatisiert ausgefiihrt.

Betrachtet man die soeben identifizierten Eigenschaften einer Technik, so findet man alle
Bestandteile einer Modellierungssprache wieder. Die Anforderungen an das Ausgangsmodell
zur Durchfiihrung einer Technik in Form eines Metamodells sowie dessen Erweiterung zur
Abbildung der Modellanreicherung entsprechen der Syntax der Modellierungssprache. Die
durch eine Technik beschriebene Vorgehensweise liefert die Semantik der Konzepte und
Eigenschaften, die im Rahmen der Modellanreicherung hinzugefiigt werden. Diese Argu-
mentation wird durch Karagiannis und Kithn [KKO02] unterstiitzt, die verschiedene Formen

der Beschreibung einer Semantik aufzeigen. Die textuelle Beschreibungsform eignet sich zur
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5.2 Konzeptualisierung der Technik

Beschreibung der Vorgehensweise bei Techniken mit einem geringen Formalisierungsgrad,
wahrend die operationale Beschreibungsform im Falle eines hoheren Formalisierungsgrads
dazu genutzt werden kann, um die Ausfithrungslogik oder eine Metrik zu beschreiben. Die
graphische Reprasentation der Ergebnisse einer Technik entspricht der Festlegung einer
Notation. Auf Basis dieser Uberlegungen illustriert Abbildung 5.5 die Konzeptualisierung
der Technik. Die Einfdrbung der Konzepte signalisiert deren Ursprung. Weile Konzepte
basieren auf eigenen Uberlegungen, wihrend gelbe und griine Konzepte ihren Ursprung im

ISO Standard 42010 [Int11] bzw. in BEAMS [Sch11] haben.

Technigque frames P Concern

l.n 1.1

Modeling

Language
l1.n ?l.m l.n
Syntax Semantics MNotation

Building Block| (Building Block| |Building Block

Abb. 5.5: Konzeptualisierung einer Technik

Die Technik (Technique) kann im Kontext der Arbeit als Modellierungssprache (Modeling
Language) beschrieben werden. Das Konzept der Modellierungssprache wird in Abschnitt 5.1
im Zuge der Konzeptualisierung von Visualisierungen eingefithrt und besteht aus den
sprachlichen Bausteinen aus BEAMS [Sch11].

Um Elemente des Metamodells, die die Anforderungen an die Ausfithrung darstellen, und
Elemente, die die Modellanreicherung représentieren, unterscheiden zu kénnen, wird der
Syntax Building Block weiter prazisiert. Elemente zur Beschreibung der Modellanreiche-
rung werden durch den Stereotyp «edited» (zu deutsch: bearbeitet) kenntlich gemacht.
Um zu erkennen, welches Konzept mafigeblich durch eine Technik betrachtet wird, er-
hélt dieses den Stereotyp «considered». Dieser Stereotyp ist bei Techniken wichtig, die
mehrere Konzepte durch zusétzliche Attribute oder Relationen anreichern. Ein typisches
Beispiel hierfiir sind Abhéngigkeitsanalysen [Han16a, S. 77-80]. Hierbei werden Objekte
der Unternehmensarchitektur identifiziert, die direkt oder indirekt mit einem bestimmten

Objekt in Beziehung stehen.
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5 Erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung

Eine Prézisierung des Semantics Building Block ist ebenfalls erforderlich, da Schwe-
da [Sch11] ausschliefllich die textuelle Beschreibungsform einer Semantik vorsieht. Diese
Beschreibungsform eignet sich fiir Elemente des Metamodells, welche die Ausgangsbasis
der Ausfiihrung im Sinne des von Ramos et al. [RSMV15] genannten Input Metamodells
darstellen. Zur Beschreibung der Semantik der mit dem Stereotyp «edited» versehenen
Metamodellelemente kénnen abhédngig vom Formalisierungsgrad héhere Beschreibungsfor-
men, wie bspw. die operationale Form, zum Einsatz kommen. Aus diesem Grund wird der

Baustein wie folgt spezialisiert:

o Operational Semantics Building Block: Bei diesem Baustein erfolgt die Beschrei-
bung der Semantik auf operationaler Weise in Form eines Algorithmus oder einer
Metrik. Diese Art der Beschreibung kann bspw. bei den Metriken von Matthes et
al. [MMSS11] oder den Analysefunktionen von Ramos et al. [RSMV15] eingesetzt

werden.

e Rule-based Semantics Building Block: Dieser Baustein beschreibt die Semantik
in Form von textuellen Regeln. Im Gegensatz zur operationale Beschreibungsform
ist der Formalisierungsgrad geringer. Beispiele hierfiir sind die Analyse- und Gestal-

tungsmuster von Hanschke [Hanl6a, Hanl6b].

o Textual Semantics Building Block: Dieser Baustein beschreibt die Semantik tex-
tuell und ohne Regeln. Diese Art erfordert keine Formalisierung und eignet sich bspw.
in Ergdnzung zu operationalen oder Regel-basierten Formen zur Beschreibung der

Semantik von Elementen des Ausgangsmetamodells.

Eine Detaillierung des Notation Building Blocks ist nicht erforderlich. Schweda unter-
teilt diese in verschiedene Unterarten. Zur Visualisierung der Ergebnisse einer Technik
kommen typischerweise gestaltende, sogenannte Decorating Notation Building Bocks
(vgl. [Schll, S. 141]) zum Einsatz, welche bereits vorhandene Symbole durch zusétzliche

Eigenschaften, bspw. eine Hintergrundfarbe, erweitern.

Um die Ausrichtung der Techniken an den Interessen der Stakeholder sicherzustellen,
werden diese mit dem Concern aus dem ISO Standard 42010 [Int11] in Beziehung gesetzt.
Der Concern wird im Standard als ein ,Interesse an einem System, welches fiir ein oder
mehrere Stakeholder relevant ist“ beschrieben [Int11, S. 2]. Fur die Zuordnung kommt die
frames Relation zum FEinsatz, die im Standard bereits zur Ausrichtung des Architecture

Viewpoints an Concerns genutzt wird.
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5.3 Integration der Konzeptualisierungen

Zwischen Visualisierungen und Techniken besteht eine enge Beziehung. Dies zeigen die im
ISO Standard 42010 [Int11, S. 28f.] erwdhnten Analyse- und Entwurfsmethoden als Bestand-
teil des Model Kinds. Die Analyse- und Gestaltungsmuster von Hanschke [Han16a, Han16b]
als auch der PRIMROSe Ansatz [RSMV15] unterstiitzen diese These ebenfalls. Weiterhin
ist diese Beziehung fir die Erfillung von FA4 von Bedeutung. Die Anforderung beschreibt
interaktive Visualisierungen, um auf dynamische Informationsbedarfe der Stakeholder
reagieren zu konnen. Eine Form der Interaktion kann das Ausfiihren einer Technik und die
Visualisierung deren Ergebnisse sein. Aus diesem Grund erfolgt in diesem Abschnitt die
Integration der in den vorangegangenen Abschnitten entwickelten Konzeptualisierungen von
Visualisierungen und Techniken, die durch Abbildung 5.6 illustriert wird. Die Einfarbung
der Konzepte signalisiert deren Ursprung. Weile Konzepte basieren auf eigenen Uberlegun-
gen, wiahrend rote und griine Konzepte ihren Ursprung im Ansatz der Softwarekartographie
[LMWO05, Wit07] bzw. in BEAMS [Sch11] haben. Gelbe Konzepte stammen aus dem ISO
Standard 42010 [Int11]. AbschlieBend basieren graue Konzepte auf Uberlegungen von
Hanschke in Best-Practice EAM [Hanl6e, Hanl6a, Hanl6b).

Die Abbildung zeigt das grundséatzliche Zusammenwirken von Architecture Viewpoint
und Architecture View. Die Konzepte oberhalb der gestrichelten Linie sind dem Archi-
tecture Viewpoint zuzuordnen, wahrend die Konzepte unterhalb der Linie zum Archi-
tecture View gehoren. Das Zusammenspiel dieser beiden Konzepte und deren erweiterte

Konzeptualisierung ist Abschnitt 5.1 zu entnehmen.

Eine Aufgabe des Architecture Viewpoints ist die Festlegung der Handhabung des zu-
gehorigen Architecture Views. Hierzu definiert der ISO Standard 42010 [Int11, S. 29]
Analyse- und Entwurfsmethoden, die den Stakeholder bei der Analyse bzw. der Gestal-
tung einer Architektur unterstiitzen sollen und dem Model Kind zugeordnet sind. Weitere
Details bleibt der Standard jedoch schuldig. Eine Préazisierung dieser Methoden erfolgt
in dieser Arbeit durch die Integration der Technik (Technique). Um die Ausrichtung von
Architecture Viewpoints und Techniques an den Interessen der Stakeholder (Concern)
zu gewéahrleisten, werden diesen Concerns zugeordnet. Um den jeweiligen Verwendungs-
zweck der Techniken zu verdeutlichen, erfolgt eine Spezialisierung in Analyse- (Analysis
Technique) und Gestaltungstechnik (Design Technique). In Anlehnung an die abstrakten

Beschreibungen von Analyse- und Entwurfsmethoden aus [Int11, S. 29] und die Definitionen
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Abb. 5.6: Integration von Visualisierungen (Architecture Viewpoint) und Techniken
(Technique)

von Analyse- und Gestaltungsmustern aus [Hanl6a, Han16b] werden Analyse- (Analysis

Technique) und Gestaltungstechniken (Design Technique) wie folgt definiert:

Definition: Analysis Technique

Eine Analysis Technique beschreibt eine auf die Interessen der Stakeholder aus-
gerichtete Modell-basierte Vorgehensweise zur Unterstiitzung der Analyse von
Architekturen.

Definition: Design Technique

Eine Design Technique beschreibt eine auf die Interessen der Stakeholder ausge-
richtete Modell-basierte Vorgehensweise zur Unterstiitzung der Gestaltung von
Architekturen.
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5.3 Integration der Konzeptualisierungen

Die von einem Model Kind festgelegte Modellierungssprache setzt sich somit aus der
initialen Sprache (Base Language) und optionalen Techniken (Technique) zusammen.
Wiéhrend die Base Language fiir den grundséitzlichen Aufbau der Visualisierung sorgt, lésst
sich diese durch die Ausfiihrung von Techniken erweitern, um weitere Informationen zur

Unterstiitzung der Stakeholder bei der Entscheidungsfindung darstellen zu kénnen.

Wie in Abschnitt 5.1 erlédutert, fithren die Vorgaben der Base Language im Rahmen einer
Modelltransformation zu einer Base Map, welche die unterste Ebene eines Architecture
Models ist. Um die bei der Ausfiihrung einer Technik erstellten Ergebnisse graphisch
reprasentieren zu konnen, wird eine zusdtzliche Ebene (Layer) erzeugt, die auf die Base
Map Bezug nimmt und die dort enthaltenen Symbole durch weitere FEigenschaften in Form

von visuellen Variablen erweitert.

Nachdem die Integration der beiden Konzeptualisierungen erfolgt ist, stellt sich die Frage,
unter welchen Umstanden eine Zuordnung einer Technique zu einem Model Kind erfolgen
kann. Eine Zuordnung ergibt nur dann einen Sinn, wenn sich die durch die Base Language
und die Technique beschriebenen Modellierungssprachen in gewisser Weise tiberschneiden.
Sind die beiden Modellierungssprachen vollig disjunkt, so ist eine Integration der beiden
Sprachen nicht moglich. In diesem Fall beschreibt die Technik eine Vorgehensweise, die

nicht zu dem dargestellten Architekturschnitt passt.

Im Zuge der Entwicklung des Syntax Building Blocks machte sich Schweda [Schll, S.
186ff.] ahnliche Gedanken. Der Baustein-basierte Ansatz fithrt zu einem hohen Integrati-
onsaufwand, da sich die Syntax einer Modellierungssprache potentiell aus einer Vielzahl an
Syntax Building Blocks zusammensetzen kann. FEine Integration zweier Syntax Buil-
ding Blocks ist fiir Schweda dann moglich, wenn deren Metamodelle mindestens ein
gemeinsames Konzept enthalten. Die Eigenschaften dieses Konzepts miissen jedoch nicht
identisch sein. Die Integration zweier Bausteine fiihrt in diesem Fall zu einer Erweiterung
des gemeinsamen Konzepts um zusitzliche Eigenschaften, die nicht in beiden Syntax
Building Blocks existieren. Diese Bedingung wird im weiteren Verlauf als strukturelle
Uberschneidung bezeichnet, da die Syntax die Struktur eines Architekturausschnitts festlegt.
Ubersetzt man diese Regel nun in den Kontext der Zuordnung einer Technique zu einem
Model Kind, so ist diese nur dann moglich, wenn die Syntax Building Blocks der Base

Language und der Technique mindestens ein gemeinsames Konzept aufweisen.

Die Bedingung der strukturellen Uberschneidung ist wichtig fiir eine Zuordnung von Techni-

ken zu einem Model Kind, es adressiert jedoch nicht alle Teile einer Modellierungssprache.
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Zusitzlich zu der strukturellen Uberschneidung sind Uberschneidungen hinsichtlich der

Semantik und der Notation ebenso wichtig. So kann zwar eine strukturelle Uberschnei-

dung gegeben sein, diese niitzt jedoch nichts, wenn das Konzept in den beiden Kontexten

eine unterschiedliche Semantik aufweist. Ebenso niitzt es wenig, wenn eine strukturelle

Uberschneidung gegeben ist, aber die durch eine Technik erweiterten Konzepte nicht Be-

standteil der Base Language sind. In diesem Fall konnen die Ergebnisse der Technik nicht

in der Visualisierung hinzugefiigt werden. Aus diesem Grund werden die folgenden drei

Bedingungen fiir die Zuordnung von Techniken zu Model Kinds definiert:

o Strukturelle Uberschneidung: Die Syntax Building Blocks der Base Langua-

ge und der Technique miissen sich hinsichtlich des in der Technique durch die
Stereotypen «considered» und «edited» gekennzeichneten Konzepte iiberschnei-
den. Mindestens ein gemeinsames Konzept ist erforderlich. Dabei spielt es zunéchst
keine Rolle, mit welchem der beiden Stereotypen dieses auf Seiten der Technique
gekennzeichnet ist. Eine entsprechende Erlduterung erfolgt im weiteren Verlauf dieses
Abschnitts.

Semantische Uberschneidung: Die Semantics Building Blocks der Base Lan-
guage und der Technique miissen sich hinsichtlich der gemeinsamen Konzepte (struk-
turelle Uberschneidung) iiberschneiden. Hierdurch ist ein einheitliches Verstindnis in
beiden Kontexten gewahrleistet. Nur wenn unter einem Konzept in beiden Kontexten

dasselbe verstanden wird ist das Konzept wirklich dasselbe.

Reprasentative Uberschneidung: Das Konzept, dem neue Attribute oder Bezie-
hungen durch eine Technique hinzugefiigt werden, muss durch die Base Language
objekthaft repréasentiert werden. Ein Konzept ist objekthaft reprasentiert, wenn
diesem ein Symbol durch einen Symbol Notation Building Block (vgl. [Schll, S.
141]) zugeordnet ist. Ist dies nicht der Fall, kann der in einer Technique enthaltene
Decorating Notation Building Block auf kein Symbol Bezug nehmen und somit
keine Erweiterung visueller Eigenschaften vornehmen. Beinhaltet die Darstellung
der Ergebnisse einer Technique mehrere Konzepte, zu denen eine Notation definiert
ist, so ist mindestens eines dieser Konzepte objekthaft durch die Base Language

darzustellen. Somit kann zumindest ein Teilergebnis visualisiert werden.

Techniken kénnen potentiell mehreren Model Kinds unterschiedlicher Architecture View-

points zugeordnet werden, sofern die Bedingungen der Zuordnung erfillt sind. Diese

Moglichkeit ebnet den Weg in Richtung zusammenhangender Architecture Viewpoints,
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mit deren Hilfe Zusammenhange und Abhéngigkeiten zwischen diesen identifiziert und
dargestellt werden kénnen (FAS5). Priméres Ziel der Zuordnung einer Technique zu einem
Model Kind ist die Ausfithrung der Technik und die graphische Repréasentation der Ergeb-
nisse. Da eine Technique die Notation fiir unterschiedliche Konzepte erweitern kann, kann
diese jedoch auch nur zur Darstellung von Teilergebnissen zugeordnet werden. Diese beiden
Moglichkeiten der Zuordnung erfordern eine differenzierte Betrachtung der strukturellen
Uberschneidung. Zur Ausfithrung einer Technik bedarf es einer strukturellen Uberschnei-
dung hinsichtlich des mit dem Stereotyp «considered» gekennzeichneten Konzepts. Somit
kann eine Technik nur auf Architecture Views ausgefithrt werden, in denen das zu be-
trachtende Konzept visuell reprasentiert ist. Der Hintergrund dieser Einschrankung ist eine
mogliche Notwendigkeit der Parametrisierung einer Technik, bevor diese ausgefiithrt werden
kann. Ein Beispiel hierfir sind Abhéngigkeitsanalysen (vgl. [Hanl6a, S. 77ff.]), denen zu
Beginn das Element tibergeben werden muss, fiir das die abhangigen Elemente identifiziert
werden sollen. Diese Auswahl erfolgt durch Interaktionen auf dem Architecture View,
um FA4 zu erfiillen. Steht hingegen ausschliellich die Darstellung von Teilergebnissen im
Fokus, ist eine strukturelle Uberschneidung hinsichtlich der mit «edited» gekennzeichneten
Konzepte notwendig. Die Darstellung von Teilergebnissen ist fiir die graphische Reprasen-
tation von Abhangigkeiten und Zusammenhéngen zwischen verschiedenen Architecture

Viewpoints und damit zwischen den Concerns der Stakeholder wichtig.

Durch die Konzeptualisierung der Visualisierung und der Techniken sowie deren Integration
und der Einfithrung von Bedingungen zur Zuordnung von Techniken zu Visualisierungen,
wurde in diesem Abschnitt das Fundament fiir die in Abschnitt 6 beschriebene integrative
Methode zur Unterstiitzung der Stakeholder bei der Entscheidungsfindung gelegt. Hierbei
wurde speziell auf die Anforderungen FA2, FA4 und FAS5 eingegangen.
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6 IMEF: Integrative Methode fir die
Entscheidungsfindung

Dieses Kapitel fithrt in die IMEF, eine integrative Methode fiir die Entscheidungsfindung
im Unternehmensarchitekturmanagement, ein, die eines der zentralen Ergebnisse dieser
Arbeit ist. Weiterhin dient das Kapitel der Beantwortung der folgenden in Abschnitt 1.2

vorgestellten Forschungsfragen:

o Forschungsfrage 3: Wie kann die Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitek-
turmanagement unter Berticksichtigung der Interessen der beteiligten Stakeholder

methodisch unterstiitzt werden?

o Forschungsfrage 4: Wie kénnen Architekturentscheidungen im Unternehmensarchi-

tekturmanagement und deren Begriindungen systematisch erfasst werden?

Die Grundlage der Konzeption der IMEF ist der in Abschnitt 4.1 vorgestellte Methodenbe-
griff von Goldkuhl et al. [GLS97]. Zu Beginn des Methoden Engineerings ist der Zweck
der Methode festzulegen, um diese zielgerichtet entwerfen zu kénnen [GLS97]. Durch die
Anwendung der IMEF sollen Stakeholder bei der Entscheidungsfindung im Unternehmens-
architekturmanagement unterstiitzt werden. Die Umsetzung der durch eine Entscheidung
festgelegten Verdnderung der Unternehmensarchitektur ist dagegen nicht im Fokus der
IMEF. Zur Ausgestaltung der IMEF liefern die in Abschnitt 3.5 definierten Anforderungen
einen Rahmen, die es zu erfiillen gilt. Weiterhin wird auf die in Kapitel 5 eingefiihrte

erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung aufgebaut.
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An die Nutzung der IMEF gelten weiterhin die folgenden Vorbedingungen:

e Die Nutzung der IMEF erfordert ein im Unternehmen etabliertes Unternehmensarchi-

tekturmanagement. Mogliche Ansétze zur Etablierung sind u.a. TOGAF [Thell],
Best-Practice EAM [Hanl16e] und BEAMS [Bucll, Sch11]. Weiterhin kann der soge-
nannte Capability Management Guide von Wilotzki [Wi318] genutzt werden. Dieser
Ansatz liefert eine methodische Unterstiitzung bei der Frage, welche Aufgabenstel-
lungen durch das Unternehmensarchitekturmanagement verfolgt werden sollen und
welche Féahigkeiten dazu erforderlich sind. Zusétzlich kann der GEA Ansatz von
Wagter [Wagl3] dabei unterstiitzen, die fiir das jeweilige Unternehmen wesentli-
chen Zusammenhange und Perspektiven zu identifizieren und festzulegen. Hieraus
kann anschlieend abgeleitet werden, welche generellen Aspekte bei der Weiterent-
wicklung der Unternehmensarchitektur betrachtet und welche Stakeholder bei der

Entscheidungsfindung einbezogen werden sollten.

Ein integriertes Unternehmensarchitekturmodell, das alle fiir die Entscheidungsfin-
dung bendtigten Konzepte und Charakteristiken enthélt. Zur Erstellung eines solchen
integrierten Modells sei an dieser Stelle u.a. an die Ansétze von Farwick [Farl4] und

Roth [Rot14] verwiesen, die diese Thematik adressieren.

Das weitere Kapitel ist wie folgt strukturiert: Zu Beginn erlautert Abschnitt 6.1 die Grund-

ideen der IMEF und motiviert diese anhand der fachlichen Anforderungen aus Abschnitt 3.5.

Im Anschluss daran folgt die Einfiihrung der Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung.

Darin sind wesentliche Zusammenhénge beschrieben, die das Riickgrat der IMEF bilden. In
der Folge zeigt Abschnitt 6.3 die Struktur der IMEF. Diese umfasst die Identifikation der Me-
thodenkomponenten (Abschnitt 6.3.1), die Formen der Kooperation (Abschnitt 6.3.2) und

die Vorstellung des Frameworks in Abschnitt 6.3.3. Durch das Framework werden mogliche

Kombinationsmoglichkeiten bei der Anwendung der Methodenkomponenten aufgezeigt.

Im Anschluss daran stellt Abschnitt 6.4 die einzelnen Methodenkomponenten der Reihe

nach vor. Der Abschnitt wird mit einer kurzen Beschreibung der Evolution der IMEF in
Abschnitt 6.5 abgerundet.
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6.1 Grundideen der IMEF

Im Folgenden werden die der IMEF zu Grunde liegenden Prinzipien und Mechanismen
eingefiihrt und anhand der in Abschnitt 3.5 definierten Anforderungen diskutiert und mit

bereits existierenden Ansitzen aus der Literatur verzahnt.

Die Grundidee dieser Arbeit ist es, eine speziell auf die Bediirfnisse der kollaborativen
Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement ausgerichtete Methode
zu entwerfen. Ein zentraler Bestandteil der IMEF soll eine Arbeitsumgebung sein, die
die Kollaboration der bei der Entscheidungsfindung beteiligten Stakeholder fordert, ins-
besondere durch Unterstiitzung von Diskussionen und der Bereitstellung aller relevanten
Informationen (FA3). Die in Abschnitt 4.3 vorgestellten elektronischen Sitzungsraume
adressieren die Unterstiitzung der Kollaboration. Solche Sitzungsraume haben Untersuchun-
gen zufolge einen positiven Effekt auf die Kollaboration [NVP13]. Um den tibergeordneten
Kontext nicht zu verlieren, fordert FA5 die Moglichkeit mehrere Visualisierungen zur
Darstellung von fiir die Stakeholder relevanten Informationen parallel betrachten zu koén-
nen. Die durch die Visualisierungen dargestellten Informationen sind die Grundlage fiir
gemeinsame Diskussionen zwischen den Teilnehmern einer Sitzung. Hieraus ergibt sich
die Idee, das in Abschnitt 4.3 vorgestellte Management Cockpit von Roth [Rot15] als
Werkzeugunterstiitzung zu nutzen. Die im Management Cockpit enthaltenen Touchscreens
ermoglichen weiterhin die Bedienung interaktiver Visualisierungen (FA4). An dieser Stelle
sei darauf hingewiesen, dass die IMEF nicht auf das Management Cockpit als Werkzeugun-
terstiitzung festgelegt ist. Das Management Cockpit steht vielmehr exemplarisch fiir einen
elektronischen Sitzungsraum, der eine parallele Betrachtungsmoglichkeit verschiedener

Visualisierungen vorsieht.

Eine Methode besteht laut Goldkuhl [GLS97] aus einer oder mehreren Methodenkompo-
nenten, deren Kombinationsmoglichkeiten durch ein sogenanntes Framework festgelegt
werden. Die Modularisierung in einzelne Methodenkomponenten erfolgt an dieser Stelle
anhand der Aktivitaten der Entscheidungsfindung. Hierdurch lassen sich die Aktivitaten
der Entscheidungsfindung je nach Situation flexibel kombinieren, was eine Anforderung an
die IMEF darstellt (FA1). Die Identifikation der Aktivitdten erfolgt in Abschnitt 6.3.1.

Zur Durchfiihrung der einzelnen Aktivitiaten der Entscheidungsfindung existieren verschiede-
ne Anforderungen. So wird durch FA2 eine Integration von manuellen und automatisierten

Techniken gefordert. Ramos et al. [RSMV15] sehen manuelle und automatisierte Techniken
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in Bezug auf die Analyse eines Modells als komplementéar. Durch die Kombination aus
beiden konnen automatisierte Techniken fiir wiederkehrende Aufgaben eingesetzt werden,
wohingegen sich die Stakeholder auf komplexere Aufgaben konzentrieren kénnen. Fiir die
Autoren sind die Bewertung der Ergebnisse einer automatisierten Technik und die Ableitung
von Erkenntnissen sowie die Produktion von Ergebnissen wichtige manuelle Aufgaben.
Diese Ansicht deckt sich mit der Definition eines Entscheidungsunterstiitzungssystems
(DSS) aus Sicht der CSCW Forschung [KS78, S. 1], bei der ein DSS zur Unterstiitzung der
Benutzer gesehen wird. Die Entscheidung ist dieser Definition zufolge nicht durch ein DSS
determiniert, sondern wird dem Benutzer iiberlassen [TSMB95, S. 224].

Das Prinzip einer Technik und deren Konzeptualisierung ist in Abschnitt 5.2 erlautert.
Techniken sind eng mit Visualisierungen verzahnt, da deren Ergebnisse durch Visuali-
sierungen dargestellt werden. Auf diese Weise kann auf dynamische Informationsbedarfe
von Stakeholdern reagiert werden, die sich bspw. aus Diskussionen ergeben. Die Reaktion
auf dynamische Informationsbedarfe durch interaktive Visualisierungen wird durch FA4
gefordert. Diese Anforderung sieht interaktive Visualisierungen als Basis fiir die Aktivi-
tiaten der Entscheidungsfindung vor. Eine mogliche Form der Interaktion ist die Auswahl
und Ausfiihrung von Techniken. Um auf dynamische Informationsbedarfe wihrend der
Entscheidungsfindung zu reagieren, kénnen Techniken ausgewahlt werden, die bestimm-
te Zusatzinformationen berechnen. Das Ergebnis wird anschliefend einer oder mehreren
dargestellten Visualisierungen durch eine zusétzliche Ebene graphisch aufbereitet. Die
hierfiir erforderlichen Zusammenhénge zwischen Visualisierungen und Techniken beschreibt
Kapitel 5.

Im Rahmen der Arbeit werden in [JS14] weitere Formen der Interaktion beschrieben.
Diese reichen von graphischen Hervorhebungs- und Filtermoglichkeiten bis hin zu einem
sogenannten semantischen Zoom, der eine Navigation zwischen Visualisierungen ermoglicht,
um bspw. zwischen verschiedenen Stufen der Detaillierung fiir die dargestellten Sachverhalte

wahlen zu konnen.

Die darzustellenden Visualisierungen werden durch die teilnehmenden Stakeholder festge-
legt. Aufgrund der verschiedenen Rollen der Stakeholder sind unterschiedliche Ausschnitte
der Unternehmensarchitektur relevant, die durch individuelle Visualisierungen graphisch
aufzubereiten sind. Die Nutzung des Management Cockpits als physische Arbeitsumgebung
erfillt FA5 und bietet den Stakeholdern die Moglichkeit, relevante Architekturausschnit-

te parallel betrachten zu koénnen. Auf diese Weise wird ein integrativer Blick auf die
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Unternehmensarchitektur erméglicht. Die Identifikation von Abhédngigkeiten zwischen den
durch Visualisierungen dargestellten Architekturausschnitten und damit den Interessen der
Stakeholder kann zusétzlich durch entsprechende Abhéngigkeitsanalysen (vgl. [Hanl6a, S.
77ff.]) unterstiitzt werden. Solche automatisierten Analysen berechnen Abhéngigkeiten und
heben diese graphisch hervor. Dies fordert die Kollaboration zwischen den Stakeholdern,
da bei einer potentiellen Anderung der Unternehmensarchitektur hierdurch ersichtlich wird,

zwischen wem eine Abstimmung bzw. Konsensfindung erforderlich ist.

Die genannten interaktiven Visualisierungen und der Einsatz von Techniken kann zudem
fir die teilautomatisierte Dokumentation der Entscheidungsfindung genutzt werden (FA6).
Bei der Entscheidungsfindung eingesetzte Visualisierungen und Techniken liefern eine
Aussage dartiber, welche Architekturausschnitte und Aspekte betrachtet wurden. Diese
Informationen kéonnen automatisiert erfasst werden. Zur Dokumentation von Diskussionen,
Meinungen und Ergebnissen, wie bspw. Entscheidungen, konnen dariiber hinaus interaktive
Visualisierungen genutzt werden. Diese bieten die Moglichkeit durch Symbole reprasentierte
Elemente der Unternehmensarchitektur um Zusatzinformationen zu erweitern. Grundlage
hierfiir ist die Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung, die in Abschnitt 6.2 eingefiihrt

wird.

Die soeben beschriebene Dokumentation erfolgt bereits wahrend der Entscheidungsfindung.
Eine ex post Erfassung ist daher nicht mehr erforderlich. Ein weiterer Vorteil ist das Vor-
handensein einer frithzeitigen digitalen Dokumentation, die fiir alle Stakeholder einsehbar
ist. Dies ist insbesondere bei Entscheidungsfindungen wichtig, die sich iiber mehrere Sit-
zungen erstrecken und ggf. mit unterschiedlichen Teilnehmern stattfinden. Unterschiedliche
Teilnehmer kénnen vorkommen, da Stakeholder Experten auf einem bestimmten Gebiet
sind, das ggf. nicht in jeder Sitzung relevant ist. So sind trotzdem alle Stakeholder auf
dem aktuellen Stand. Ein einheitlicher Informationsstand fiir alle Stakeholder ist Teil von
FA3.

Um die genannten Prinzipien und Mechanismen zur Erfiilllung der verschiedenen An-
forderungen umsetzen zu kénnen, ist eine Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung
erforderlich. Das daraus resultierende Metamodell ist das Fundament der IMEF und wird
in Abschnitt 6.2 vorgestellt. Im Sinne der in Abschnitt 2.1 beschriebenen Klassifikation von
Beitragen eines DSR Projekts von Gregor und Hevner [GH13] handelt es sich hierbei um
eine Verbesserung (Improvement), da die adressierten Probleme bei der Entscheidungsfin-

dung im Unternehmensarchitekturmanagement grofitenteils bekannt und in der Literatur
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beschrieben sind. Die Losung der adressierten Probleme durch die Einfithrung der IMEF

ist jedoch neuartig und stellt die Innovation dieser Arbeit dar.

6.2 Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung

Konzepte sind nach Goldkuhl et al. [GLS97] Bestandteil einer Methodenkomponente und
beschreiben hierdurch die der Komponente zu Grunde liegenden Zusammenhange. Die
in diesem Abschnitt beschriebene Konzeptualisierung stellt grundlegende Konzepte und
Relationen in abstrakter Weise dar, sodass diese fiir alle Methodenkomponenten giiltig sind.
Eine auf die einzelnen Komponenten zugeschnittene Konkretisierung der Konzepte erfolgt im

weiteren Verlauf des Abschnitts bei der Beschreibung der einzelnen Methodenkomponenten

(Abschnitt 6.4).

Zur Erfillung von FAG6 ist eine Konzeptualisierung zur Erfassung von Entscheidungen
und deren Begriindungen erforderlich. Die Erfassung soll zudem auf eine teilautomatisierte
Weise erfolgen. Begriindungen einer Entscheidung werden gefordert, um die Entscheidung
nachvollziehen zu koénnen. Die Idee ist nun, eine Entscheidung durch eine automatisierte
Erfassung des Wegs der Entscheidungsfindung zu begriinden und diesen um manuelle
Informationen, wie identifizierte Probleme, gefillte Entscheidungen und sonstige Erkennt-
nisse und Diskussionsergebnisse, zu ergianzen. Der Weg der Entscheidungsfindung umfasst
durchgefiihrte Aktivititen, beteiligte Stakeholder sowie eingesetzte Visualisierungen und
Techniken. Auf diese Weise ist dokumentiert, welche Stakeholder welche Ausschnitte der
Architektur bei der Durchfithrung welcher Aktivitdt betrachtet haben und zu welchen
Ergebnissen (neue Probleme, Diskussionsergebnisse, Entscheidungen, ...) sie dabei kamen.
Da die Konzeptualisierung hierdurch die grundlegenden Mechanismen der IMEF, wie die
Integration paralleler Visualisierungen und die Nutzung von Techniken in die Aktivité-
ten der Entscheidungsfindung, beschreibt, dient diese gleichzeitig als Riickgrat der IMEF
selbst.

Aufgrund dieser neuartigen Form der Beschreibung der Entscheidungsfindung enthélt keiner
der in der Literatur beschriebenen Ansétze die hierfiir notwendigen Konzepte und Relationen
vollumfanglich. Aus diesem Grund besteht der Bedarf einer neuartigen Konzeptualisierung
der Entscheidungsfindung. Hierbei kénnen einzelne Konzepte aus bestehenden Ansétzen

adaptiert werden. Da eingesetzte Visualisierungen und Techniken Teil der Dokumentation
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des Wegs der Entscheidungsfindung sind, ist die in Kapitel 5 vorgestellte Konzeptualisierung

die Grundlage fiir das weitere Vorgehen.

Um die Schwachstellen der in Abschnitt 4.4 vorgestellten Ansétze zu identifizieren, wer-
den diese im Folgenden im Hinblick auf die an die Konzeptualisierung soeben gestellten
Anforderungen reflektiert. Die relevanten Ansétze konnen Tabelle 4.1 entnommen werden.

Relevant sind die Arbeiten, die FA6 adressieren und teilweise erfiillen.

Der ISO Standard 42010 [Int11] enthélt die Konzepte Architecture Decision und Ar-
chitecture Rationale zur Modellierung einer Architekturentscheidung und deren Be-
grindung. Es besteht jedoch keine direkte Relation von einer Entscheidung hin zu den
betroffenen Elementen der Unternehmensarchitektur, sondern nur zu Elementen der Archi-
tekturbeschreibung (z.B. Architecture View oder Architecture Viewpoint). Weiterhin
zeigt der Standard nicht, wie die jeweiligen Konzepte auszupragen sind. Eine Dokumenta-
tion des Wegs der Entscheidungsfindung ist ebenso nicht moglich, da keine Konzepte zur

Dokumentation von Entscheidungsprozessen und eingesetzten Techniken enthalten sind.

Im Gegensatz zu dem ISO Standard 42010 enthédlt EA Anamnesis [PDP14] ein detailliertes
Metamodell. Der Fokus liegt jedoch auf der Entscheidung und weniger auf der Entschei-
dungsfindung. Das Konzept der EA Decision, die die Entscheidung reprasentiert, kann
mit betroffenen Elementen der Unternehmensarchitektur (EA Artifact) in Beziehung
gesetzt werden. Ein EA Artifact kann auch dazu genutzt werden, um Reprasentationen
der betroffenen Elemente in Form von Visualisierungen einzubinden. Die Abbildung von
Alternativen ist ebenso moglich, wenngleich hierzu kein separates Konzept vorgesehen
ist. Stattdessen werden diese als Entscheidung in Kombination mit einer spezialisierten
Relation ermoglicht. Der Weg der Entscheidungsfindung ist durch die Modellierung einer
Entscheidungsfindungsstrategie (Decision-Making Strategy) abbildbar, mit deren Hil-
fe u.a. Kriterien fiir die Auswahl einer Alternative festgelegt werden konnen. Mit Hilfe
der Strategie und der Moglichkeit zur Modellierung von Alternativen ist ein Teil der
Entscheidungsfindung abgedeckt. Fir zuséatzliche Informationen, wie Argumentation und
Diskussionsergebnisse oder eingesetzte Techniken gibt es jedoch keine Konzepte. Weiterhin

fehlt die Moglichkeit zur Integration von Stakeholdern.

Bock [Boc15] beschreibt ein sehr detailliertes Metamodell zur Modellierung von Entschei-
dungen und Entscheidungsprozessen im Umfeld der Unternehmensmodellierung. Eine
Zerlegung eines Prozesses in einzelne Aktivitédten ist jedoch nicht vorgesehen, wenngleich in

einem Prozess eine im Fokus stehende Aktivitat (z.B. Analyse) festgelegt werden kann. Eine
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Integration von Stakeholdern ist detailliert unter Einbeziehung verschiedener Rollen bei der
Entscheidungsfindung gegeben. Visualisierungen und Techniken sind nicht Bestandteil des
Metamodells. Insgesamt enthélt das Metamodell eine Vielzahl an Konzepten, was zu einer
hohen Komplexitéit fiihrt. Trotzdem liefert das Metamodell gute Ansatzpunkte, welche
Aspekte im Hinblick auf die Modellierung von Entscheidungsprozessen und Entscheidungen

wichtig sind.

Unter Berticksichtigung der genannten Ansétze zeigt Abbildung 6.1 die im Rahmen dieser
Arbeit entwickelte Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung. Weile Konzepte basieren
auf eigenen Uberlegungen, wohingegen orange eingefirbte Konzepte auf Uberlegungen in
[Min79, BGLG62, Sim77] basieren, die im Rahmen dieser Arbeit in Konzepte tiberfiihrt
werden. Blaue Konzepte sind Adaptionen aus EA Anamnesis [PDP14] und gelbe Konzepte
werden aus dem ISO Standard 42010 [Int11] ibernommen. Die einzelnen Konzepte werden

im Folgenden naher beschrieben.

Decision Process activities
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Abb. 6.1: Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung

Im Mittelpunkt der Modellierung der Entscheidungsfindung steht der Entscheidungsprozess,
welcher den Weg hin zu einer Entscheidung dokumentiert. In der Entscheidungstheorie
werden Entscheidungsprozesse als Prozesse beschrieben, die mit einem erkannten Problem,
oftmals Stimulus genannt, beginnen und mit dem Ergebnis einer oder mehrerer getroffener
Entscheidungen enden [Min79, BGLG62, Sim77] (vgl. Abschnitt 4.2). Fiir die Modellierung
des Entscheidungsprozesses wird das Konzept Decision Process eingefiihrt. In Anlehnung

an [Min79, BGLG62, Sim77] wird dieses Konzept wie folgt definiert:
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Definition: Decision Process

Ein Decision Process besteht aus einer logischen Abfolge von Aktivitdten zur
Losung eines oder mehrerer identifizierter Probleme. Das Ergebnis eines Decision
Process sind ein oder mehrere Entscheidungen zur Losung der identifizierten

Probleme, die von dafiir verantwortlichen Stakeholdern getroffen werden.

Ein Entscheidungsprozess besteht aus einer logischen Abfolge einzelner Aktivitaten. Diese
Aktivitaten werden durch das Konzept Activity représentiert. Da diese mit menschlicher
Beteiligung ablaufen, ist einer Activity mindestens ein Stakeholder zugeordnet, der
die jeweilige Aktivitdt ausfithrt. Das Stakeholder Konzept wird aus dem ISO Standard
42010 [Int11, S. 2] iibernommen. Um die Aktivitidten in eine Sequenz zu bringen, kon-
nen einer Aktivitat Nachfolger mit Hilfe der Relation successors zugeordnet werden.
Fiir die Integration von (parallelen) Visualisierungen und Techniken in die Aktivitaten
der Entscheidungsfindung (FA4, FA5 und FA2) konnen einer Activity mehrere Ar-
chitecture Viewpoints und optionale Techniken (Technique) zugeordnet werden, die
auf die Interessen (Concern) der Stakeholder abgestimmt sind. Da eine Technique eine
Erweiterung der Modellierungssprache eines oder mehrerer Architecture Viewpoints
darstellt, konnen nur die Techniken ausgefiithrt werden, die zuvor einem Model Kind als
Teil eines Architecture Viewpoints zugeordnet wurden. Fiir diese Zuordnung gelten
die in Abschnitt 5.3 eingefiihrten Bedingungen. Die Konzepte Architecture Viewpoint,
Model Kind, Concern und Technique sind Teil der in Kapitel 5 vorgestellten erweiterten
Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung. Eine Activity wird auf Basis dieser

Erlauterungen wie folgt definiert:

Definition: Activity
Eine Activity repréasentiert eine bestimmte Aktivitdt innerhalb der Entschei-

dungsfindung, die durch mindestens einen Stakeholder unter Zuhilfenahme von

Visualisierungen und optionaler Techniken durchgefiihrt wird.

In Anlehnung an CEADA [NVP13] entstehen bei der Durchfithrung einer Aktivitét neue
Informationen, die das Ergebnis darstellen. Im konkreten Fall sind dies bspw. neu iden-
tifizierte oder verfeinerte Probleme, Argumentationen und Diskussionsergebnisse oder
eine Entscheidung. Dartiber hinaus sind die entstandenen Informationen Grundlage fiir

nachfolgende Aktivitdten. Diese Informationen werden durch das Konzept Process Data
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reprasentiert. Sie werden manuell durch die Stakeholder durch Interaktionen auf dargestell-
ten Visualisierungen erstellt und stellen somit den manuellen Teil der teilautomatisierten
Vorgehensweise zur Dokumentation einer Entscheidung samt Begriindung dar. Aus diesem
Grund sind Prozessdaten durch die created by Relation mit mindestens einem Stakeholder

verkniipft, der diese erstellt und verantwortet.

Um zu modellieren, welche Prozessdaten die Ausgangsbasis fiir die Durchfithrung einer
Aktivitdat sind und welche das Ergebnis darstellen, werden Prozessdaten mit Hilfe der
has input und has output Relationen einer Activity zugeordnet. Die Grundlage dieser
Uberlegung ist TOGAF [Thell, S. 45ff.]. Dort sind fiir jede Phase des ADM Zyklus Inputs
und Outputs definiert. Abhédngigkeiten zwischen Prozessdaten werden durch die refers
to Relation ermoglicht. Auf diese Weise ist eine Zerlegung von Prozessdaten moglich, die

von Plataniotis et al. [PDP14] fiir Entscheidungen vorgesehen ist.

Prozessdaten beziehen sich hiufig auf Elemente der Unternehmensarchitektur (EA Element)
und erweitern diese durch die reprasentierten Zusatzinformationen. Dies wird durch die
enriches Relation ermdglicht, mit deren Hilfe Prozessdaten mit Elementen der Unter-

nehmensarchitektur in Beziehung gesetzt werden kénnen.

Das EA Element ist eine Adaption des EA Artifact aus EA Anamensis [PDP14], das
dort das Verbindungsglied hin zu Architekturelementen aus ArchiMate darstellt. Die
Anreicherung eines EA Elements ist durch die Zuordnung eines Process Data Objekts
realisiert. Das EA Element ist weiterhin als Element des Semantischen Modells zu sehen,
das in dem in Abschnitt 4.4.2 vorgestellten Softwarekartographie Ansatz zur Erstellung von
Visualisierungen beschrieben ist. Die Konzepte EA Element und Process Data werden

wie folgt definiert:

Definition: EA Element
Ein EA Element ist ein Element der Unternehmensarchitektur, bspw. ein konkretes

Informationssystem.
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Definition: Process Data

Ein Process Data Objekt beschreibt wiahrend der Entscheidungsfindung entstande-
ne Informationen. Diese werden durch Stakeholder erstellt und kénnen bestehende
Elemente der Unternehmensarchitektur erweitern. Sie sind das Ergebnis einer

Aktivitdt und weiterhin Ausgangsbasis fiir nachfolgende Schritte.

Zur Reprasentation der einem Entscheidungsprozess zugrunde liegenden Probleme wird das
Konzept Issue eingefiihrt, das eine Spezialisierung der Process Data und eine Adaption
der Konzepte EA Issue aus EA Anamnesis [PDP14] und des Stimulus aus MEMO [Boc15]
darstellt. Ein oder mehrere Issues sind der Ausgangspunkt der Entscheidungsfindung. Aus
diesem Grund koénnen diese durch die triggered by Relation einem Decision Process
zugeordnet werden. In Anlehnung an Bretzke [Bre80, S. 34] wird ein Issue folgendermaflen
definiert:

Definition: Issue
Ein Issue ist ein erkanntes Problem innerhalb der Unternehmensarchitektur, das

durch den Entscheidungsprozess gelost werden soll.

Die Entscheidung als Ergebnis eines Entscheidungsprozesses wird durch das Konzept
Decision reprasentiert und ist ebenfalls eine Spezialisierung der Process Data. Ein oder
mehrere Decisions werden dem Decision Process mittels der results in Relation
zugeordnet. Dieses Konzept ist eine Adaption der EA Decision aus EA Anamnesis [PDP14]
und der Decision aus MEMO [Bocl15]. In Anlehnung an [Min79, S. 58] wird eine Decision
wie folgt definiert:

Definition: Decision
Die Decision stellt eine Veranderung einer Unternehmensarchitektur dar, die im
Rahmen eines Entscheidungsprozesses durch die hierfiir verantwortlichen Stake-

holder verabschiedet wurde.

Durch die Einfithrung der Prozessdaten, die in den Aktivitdten als Ergebnis entstehen und
in nachfolgenden als Ausgangsbasis genutzt werden, fiihrt der Entscheidungsprozess zu einer

kontinuierlichen Anreicherung des Unternehmensarchitekturmodells. Durch die Nutzung
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und Entstehung von Prozessdaten ergeben sich zudem logische Kombinationsmoglichkeiten
fir die Durchfithrung von Aktivitdten. Dieser Ansatz ist d&hnlich dem der Verkettung
von automatisierten Analysefunktionen in [RSMV15], bei dem die Méglichkeiten der
Verkettung ebenso auf den durch die Funktionen definierten Inputs und Outputs beruhen.
Die Moglichkeiten der Kombination einzelner Aktivitdten der Entscheidungsfindung werden
im weiteren Verlauf in Abschnitt 6.3.3 diskutiert. Im Zuge der Vorstellung der einzelnen
Methodenkomponenten werden weitere spezialisierte Prozessdaten eingefiihrt, die auf die

jeweiligen Aktivitidten der Entscheidungsfindung zugeschnitten sind.

Die vorgestellte Konzeptualisierung der Entscheidungsfindung zeigt die wesentlichen Kon-
zepte und Zusammenhénge fir die Umsetzung der IMEF und zur Dokumentation der
Entscheidungsfindung. Die Konzeptualisierung erfiillt die durch FA6 geforderte Doku-
mentation der Entscheidung und deren Begriindung. Die Entscheidung wird durch das
Konzept Decision reprasentiert, das eine spezialisierte Form der Prozessdaten ist und
durch Stakeholder erzeugt wird. Weiterhin kann eine Entscheidung mit Elementen der
Unternehmensarchitektur (EA Element) in Beziehung gesetzt werden, um die Auswirkun-
gen einer Entscheidung zu zeigen. Die geforderte Begriindung einer Entscheidung wird
durch die Darstellung des Wegs der Entscheidungsfindung in Kombination mit zuséatzlichen
Informationen, wie Probleme, Diskussionsergebnisse und Entscheidungen erreicht. Auf diese
Weise ist es moglich nachzuvollziehen, welche Architekturausschnitte mit Hilfe welcher
Visualisierungen und welcher Techniken in welcher Aktivitit des Entscheidungsprozesses
bearbeitet wurden, welche Prozessdaten dabei genutzt (Input) und welche dabei erzeugt

(Output) wurden.

6.3 Struktur der Methode

Dieser Abschnitt geht auf die Struktur der IMEF ein. Eine Methode kann in einzelne
Methodenkomponenten zerlegt werden, die aus jeweils einer Prozedur, Konzepten und einer
Notation bestehen [GLS97]. Die Identifikation dieser Komponenten zeigt Abschnitt 6.3.1.

Durch die in den Komponenten enthaltene Prozedur wird festgelegt, welche Aktivitdten
durch die jeweilige Komponente unterstiitzt werden. An dieser Stelle wird jedoch keine

Aussage dariiber getroffen, wer die Prozedur durchfiihrt. Diesen Aspekt adressieren Goldkuhl
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et al. [GLS97] mit den Formen der Kooperation (Cooperation Forms). Abschnitt 6.3.2

beschreibt die in der IMEF vorgesehenen Kooperationsformen.

Eine Methode adressiert einen bestimmten Zweck. Die Methodenkomponenten beschreiben
Teile der fiir diesen Zweck durchzufiihrenden Aktivitdten. Dies impliziert den Bedarf der
Kombination der Komponenten, um alle relevanten Aktivitdten durchfihren zu kénnen.
Zwischen den einzelnen Komponenten bestehen logische Abhéngigkeiten, sodass eine willkiir-
liche Kombination nicht méglich ist. Das Framework als Bestandteil des Methodenbegriffs
von Goldkuhl et al. [GLS97] legt diese Kombinationsmdoglichkeiten fest. Die Einfiihrung
des Frameworks der IMEF erfolgt in Abschnitt 6.3.3.

Die in den Komponenten enthaltene Prozedur beschreibt eine Vorgehensweise zur Durch-
fithrung einer bestimmten Aktivitat. Das Riickgrat der Komponente bilden Konzepte, die
grundlegende Zusammenhéange zur Durchfithrung der Prozedur und zur Représentation der
Ergebnisse beschreiben. Durch das Framework lassen sich die in den einzelnen Komponenten
enthaltenen Konzepte in ein gesamtheitliches Metamodell der IMEF integrieren. Die in
Abschnitt 6.2 durch Abbildung 6.1 dargestellte Konzeptualisierung fir die Entscheidungs-
findung stellt dabei das integrierte Metamodell der IMEF auf abstrakter Ebene dar. Die
Notation als dritter Bestandteil einer Methode liefert Vorgaben zur Visualisierung der

Konzepte, die die Ergebnisse der Prozedur reprasentieren.

6.3.1 ldentifikation der Methodenkomponenten

In der in Abschnitt 4.2 vorgestellten Entscheidungstheorie werden einige Entscheidungspro-
zesse aus der Literatur beschrieben, die sich sehr stark &hneln. So beginnen Entscheidungs-
prozesse mit einem Problem, das es in der Folge zu lésen gilt [Dew51, BGLG62, Sim77,
MRT76, EIb70]. Das Ergebnis eines Entscheidungsprozesses ist die Entscheidung, unter der
eine ,,Zusage zu einer Handlung® [Min79, S. 58] verstanden wird. Fir den Weg von einem
Problem hin zu einer Entscheidung als dessen Losung herrscht unter den Autoren der Ent-
scheidungsprozesse eine grundsatzliche Einigkeit [Dewb51, BGLG62, Sim77, MRT76, E1b70].
So beginnt der Prozess mit der Identifikation und Untersuchung des Problems. Anschliefend
werden potentielle Losungskandidaten, auch Alternativen genannt, entworfen, die es in der
Folge zu evaluieren gilt. Auf Basis der Evaluationsergebnisse wird der fiir das Problem

bestmogliche Losungskandidat ausgewahlt.
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Speziell fir den betrieblichen Kontext erganzt Mintzberg [MRT76, S. 257] diese Vorgehens-
weise um die Autorisierung des ausgewahlten Losungskandidaten. Der Autor merkt hierzu
oftmals fehlende Entscheidungsbefugnisse derjenigen Personen an, die die Aktivitdten vom
Problem hin zur Auswahl eines Losungskandidaten in Unternehmen durchfithren. Sie sind
fachliche Spezialisten auf dem fiir das Problem relevanten Gebiet und besitzen daher die
Fahigkeit, eine Losung fiir das Problem zu entwerfen. Fiir die Autorisierung sind jedoch
meist nur Entscheidungstrager aus dem Management befugt. Elbing [EIb70, S. 314] erganzt
den Entscheidungsprozess weiterhin um die Umsetzung der Entscheidung, da sich diese aus

seiner Sicht oftmals sehr schwierig gestaltet.

Obwohl die einzelnen Aktivitaten des Entscheidungsprozesses in einer logischen Reihenfolge
beschrieben sind, weisen einige Autoren auf die Wichtigkeit der Flexibilitdt der Entschei-
dungsfindung hin [HM86, Lun62, MRT76]. Dies ist insbesondere bei nicht routineméfigen
Entscheidungen essentiell, bei denen der Losungsweg im Vorfeld nicht klar ist [HMS86,
S. 582f.]. In diesen Féllen spielt das Erfahrungswissen und die Intuition der beteiligten
Personen eine grofie Rolle [Sim77, S. 52]. Daher ist ein Entscheidungsprozess ein iterativer
Prozess, der keine starre Struktur besitzt [HM86, Lun62, MRT76].

In Anlehnung an die in Abschnitt 4.2 vorgestellten Entscheidungsprozesse aus der Literatur
werden daraus Methodenkomponenten abgeleitet. Jede Aktivitat des Prozesses entspricht
dabei einer Methodenkomponente. Auf diese Weise lassen sich diese anschlielend auf
Basis der durch das Framework festzulegenden Kombinationsmoglichkeiten fir die jeweils
vorliegende Situation flexibel kombinieren. Die Flexibilitdt bei der Entscheidungsfindung ist
im Unternehmensarchitekturmanagement wichtig. Dies zeigt u.a. der in Abschnitt 4.4.9 be-
schriebene Ansatz der Entscheidungsarchitektur [Ull16], bei dem die Aktivitét ,,Entscheide

was als néchstes zu tun ist* zentraler Bestandteil der Entscheidungsfindung ist.

Die von Mintzberg [MRT76, S. 257] erganzte Aktivitit zur Autorisierung eines ausgewéhlten
Losungskandidaten wird in Ergdnzung aufgenommen, da es sich bei der Weiterentwicklung
einer Unternehmensarchitektur um einen betrieblichen Entscheidungsprozess handelt. Die
Festlegung von Rollen und Verantwortlichkeiten fiir die Durchfiihrung der Aktivitdten
der Entscheidungsfindung erfolgt durch die Einfiihrung der Formen der Kooperation
in Abschnitt 6.3.2. Die von Elbing [EIb70, S. 13] genannte Umsetzung als Teil eines
Entscheidungsprozesses ist jedoch nicht im Fokus der IMEF. Hieraus ergeben sich die

folgenden Methodenkomponenten:
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e Methodenkomponente A: Konfiguration der Methode

Diese Komponente adressiert von der Entscheidungsfindung unabhéangige Mafinahmen,
die in Vorbereitung fiir die Nutzung der IMEF durchzufiithren sind. Sie ist daher
nicht Bestandteil des klassischen Entscheidungsprozesses und muss nicht vor jeder

Entscheidungsfindung durchgefiihrt werden.
e Methodenkomponente B: Ziele und Anforderungen definieren

Zur Gewahrleistung einer zielgerichteten Entscheidungsfindung zielt diese Kompo-
nente auf die Definition von Zielen und Anforderungen ab. Wahrend die Ziele meist
global aus der Governance stammen, werden Anforderungen speziell fiir die Losung
des vorliegenden Problems definiert. Diese Aktivitat ist in den in Abschnitt 4.2 be-
schriebenen Entscheidungsprozessen nicht enthalten. Nakakawa et al. [NVP13] sehen
diese Aktivitat in ihrem Entscheidungsprozess in CEADA jedoch vor. Die Definition
von Zielen und Anforderungen ist fiir ein zielgerichtetes Vorgehen unabdingbar. So
ist diese Aufgabe auch Bestandteil des in TOGAF enthaltenen ADM Zyklus [Thell,
S. 45ff.] (vgl. Abschnitt 4.4.3).

e Methodenkomponente C: Situation analysieren

Die Analyse der Situation adressiert ein umfassendes Verstidndnis tiber das zu 16-
sende Problem. Die Aspekte, die es zu analysieren gilt, werden aus den Zielen und
Anforderung sowie neu im Laufe der Entscheidungsfindung gesammelter Erkenntnisse

abgeleitet.
e Methodenkomponente D: Losungskandidaten entwerfen

Diese Komponente dient dem Entwurf von Losungskandidaten, die das identifizierte
Problem bestmdglich 16sen. Grundlage hierfiir sind die Ziele und Anforderungen sowie

ein umfassendes Verstiandnis tiber das vorliegende Problem.
e Methodenkomponente E: Losungskandidat auswahlen

Die Grundlage fiir die Auswahl des fiir das jeweilige Problem bestmoglichen Losungs-
kandidaten ist eine auf Basis der Ziele und Anforderungen durchgefithrte Evaluation.
Daher umfasst diese Komponente sowohl die Evaluation der Alternativen als auch

die eigentliche Auswahl.
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e Methodenkomponente F: Losungskandidat autorisieren

Die Autorisierung eines Losungskandidaten durch ein entsprechendes Gremium ist der
letzte Schritt der Entscheidungsfindung. An dieser Stelle féllt die finale Entscheidung,

die auch die Ablehnung des ausgewéhlten Losungskandidaten bedeuten kann.

Durch die Einfithrung der Methodenkomponenten B bis F, welche grundlegende Aktivitédten
der Entscheidungsfindung darstellen, werden die Vorgaben von FA1 erfiillt. Die einzelnen
Aktivitaten sind jedoch bisher sehr generisch und nicht auf das Unternehmensarchitektur-
management spezialisiert. Um diese Verkniipfung herzustellen, dienen Arbeiten aus der
Literatur, die Vorgehensweisen fiir die Weiterentwicklung einer Unternehmensarchitektur
aufzeigen. Beispiele hierfiir sind die in TOGAF [Thell, S. 45ff.] enthaltene Architecture
Development Method (ADM) (vgl. Abschnitt 4.4.3) und der in Abschnitt 4.4.4 beschriebene
Best-Practice EAM Ansatz [Hanl6e|. Die in der ADM enthaltene zyklische Vorgehensweise
lasst sich mit Hilfe der entworfenen Methodenkomponenten umsetzen. So wird die Definition
von Zielen (Phasen A und H) und Anforderungen (Requirements Management) durch die
Methodenkomponente B realisiert. Der ADM Zyklus enthélt weiterhin die Phasen B bis D,
die der Analyse und der Weiterentwicklung unterschiedlicher Ebenen einer Unternehmens-
architektur dienen. Im Gegensatz zu diesen Phasen der ADM wird die Analyse und der
Entwurf nicht gemeinsam in einer Komponente, sondern in den voneinander getrennten
Methodenkomponenten C und D durchgefiihrt. Diese sind losgeldst von einer bestimmten
Ebene der Unternehmensarchitektur. Die durch die ADM beschriebene Vorgehensweise
von Ebene zu Ebene kann jedoch durch eine Aneinanderreihung der Kombination aus den
Komponenten C und D erreicht werden. In diesem Fall werden die beiden Komponenten
fiir jede Ebene separat angewendet. Eine detaillierte Beschreibung der moglichen Kombi-
nationen erfolgt im Rahmen der Vorstellung des Frameworks in Abschnitt 6.3.3. Da die
Umsetzung der verabschiedeten Weiterentwicklung nicht im Fokus der IMEF ist, werden
die Phasen E bis G der ADM nicht unterstiitzt.

6.3.2 Formen der Kooperation

Die Formen der Kooperation als Bestandteil des Methodenbegriffs von Goldkuhl et al.
[GLS97] treffen eine Aussage dariiber, welche Rollen fiir die Anwendung einer Methode,
insbesondere zur Durchfithrung der in den Methodenkomponenten enthaltenen Prozeduren,

erforderlich sind und wie diese miteinander kooperieren sollen.
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Die Frage welche Stakeholder in den einzelnen Aktivitdten einzubeziehen sind, hangt sehr
stark von der zu bearbeitenden Problemstellung ab. Im Unternehmensarchitekturmanage-
ment existieren viele verschiedene Stakeholderrollen. So analysieren Wilotzki et al. [WKS15]
vorhandene Frameworks fiir das Unternehmensarchitekturmanagement im Hinblick auf
darin enthaltene Rollen. Die Autoren identifizieren hierbei insgesamt elf verschiedene Rollen.
Auch Hanschke [Hanl16e, S. 411ff.] beschreibt Rollen und Verantwortlichkeiten, die durch
eine entsprechende Governance festzulegen sind. Diese Festlegung gehort zur Etablierung
des Unternehmensarchitekturmanagements in einem Unternehmen und stellt eine Vorausset-
zung zur Nutzung der IMEF dar. Fiir die Autorisierung einer Entscheidung stellt Hanschke
verschiedene Gremien mit entsprechenden Entscheidungsbefugnissen vor. So ist bspw. das
sogenannte EAM-Board fiir die Gestaltung einer optimalen Geschéftsunterstiitzung durch
die IT verantwortlich [Han16e, S. 420].

Die Vielzahl an verschiedenen Rollen und Gremien zeigt die Komplexitét, die bei der
Entscheidungsfindung im Unternehmensarchitekturmanagement herrscht. Betrachtet man

die Rollen und Gremien, lassen sich diese in drei grundsétzliche Arten unterscheiden:

o Domainenspezialisten: Doménenspezialisten sind Experten in einem bestimmten
Ausschnitt der Unternehmensarchitektur und verfiigen tiber das entsprechende Spezial-
wissen. Sie sind an die von Sandkuhl et al. [SWS13, S. 55] genannten Fachexperten bei
der partizipativen Modellierung angelehnt (vgl. Abschnitt 4.3). So befasst sich bspw.
der Business Architekt mit der Gestaltung der Geschéaftsarchitektur, wahrend der
Prozesseigner fiir die Planung und Optimierung eines bestimmten Geschéftsprozesses
verantwortlich ist [WKS15].

o Entscheidungstrager: Entscheidungstriger tragen die Hauptverantwortung und
treffen finale Entscheidungen. Je nach Art der Entscheidung gibt es verschiedene
Gremien [Hanl6e, S. 420ff.]. Fir Entscheidungen hinsichtlich der Gestaltung der
Geschaftsunterstiitzung ist bspw. das EAM-Board verantwortlich.

o Moderatoren, Vermittler: Moderatoren sind im Gegensatz zu Doménenspezialis-
ten Doménen iibergreifend téatig. Sie sind der Vermittler zwischen den unterschiedli-
chen Interessensgruppen, um einen gemeinsamen Konsens zu erzielen. Der Enterprise
Architekt ist dieser Art zuzuordnen [WKS15]. Diese Rolle erfordert stark ausge-
pragte Kommunikationsfdhigkeiten [Hanl6e, S. 413ff.] und dhnelt sehr stark den
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von Sandkuhl et al. [SWS13, S. 54] genannten Methodenexperten im Rahmen der
partizipativen Modellierung (vgl. Abschnitt 4.3).

Um die verschiedenen Arten an Stakeholderrollen den Methodenkomponenten zuzuordnen,
zeigt Abbildung 6.2 eine Kategorisierung anhand der Dimensionen ,,Phase der Entschei-
dungsfindung® und ,,Art der Stakeholderrollen®. Die Dimension ,,Phase der Entscheidungsfin-
dung* klassifiziert die Komponenten anhand der Art der Aktivitat der Entscheidungsfindung,
die diese reprasentiert. Hierbei kann zwischen Aktivitaten zur Entscheidungsvorbereitung
und Aktivitdaten zur Entscheidungsfallung unterschieden werden. Zu den Aktivitdten der
Entscheidungsvorbereitung, die fiir den Entwurf von Loésungskandidaten mafigeblich sind,
gehoren die Methodenkomponenten B, C und D. Die Komponenten E und F sind dagegen
Aktivitaten, die der Entscheidungsfillung zuzuordnen sind. Hierbei geht es um die Bewer-

tung und Auswahl entworfener Losungskandidaten sowie um die finale Autorisierung.
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Abb. 6.2: Kategorisierung der Methodenkomponenten

Mit Hilfe der Dimension ,,Art der Stakeholderrollen® kénnen den einzelnen Komponenten die
zuvor herausgearbeiteten Arten an Stakeholderrollen zugeordnet werden. Fiir die Definition
von Zielen und Anforderungen (Methodenkomponente B) sind sowohl Doménenspezialis-
ten als auch Entscheidungstriager zustandig. Wahrend globale Ziele aus der Governance

stammen, die von Entscheidungstragern verabschiedet werden, sind Anforderungen auf
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operationaler Ebene angesiedelt und erfordern ein hohes Mafl an Doméanenwissen. Daher

werden Anforderungen gewohnlich von Doméanenspezialisten definiert.

Die Analyse (Komponente C) und der Entwurf (Komponente D) werden ebenso wie die
Auswahl eines Losungskandidaten (Komponente E) von Doménenspezialisten durchgefiihrt,
da diese iiber das erforderliche Spezialwissen verfiigen. Fur die Autorisierung (Komponente
F) sind abschliefend die Entscheidungstréger verantwortlich. Welche Doménenspezialisten
und Entscheidungstriager genau zu involvieren sind hangt von der konkreten Problem-
stellung, den verfolgten Zielen und den zu betrachtenden Aspekten ab. Dartiber kann
pauschal keine Aussage getroffen werden. Aus diesem Grund ist in der Prozedur einer jeden
Komponente mit Ausnahme der Konfiguration der Methode (Komponente A) zu Beginn

ein entsprechender Schritt zur Identifikation der relevanten Stakeholder vorgesehen.

Tab. 6.1: Exemplarische Klassifikation von Stakeholderrollen aus der Literatur anhand
der identifizierten Arten

Art der Stakeholderrolle | Stakeholderrolle Quelle
Domanenspezialisten Application Architect [WKS15]
Business Architect [WKS15]
Demand Manager [WKS15]
Information Architect [WKS15]
Infrastructure Architect | [WKS15]
Process Owner [WKS15]
Risk Manager [WKS15]
Security Manager [WKS15]
Solution Architect [WKS15]
Standard Manager [WKS15]
Entscheidungstrager Blueprint-Board [Hanl6e, S. 422]
EAM-Board [Hanl6e, S. 420]
IT-Board [Hanl6e, S. 420]
Projektportfolio-Board | [Hanl6e, S. 420]
Moderator, Vermittler Enterprise Architect [WKS15]

Zur Steuerung der Entscheidungsfindung sind abschliefend die Moderatoren verantwortlich.
Diese vermitteln zwischen den verschiedenen Interessenparteien. Aus diesem Grund sind
Moderatoren bei allen Aktivitdten involviert. Ebenso sind diese fiir die Einbeziehung
relevanter Stakeholder verantwortlich. Eine exemplarische Klassifikation von in der Literatur

beschriebenen Stakeholderrollen anhand der identifizierten Arten illustriert Tabelle 6.1.
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Nachdem die Frage geklart ist, welche Rollen in den einzelnen Methodenkomponenten ein-
zubeziehen sind, folgt abschliefend ein Konzept, wie diese bei der Kollaboration unterstiitzt
werden. Hierzu kommt das Management Cockpit von Roth [Rot15] als Werkzeugunterstiit-
zung zum Einsatz. Dessen Aufbau illustriert Abbildung 6.3.

Abb. 6.3: Aufbau des Management Cockpits von Roth [Rot15]

Das Management Cockpit beinhaltet insgesamt neun Bildschirme, auf denen parallel
Visualisierungen dargestellt werden konnen. Durch diese parallele Betrachtungsmoglich-
keit verschiedener Visualisierungen auf zentral installierten Bildschirmen, die von allen
Teilnehmern einsehbar sind, wird FA5 erfiillt. Die dort dargestellten Informationen sind
die Grundlage fiir gemeinsame Diskussionen. Gemeinsamkeiten und Abhéngigkeiten zwi-
schen den relevanten Architekturausschnitten der Stakeholder kénnen so im Hintergrund
berechnet und anschliefend in den Visualisierungen dargestellt werden. Hierdurch wird
ersichtlich, welche Stakeholder bei einer geplanten Anderung der Unternehmensarchitektur
aufgrund einer Abhéngigkeit miteinander kooperieren miissen. Durch den in der Mitte
befindlichen Touchscreen wird zudem die Bedienung interaktiver Visualisierungen (FA4)
unterstiitzt. Weitere Bedienungsméglichkeiten sind Tastatur, Maus, mobile Endgerite oder

die Integration einer Sprachsteuerung.

Vor den Bildschirmen befinden sich drei Tische fiir insgesamt sechs Teilnehmer. Die abge-
schrigte Anordnung der Tische soll eine bessere Kommunikation zwischen den Stakeholdern

ermoglichen, da die Teilnehmer in der Lage sind sich gegenseitig anzusehen.
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6.3.3 Framework

Die Entscheidungsfindung ist ein wissensintensiver Prozess, bei dem es sehr auf das Wissen
und die Erfahrung der beteiligten Personen ankommt [HM86, Lun62, MRT76]. Um diesen
kreativen Prozess nicht zu storen, sind laut den Autoren starre Strukturen hinderlich. Aus
diesem Grund fordert FA1 flexible Kombinationsmoglichkeiten bei der Durchfithrung der
einzelnen Aktivitdten der Entscheidungsfindung. Hierzu passt der Methodenbegriff von
Goldkuhl et al. [GLS97], der fiir die Festlegung von Kombinationsmoglichkeiten bei der
Anwendung der einzelnen Methodenkomponenten ein sogenanntes Framework vorsieht.
Auf diese Weise werden logische Abhangigkeiten zwischen den Komponenten gewahrt und
trotzdem eine notwendige Flexibilisierung ermoglicht, um einen auf die jeweilige Situation

angepassten Entscheidungsprozess formen zu kénnen.

Tabelle 6.2 zeigt eine Ubersicht der einzelnen Methodenkomponenten, deren logische
Abhéngigkeiten zu anderen Komponenten sowie mogliche Nachfolger. Hierbei handelt
es sich um alle denkbaren Kombinationsmoglichkeiten. Die Abhédngigkeiten ergeben sich
aus den durch eine Komponente geforderten Prozessdaten, die die Ausgangsbasis fiir die

Ausfiihrung der in einer Komponente enthaltenen Prozedur darstellen (vgl. Abschnitt 6.2).

Tab. 6.2: Kombinationsmoglichkeiten der Methodenkomponenten

Komponente Voraussetzungen | Mogliche Nachfolger
A: Konfiguration der Methode - B,C, D EF

B: Ziele und Anforderungen definieren | A C,D

C: Situation analysieren A B B, C, D

D: Losungskandidaten entwerfen A, B, C B,C, D, E

E: Losungskandidaten bewerten und | A, D C,D,E, F

auswahlen

F: Losungskandidat autorisieren A E B, C, D

Die Konfiguration der Methode (Komponente A) ist die Grundlage fiir die Anwendung der
Methodenkomponenten B bis F. Aus diesem Grund ist die Anwendung von Komponente A
Voraussetzung fir diese Komponenten. Die Definition von Zielen und Anforderungen
(Komponente B) hat dartiber hinaus keine weiteren Voraussetzungen, da diese Aktivitat
den logischen Startpunkt der Entscheidungsfindung darstellt. Mogliche Nachfolger dieser
Komponente sind die Komponenten C (Analyse) und D (Entwurf).
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Um die vorliegende Situation hinsichtlich des identifizierten Problems zielgerichtet ana-
lysieren zu kénnen (Komponente C), ist die Definition von Zielen und Anforderungen
(Komponente B) erforderlich, wenngleich die Anforderungen in einem spéteren Schritt
detailliert und verfeinert werden konnen. Mogliche Nachfolgeaktivitaten sind der Entwurf
von Losungskandidaten (Komponente D), eine Verfeinerung der Ziele und Anforderungen
(Komponente B) als auch die Analyse selbst. Durch die erneute Anwendung der Komponen-
te C wird eine iterative Vorgehensweise ermoglicht, um verschiedene Aspekte sequentiell

analysieren zu konnen.

Der Entwurf von Losungskandidaten (Komponente D) erfordert eine vorausgehende Analyse
der vorliegenden Situation (Komponente C) sowie festgelegte Ziele und Anforderungen
(Komponente B), die durch die Losungskandidaten adressiert und moglichst gut erfiillt
werden sollen. Analog zur Analyse kann der Entwurf auf iterative Weise erfolgen. Aus diesem
Grund kann Komponente D ebenfalls mehrfach hintereinander angewendet werden. Dies
ist sowohl fiir den Entwurf mehrerer Losungskandidaten hilfreich als auch um eine Losung
zur Reduktion der Komplexitat in kleinere Teile zu zerlegen. Weiterhin kann im Anschluss
an Komponente D erneut eine Analyse der Situation erfolgen (Komponente C). Hierdurch
kénnen die Komponenten C (Analyse) und D (Entwurf) zu einer Einheit kombiniert werden,
um die in Abschnitt 6.3.1 diskutierte Ebenen-zentrierte Vorgehensweise des ADM Zyklus zu
ermoglichen. Weiterhin ist eine Verfeinerung der Ziele und Anforderungen (Komponente B)
moglich, die bei einer Ebenen-zentrierten Vorgehensweise der Analyse und dem Entwurf
vorgeschaltet werden kann [Thel6, S. 167ff.]. Dadurch kénnen vorhandene Ziele und
Anforderungen spezifisch fiir eine Ebene der Unternehmensarchitektur verfeinert werden.
Ein Ubergang zur Bewertung und Auswahl der Losungskandidaten (Komponente E) ist
ebenso méglich. Dieser Ubergang erfolgt nachdem der Entwurf der Lésungskandidaten

vollstandig abgeschlossen ist.

Voraussetzung fiir die Bewertung und Auswahl der Losungskandidaten (Komponente E)
ist ein abgeschlossener Entwurf (Komponente D). Stellt sich bei der Bewertung der Lo-
sungskandidaten eine unzureichende Erfiillung der Ziele und Anforderungen heraus, kénnen
sowohl eine weitergehende Analyse der Situation (Komponente C) als auch der Entwurf
weiterer oder verfeinerter Losungskandidaten (Komponente D) mogliche Nachfolgeaktivité-
ten sein. Wird hingegen ein zufriedenstellendes Ergebnis erzielt, kann ein Losungskandidat

ausgewdhlt werden, den es im néchsten Schritt zu autorisieren gilt (Komponente F).
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Die Autorisierung (Komponente F) setzt einen ausgewéhlten Losungskandidaten voraus
(Komponente E). Je nach Beurteilung durch die Entscheidungstriger sind verschiedene
Nachfolgeaktivitdaten denkbar. Im Erfolgsfall sind keine weiteren Methodenkomponenten
anzuwenden. Sollte der ausgewahlte Losungskandidat abgelehnt werden, kénnen potentielle
Ziele und Anforderungen verfeinert werden (Komponente B), die Situation nochmals
analysiert werden (Komponente C) oder eine Anpassung des Entwurfs folgen (Komponente
D).

Auf Basis der identifizierten Abhéngigkeiten einer Methodenkomponente und deren mogli-
che Nachfolger illustriert Abbildung 6.4 einen idealisierten Entscheidungsprozess, der auf
Beobachtungen bei der Anwendung der IMEF beruht. An dieser Stelle sei ausdriicklich
darauf hingewiesen, dass dieser Entscheidungsprozess nicht der einzig mogliche ist und die-
ser auf Basis der vorgestellten Kombinationsmoglichkeiten auch anders ausgepragt werden

kann.

B: Ziele & An-
forderungen
definieren

D: Lésungs-
kandidaten
entwerfen

E: Losungs- ‘ " )
kandidaten F: Losungs
bewerten & ‘

. autorisieren
Problem 3U5V&P|en A Entscheidung

Abb. 6.4: Beispielhafter Entscheidungsprozess nach den Vorgaben des Frameworks

Der Entscheidungsprozess wird durch ein oder mehrere identifizierte Probleme initiiert. Der
Prozess beginnt mit der Definition von Zielen und Anforderungen. Danach geht es darum, die
vorliegende Situation mit dem Ziel zu analysieren, die identifizierten Probleme hinreichend
zu verstehen, um anschliefend potentielle Losungskandidaten entwerfen zu konnen. Die
Analyse erfolgt auf iterative Weise, weshalb die entsprechende Methodenkomponente
mehrfach hintereinander angewendet werden kann, um verschiedene Aspekte nacheinander
betrachten zu konnen. Durch ein besseres Verstandnis der Probleme oder bei der Analyse
neu identifizierter Probleme kann eine Anpassung der Ziele und Anforderungen erforderlich
sein. Dies triggert wiederum eine erneute Analyse. Anschlielend erfolgt der iterative Entwurf
von Losungskandidaten. Fiir eine Ebenen-zentrierte Vorgehensweise kann die Analyse und
der Entwurf in Kombination mehrfach durchlaufen werden und optional eine Verfeinerung

der Ziele und Anforderungen vorgeschaltet werden.

Nach Fertigstellung des Entwurfs von Losungskandidaten erfolgt deren Bewertung und die

Auswahl des am besten auf die Ziele und Anforderungen passenden Kandidaten. Da es
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sich hierbei um einen idealisierten Prozess handelt, wird von einer hinreichenden Losung
des Problems durch den Losungskandidaten ausgegangen, sodass keine Anpassungen
erforderlich sind. Aus diesem Grund sind an dieser Stelle keine Riickspriinge zu den
Methodenkomponenten C und D vorgesehen. Ahnlich verhilt es sich bei der Autorisierung
des Losungskandidaten. Bei einer positiven Beurteilung durch die Verantwortungstréger
wird der zuvor ausgewéhlte Losungskandidat autorisiert. Der Entscheidungsprozess endet
an dieser Stelle, da die Umsetzung der Losung nicht Bestandteil der IMEF ist.

6.4 Methodenkomponenten

Im Folgenden werden die einzelnen Methodenkomponenten beschrieben. Dies geschieht
anhand einer einheitlichen Struktur. Nach Goldkuhl et al. [GLS97] bestehen Methoden-
komponenten aus einer Prozedur, Konzepten und einer Notation. Zu Beginn wird der
Zweck der jeweiligen Komponente erlautert. Im Anschluss daran folgt eine detaillierte
Beschreibung der enthaltenen Prozedur. Diese beinhaltet die zur Durchfithrung erforderli-
chen Informationen (Input), die durchzufithrenden Schritte sowie die Ergebnisse (Output).
Abschlielend werden die Konzepte zur Beschreibung der jeweiligen Zusammenhénge und
der Ergebnisse erlautert. Hierzu wird die in Abschnitt 6.2 eingefiihrte Konzeptualisierung

der Entscheidungsfindung entsprechend konkretisiert.

Fir die Auspragung der in einer Methodenkomponente enthaltenen Notation kommt
die in Kapitel 5 vorgestellte erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung
zum Einsatz. Im Folgenden wird auf die Integration dieser Konzeptualisierung in die

Komponenten der IMEF néher eingegangen.

Die Darstellung relevanter Informationen geschieht durch Nutzung interaktiver Visualisie-
rungen. Durch die Ausfiihrung optionaler Techniken werden Zusatzinformationen berechnet
und durch die Erstellung zusétzlicher Ebenen in den betroffenen Visualisierungen darge-
stellt. Die Dokumentation der Ergebnisse durch die Erfassung spezifischer Prozessdaten
ist eine manuelle Technik und erfolgt durch Interaktionen auf den dargestellten Visualisie-
rungen. Diese Technik entspricht der in [JS14] beschriebenen graphischen Hervorhebung in

Kombination mit der Annotation ausgewéahlter Elemente der Unternehmensarchitektur.

Die Ausfiihrung einer Technik fiihrt zu einer Anderung der visuellen Variablen der Symbole

zur Repréasentation der zugeordneten Elemente der Unternehmensarchitektur. Visuelle
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Variablen konnen u.a. die Hintergrundfarbe eines Symbols festlegen oder dieses ausblen-
den. Um Zusammenhénge zwischen den Visualisierungen zu identifizieren, werden die
hervorgerufenen Anderungen der visuellen Variablen auf alle betroffenen Visualisierungen
angewendet. An dieser Stelle kommt der in Abschnitt 5.3 vorgestellte Mechanismus der
Erstellung einer zusétzlichen Ebene mit entsprechenden visuellen Variablen in den betroffe-
nen Visualisierungen bei der Ausfithrung einer Technik zum Einsatz. Die Identifikation
betroffener Visualisierungen erfolgt anhand der ebenfalls in Abschnitt 5.3 beschriebenen

Bedingungen zur Darstellung von Ergebnissen einer Technik.

Das Visualisierungskonzept sieht dariiber hinaus eine Auflistung aller in einer Visualisierung
ausgefiihrten Techniken durch eine Listendarstellung neben der eigentlichen Visualisierung
vor, die als Legende fungiert. Auf diese Weise kann eine Semantik fiir visuelle Eigenschaften

von Symbolen bereitgestellt werden.

6.4.1 Methodenkomponente A: Konfiguration der Methode

Diese Methodenkomponente enthélt vorbereitende Mafinahmen fiir die Nutzung der IMEF.
Die Konfiguration ist als kontinuierlicher Prozess zu sehen und immer dann durchzufiihren,
wenn sich an den Stakeholdern im Unternehmen und deren Interessen (Informationsbedarfe)

etwas verandert.
Prozedur
Input

Bereits existierende Konfigurationen der IMEF, sofern vorhanden. Bei erstmaliger Einfiih-

rung der IMEF existieren keine Vorversionen.

Durchzufuihrende Schritte

1. Stakeholder identifizieren

Ziel dieses Schritts ist die Identifikation von fiir das Unternehmensarchitekturmana-
gement relevanten Rollen und Personen. Hierzu ist eine Stakeholder Analyse durchzu-
fithren. Es sind Rollen zu identifizieren, die entweder von dem Unternehmensarchitek-

turmanagement betroffen sind, einen Einfluss darauf oder schlichtes Interesse daran
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haben. Eine beispielhafte Auflistung typischer Rollen im Unternehmensarchitektur-
management zeigt Tabelle 6.1 in Abschnitt 6.3.2. Abschliefend sind den identifizierten

Rollen konkrete Personen zuzuordnen.
Concerns identifizieren und zugehorige Informationsbedarfe ableiten

Auf Basis der in Schritt 1 identifizierten Stakeholder geht es nun darum, deren Infor-
mationsbedarfe zu analysieren. Die Informationsbedarfe entsprechen Ausschnitten
der Unternehmensarchitektur und ergeben sich aus deren Interessen. Fir die Identifi-
kation der Concerns von Stakeholdern werden diese befragt. Daran anschlieend sind
davon relevante Ausschnitte der Unternehmensarchitektur abzuleiten. In Ergdnzung
hierzu werden in der Literatur typische Fragestellungen beschrieben, mit denen sich
Stakeholder im Unternehmensarchitekturmanagement befassen [BELMO08, Han16d].

Diese konnen als Orientierungshilfe genutzt werden.
Visualisierungen und Techniken identifizieren

Um die durch die Concerns ausgelosten Fragestellungen beantworten zu kénnen, ist
eine bedarfsgerechte Aufbereitung der Daten des jeweiligen Architekturausschnitts
erforderlich [Han16e, S. 58]. In einem ersten Schritt ist daher eine Analyse der bereits
genutzten Visualisierungen durchzufithren. Hierbei geht es um die Frage, welche
Visualisierungen fiir welchen Zweck von wem genutzt werden. Dadurch lassen sich
die bereits im Unternehmen etablierten Visualisierungen zu Informationsbedarfen

von Stakeholdern zuordnen.

Sollte es fir bestimmte Informationsbedarfe bisher noch keine addquaten Visualisie-
rungen geben, so hilft ein Blick in die Literatur. Es gibt verschiedene Kataloge mit
typischen Visualisierungen, die im Unternehmensarchitekturmanagement genutzt wer-
den [BEL109, Hanl6e, Han16d, Thel6]. Diese Kataloge dienen als Orientierungshilfe
im Dialog mit den Stakeholdern.

Dariiber hinaus sind in diesem Schritt zudem Techniken zu identifizieren, die fiir
die in Schritt 2 identifizierten Concerns Hilfestellungen geben und auf den davon
abgeleiteten Architekturausschnitten basieren. Sofern bereits Techniken existieren und
eingesetzt werden, sind diese zu identifizieren. Weiterhin sei auf Anhang B verwiesen,
der eine exemplarische Auflistung von in der Literatur beschriebenen Techniken
klassifiziert nach der unterstiitzten Aktivitdt innerhalb der Entscheidungsfindung

bereitstellt. Dariiber hinaus kénnen auch eigene Techniken entworfen werden.
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Um die Visualisierungen und Techniken nutzen zu konnen, sind diese in einem

entsprechenden Werkzeug zu konfigurieren bzw. zu implementieren.
4. Katalog aufbauen

Um die spatere Nutzung der einzelnen Methodenkomponenten bestmoglich zu unter-
stlitzen, ist ein auf die jeweiligen Gegebenheiten des Unternehmen zugeschnittener

Katalog mit Stakeholdern, Concerns, Techniken und Visualisierungen zu erstellen.

Die Basis fiir den Katalog liefern die in Schritt 1 identifizierten Stakeholder, die eine
konkrete Person mit einer bestimmten Rolle beschreiben. Den Stakeholdern sind an-
schlielend die in Schritt 2 identifizierten Concerns zuzuordnen. Zur Beantwortung der
durch die Concerns hervorgerufenen Fragestellungen werden ihnen hierfiir in Schritt
3 identifizierte Techniken und Visualisierungen zugeordnet. Techniken adressieren die
Unterstiitzung einer bestimmten Aktivitat. Daher werden Techniken entsprechend in

Analyse-, Gestaltungs- und Bewertungstechniken klassifiziert.

An dieser Stelle sei ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die im Katalog enthaltenen
Stakeholder, Concerns, Techniken und Visualisierungen die Grundlage der Aktivitdten
der Entscheidungsfindung sind, jedoch keine Limitierung darstellen. Daher diirfen
dartiber hinaus auch Stakeholder, Concerns, Techniken und Visualisierungen einbezo-
gen werden, die nicht Bestandteil des Katalogs sind. Im Sinne der Unterstiitzung ist

es jedoch ratsam, den Katalog in solchen Féllen entsprechend zu erweitern.

Output
Katalog mit Stakeholdern, Concerns, Techniken und Visualisierungen
Konzepte

Fiir die Umsetzung des Katalogs werden die hierfiir relevanten Konzepte und Relatio-
nen durch Abbildung 6.5 illustriert. Der Ursprung dieser Konzepte und Relationen ist
die in Kapitel 5 vorgestellte erweiterte Konzeptualisierung der Architekturbeschreibung.
Diese wird um spezialisierte Techniken ergénzt, die bei der Vorstellung der einzelnen

Methodenkomponenten eingefiithrt werden.

Ausgangspunkt des Katalogs sind Stakeholder, die bestimmte Interessen (Concerns)

haben. Die sich hieraus ergebenden Informationsbedarfe konnen durch Visualisierungen
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Abb. 6.5: Konzepte zur Konfiguration der IMEF

(Architecture Viewpoint) und Techniken (Technique) gedeckt werden. Techniken wer-
den zur Unterstiitzung der Aktivitdten der Entscheidungsfindung in Analysetechniken
(Analysis Technique), Gestaltungstechniken (Design Technique) und Bewertungstech-
niken (Evaluation Technique) untergliedert. Um eine Technique in einem Architecture
Viewpoint ausfithren zu kénnen, ist eine Zuordnung zu einem dort enthaltenen Model Kind

erforderlich. Fiir die Zuordnung gelten die in Abschnitt 5.3 eingefiihrten Bedingungen.

6.4.2 Methodenkomponente B: Ziele und Anforderungen definieren

Zweck dieser Methodenkomponente ist die Definition von Zielen und Anforderungen.
Prozedur

Input

Ein oder mehrere identifizierte Probleme, die in der Folge gelost werden sollen.

Durchzufiihrende Schritte

1. Stakeholder identifizieren

Bevor Ziele und Anforderungen festgelegt werden konnen, sind fiir die vorliegenden
Probleme relevante Stakeholder zu identifizieren. Aus den Interessen und Zielsetzungen

der Stakeholder ergeben sich die Anforderungen. Im vorliegenden Fall sind Stakeholder
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zu involvieren, deren Architekturausschnitte, welche deren Interessen widerspiegeln,
fiir die zu lésenden Probleme relevant sind. Die Grundlage hierfiir ist der im Rahmen
der Konfiguration der IMEF (Methodenkomponente A) erstellte Katalog.

2. Ziele und Anforderungen definieren

Zu Beginn sind relevante Ziele festzulegen. Diese stammen gewohnlich aus der Gover-
nance [Han16e, S. 407ff.]. AnschlieBend gilt es kollaborativ Anforderungen festzulegen.
Die Basis hierzu liefern zum einen die Ziele, von denen die Anforderungen abgeleitet

werden konnen, und zum anderen die Interessen der einzelnen Stakeholder.
Output

Ziele und Anforderungen sowie Notizen zur Dokumentation sonstiger Erkenntnisse oder

Diskussionsergebnisse.
Konzepte

Zur Modellierung der der Prozedur zugrundeliegenden Zusammenhange und deren Ergeb-
nisse wird die in Abschnitt 6.2 vorgestellte Konzeptualisierung fiir die Entscheidungsfindung
konkretisiert. Abbildung 6.6 illustriert diese Erweiterung. Hierzu wird das Konzept Acti-
vity durch das neu eingefithrte Konzept Goals & Requirements Activity spezialisiert

und wie folgt definiert:

Definition: Goals & Requirements Activity
Die Goals & Requirements Activity reprasentiert die Aktivitdt zur Definition

von Zielen und Anforderungen an die Losung eines oder mehrerer identifizierter

Probleme der Unternehmensarchitektur.

Diese Spezialisierung ist notwendig, um die Prozessdaten (Process Data), welche die
Ausgangsbasis zur Durchfithrung dieser Aktivitdt sind und das Ergebnis représentieren, zu
spezifizieren. Die Ausgangsbasis dieser Aktivitat sind ein oder mehrere Probleme (Issue).
Dieses Konzept wurde in Abschnitt 6.2 definiert. Fiir die Repréisentation des Ergebnisses
der Aktivitdt werden drei neue Konzepte eingefithrt, die weitere Spezialisierungen der

Process Data sind.

Bei der Durchfithrung entstehen Ziele, Anforderungen und optionale Notizen zur Erfassung

sonstiger Erkenntnisse oder Diskussionsergebnisse. Das Konzept Goal reprasentiert die Ziele
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Abb. 6.6: Konzepte fiir die Aktivitat ,,Ziele und Anforderungen definieren*

und stammt aus ArchiMate [Thel6, S. 42]. In ArchiMate wird das Konzept als abstrakte
Absicht oder Richtung einer Organisation und deren Stakeholder beschrieben [Thel6, S.
42]. In Anlehnung daran wird das Konzept in dieser Arbeit wie folgt definiert:

Definition: Goal
Ein Goal beschreibt eine von den Geschéaftszielen abgeleitete Absicht, die eine

Organisation umsetzen will.

Anforderungen werden durch das Konzept Requirement reprasentiert, das ebenfalls an das
gleichnamige Konzept in ArchiMate angelehnt ist [Thel6, S. 43f]. Dort wird das Konzept als
,Bedarf, der durch die Architektur erfiillt werden muss® beschrieben [Thel6, S. 43f]. Eine
Ableitung von Anforderungen von den Zielen ist durch die generische refers to Relation
moglich, die Teil der Process Data ist. In Anlehnung daran wird das Requirement wie
folgt definiert:
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Definition: Requirement
Ein Requirement beschreibt Charakteristiken und Fahigkeiten, die potentielle

Losungen fir identifizierte Probleme erfiillen sollen.

Das Note Konzepts dient abschlieend der Reprasentation von Notizen. Dieses Konzept

wird folgendermaflen definiert:

Definition: Note

Eine Note ist eine allgemeine bei der Entscheidungsfindung entstandene Informa-
tion zu Elementen der Unternehmensarchitektur. Weiterhin kann eine Note andere
Process Data Objekte durch z