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Murphy’s law

= “Anything that can go wrong, will go wrong.”

= Dies gilt auch (oder insbesonders) fur Projekte
mit IT-Bezug
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Beispiel: Ariane 5

= Am 4.Juni 1996 startete die ESA eine Rakete
von Franzosisch Guyana aus.

= Vierzig Sekunden nach dem Start explodierte
die Rakete.

= Verlust ca. 500 Millionen $ fiir Rakete und
Ladung (vier Satelliten).
Entwicklungskosten ca. 7 Milliarden $.

Ursache:

= Umwandlung einer 64-Bit Gleitkommazahl in 16-
Bit signed Integer

= Die Zahl war die Horizontalgeschwindigkeit und
wurde von der langsameren Ariane 4
ubernommen
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Beispiel: Arbeitsagentur fur Arbeit

= Kurz vor Inkrafttreten der Arbeitsmarktreform 2004 warteten
zahlreiche Arbeitslose umsonst auf die Uberweisung der
Arbeitsagentur

= Ursache: 10-stellige Maske fir Kontonummern.
= Manche Banken haben aber kiirzere Kontonummern

= |Leere Felder wurden anstatt am Anfang am Ende der
Kontonummern automatisch mit Nullen aufgefullt
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Beispiel: The Fappening

FAZ 1.9.14: Ein Hacker hat Nacktbilder von mehr
als 100 Prominenten im Internet veroffentlicht.

Betroffen: Nutzer von iOS-Systemen

Der Hacker, ist an die Passworter ihrer iPhones
gelangt, indem er automatisiert zahllose

Passworter nacheinander ausprobierte (Brute- .

Force-Methode mittels eines Python-Skriptes).

Uber die Programmierschnittstelle des Services
»Find my iPhone“ konnte er unbegrenzt
Passwortabfragen tatigen. In der Regel tritt nach
mehreren fehlgeschlagenen Versuchen eine
Sperre in Kraft.

Bei ,,Find my iPhone“ vergall Apple das
allerdings.
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Beispiel: KSC

= Der FulRballverein KSC wollte ein Verfahren zur
Gesichtserkennung im Stadion Testen

= Entwickelt in einem Forschungsprojekt am Karlsruher Instituts far
Technologie (KIT)

= Geplanter Test bei drei Heimspielen wurde nach Fanprotesten
abgesagt
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Beispiel: Duke Nukem Forever

Erstmals angekindigt: 1997

1998: Wechsel von Eigenent-

wicklung zur Quake2-Engine

2000: Wechsel zur Unreal-Engine Y <

2009: Nach mehreren weiteren Engine-Wechseln stellt 3D Realms
die Entwicklung ein und entlasst zahlreiche Mitarbeiter

= 2010: Weitergabe der Entwicklung an Gearbox
= 2011: Veroffentlichung und sehr durchwachsener Erfolg
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Hall of Shame (sehr unvollstandige Auswahl)

Passion for Performane
Otto und SAP

Elektronische
Gesundheitskarte

Modesta
Strafjustiz in Berlin

MyCalPays
SAP und Kalifornien

Elena
Verschiedene
Bundesministerien

DaZu
Bundesamt fur Umwelt, CH

Insieme, Eidgendssische
Steuerverwaltung, CH

NHS Connecting for Health
UK Department of Health
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Zweistelliger
Millionenbetrag
Bislang > 700 Millionen
8,5 Millionen

$254 Millionen

>188 Millionen

6 Millionen Franken

124 Millionen Franken

12 Milliarden Pfund
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Was bedeutet scheitern?

= Ein Projekt welches Resourcen verbraucht bezeichnen wir als
gescheitert falls

= Es nicht wie versprochen ausgeliefert wird

= Mehr kostet als veranschlagt

= Langer bis zur Fertigstellung braucht als geplant
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Scheitern nur IT-Projekte?

= Scheitern ist kein spezifisches Problem von IT-Projekten
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= Aber Software hat einige Eigenschaften,

die das Scheitern besonders unterstiitzen

ELBPHILHARMONIE
HAMBURG.
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Was ist Software Gberhaupt?

= Software besteht aus:
= Einem ausfuhrbaren Programm (aber nicht nur)

= Der dazugehoérigen Dokumentation

- Dazu gehort sowohl die (interne) Dokumentation des Systems, die
die Struktur des Systems im Detail erklart

- Aber auch das Benutzerhandbuch, welches erklart, wie das System
verwendet wird

= Und Daten

- Z.B. Konfigurationsdateien

- Datenbanken

- 3D Modellen und Texturen (bei Spielen)
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Vielfalt an Software

= Eigenstandige Programme (Office-Anwendungen, Bild- oder
Videobearbeitungssoftware, Computerspiele...)

= |nteraktive, transaktionsbasierte Systeme (z.B. im Internet)

= Eingebettete Systeme (Mobiltelefon, Auto, Mikrowelle, aber auch
Robotersteuerung in der Industrie,...)

= Automatische Batch-Processing Systeme (z.B.
Telefonabrechnungen, Lohnabrechnungen)

= Unterhaltungssysteme (z.B. Spiele, besonders wichtig ist die
Benutzerinteraktion)

= Datenerfassungssysteme (Sensorsysteme in Raumfahrzeugen)
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Was macht Software so speziell?

Immateriell

Unterliegt keinen physikalischen Gesetzen
Schwierig zu vermessen

Leicht zu verandern

Keine Abnutzung

Software altert aber trotzdem

Man kann schlecht einzelne Ersatzteile liefern ohne das ganze
System zu verstehen

Kompletter Austausch relativ einfach

Kann Bugs enthalten die sehr lange unentdeckt bleiben
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Kostencharakteristik digitaler Gater

= Die Industriebetriebe fur digitale Guter unterliegen einer
revolutionaren Entwicklung (Verlage, Musiklabels, Filmindustrie
etc.)

= Lieferkosten (durch das Internet) extrem niedrig

= Die erste Kopie erzeugt praktisch die gesamten Kosten: digitale
Kopien (Reproduktion) kosten praktisch nichts

= Kosten fur Logistik wurden drastisch reduziert (Server anstatt
Lagerraume)

= Preisgestaltung kann damit sehr variable gestaltet werden (Wie
definiert man Uberhaupt den Wert von Informationen?)

Laudon et al. (2010)

Musik .Spiel'
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Effekte digitaler Markte

Tabelle 10.2

Informationsasymmetrie
Suchkosten
Transaktionskosten
Dynamische Preisgestaltung
Preisdifferenzierung
Marktsegmentierung
Wechselkosten
Netzwerkeffekte

Disintermediation

Laudon et al. (2010)
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