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Erfahrungsmanagement
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Im Bereich Software Engineering werden Erfahrungsmanagement-Systeme wie Experience Factories schon seit lan-
gem dazu verwendet, Erfahrungen aus Softwareprojekten zu speichern und zu verwalten. Viele Experience Factories 
bewahren nicht nur quantitative oder numerische Erfahrungen, z.B. in Form von Projektaufwandsdaten oder Daten 
aus empirischen Studien, sondern auch subjektive oder qualitative Erfahrungen, beispielsweise in Form von Beobach-
tungen oder Erkenntnissen aus Projekten. Ein Schlüsselthema im Erfahrungsmanagement ist dabei die Aggregation 
dieser dokumentierten Erfahrungen zu allgemeiner anwendbaren Softwaremustern. In diesem Artikel stellen wir die 
Aggregation (d.h. Formalisierung und Generalisierung) dokumentierter Erfahrungen in einer Experience Factory zu 
Softwaremustern vor. Beobachtungen aus Projekten werden dabei zu halbformellen Erfahrungen formalisiert (d.h. 
kontextualisiert), und im Laufe der Zeit werden ähnliche Erfahrungen zu Softwaremustern verallgemeinert (d.h. syste-
matisch de-kontextualisiert). 

1	 Einleitung
Erfahrung ist Wissen, das es uns erlaubt, praktisch und auto-
matisch zu handeln, oder das uns dabei hilft, angemessene 
Strategien, Methoden, Techniken oder Werkzeuge zur Lösung 
eines Problems zu beurteilen, auszuwählen und anzuwenden. 
Erfahrung wurde durch Handeln gewonnen und ist entweder 
das Resultat unverarbeiteter und unreflektierter Ereignisse in 
bestimmten Situationen oder das Ergebnis bewusster Refle-
xion und Interpretation der vorgenommenen Tätigkeiten. 
Heutzutage gibt es verschiedene Ansätze, wie Teile dieses 
Wissens und der dazugehörigen Beobachtungen externali-
siert und somit leichter mit anderen geteilt werden können. 
Ohne die Wiederverwendung bewährten Wissens, z.B. in 
Form von Softwaremustern, müssten wir immer wieder alles 
neu erschaffen und neu lernen. 

Diese Konzepte auf einer personellen Ebene können ana-
log auch auf die organisationale Ebene transferiert werden. 
Dies ist auch der Fokus, mit dem sich das Themenfeld Erfah-
rungsmanagement (EM) [28] beschäftigt, welches auf den 
Konzepten der Experience Factory, des Case-Based Reasoning 
(CBR) und des Wissensmanagements basiert.

Bei der Experience Factory (EF) [4] handelt es sich um eine 
Infrastruktur zur Unterstützung des Erfahrungsmanagements 
in Softwareunternehmen (z.B. durch Wiederverwendung von 
Erfahrungen über Produkte oder Technologien). Sie unter-
stützt das Sammeln, Vorbearbeiten, Analysieren und Verbrei-

ten von Erfahrungen und stellt die Trennung von Projekt und 
Erfahrungsorganisation dar, wie in Abbildung 1 anhand der 
äußeren Blöcke „Projektorganisation“ und „Experience Fac-
tory“ zu sehen ist. Diese Trennung soll die Projektteams von 
der Belastung befreien, wertvolle neue Beobachtungen for-
mell zu dokumentieren, die eventuell in späteren Projekten 
wiederverwendet werden können.

Das Unterstützungsteam in einer EF besteht aus mehre-
ren Rollen [16] mit unterschiedlichen Aufgaben, Pflichten 
und Rechten. Im Kontext von Aktivitäten zur Aggregation von 
Erfahrungen hat der Erfahrungsingenieur die Pflicht, Beobach-
tungen zu formalisieren und später mehrere Erfahrungen zu 
allgemeinerem Wissen (z.B. Mustern) zu generalisieren. Bei-
spielsweise werden im “Knowledge Dust to Pearls”-Ansatz 
von Basili et al. [5] die Beobachtungen aus dem Arbeitsalltag 
(d.h. der „Wissensstaub“) analysiert, synthetisiert und in „Wis-
sensperlen“ transformiert. In Abbildung 1 ist dieser Gesamt-
prozess zu sehen.

Wird beispielsweise ein neues Projekt gestartet („Projekt-
planung”), so verwendet man die EF zur Suche nach wieder-
verwendbarem Wissen in Form von Referenzarchitekturen, 
Entwurfsmustern oder Prozessmodellen, basierend auf dem 
jeweiligen Kontext des Projekts („Projektunterstützung“). 
In der Ausführungsphase („Projektausführung“) wird die EF 
dann dazu verwendet, Wissen auf Nachfrage abzurufen. Wäh-
rend des Projekts und am Ende des Projekts wird es schließ-
lich analysiert (z.B. mittels einer Post-Mortem-Analyse), um 

Abbildung 1:  Die Experience Factory (mit kleineren Anpassungen an Basili [4])
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