Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg
Hamburg University of Applied Sciences

Fakultat Technik und Informatik Faculty of Engineering and Computer
Department Informatik Science
Department of Computer Science



Benjamin Kirstgen

Automatisches Prozessmonitoring
bei der Softwareentwicklung
zur Unterstitzung der Kollaboration

Masterarbeit eingereicht im Rahmen der Masterprifung

im Studiengang Master Informatik

am Department Informatik

der Fakultat Technik und Informatik

der Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg

Betreuender Professor : Prof. Dr. rer. nat. Kai von Luck
Zweitgutachter : Prof. Dr. rer. nat. Gunter Klemke

Abgegeben am 30. Dezember 2011



Benjamin Kirstgen

Titel der Ausarbeitung
Automatisches Prozessmonitoring bei der Softwareentwicklung zur Unterstiitzung

der Kollaboration

Stichworte
Teamarbeit, Softwareentwicklung, CSCW, Wissensmanagement, Enterprise 2.0,

kontext-sensitive Anwendungen, Awareness, Diskurs

Kurzzusammenfassung

Diese Masterarbeit beschéaftigt sich mit Mdglichkeiten der Unterstltzung eines Soft-
wareentwicklers bei der Arbeit in Teams und Projekten. Dabei liegt das Hauptau-
genmerk auf den Chancen und Risiken des sich entwicklenden Forschungsgebiets
Enterprise 2.0. Dieses hebt im besonderen Maf3e den Nutzen von Kollaborations-
systemen fir den Einzelanwender hervor. In dieser Arbeit wird ein Werkzeug zur
Unterstitzung des Entwicklers bei der Teamarbeit entworfen und ein Prototyp reali-
siert, das zum Einen den Aufbau des aktuellen Arbeitskontexts unterstitzt und zum
Anderen die Awareness Uber die Aktivitdten der Kollegen férdert.
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Abstract
This master thesis examines various options of supporting individual software devel-

opers in collaborative projects. The focus lies on opportunities and challenges of the
evolving research field of Enterprise 2.0, which is characterized by emphasizing the
benefits of collaboration systems for the single user. Within the scope of this thesis,
the author has designed a tool to assist a developer in teamwork and implemented
a corresponding prototype to simplify setting up the context of a current task as well
as increase awareness of colleagues’ activities.
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1. Einleitung

1.1. Motivation

Durch die heutige globalisierte und schnelllebige Wissensgesellschaft befinden sich
die Arbeitsformen und die damit verbundenen Anforderungen an einen Wissensarbei-
ter in einem stetigen Wandel. Um die Wissensarbeiter effizienter zu gestalten, ist so-
wohl der Mitarbeiter selbst als auch das Unternehmen gefordert, die vorherrschenden
Arbeitsmethoden kontinuierlich anzupassen. In diesem Zusammenhang werden in Un-
ternehmen vermehrt Neue Medien, so genannte Web 2.0-Anwendungen, eingesetzt,
die in der Internet-Community bereits langer Anwendung finden. Insbesondere die Ver-
wendung von Social Software im Unternehmenskontext ist in den letzten Jahren stark
angestiegen. Welche Chancen und Risken damit verbunden sind und wie diese genutzt
bzw. behandelt werden kdnnen, wird daher in dem noch jungen Forschungsgebiet En-
terprise 2.0 untersucht.

In diesem Rahmen wurde an der Hochschule fir angewandte Wissenschaften (HAW)
Hamburg das Projekt Home Office 2.0 initiiert. Ziel des Projektes ist die Férderung der
Computer-Supported Cooperative Work (CSCW) und die Unterstiitzung des Wis-
sensmanagements in Unternehmen. Der Fokus liegt dabei speziell auf der Arbeit von
Softwareentwicklern in (verteilten) Teams.

In Unternehmen sind haufig Inkompatibilititen zwischen der Arbeitsweise der Entwick-
ler, der Unternehmensphilosophie und den durch das Unternehmen zur Verfligung ge-
stellten Werkzeugen (Toolboxen, z.B. Wikis, Versionsverwaltungen, Aufgabenverwal-
tungen) erkennbar. Die Bereitstellung von Toolboxen kann kein bestimmtes Vorgehen
des Entwicklers erzwingen, weshalb die Effizienz solcher Werkzeuge meist stark von
der Akzeptanz der Mitarbeiter abhéngt. Dies stellt die Entwicklung von kollaborationsun-
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1. Einleitung

terstlitzenden' Systemen vor eine groBe Herausforderung, da neue Entwicklungsme-
thoden haufig eine enge Zusammenarbeit und somit die Verwendung solcher Werkzeu-
ge fordern. Aus diesem Grund ist die Vision des Projektes Home Office 2.0 ein System
zu entwerfen, welches so in bestehende Arbeitsstrukturen eines Unternehmens inte-
griert werden kann, dass die Verwendung vorhandener Tools geférdert wird, ohne mit
den individuellen Arbeitsweisen der Entwickler zu kollidieren. Dartiber hinaus soll es die
Wissensarbeit unterstiitzen, indem es Wissen, das mit Hilfe der Kollaborationswerkzeu-
ge erstellt wurde, einen Mehrwert durch zuséatzliche Analysen abgewinnt.

1.2. Zielsetzung

Die vorliegende Arbeit gliedert sich, als Teilprojekt Discourse in das Projekt Home Of-
fice 2.0 ein, das sich der Unterstitzung von Softwareentwicklern bei der Behandlung
einer konkreten Aufgabe widmet. Die Idee dabei ist, dem Entwickler einen Diskurs zu
der zu bearbeitenden Ressource? zur Verfligung zu stellen. Unter einem Diskurs wird in
diesem Zusammenhang der bisherige Entwicklungsprozess einer Ressource verstan-
den sowie die Diskussionen, die in diesem Rahmen zwischen Mitarbeitern stattgefun-
den haben. Demnach dokumentiert ein solcher Diskurs nicht nur konkrete Arbeitsauf-
gaben und -ergebnisse, sondern auch den Prozess der Wissensgenerierung, der zu
diesen gefuhrt hat. Ziel ist es, dem Entwickler zu helfen, den Kontext eines aktuellen
Arbeitsauftrags an einer Datei aufzubauen, sodass er schneller mit dessen effektiver
Bearbeitung beginnen kann.

In Entwicklerteams mit so genannten weak oder collectiv Code ownership (Fowler,
2006) sind jedoch nicht nur vergangene, sondern auch aktuelle Entwicklungen einer
Ressource von Interesse. Denn nur wenn ein Bewusstsein Uber relevante gegenwérti-
ge Aktivitdten anderer Mitarbeiter besteht, kénnen mégliche Uberschneidungen wahr-
genommen, Synergien genutzt oder Konflikte vermieden werden. Daher kann die Un-
terstlitzung der Teamarbeit durch Férderung eines Bewusstseins (Awareness) Uber
Teamkollegen und deren Tétigkeiten als ein weiteres Ziel fiir diese Arbeit identifiziert
werden.

'Im Kontext dieser Arbeit bezieht sich der Begriff Kollaboration auf den wirtschaftswissenschaftlichen
Sinn der engen Kooperation und nicht auf die historischen Bedeutung der Zusammenarbeit mit dem
Feind

2In dieser Arbeit wird eine Ressource haufig im Sinne der Informatik als Synonym fiir eine Datei verwen-
det
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1. Einleitung

Im Discourse-Projekt sollen sowohl das Design als auch der erste Prototyp entwickelt
werden, das den genannten Zielen begegnen kann. Anhand umfangreicher Analysen
relevanter Forschungsstéande zielt die vorliegende Arbeit auf eine wissenschaftliche
Fundierung dieses Entwurfs und dient der Prasentation sowie der Diskussion der Er-
gebnisse.

1.3. Aufbau der Arbeit

Nachdem die Einleitung Motivation und Ziele der Arbeit vorgestellt und so an das The-
ma herangeflhrt hat, gilt es, die hierflr relevanten Grundlagen zu formulieren. Kapitel
2 erlautert daher den theoretischen Bezugsrahmen und die fiir das Verstandnis der
Arbeit wesentlichen Begrifflichkeiten. Dazu gehért:

e das Forschungsgebiet der Computer-Supported Cooperative Work (2.1), mit dem
sich das Home Office 2.0-Projekt beschéaftigt.

e der durch den Wandel zur Wissensgesellschaft immer bedeutsamere Bereich des
Wissensmanagements (2.2).

e der mit unterschiedlichen Bedeutungen versehene und daher zu definierende Be-
griff Kontext (2.3).

e die Thematik der agilen Entwicklungsmethoden, die in der aktuellen Softwareent-
wicklung zunehmend an Bedeutung gewinnt und zusétzliche Anforderungen an
die Arbeit im Team stellt (2.4).

AnschlieBend wird in Kapitel 3 der Sachverhalt zur Entwicklung des Discourse-Tools
analysiert. Dies wird aus drei Perspektiven vorgenommen:

Die theoretische Sicht (3.1 & 3.2) betrachtet gegenwartige Herausforderungen in der
Softwareentwicklung, die flr diese Arbeit relevant sind, und das Forschungsgebiet En-
terprise 2.0, welches sich mit den beschriebenen Problemen auseinandersetzt. Aus
dem fiktiv-praktischen Blickwinkel (3.3) werden zwei Szenarien beschrieben, die die
Funktionalitat des Discourse-Prototypen erlautern und eingrenzen. Die dritte Perspekti-
ve beleuchtet aus einer real-praktischen Sicht (3.4) verschiedene aktuelle Forschungs-
gebiete und -arbeiten, die sich mit einer ahnlichen Thematik auseinandersetzen. Zum
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1. Einleitung

Abschluss der Analyse werden im Fazit (3.5) die durch die Analyse deutlich geworde-
nen Anforderungen an das Discourse-Tool formuliert.

Auf Grundlage dieser Erkenntnisse werden in Kapitel 4 zum einen das Design fiir das
Discourse-Tool erarbeitet und zum anderen die Schritte zur Realisierung des Proto-
typen beschrieben. Dazu erfolgt zunachst die Darstellung des visionaren Designs fir
das Tool (4.1). Um den Rahmen zu verstehen, in dem dieses entwickelt wird, skizziert
Kapitel 4.2 das Projekt Home Office 2.0 hinsichtlich dessen Ziele, Architektur und Da-
tenmodells. In diesen Kontext gilt es anschlieBend das Discourse-Projekt einzuordnen
(4.2.3). Kapitel 4.3 identifiziert die Komponenten des Discourse-Tools und erarbeitet
dessen Architektur. Die folgenden Abschnitte (4.4 bis 4.7) befassen sich detailliert mit
diesen einzelnen Komponenten und deren Realisierung. Dabei wird so vorgegangen,
dass die Komponenten zunéchst allgemeingtiltig, ohne konkrete Realisierungsansatze,
betrachtet werden und dann zunehmend detaillierter auf die eingesetzten Techniken
und die Implementierung eingegangen wird, also von grob- zu feingranular. Dadurch
kdnnen in weiterfuhrenden Arbeiten im Home Office 2.0-Projekt, in denen andere Im-
plementierungsanséatze verwendet werden, dennoch die allgemeingultigen Betrachtun-
gen mit einbezogen werden. Im Fazit des Design-Kapitels (4.8) werden die Architektur
und der entwickelte Prototyp unter verschiedenen Gesichtspunkten evaluiert.

Die Arbeit schlieBt in Kapitel 5 mit einer Zusammenfassung der Kapitel und den daraus
hervorgegangenen Ergebnissen ab. Als letztes wird in Kapitel 5.2 ein spekulativer Aus-
blick Uber die weitere Entwicklung der Thematik der vorliegenden Arbeit aus Sicht des
Autors formuliert.

Um die Lesbarkeit zu verbessern, wurde in dieser Arbeit von einer Geschlechtertren-
nung abgesehen. Im Folgenden sind bei allen geschlechtsbezogenen Begriffen, wie
Mitarbeiter, Benutzer oder Entwickler immer sowohl weibliche als auch ménnliche ge-
meint.
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2. Grundlagen

Dieses Kapitel beschreibt alle fir das Verstandnis der Arbeit wichtigen Grundlagen und
Begriffe und fihrt in die Thematik ein. Dazu wird das Forschungsgebiet Computer Sup-
ported Cooperative Work bzw. Computer Supported Collaborative Work (CSCW, 2.1)
beleuchtet, das sich mit der Kollaboration in Teams mit Hilfe von Computertechnologien
beschéftigt. Da fir die Arbeit speziell die Férderung des Wissensmanagements von
Interesse ist, wird dieses in Kapitel 2.2 betrachtet. Der Begriff Kontext hat in verschie-
denen Forschungsdisziplinen unterschiedliche Bedeutungen; daher wird er in Abschnitt
2.3 fur die weitere Verwendung in dieser Arbeit definiert. Die agilen Entwicklungs-
methoden (2.4) gewinnen in der Softwareentwicklung zunehmend an Bedeutung und
stellen zusatzliche Anforderungen an die Teamarbeit im Rahmen von CSCW.

Neben der Schaffung eines grundlegenden Verstandnisses flr das Thema der Arbeit
und der haufig verwendeten Begriffe zielt dieses Kapitel darauf ab, einige grundlegende
Anforderungen fir die Entwicklung des Discourse-Tools hervorzuheben.

2.1. Computer-Supported Cooperative Work

2.1.1. CSCW-Forschungsgebiet

Das interdisziplindre Forschungsgebiet CSCW beschéftigt sich mit Mdglichkeiten der
Unterstiitzung kooperativen Arbeitens zwischen Personen mittels Computertechnologie
(Ellis u.a., 1991, S.39).

»-.CSCW looks at how groups work and seeks to discover how technology
(especially computers) can help them work.” (Ellis u. a., 1991, S.39)

14



2. Grundlagen

Das Ziel der CSCW-Forschung ist, das Zusammenarbeiten von Menschen durch den
Einsatz von Informations- und Kommunikationstechniken effizienter und flexibler zu ge-
stalten. Im Ausgangs- und Mittelpunkt der Forschung steht folglich immer der Mensch
und wie er mit anderen kollaboriert. Aus diesem Grund sind auch andere Forschungs-
disziplinen in diesem Zusammenhang relevant, wie etwa Organisations- und Flihrungs-
lehre, Psychologie, Soziologie, Anthropologie oder die Wirtschaftsinformatik (Back und
Seufert, 2000, S.6).

Bereits seit Anfang der 1980er Jahre wird im Bereich der CSCW geforscht, wobei der
Begriff CSCW erstmals von Irene Greif und Paul Cahsman als Titel fur einen Workshop
verwendet wurde. Dieser diente dem Austausch zwischen Forschern verschiedener
Disziplinen von Informationen und Arbeitsergebnissen zur computergestiitzten Team-
arbeit (Koch, 2009). 1986 richtete die Association for Computing Machinery (ACM) in
Austin (USA) die erste CSCW-Konferenz aus, die seither alle zwei Jahre stattfindet
(Back und Seufert, 2000, S.6).

Die im Jahr 1995 in Deutschland gegriindete Fachgruppe CSCW der Gesellschaft fir
Informatik befasst sich mit

»--] der Anwendung von Telekommunikationstechnologien zur Unterstuit-
zung von Gruppen- und Teamarbeit also der Mensch-Computer-Mensch-
Interaktion.”

Da bei der Teamarbeit jedoch die Mensch-Mensch-Interaktion im Vordergrund steht,
gilt es die Unterstiitzung durch Computer méglichst transparent zu gestalten, um so ein
Gefuhl méglichst direkter Interaktion zwischen den Mitarbeitern zu erzeugen (Koeckritz,
2006, S.4).

Die CSCW-Forschung ist einem standigen Wandel unterworfen. Neue Md&glichkeiten
der Informations- und Kommunikationstechnologie sowie das sich &ndernde Arbeits-
umfeld (z.B. Globalisierung) erfordern eine kontinuierliche Anpassung sowohl der For-
schungsrichtung als auch der CSCW-Systeme an die gegebenen gesellschaftlichen
und technischen Bedingungen. Deswegen sollte sich auch die Entwicklung von CSCW-
Systemen in einem stetigen Wandel befinden. Es gilt nicht nur das Verstandnis tber
die Teamarbeit zu berucksichtigen, sondern auch vorhandene Entwicklung zu bewer-
ten und die entsprechenden Konsequenzen daraus zu ziehen (siehe Abbildung 2.1).

Unter CSCW-Applikationen werden Systeme verstanden, die ein computergestitztes
kooperatives Arbeiten erméglichen und dabei Problematiken, wie rdumliche oder zeit-
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2. Grundlagen

Verstandnis
der
Teamarbeit
\@/
Entwicklung von Bewertung
Werkzeugen und VG”JT{EFKZEUQEH
ir di und Konzepten
I{Unzepfen fur die e
Unterstitzung der |
Teamarbeit Unterstitzung der
/ \_  leamarbei

Abbildung 2.1.: CSCW-Bezugsrahmen (Quelle: Back und Seufert (2000, S.6))

liche Barrieren, Uberwinden. Diese Systeme werden auch als Groupware bezeichnet
(Back und Seufert, 2000, S.7) (siehe Kapitel 2.1.2).

2.1.2. Groupware

Groupware kann als Anwendung der in der CSCW-Forschung erlangten Erkenntnis-
se verstanden werden. Dabei umfasst der Begriff nicht nur die entwickelte Software,
sondern auch Hardware und Services zur Unterstiitzung der Kollaboration (Gross und
Koch, 2007, S.6). In den Anfangen der CSCW-Forschung wurden zunachst einzelne
Applikationen entwickelt, die jeweils Teilgebiete der Teamarbeit unterstitzten. Doch
im Laufe der Zeit wurden so genannte CSCW-Suites entworfen, die die Technologi-
en mehrerer Einzelapplikationen in ein gemeinschaftliches Framework einbetten (Back
und Seufert, 2000, S.5).
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2. Grundlagen

Im Gegensatz zur traditionellen Software zur Unterstitzung mehrerer Benutzer ver-
sucht Groupware explizit, die Isolation der Benutzer voneinander zu reduzieren. Um
kooperative Arbeit mit effizienter Kommunikation zu férdern, soll ein Gewahr- und Be-
wusstsein Uber die Kollegen und deren Aktivitaten erzeugt werden (Gross und Koch,
2007, S.7). Das Ziel, die so genannte Awareness zu schaffen, kennzeichnet diese zen-
trale Eigenschaft von Groupware, wie Lynch u. a. (1990) beschreibt:

L<aroupware is distinguished from normal software by the basic assumpti-
on it makes: groupware makes the user aware that he is part of a group, whi-
le most other software seeks to hide and protect users from each other.“ (Lynch
u.a., 1990, S.160)

Die wohl gré3te Herausforderung bei der Entwicklung effizienter Groupware ist daher,
die komplexe Situation der Abhangigkeiten zwischen sozialem und technischem Sys-
tem zu erfassen und zu berticksichtigen (Gross und Koch, 2007, S. 9).

2.1.3. Awareness-Unterstlitzung

Wie beschrieben ist die Schaffung einer Awareness Uiber andere Nutzer der Groupware
eine Charakteristik von CSCW-Systemen und wesentlich fir die Gewéhrleistung einer
effizienten Kommunikation in der Gruppenarbeit. Hierfir muss die Groupware den Be-
nutzern Informationen tbereinander zur Verfligung stellen. So kann beispielsweise ei-
nem Kollegen vor einem Kommunikationsversuch angezeigt werden, ob der Ansprech-
partner anwesend und zu einem Gesprach bereit ist.

Die Herausforderung der Groupware ist dabei das Erfassen, Verarbeiten und Prasen-
tieren der Awareness-Informationen sowie der gleichzeitige Schutz der Privatspare. Es
handelt sich um Informationen Uber den Benutzer und seine Arbeitsumgebung sowie
Uber gemeinsam genutzte Ressourcen (Gross und Koch, 2007, S.59).

Der Aufbau der Awareness-unterstiitzenden Anwendungen besteht meist aus Senso-
ren und Indikatoren, die sich auf den Rechnern der Benutzer befinden, und einem zen-
tralen Ereignis-Server (siehe Abbildung 2.2). Die Sensoren registrieren die Awareness-
Informationen und senden sie an den Ereignis-Server. Dieser leitet sie an die Indika-
toren weiter, die flr die Darstellung der Informationen verantwortlich sind. Die meisten
Awareness-Anwendungen sind bidirektional, das heif3t, dass sie sowohl die Sensoren
zur Sammlung von Informationen als auch die Indikatoren zur Darstellung empfangener
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Indikatoren
Sensoren Q Q Q

Ergignigse Client

/

Prasentation

Event-Server

Ereignis-
DB

Abbildung 2.2.: Awareness-Informationsverarbeitung nach (Gross und Koch, 2007,
S.60)

beinhalten. Dabei wird entweder nach dem Push- oder dem Pull-Prinzip' vorgegangen.
Der Server ist zudem fur das Speichern von Ereignissen und folglich fir das Erstellen
einer Historie verantwortlich. Eine Erweiterung dieses Grundmodells ist die Erganzung
einer Awareness-Pipeline zum Ereignis-Server, die die Awareness-Informationen nach
Zugriffsrechten und Interessen der Benutzer filtert (Gross und Koch, 2007, S.61).

Ein populéares Beispiel fir Awareness-unterstiitzende Anwendungen sind Instant-Mes-
saging (IM)-Systeme. Diese stellen den Benutzern Informationen (ber die Prasenz und
Verfugbarkeit anderer Anwender der Software zur Verfigung.

"Push: Informationen werden in regelmaBigen Abstanden vom Server an die Klienten gesandt; Pull: die
Klienten vordern die Informationen nach Bedarf an

18



2. Grundlagen

Peripheral Awareness

Eine Herausforderung bei der Gestaltung von Awareness-Systemen ist die Darstellung
der Awareness-Informationen, zu deren Aufnahme der Anwender nicht von seiner Pri-
maraufgabe abgelenkt werden sollte. Gleichzeitig dirfen allerdings wichtige Meldungen
in den Awareness-Informationen nicht Gbersehen werden (Cadiz u. a., 2001).

Das Thema Peripheral Awarness behandelt die unterbewusste Aufnahme von Infor-
mationen. Da der Aufwand zur Aufnahme von Awareness-Informationen so gering wie
mdglich gehalten werden soll (Gross und Koch, 2007, S. 62), versuchen einige Aware-
ness-Anwendungen die Verwendung der unbewussten Wahrnehmung zu férdern (Gen-
naro, 2008). Dabei nimmt der Anwender die Awareness-Informationen unterbewusst
auf, ohne dass dabei seine aktuelle Aufgabe unterbrochen wird.

Ein Beispiel fur Peripheral Awareness, auBBerhalb von Software, ist das Wissen Uber
das aktuelle Wetter. Wenn man sich in einem Zimmer mit Fenster befindet, ist einem
das aktuelle Wetter jederzeit bekannt, auch wenn man nicht bewusst aus dem Fenster
gesehen hat (Cadiz u. a., 2001).

2.2. Wissensmanagement

Wissensarbeit gewinnt in der heutigen Gesellschaft zunehmend an Bedeutung. So hat
eine Studie von Hall (2007) gezeigt, dass bereits Uber 30% der deutschen Erwerbsta-
tigen in so genannten wissensintensiven Berufen beschaftigt sind. Dazu gehdren bei-
spielsweise Ingenieure, Wissenschaftler, Lehrer, Banker, Arzte, Juristen oder auch Soft-
wareentwickler (Hall, 2007, S. 10). Die Prognosen deuten an, dass sich dieser Anteil im
Wandel von einer Industrie- zu einer Wissensgesellschaft noch deutlich erhéhen wird
(North und Gildenberg, 2008, S. 9).

Der Begriff des Wissensarbeiters wurde 1959 von P. Drucker gepragt. Er bezeichne-
te damit Arbeiter, deren Tatigkeiten die Erstellung und Verarbeitung von Wissen sind
(Drucker, 1972). Diese Definition wurde von verschiedenen Forschern weiterentwickelt.
So definiert North und Glldenberg (2008) die Wissensarbeit als
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»l.-] eine auf kognitiven Fahigkeiten basierende Tétigkeit mit immateriel-
lem Arbeitsergebnis, deren Wertschdpfung in der Verarbeitung von Informa-
tionen, der Kreativitat und daraus folgend der Generierung und Kommuni-
kation von Wissen begriindet ist.“ (North und Giildenberg, 2008, S. 22)

Die zunehmende Bedeutung der Wissensarbeit fordert die Unternehmen, das im ei-
genen Betrieb vorhandene Wissen effizient zu verwalten. Wissensmanagement wird
dadurch zu einem zentralen Aspekt der Produktivitat in einem Unternehmen (Willke,
1998, S. 163). So schreibt Drucker bereits 1999: ,The most valuable asset of a 21st-
century institution (whether business or nonbusiness) will be its knowledge workers and
their productivity (Drucker, 1999, S. 1). “

Wissensarbeiter entwickeln ihr Wissen kontinuierlich weiter und erzeugen daraus wie-
derum neues Wissen, oft in Zusammenarbeit mit anderen Wissensarbeitern. Die Stei-
gerung ihrer Produktivitat stellt sowohl Anforderungen an das Unternehmen als auch an
die Arbeiter selbst. Zwei zentrale Ansprliche an den Wissensarbeiter sind dabei Team-
kompetenz und Wissensmanagement, wahrend das Unternehmen die Aufgabe hat, flr
beides einen unterstitzenden Rahmen bereitzustellen.

e Die Teamkompetenz bezieht sich auf Kommunikationsféhigkeiten und Sozialkom-
petenzen des Mitarbeiters. Sie ist Voraussetzung fiir das gemeinschaftliche Schaf-
fen und den Austausch von Wissen. Dieser kann vom Unternehmen durch die
Bereitstellung von verschiedenen Kommunikationstechnologien geférdert werden
(Willke, 1998, S. 168).

e Zur Speicherung seines Wissens verfligt der Mensch nicht nur ber sein Gedéacht-
nis. Er verwendet daflr zusatzliche verschiedene Hilfsmittel, wie Biicher oder Do-
kumente, um sein Wissen festzuhalten und zu einem spéteren Zeitpunkt wieder
darauf zuzugreifen. Andy Hunt definierte in diesem Zusammenhang den Begriff
des Exocortex, der das so gespeicherte Wissen beschreibt (Hunt, 2008, S. 66).
Um effizient arbeiten zu kénnen, benétigt der Mitarbeiter einen schnellen und fle-
xiblen Zugriff auf den eigenen sowie den Exocortex anderer. Daher fallt es in
den Aufgabenbereich des Unternehmens, eine Infrastruktur zum Wissensmana-
gement zur Verfigung zu stellen, die eine entsprechende Verwaltung der Exocor-
texe ermdglicht.

Zur Unterstitzung der Zusammenarbeit und des Wissensmanagement haben sich ei-
nige Technologien des Web 2.0 etabliert, wie beispielsweise Wikis, Blogs oder Instant-
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Messaging Systeme. Sie férdern sowohl die Generierung von explizitem (oder auch
formuliertem) Wissen als auch die Kommunikation und sind im Unternehmenskontext
den Enterprise 2.0-Systemen zuzuordnen (siehe Kapitel 3.2). Das Forschungsgebiet
Enterprise 2.0 untersucht auBBerdem Mdglichkeiten der Aufbereitung und Analyse des
vorhandenen gespeicherten Wissens, um zusatzliche Informationen Gber das implizite
(oder stillschweigende) Wissen der Mitarbeiter zu erhalten. Dies kénnen etwa Ausk(inf-
te Uber den Entstehungsverlauf von Wissen oder soziale Verbindungen im Unterneh-
men sein (Willke, 1998, S. 164).

Das Wissensmanagement erleichtert demnach nicht nur das Generieren und Spei-
chern von explizitem Wissen, sondern bietet auch Mdglichkeiten, an das implizite Wis-
sen der Mitarbeiter zu gelangen.

2.3. Kontext

Der Begriff Kontext besitzt in verschiedenen Forschungsdisziplinen unterschiedliche
Definitionen. Der Ursprung des Begriffs kommt aus der Linguistik, wobei der Kontext
als Teil der Sprache angesehen wird (Winograd, 2001, S. 3). In dieser Arbeit wird der
Kontext der Mensch-Computer-Interaktion betrachtet und geman Dey (2001) wie folgt
definiert:

,context is any information that can be used to characterize the situation
of an entity. An entity is a person, place, or object that is considered relevant
to the interaction between a user and an application, including the user and
applications themselves. “ (Dey, 2001, S. 4)

Kontextinformationen beschreiben demnach die Situation, in der sich eine Entitat befin-
det. Bei einer Entitat handelt es sich in diesem Zusammenhang um eine Person, einen
Ort oder ein Objekt, das an der Interaktion eines Nutzers mit einer Anwendung beteiligt
ist.

Passend zu der vorliegenden Arbeit wurde vom Autor ein Beispiel fir die Definition
entwickelt:

Anwendung - eine Entwicklungsumgebung zur Bearbeitung einer Datei

Entitat — die zu bearbeitende Ressource
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Kontext — Informationen wie beispielsweise: Zu welchem Projekt gehdért die Da-
tei? Ist sie an eine Versionsverwaltung gebunden? Wenn ja, welche
Version? Wann wurde sie zuletzt bearbeitet? Vorherige Bearbeiter?

Die vorhandenen Kontextinformationen kénnen von der Anwendung dazu genutzt wer-
den, die Interaktion mit dem Menschen an die Gegebenheiten anzupassen. So kann im
obigen Beispiel die Entwicklungsumgebung dem Anwender zusétzliche Bearbeitungs-
mdglichkeiten oder unterschiedliche Informationsdarstellungen je nach Kontext der Da-
tei anbieten.

Anwendungen, die sich dem Kontext der Entitaten angleichen und dadurch dem Benut-
zer einen Mehrwert liefern, werden als kontext-sensitiv (context aware) bezeichnet. Die
Zusammenstellung der Kontextinformationen ist dabei von dem Verwendungszweck der
Anwendung abhangig (Schilit u. a., 1994, S. 1).

2.4. Agile Entwicklungsmethoden

Die in der agilen Softwareentwicklung eingesetzten Entwicklungsmethoden zeichnen
sich durch héhere Flexibilitdt und Offenheit aus als jene der durchgeplanten und li-
nearen Entwicklung mit klassischen Methoden, wie dem Wasserfallmodell®. Im Gegen-
satz zu diesen setzt die agile Softwareentwicklung nicht auf eine detaillierte Planung
im Vorfeld, sondern auf einen iterativen Projektablauf mit kurzen sich wiederholenden
Planungs- und Entwicklungsphasen, in die der Kunde enger eingebunden werden kann.
Zudem ist vorgesehen, stets alle am Produkt beteiligten Ebenen des Unternehmens -
Management, Team und Programmierung - zu involvieren (siehe Abbildung 2.3). Dies
ermd@glicht eine flexiblere Reaktion auf sich &ndernde Anforderungen (it agile, 2011).

2001 verfassten verschiedene Entwickler aus Wirtschaft und Forschung das Manifest
fur agile Softwareentwicklung (Beck u. a., 2001), welches vier Werte und zwélf Prinzi-
pien formuliert, die die besonderen Eigenschaften der agilen Softwareentwicklung be-
schreiben. Bei den Werten des Manifests handelt es sich um:

¢ Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge

e Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation

2http://www.cs.umd.edu/class/spring2003/cmsc838p/Process/waterfall.pdf
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Abbildung 2.3.: Ebenen der agilen Softwareentwicklung (it agile, 2011)

e Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
e Reagieren auf Veranderung mehr als das Befolgen eines Plans
(Beck u.a., 2001)

Beispielhaft fur agile Entwicklungsmethoden wird im kommenden Abschnitt eine der
popularsten betrachtet. Dabei handelt es sich um Scrum.

Scrum

Bei der agilen Entwicklungsmethode Scrum steht das sich selbst organisierende Team
ohne Projektleiter im Mittelpunkt. Es wird lediglich ein Scrum-Master bestimmt, der die
Scrum-Regeln festlegt und fir ihre Einhaltung sorgt. Er ist verantwortlich fir den rei-
bungslosen Projektablauf und kiimmert sich um etwaige Stérungen. Zudem stellt er die
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Abbildung 2.4.: Scrum Sprint (Andresen, 2011, S. 51)

Verbindung zwischen dem Entwicklerteam und dem Product-Owner dar. Dieser wie-
derum steht im Kontakt zum Kunden und ist fUr die klare Definition von Anforderungen
zustandig (it agile, 2011).

Ein Scrum-Projektverlauf gliedert sich in so genannte Sprints (siehe Abbildung 2.4),
die unterschiedliche Zeitrdume umfassen kdnnen, z.B. eine, zwei oder vier Wochen.
Waéhrendessen kann das Entwicklerteam auf ein definiertes Ziel, einen Prototypen mit
festgelegten Funktionalitdten hinarbeiten, ohne dabei durch neue Anforderungen ge-
stort zu werden. Eine essentielle Rolle spielen Besprechungen, da Scrum auf klare
Absprachen und eine standige Anpassung zur kontinuierlichen Verbesserung des Pro-
jektverlaufs setzt. Diese werden sowohl taglich (manchmal auch nur kurz im Stehen)
als auch zu Beginn und Ende eines jeden Sprints abgehalten. Inhaltlich dienen sie der
Erérterung des Projektstands und des Verlaufs des Entwicklungsprozesses sowie der
Diskussion mdglicher Fehler oder Korrekturen. Scrum sieht wenig Hierarchie im Team
vor, um einen offenen Austausch und den Respekt untereinander zu férdern. Ergeben
sich wahrend Sprints Anderungen beziiglich der Anforderungen an das Produkt, flieBen
diese in die Planung des nachsten mit ein (Andresen, 2011, S. 52). Durch diese Ein-
teilung in Sprints ist zum einen gewabhrleistet, dass die Entwickler immer stérungsfrei
auf ein fest definiertes Ziel hinarbeiten kénnen, zum anderen, dass der Kunde durch
die entwickelten Prototypen einen guten Einblick in den aktuellen Entwicklungsstand
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hat.

Die Vorteile von Scrum sind die fest definierten Rollen (Entwicklerteam, Scrum-Master
und Product-Owner) und die einfache, schnell erlernbare Struktur, die zwar einen klaren
Ablauf definiert, zugleich aber auch eine flexibele Reaktionen auf Anderungen ermég-
licht (it agile, 2011).
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In diesem Kapitel wird der Sachverhalt zur Entwicklung einer Software betrachtet, die
der Unterstltzung von Teamarbeit in der Softwareentwicklung dient. Der Fokus der vor-
liegenden Arbeit liegt auf Moglichkeiten des Umgangs mit Problematiken bei raum-
lich verteilten Entwicklungsteams, der kognitiven Uberlastung der Mitarbeiter und der
Schatten-IT. Diese werden zunachst im Kapitel 3.1 erlautert. Diesen und anderen Her-
ausforderungen widmet sich das junge Forschungsgebiet der Enterprise 2.0-Systeme
(Kapitel 3.2), das daher fur die vorliegende Arbeit von gro3er Relevanz ist. Durch diese
beiden Kapitel wird sowohl die Notwendigkeit der Forschung im Bereich der Kollabora-
tion in Softwareunternehmen aufgezeigt, als auch einige grundlegende Anforderungen
bei der Entwicklung solcher Systeme analysiert. Kapitel 3.3 entwirft daraufhin zwei Sze-
narien aus der kooperativen Softwareentwicklung, die das Discourse-Tool unterstltzen
soll. AnschlieBend werden Forschungsprojekte und -arbeiten vorgestellt, die fir des-
sen Entwicklung sowie die vorliegende Arbeit von Interesse sind (Kapitel 3.4). Zum
Abschluss werden die Ergebnisse der Analyse in Kapitel 3.5 zusammengefasst und die
wesentlichen Anforderungen formuliert, die sich daraus fur die Entwicklung des Dis-
course-Tools ergeben.

3.1. Aktuelle Herausforderungen bei der
Softwareentwicklung

Die Arbeitsformen der Wissensarbeiter haben sich durch neue technologische Mdg-
lichkeiten und die globalisierte Wissensgesellschaft in den letzten Jahren stark ver-
andert. Daraus erwachsen fur den Arbeiter einerseits neue Chancen zur Kollaborati-
on, andererseits entstehen jedoch auch neue Anforderungen. Mitglieder in Software-
Projekten sind in der heutigen internationalisierten Arbeitswelt oft nicht mehr alle an ein
und demselben Entwicklungsstandort beschaftigt, sondern agieren rdumlich getrennt
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(Distributed Development). Dies erschwert die Kollaboration und Kommunikation der
Beteiligten und stellt zusatzliche Anforderungen an die Mitarbeiter sowie die verwende-
te Technologie. Ferner haben Unternehmen heute meist weniger das Problem unvoll-
standiger oder fehlender Informationen, sondern vielmehr das Problem einer Informa-
tionsflut, aus der sich der Mitarbeiter selbststéandig die fir ihn relevanten herausfiltern
muss (Cognitive Overload). Hinzu kommt die Schwierigkeit, dass immer mehr Mitar-
beiter ihre eigene Informationstechnologie in den Betrieb einbringen, die auBerhalb der
unternehmensweiten IT steht und nicht kontrolliert werden kann (Schatten-IT). Diese
Problematiken kennzeichnen wesentliche aktuelle Herausforderungen der Softwareent-
wicklung und werden im Folgenden genauer betrachtet.

3.1.1. Distributed Development

In der heutigen Zeit bilden Projekte in Softwareunternehmen, deren Teammitglieder auf
verschiedene Standorte verteilt sind, zur Norm. Als zentrale Ursachen kdnnen unter
anderem folgende ausgemacht werden:

¢ die weltweite Verteilung und Verfigbarkeit von Expertise

¢ die Kostensenkungen der Unternehmen durch die Auslagerung von Arbeit in glins-
tiger produzierende Lander

e unternehmerisches Interesse an der ErschlieBung und Abdeckung fremder Mérk-
te

e sowie Fusionen mit und Akquisitionen von anderen Unternehmen
(Herbsleb, 2007).

Nicht nur die rdumliche Distanz, sondern auch kulturelle, sprachliche, politische und
zeitliche Differenzen erschweren dabei den Projektmitgliedern Kommunikation und In-
formationsaustausch, was somit den gesamten kollaborativen Arbeitsprozess behindert
(Eckstein, 2009, S. 1). Zudem steigt die Notwendigkeit regelmafBiger Reisen der Mitar-
beiter, woraus wiederum signifikante zeitliche und finanzielle Kosten fiir das Unterneh-
men entstehen (Helms, 1991). Vor allem aber durch die fehlende direkte Kommunika-
tion entstehen neue Herausforderungen, mit denen das Projektteam umgehen muss.
Im besonderen MaBe gilt dies fiir die agile Softwareentwicklung (siehe Kapitel 2.4),
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der die direkte Kommunikation besonders wichtig ist und als eins der zwdlf Prinzipien
identifiziert wurde:

»1he most efficient and effective method of conveying information to and
within a development team is face-to-face conversation.” (Beck u. a., 2001,
Principles)

Eine Studie von Herbsleb und Mockus (2003) zeigte, dass die Arbeit an einer ahnli-
chen Aufgabe in einem verteilten Team zweieinhalb Mal langer dauert als in einem,
das gemeinschaftlich am gleichen Standort arbeitet.

Karsten Panier (2011), der ebenfalls am Projekt Home Office 2.0 partizpiert, hat einige
wesentliche Herausforderungen des Distributed Development identifiziert:

e Das Vertrauen zwischen den Teammitgliedern ist die Basis fur eine ehrliche und
effiziente Kollaboration. Die Mitarbeiter miissen das Geflihl haben, dass sie ihre
Kollegen offen auf Probleme und Fehler ansprechen kénnen. AuBerdem ist Ver-
trauen die Voraussetzung fir die Akzeptanz der Arbeitsergebnisse der Mitarbeiter.
Es stellt sicher, dass die entwickelten L6sungen der Kollegen angenommen und
nicht um deren Ergebnisse herum gearbeitet wird (Ambler, 2002). Das Aufbauen
von Vertrauen ist ein langwieriger Prozess und bedarf des persdnlichen Kontakts
der Mitarbeiter. Durch eine offene und zuverlassige Kommunikation kann dies ge-
férdert werden (Handy, 1995).

¢ Bei der verteilten Entwicklung arbeiten die Beteiligten jeweils fir sich an den ein-
zelnen Aufgabenpaketen. Die wohl gré3te Herausforderung fir das Unternehmen
ist an dieser Stelle das Schaffen einer Umgebung, in der sich die Projektmitglie-
der als Teil eines Teams fuhlen und effizient kollaborieren. Folglich ist die Team-
bildung von gro3er Relevanz. Auch hierfur ist der persénliche Kontakt die beste
Voraussetzung (Ambler, 2002). Verteilten Teams schlagt Ambler (2002) daher vor,
zu Beginn eines Projekis Uber einen gewissen Zeitraum an einem Standort zu-
sammenzuarbeiten. So kann sich eine entsprechende Gemeinschaftbilden und
das Fundament fir eine gute Kollaboration geschaffen werden (McKinney und
Whiteside, 2006).

e Die Kommunikation stellt die Grundlage des Vertrauens dar. Eine Schwierigkeit
bei verteilten Teams ist, dass non-verbale Ausdriicke durch traditionelle Kommu-
nikationsmittel, wie Telefon oder Emails, nicht Gbertragen werden; dies fuhrt leicht
zu Missverstandnissen zwischen den Gesprachspartnern (von Thun, 1981). Eine
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weitere Herausforderung ist die Inizierung eines Kontakts, wobei zwischen der
synchronen und der asynchronen Kommunikation unterschieden werden kann.
Wenn erstere initiert wird, etwa ein Telefonanruf, kann der Kollege mdglicherweise
bei einer wichtigen Tatigkeit unterbrochen werden. Wird die asynchrone Kommu-
nikation gewahlt wird, beispielsweise eine Email, dauert die Beantwortung einer
maoglicherweise wichtigen Frage unter Umsténden zu lange.

Fir eine effiziente Kommunikation im Team ist dabei nicht nur die Qualitat der
Inhalte der Gespréache relevant, sondern auch die Erkenntnis, wann ein Gesprach
gefuhrt werden sollte. Da bei lokalen Arbeitsgruppen eine direkte Kommunikation
stattfindet (auch im Flur oder in der Pause) und so die Gedanken und Ideen der
Kollegen prasenter sind, ist es leichter zu erkennen, zu welchem Zeitpunkt ein
Gesprach geflhrt werden muss.

¢ In einem verteilten Team ohne direkte Kommunikation besteht eine gréBere Ge-
fahr der redundanten Arbeit. Da einige Anforderungen und Schwierigkeiten ei-
nes Softwareprojekts erst wahrend der Entwicklung deutlich werden, miissen ein-
zelne Komponenten immer wieder angepasst werden. Wenn die Realisierung ei-
nes Problems an mehreren Standort parallel geschieht, kann es passieren, dass
lokal und redundant an einer Lésung gearbeitet wird. Das Bestehen eines Vertrau-
ensverhaltnisses im Team sowie der offene Austausch zwischen den Mitgliedern
wirkt dieser Problematik entgegen. Aus diesem Grund definieren agile Methoden
tagliche Absprachen (siehe Kapitel 2.4), um sich Uber akute Problem zu verstén-
digen.

Die aufgefuihrten Herausforderungen und Probleme verdeutlichen die Relevanz der Un-
terstitzung der Wissensarbeiter durch die Bereitstellung effizienter Kommunikations-
und Kollaborationswerkzeuge seitens der Unternehmen.

3.1.2. Cognitive Overload

Ein Softwareentwickler hat heute bei seiner Arbeit nicht mehr das Problem fehlender
Informationen, sondern vielmehr das Problem einer Informationsflut sowohl im Unter-
nehmen als auch im Internet. Fir den Wissensarbeiter ist es essentiell, Wissen und
Information mit seiner aktuellen Aufgabe in Verbindung zu bringen. Er muss sich den

29



3. Analyse

Projekt X

Projekt X Mitarbeiter

Abbildung 3.1.: Cognitive Overload

Kontext der Aufgabe aufbauen, um aus den Informationen Wissen generieren zu kdn-
nen. Die Herausforderung der Mitarbeiter heute besteht folglich eher in der Filterung
aller Informationen, um die fir die Aufgabe relevanten zu ermitteln (Kirsh, 2000, S.
21). Diese Problematik wird als Cognitive Overload (kognitive Uberlastung) bezeichnet
(siehe Abbildung 3.1) und kann zu Stresssituationen flhren, die wiederum die Produk-
tivitdt senken (Kirsh, 2000, S. 51). Allerdings existieren einige Faktoren in der heutigen
Arbeitswelt, die die kognitive Uberlastung férdern:

Mehrere Projekte — Ein Entwickler ist meistens in mehreren Projekten gleichzei-
tig aktiv und muss an einem Tag haufiger zwischen diesen
wechseln.

Verschiedene Rollen - In den verschiedenen Projekten nimmt ein Mitarbeiter oft

auch unterschiedliche Rollen ein. So kann er bspw. in einem
Projekt als Entwickler und in einem anderen als Projektleiter
tatig sein. Dabei sind je nach Rolle auch unterschiedliche
Informationen eines Projektes von Relevanz.

Pflege alter Software — Auch wenn Software, im Gegensatz zur Hardware, keinen
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Verschlei3 aufweist, muss sie dennoch haufig in der Pro-
duktion gewartet werden. So fuhren etwa neue Umgebungs-
faktoren dazu, dass Software angepasst werden muss. Ein
bekanntes Beispiel hierflr war die Jahrtausendumstellung.

Durch die genannten Faktoren wird der Wechsel zwischen verschiedenen Projekten
und Arbeitsaufgaben an einem Arbeitstag haufig notwendig. Der Wechsel kostet den
Entwickler viel Zeit, da er sich jedes Mal den Kontext der aktuellen Arbeitsaufgabe
aufbauen und die relevanten Informationen ermitteln muss (Kersten, 2007, S. 1).

Kirsh (2000) sieht den Cognitive Overload als

»[--] seems an inevitable consequence of the complexity of our information
intense environments.“(Kirsh, 2000, S. 23)

Aktuell werden verschiedene Losungen entwickelt, um dieser Problematik entgegen zu
wirken. In der Regel geht es meist darum, den Entwickler darin zu unterstitzen, den
Kontext der aktuellen Arbeitsaufgabe aufzubauen, indem die prasentierten Informatio-
nen anhand der aktuellen Situation vorgefiltert werden. Ein Beispiel dafir ist Mylyn
(Kapitel 3.4.2).

3.1.3. Schatten-IT

Schatten-IT ist IT im Unternehmen, die nicht von der IT-Abteilung, sondern von den
Mitarbeitern selbst initiiert und eingeflihrt wird (Raden, 2005). Sie ist abgekoppelt von
der Unternehmens-IT-Struktur und verwendet ihre eigenen Systeme und Regeln. Da-
her ist sie nur sehr schwer bis gar nicht zu kontrollieren (Bayan, 2004). Beispiele fur
Schatten-IT sind ein privater USB-Stick, der verwendet wird, um Daten vom Arbeits-
rechner mit nach Hause zu nehmen oder eine IM(Instant Messaging)-Applikationen,
die der Mitarbeiter im Unternehmen zur privaten Kommunikation oder im Rahmen der
Arbeit verwendet.

Die aktuelle Situation, die zur Problematik der Schatten-IT fUhrt, kann in zwei Hauptbe-
reiche unterteilt werden. Zum einen die neuen technologischen Méglichkeiten und zum
anderen die soziale Situation in Unternehmen.
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e Durch die Méglichkeiten des Internets und die dort frei verfligbare und zugreif-
bare Software kdnnen Entwickler inre Werkzeuge selbst wéhlen, herunterladen
und verwenden. Mitarbeiter bevorzugen Software, die sie gewohnt sind und mit
der sie gerne arbeiten. Beispielsweise verwenden sehr viele Entwickler IM und
nur die wenigsten Unternehmen stellen eigene IM-Systeme zur Verfligung. Dies
fihrt zu dem Problem, dass immer mehr Daten, die sich auf die Arbeit bezie-
hen, auBerhalb der Unternehmens-IT produziert werden und die Akzeptanz der
Unternehmens-IT sinkt (Worthen, 2007).

¢ Die soziale Situation bezieht sich auf das Arbeitsgeflihl der Mitarbeiter im Unter-

nehmen. So entsteht Schatten-IT vor allem dann, wenn Mitarbeiter davon Uber-
zeugt sind, dass sie ihre Arbeit effizienter durchfihren kénnen, wenn sie nicht
an die Unternehmens-IT gebunden sind. Diese Arbeiter, oder auch ganze Teams,
nehmen die Gestaltung der IT-Struktur in die eigenen Hande. Daher zeigt Schatten-
IT haufig eine Differenz zwischen den Vorstellungen der Mitarbeiter und der IT-
Abteilung (Spafford, 2004). Mitarbeiter wollen Werkzeuge, die ihrer Arbeit ver-
einfachen und auf ihre individuellen Bedirfnisse eingehen. Die IT-Abteilungen
dagegen wollen Software, die sicher, kontrollierbar und skalierbar ist. Sie kon-
zentrieren sich auf das Datenmanagement aus der Unternehmenssicht. Daher
kommt im Unternehmen die Verwaltungsmdoglichkeit eines Werkzeugs haufig vor
der User-Experience des Mitarbeiters (Raden, 2005).

Schatten-IT kann zu verschiedenen Problemen im Unternehmen flhren:

e Geféhrdung der Infrastruktur des Unternehmens; bspw. kénnen durch den Down-
load von ungeprifter Software Lécher in Firewalls ge6ffnet werden.

e Offenlegen vertraulicher Daten durch unvorsichtige Nutzung von Laptops, Hand-
helds und USB-Sticks.

e Versto3 gegen gesetzliche Bestimmungen durch falsche Handhabung vertrauli-
cher Daten.

e Entstehen inkonsistenter Daten, wenn die Daten nicht zentral und gemeinschaft-
lich verwendet, sondern immer wieder kopiert und lokal modifiziert werden.

e Zeit- und Geldverschwendung, durch versteckte Kosten fiir die Pflege und Aktua-
lisierung von Daten, die nicht in die IT-Struktur eingebunden sind (Raden, 2005).
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Schatten-IT

Unternehmens-IT

Ubernimmt sehr selten Kernaufga-
ben im Unternehmen (z.B. Netz-
werk, Sicherheit). Sie deckt vor-
nehmlich Licken ab, die die IT-
Abteilung offen lasst, wie etwa
Kommunikations- und Kollaborati-
onswerkzeuge (Raden, 2005)

Konzentriert sich auf Kernaufga-
ben.

Entsteht per Zufall und nach Be-
darf vom Anwender initiert (Sher-
man, 2004)

Ist von Grund auf geplant und wird
organisiert durch die IT-Abteilung
eingefihrt.

Meist sehr unstrukturiert, unzu-
sammenhdngend und schwer zu

Strukturiert, organisiert und da-
durch leicht zu verwalten und zu

kontrollieren.

verwalten. (Worthen, 2007)

Tabelle 3.1.: Unterschiede Schatten-IT und Unternehmens-IT

Eine Studie von Elitsa Shumarova und Paul A. Swatman hat ergeben, dass vor allem
Kommunikations- und Kollaborationswerkzeuge als Schatten-IT im Unternehmen auf-
treten (Shumarova und Swatman, 2008). Sie schufen dabei den Begriff der Schatten-
CIT (collaborative information technologies). Dazu gehéren offene, web-basierte, sozia-
le Kollaborationswerkzeuge, wie Blogs, Wikis, Foren und RSS-Feeds. Vom Unterneh-
men angebotene Werkzeuge finden meist nur wenig Akzeptanz und h&ufig werden nur
firmen-interne Email-Server und Teleconferencing-Systeme genutzt (Shumarova und
Swatman, 2008). Es besteht folglich eine groBe Diskrepanz zwischen der steigenden
Benutzerakzeptanz von externen sozialen Kollaborationssystemen und der geringen
Benutzerakzeptanz von offiziellen Kollaborationswerkzeugen der Unternehmen.

Matthew Glotzbach, Product Management Director bei Google, auf3erte sich in diesem
Zusammenhang bereits 2006 kritisch:

~Enterprise applications do not deliver enough value to the end user. (...)
Enterprise technologies are built by the experts for the experts. As enter-
prise technology has evolved historically, it has become less user friend-
ly. And that is a big problem because another evolution is happening at
the same time, and that is the merging of the work life and the personal
life.“(Shumarova und Swatman, 2008)
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Wie bereits erwéhnt, zeigt Schatten-IT unter anderem an, inwieweit die Unternehmens-
IT den Service-Vorstellungen des Mitarbeiters entspricht. In vielen Fallen bedarf es ei-
ner engeren Absprache zwischen den Mitarbeitern und der IT-Abteilung, sodass diese
deren BedUrfnisse kennen und auf sie eingehen kénnen (Spafford, 2004). Eine ange-
brachte Reaktion eines Unternehmens auf Regelversté3e sollten nicht Bestrafungen
sein, sondern viel mehr Uberlegungen, warum die Regel gebrochen wurde und was
daraus gelernt werden kann (Marquis, 2006).

3.2. Enterprise 2.0

Das Forschungsgebiet Enterprise 2.0 untersucht die Mdglichkeiten von Social Softwa-
re, um den Informationsaustausch und die Kollaboration in Unternehmen zu unterst(t-
zen. Unter Social Software werden dabei Web 2.0-Technologien, wie Wikis, Weblogs,
Instant Messaging (IM), Social Tagging und Prasenz-Awareness-Systeme verstanden,
die eingesetzt werden um, eine flexible Zusammenarbeit sowie den freien Wissens-
austausch in Unternehmen zu verbessern. Zusatzlich soll die Bildung sozialer Netze
auch Uber Standortgrenzen hinaus geférdert und so das Wir-Gefiihl im Unternehmen
gestarkt werden (Koch, 2008, S. 2). Dies unterstiitzt die Herausforderungen des Distri-
buted Development (siehe Kapitel 3.1.1).

Der Begriff Enterprise 2.0 wurde im Jahre 2006 von McAfee, als Synonym fir Soci-
al Software-Systeme gepragt, die die Ergebnisse und Praktiken der Wissensarbeiter
offenlegen und so den Kollegen zugénglich machen (McAfee, 2006, S. 23). Im Unter-
schied zu traditionellen Kollaborationswerkzeugen, verfolgen Enterprise 2.0-Systeme
das Ziel, nicht nur dokumentiertes, sondern auch implizites Wissen und ,Best Practi-
ces” sichtbar zu machen (Koch, 2008, S. 3). Zusatzlich sind bei der Entwicklung dieser
Systeme die Prozessunterstiitzung und die UserExperience wichtiger als Struktur und
Technik, die hinter den Systemen steht. Dadurch wird die Akzeptanz durch die Mitar-
beiter gesteigert (Shumarova und Swatman, 2008, S. 384).

Web 2.0-Technologien haben schon seit geraumer Zeit Einzug in die Kollaboration in
Softwareunternehmen erhalten. Allerdings werden in diesem Zusammenhang meist In-
sellésungen verwendet, die in keiner Verbindung zueinander stehen. Enterprise 2.0-
Systeme verfolgen das Ziel, diese Insellésungen zu verbinden und so zusatzliche In-
formationen und damit implizites Wissen sichtbar zu machen (McAfee, 2006, S. 23).

34



3. Analyse

Dieses kann beispielsweise den Aufbau des Kontextes einer Arbeitsaufgabe unterstt-
zen (siehe Kapitel 3.1.2).

Die Einflhrung der Enterprise 2.0-Systeme wirkt dem Auftreten von Schatten-IT (sie-
he Kap. 3.1.3) entgegen, bei der wertvolles generiertes Wissen mdglicherweise nur
dem Verfasser zugéanglich ist. So kann beispielsweise die Installation eines unterneh-
mensweiten Blogs den Informationsfluss zwischen Mitarbeitern vereinfachen oder die
Verwendung eines firmeninternen IM-Systems die Méglichkeit, Erkenntnisse der Kom-
munikation anderen Mitarbeitern zuganglich zu machen, bieten.

Ein weiterer wichtiger Indikator fir die Relevanz von Enterprise 2.0-Systemen ist die
kommende Generation der ,Digital Natives®. Dabei handelt es sich um junge Men-
schen, die mit den neuen Web 2.0-Technologien und der Verwendung von digitalen
sozialen Netzwerken aufgewachsen sind. Diese kommende Arbeitergeneration ist die
soziale Interaktion und die Kollaboration tber diese Technologien gewohnt (Gasser,
2009, S. 35ff.). Daher ist es flir Unternehmen relevant, diese Mdglichkeiten auch auf
Unternehmensebene zur Verfugung zu stellen und so die Effizienz dieser Mitarbeiter
zu steigern.

McAfee betont, dass die Einflihrung von Enterprise 2.0 in ein Unternehmen nicht nur
aus der Installation der entsprechenden Systeme besteht. Er identifizierte folgende An-
forderungen:

e Das Schaffen einer offenen Unternehmenskultur, in der Mitarbeiter flir neue Tech-
nologien empfénglich sind.

¢ Die Bereitstellung einer unternehmensweiten Plattform, auf der die Mitarbeiter
auch Uber Standortgrenzen hinaus kollaborieren kénnen.

e Eininformeller Rollout, der die Systeme den Mitarbeitern nicht aufzwingt, sondern
nur einzelne Gruppen zur Nutzung ermutigt und so das Interesse fiir die Systeme
von selbst verbreitet wird.

¢ Die Unterstitzung der Geschaftsfihrung; diese muss geschlossen hinter der Ein-
fihrung stehen und die Mitarbeiter zur Nutzung der Systeme ermutigen.

(McAfee, 2006, S. 26)

Da sich die vorliegende Arbeit ebenfalls mit der Bewéaltigung der oben genannten Her-
ausforderungen beschéftigt, fallt auch sie in den Bereich der Enterprise 2.0-Forschung.
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Abbildung 3.2.: Szenario Old Software Never Dies

3.3. Szenario

In diesem Kapitel werden zwei Szenarien beschrieben, die durch das Discourse-Tool
unterstitzt werden sollen. Eine grundlegende Annahme fir die Szenarien ist, dass es
sich bei den beschriebenen Unternehmen um Softwareh&user mit zehn oder mehr Mit-
arbeitern handelt und verschiedene Werkzeuge zur Kollaboration, wie Versionsverwal-
tung, Wikis und Aufgabenverwaltungssyteme, verwendet werden. Bei den Mitarbeitern
wiederum handelt es sich um Softwareentwickler.

3.3.1. Old Software Never Dies

Das Szenario Old Software Never Dies (siehe Abbildung 3.2) behandelt die Arbeit
eines Mitarbeiters an einer Datei eines bereits ,,abgeschlossenen” Projektes.

Auch wenn Software keinem physikalischen Verfall, wie Hardware unterliegt, muss sie
sich dennoch Anderungen im Laufe der Zeit anpassen. Dazu gehdren sowohl neue
Anforderungen an die Software als auch Anderungen im Umfeld der Software. Ein be-
kanntes Beispiel dafiir ist das ,Jahr-2000-Problem™*.

"http://www.at-mix.de/y2k_problem.htm

36



3. Analyse

In dem dargestellten Szenario wird in dem vermeintlich abgeschlossenen Projekt KV-
Bestand aus den 1980er Jahren im Jahr 2010 ein Fehler entdeckt. Das Projekt war
1990 geschlossen und bereits zur Jahrtausendwende wieder erdéffnet worden, um es
fir das Jahr-2000-Problem vorzubereiten. Die Mitarbeiter, die damals fir das Projekt
verantwortlich waren, sind jedoch 2010 in anderen Projekten involviert oder nicht mehr
beim Unternehmen angestellt. Als Folge erhélt ein Mitarbeiter, der erst seit einigen
Jahren im Unternehmen tétig ist, die Aufgabe, den Fehler in den Klassen des Projekts
KV-Bestand zu finden und zu beheben. In diesem Zusammenhang muss er sich aus
der Informationsflut im Unternehmen die fir die Aufgabe relevanten Informationen her-
ausfiltern (Cognitive Overload, siehe Kapitel 3.1.2). Diese Problematik gilt nicht nur fir
Mitarbeiter, denen das Projekt bisher unbekannt war, sondern auch fir jene, die vor
zehn Jahren an dem Projekt beteiligt waren. Es ist auch fir sie zeitaufwendig, sich in
zurlickliegende Vorgange erneut einzuarbeiten.

Das Problem, das sich fur den Mitarbeiter stellt, ist die Filterung der im Unternehmen
vorhandenen Informationen im Hinblick auf die Aufgabe, um sich den Kontext flr diese
aufzubauen. Eine fur den Entwickler hilfreiche Variante der Unterstiitzung sind Diskurse
Uber die Entwicklungen bezlglich des Projekts, mit dem die Aufgabe verbunden ist.
Dabei lassen sich verschiedene Typen von unterstitzenden Diskursen identifizieren:

Projektdiskurse — Der Projektdiskurs beinhaltet Informationen tiber das gesam-
te Projekt, beispielsweise Diskussion zur Analyse und Design
eines Projekts, Entwicklungen an der Architektur, die Team-
mitglieder, die identifizierten und delegierten Aufgaben, Ande-
rungen des Designs wahrend der Entwicklung, Termine und
Milestones.

Aufgabendiskurse — Der Aufgabendiskurs dreht sich um Entwicklungen und Infor-
mationen im Bezug auf eine Aufgabe im Projekt. Dazu geho-
ren der verantwortliche Mitarbeiter, Wikiseiten, die im Rahmen
der Aufgabe erstellt wurden, und Ressourcen, die zur Bewal-
tigung der Aufgabe bearbeitet werden mussen.

Dateidiskurse — Der Dateidiskurs bezieht sich auf die Entwicklung an einer
bestimmten Ressource. In diesem Zusammenhang sind ver-
schiedene Informationen interessant. Zum Beispiel die ehe-
maligen Entwickler an der Datei, die Veranderungen der Da-
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tei im Laufe der Zeit, Wikiseiten im Zusammenhang mit der
Datei oder Arbeitsaufgaben, in deren Rahmen die Ressource
bearbeitet wurde.

In dieser Arbeit wird der Aufbau eines Dateidiskurses betrachtet, der einem Entwickler
einen schnellen Uberblick tiber die bisherige Entwicklung an der zu bearbeiteten Res-
source verschaffen kann. Der Diskurs einer Ressource beinhaltet dabei nicht nur die
Historie der Datei, sondern auch zusétzliche Informationen, die wahrend des Entwick-
lungsprozesses erstellt wurden. Diese sind davon abhangig, in welchem Rahmen und
im Zusammenhang mit welchen Werkzeugen (Wikis, Aufgabenverwaltungssystemen,
etc.) an der Ressource gearbeitet wurde.

Der Fehler im Projekt KV-Bestand im obigen Szenario lasst sich auf einige Ressourcen
eingrenzen. Der beauftragte Mitarbeiter checkt die entsprechenden Dateien von der
Versionsverwaltung aus. Anschlie3end kann er anhand des Tools Discourse passende
Informationen zu diesen abfragen. Dadurch erfahrt er zum Beispiel, welche anderen
Mitarbeiter die Ressource bearbeitet haben, um mdgliche Ansprechpartner bei Fragen
zu finden. Oder Informationen Uber Arbeitsaufgaben, die eine Aussage darlber treffen
kébnnen im Zusammenhang mit welchen Aufgaben die Datei bearbeitet wurde. Oder
Wikiseiten, die im Rahmen der Entwicklung an der Ressource erstellt wurden. Diese
gesammelten analysierten Informationen werden fir den Mitarbeiter bequem in der
Entwicklungsumgebung zuganglich gemacht.

Zusammenfassend unterstitzt das Tool Discourse das Einarbeiten in eine Arbeitsauf-
gabe, indem relevante Informationen zu aktuellen Ressourcen in einem Diskurs in der
Entwicklungsumgebung dargestellt werden. So kann sich der Mitarbeiter den Kontext
der Arbeitsaufgabe schneller aufbauen und folglich schneller mit der effektiven Fehler-
behebung beginnen.

3.3.2. Awareness-Unterstlitzung

Das Szenario ,Awareness-Unterstiitzung“ behandelt die Schaffung eines Bewusstseins
(Awareness, siehe Kapitel 2.1.3) Uber die aktuelle Entwicklung an einer Ressource.

Mitarbeiter ,Bob* erhalt den Arbeitsauftrag, eine Methode zu einer bestehenden Klasse
X hinzuzufiigen (siehe Abbildung 3.3). Allerdings gehdrt die Klasse zu einem noch nicht
abgeschlossenen Projekt und wird noch aktuell von anderen Mitarbeitern verwendet
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Abbildung 3.3.: Szenario Awareness Unterstiitzung
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und modifiziert. Daher ist es mdglich, dass andere Mitarbeiter (z.B. ,Alice”) gleichzeitig
oder zeitnah an der Ressource arbeiten. Es ist an dieser Stelle sowohl fur ,Bob* inter-
essant, darauf aufmerksam gemacht zu werden, dass bereits an der Klasse gearbeitet
wird, als auch fir ,Alice”, dass ein anderer Mitarbeiter beginnt, an der Klasse zu arbei-
ten. Dadurch kénnen mégliche Konflikte und Uberschneidungen frithzeitig angezeigt
und moglicherweise umgangen werden. Zusétzlich ist es fur Mitarbeiter ,Charlie®, der
zwei Tage nach der letzten Aktualisierung die Klasse wieder betrachtet, informativ, dass
vor kurzem an der Klasse gearbeitet wurde. Dies gibt ihm einen Hinweis, dass in der
nachsten Zeit méglicherweise noch andere Mitarbeiter auf sie zugreifen kénnten.

Das Szenario kann durch ein ,Peripheral Awareness“-System (siehe Kapitel 2.1.3) un-
terstitzt werden. Dieses soll den beiden Entwicklern ,Alice” und ,Bob“ signalisieren,
dass noch jemand anderes an der Ressource arbeitet. So kann beispielsweise durch
eine Ampel-Darstellung angezeigt werden, wie intensiv die Arbeiten an einer Klasse zu
einem bestimmten Zeitpunkt sind.

Rot - signalisiert, dass andere Mitarbeiter aktuell an der Ressource arbeiten und es
beim Ubertragen in die Versionsverwaltung zu Konflikten kommen kann oder
sogar moglicherweise redundant gearbeitet wird.

Gelb - zeigt an, dass die Ressource in der letzten Zeit (vielleicht vor ein bis zwei Ta-
gen) bearbeitet wurde und mdglicherweise in nachster Zeit wieder von einem
anderen Mitarbeiter gedffnet wird.

Griin — signalisiert, dass die Datei das letzte Mal vor langerer Zeit bearbeitet wurde
und keine Konflikte bzw. redundante Arbeit zu beflrchten sind.

Durch die Signalisierung kann die Awareness Uber die Entwicklung an der Datei und
die aktuellen Tatigkeiten der Kollegen gestarkt werden.

3.4. Related Work

In diesem Kapitel werden Forschungen und Projekte betrachtet, die sich ebenfalls mit
der Unterstiitzung von Softwareentwicklern und ihrer Kollaboration beschéftigen. Ein
bekanntes und erfolgreiches Forschungsprojekt ist ACTIVE.
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Das Mylyn-Projekt befasst sich mit der Unterstlitzung eines Softwareentwicklers durch
Hilfe beim Aufbau des Kontexts zu einer Arbeitsaufgabe.

Zusatzlich wird schon seit einigen Jahren daran geforscht, wie die Daten in Softwa-
re Repositories durch Analysen dazu verwendet werden kdénnen zusatzliche Kenntnis
Uber Projekte und Unternehmensstrukturen zu gewinnen (Mining Software Reposito-
ries).

3.4.1. ACTIVE Projekt

ACTIVE ist ein Konsortium aus verschiedenen européischen Unternehmen, das sich
zum Ziel gesetzt hat, das ungeteilte Wissen der Mitarbeiter (,versteckte Intelligenz* des
Unternehmens) in zugreifbares und anwendbares Wissen umzuwandeln, um die Kolla-
boration und Problemlésung zu unterstitzen (ACTIVE Consortium, 2011a).

ACTIVE macht dabei eine deutliche Unterscheidung zwischen formellem und informel-
lem Wissen. Bei informellem Wissen handelt es sich um Wissen, das der Mitarbeiter
nur fur sich selbst kreiert, ohne es offiziell zu teilen. Das formelle Wissen dagegen wird
gezielt mit den anderen Mitarbeitern geteilt (z.B. Wiki-Seite).

Das Konsortium verfolgt drei Forschungsschwerpunkte:

e Die Unterstlitzung des Wissensaustauschs im Unternehmen, sowohl des formel-
len als auch des informellen Wissens.

e Das Teilen und Wiederverwenden von informellen Wissensprozessen

e Das Verstehen des Benutzerkontextes

(ACTIVE Consortium, 2011a)

Die Vision des Konsortiums, ist die Produktivitdt von Wissensarbeitern in Teams zu ver-
bessern durch die Bereitstellung der passenden Informationen zu einer Aufgabe, wobei
auch das versteckte Wissen offengelegt und anderen zugreifbar gemacht wird (ACTIVE
Consortium, 2011a, Vision); damit fallt die Forschung von ACTIVE in das Forschungs-
gebiet Enterprise 2.0 (siehe Kapitel 3.2). Um zu Erkenntnissen zu gelangen, beobach-
tet das ACTIVE Projekt, wie Wissensarbeiter ihr Wissen verwenden und erweitern um
ein bestimmtes Ziel zu erreichen (Perez u. a., 2009, S. 1).
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Bei ACTIVE geht es allerdings nicht nur um die Forschung, sondern auch um die Um-
setzung der Ergebnisse. Dafur wird der Ansatz einer kontextsensitiven Arbeitsumge-
bung verfolgt (Schilit u.a., 1994). In diesem Zusammenhang wurde die Arbeitsumge-
bung ,ACTIVE knowledge workspace software (AKWS)“ entwickelt und die Ergebnis-
se der Forschung implementiert. Die AKWS soll die vorhandenen Applikationen zur
Kollaboration nicht ersetzen, sondern wird in den Arbeitsprozess des Benutzers ein-
gebunden, indem es mit den alltdglichen Applikationen verbunden wird. Die Arbeit-
sumgebung erstellt dann einen Arbeitskontext, der mit anderen Teammitgliedern geteilt
werden kann. Der Kontext wird sowohl automatisch durch das haufige Verwenden von
Ressourcen, wie Dokumente, Emails oder Webseiten, als auch durch manuelles Hin-
zuftigen von Informationen erstellt. Zusatzlich kdnnen Kommentare und Tags zu den
Ressourcen hinzugefligt werden. Auch informelle Wissensprozesse kénnen in der Ar-
beitsumgebung aufgezeichnet werden und dem Kontext hinzugefligt werden (z.B. durch
welche Schritte ein bestimmtes Problem gelést werden kann). Durch das Teilen der
Kontexte in einem Kontext-Repository kénnen die Teammitglieder ihre Arbeitsumge-
bung um die Kontextinformationen anderer Mitglieder erweitern (ACTIVE Consortium,
2011b).

3.4.2. Mylyn

Bei Mylyn handelt es sich um ein Eclipse Plug-In, das in der Entwicklungsumgebung
eine Aufgaben-fokussierte Benutzeroberflache bietet. Die erste Version dieser Anwen-
dung entstand im Rahmen einer Doktorarbeit von Kersten (2007). Der Autor behandelte
in diesem Zusammenhang hauptséchlich zwei Problematiken bei der Softwareentwick-
lung:

¢ Information overload problem
Bei der Arbeit mit Systemen, die den Entwickler mit Informationen versorgen,
werden diese immer auf Basis des zugrunde liegenden Systems dargestellt. Bei-
spielsweise werden die Ergebnisse einer Websuche anhand eines Suchalgorith-
mus ermittelt, bewertet und dargestellt. In diesem Fall werden auch Informationen
angezeigt, die fir den Benutzer irrelevant sind. Die flir ihn interessanten Informa-
tionen muss er sich folglich aus der Vielzahl der angebotenen herausfiltern.

e Context loss problem
Wahrend der Bearbeitung einer Aufgabe generiert ein Entwickler Wissen und
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sammelt sich Informationen zur Bewaltigung der Aufgabe an. Diese werden in
der Regel, wenn Uberhaupt, erst nach Beendigung der Aufgabe dokumentiert. Da
es haufig vorkommt, dass der Entwickler unterbrochen wird und eine andere Auf-
gabe bearbeitet werden muss, besteht die Gefahr, dass er diese Informationen,
den Kontext, zur eigentlichen Aufgabe verliert. Als Folge muss er sich diese nach
der Unterbrechung wieder neu aufbauen.

(Kersten, 2007, S. 1)

In seiner Doktorarbeit setzt sich Kersten mit der Reduzierung der beiden genannten
Probleme in der Entwicklungsumgebung (IDE) eines Softwareentwicklers auseinan-
der. In diesem Rahmen wurde das Plugin Mylyn fir die Entwicklungsumgebung Eclip-
se (The Eclipse Foundation, 2011a) entwickelt. Es reduziert die Informationsflut in der
IDE und zeigt nur jene Ressourcen an, die fUr die aktuelle Arbeitsaufgabe relevant
sind. Auf Basis der Tatigkeiten eines Entwicklers in der Entwicklungsumgebung wird
ein Kontext erzeugt, in dem die Ressourcen nach ihrer Verwendung und Relevanz er-
fasst werden.

Um dies zu realisieren, stellt Mylyn einige Connectoren (Mylyn Team, 2011b) zu Auf-
gabenverwaltungssystemen (Ticketsystemen) wie beispielsweise JIRA (Atlassian Pty
Ltd., 2011b) zur Verfigung. In der Entwicklungsumgebung wéhlte der Entwickler ein
Ticket aus und markiert die Bearbeitung als aktiv. Mylyn registriert nun wahrend der
Tatigkeit des Entwicklers alle verwendeten Ressourcen und erstellt so einen Kontext
zur aktuellen Arbeitsaufgabe. Dieser kann bei der nachsten Bearbeitung der Arbeits-
aufgabe verwendet werden, so dass nur die relevanten Resourcen angezeigt werden
(Mylyn Team, 2011a). Zusatzlich kann der Kontext mit anderen Mitarbeitern geteilt wer-
den, beispielsweise wenn die Arbeitsaufgabe Ubertragen wird.

3.4.3. Mining Software Repositories

Das Forschungsfeld Mining Software Repositories (MSR) beschaftigt sich mit Syste-
men, die die Daten in Software Repositories analysieren, um zusétzliche interessante
Informationen Uber Software-Projekte und -Systeme aufzudecken. In diesem Zusam-
menhang wird seit 2004 eine jahrliche Konferenz abgehalten, die das Ziel hat, den
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Titel Zusammenfassung

Using Software Reposito- | Untersuchung der Daten in einem Repository einer Ver-
ries to Investigate Socio- | sionsverwaltung um Erkenntnisse zu gewinnen Uber die
technical Congruence in | Verbindungen zwischen der sozialen Struktur im Ent-
Development Projects wicklunsteam und dem entwickelten Software-System
(Valetto u. a., 2007).

Mining search topics from | Analyse der Log-Dateien einer der popularsten Code
a code search engine | Suchmaschinen Koder, um hdufige Suchthemen zu er-
usage log mitteln und zu kategorisieren. Durch die Kategorisierung
kdénnen Erkenntnisse Uber das Suchverhalten der An-
wender und die Effizienz solcher Code Suchmaschinen
gewonnen werden (Bajracharya und Lopes, 2009).

Tabelle 3.2.: Forschungsarbeiten im Bereich von Mining Software Repositories (MSR)

Austausch uber die Forschung und Anwendung von MSR zu férdern (9th Working Con-
ference on Mining Software Repositories, 2011). Sie findet im Rahmen der International
Conference on Software Engineering (ICSE) statt.

Unter Software Repositories werden Systeme verstanden, die wéhrend des Software-
Entwicklungsprozesses verwendet werden und diesen in irgendeiner Form dokumen-
tieren. Dazu gehdren beispielsweise:

e Versionsverwaltungssysteme, wie CVS oder Subversion
e Aufgabenverwaltungssysteme, wie Jira oder Trac
e Kommunikationsarchive, wie E-Mail-Listen

(Kagdi u. a., 2007)

Diese Systeme beinhalten viele implizite Informationen Gber den Entstehungsprozess
eines Software-Systems und der damit einher gehenden Projektarbeit. MSR versucht
diese Informationen in Verbindung zu bringen und im Hinblick auf eine bestimmte Fra-
gestellung zu analysieren.

In diesem Rahmen wurden bereits eine Vielzahl verschiedener Ansétze mit unterschied-
lichen Fragestellungen realisiert. In der Tabelle 3.2 werden beispielhaft zwei Arbeiten
genannt, die sich mit dieser Thematik beschaftigen.
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3.5. Fazit Analyse

Die zunehmende Globalisierung der Softwareindustrie, die sich stetig verandernden
technologischen Méglichkeiten und der Wandel von einer Industrie- zu einer Wissens-
gesellschaft stellen wachsende Anforderungen an die Kollaboration und Effizienz von
Entwickler (siehe Kapitel 3.1). Um diesen gerecht werden zu kdnnen, ist eine Um-
gestaltung der vorherrschenden Kollaborationssyteme angebracht und hilfreich. Dies
spiegelt sich auch in der wachsenden Relevanz des Forschungsgebiets der Enterprise
2.0-Systeme wieder (siehe Kapitel 3.2).

Als grundlegende Erfolgsfaktoren fir den Einsatz solcher Systeme in Unternehmen
hebt Koch (2008) die einfache Handhabung und den Fokus auf dem Nutzen flir den Ein-
zelnen hervor: also ein positives Nutzen-Aufwand-Verhéltnis flir den einzelnen Anwen-
der. Als Hirde zeigen sich dabei die unterschiedlichen Dokumentations- und Kommu-
nikationsarten der verschiedenen Mitarbeiter. In einem Unternehmen sollte das doku-
mentierte Wissen in einer einheitlichen Struktur vorliegen, um allgemeingultige Zugriffe
darauf zu gewahrleisten. Aus diesem Grund muissen entweder die Dokumentationen
der einzelnen Mitarbeiter im Nachhinein angepasst oder den Mitarbeitern klare Doku-
mentationsregeln vorgeben werden. Das wiederum flUhrt zu einem zusatzlichen Auf-
wand flr den Einzelnen und einer verminderten Motivation zur Nutzung (Koch, 2008,
S. 3). Um dies zu verhindern, verfolgt das Home Office 2.0-Projekt den erst genannten
Ansatz und setzt auf eine nachtragliche Anpassung der Dokumentationen der Mitarbei-
ter (dazu mehr in Kapitel 4.2).

Im Zusammenhang mit den beschriebenen Herausforderungen der heutigen Software-
entwicklung wurden in 3.3 zwei Szenarien vorgestellt. Diese sollen von dem zu entwi-
ckelnden Discourse-Tool behandelt werden. Sie beschaftigen sich mit

e der Unterstiitzung des Entwicklers beim Aufbau des Kontextes der aktuellen Ar-
beitsaufgabe und

e dem Schaffen eines Bewusstseins Uber die Tatigkeiten anderer Mitarbeiter an
einer Datei.

Die Betrachtung vorhandener relevanter Forschungen und Projekte zeigt, dass sich
die meisten Arbeiten aus dem Gebiet der Kontext-Unterstitzung fir Entwickler um den
Aufbau eines Diskurses im Bezug auf eine konkrete Arbeitsaufgabe (z.B. Jira-Ticket)
drehen. Dies ist auch bei Mylyn der Fall (siehe Kapitel 3.4.2). In der vorliegenden Arbeit
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wird im Gegensatz dazu versucht, den Entwickler beim Aufbau des Kontexts durch
einen Dateidiskurs zu unterstitzen.

Der Fokus dieser Arbeit liegt demnach auf der Erstellung eines Diskurses firr eine
bestimmte Ressource. Da die direkte Entwicklungshistorie dieser Ressource in dem
Repository einer Versionsverwaltung gespeichert ist, wird als Basis fir den Discour-
se-Prototypen angenommen, dass die entsprechende Ressource mit einer Versions-
verwaltung in Verbindung steht. Dadurch kénnen ausgehend von der Versionsverwal-
tung Verbindungen zu Daten und Informationen anderer Repositories hergestellt wer-
den (siehe Kapitel 3.4.3).

Die Idee des ACTIVE Projektes (siehe Kapitel 3.4.1), ein Kontext-Repository zu ver-
wenden, ist bereits in die Planung des Home Office 2.0-Projekts (siehe Kapitel 4.2)
mit eingeflossen. Es ermdglicht, dass gezielt Informationen und Prozesse im Team ge-
teilt werden und sich die Mitarbeiter, trotz unterschiedlicher Standorte, den aktuellen
Tatigkeiten der Kollegen bewusst sind.

In der Analyse wurden einige Anforderungen, sowohl funktionale als auch nicht-funk-
tionale, deutlich, die im folgenden Abschnitt zusammengefasst werden.

Das zu entwickelnde Discourse-Tool soll dem Entwickler das Arbeiten an einer Res-
source vereinfachen, indem deren Entwicklungsprozess strukturiert dargestellt wird.
Da in Softwareunternehmen die Bearbeitung und Betrachtung einer Ressource in der
Regel in einer Entwicklungsumgebung stattfindet, wird die Darstellung der Diskursinfor-
mationen einer Ressource in die Entwicklungsumgebungen der Mitarbeiter eingebun-
den. Die Informationen werden aus Daten aus verschiedenen Werkzeugen generiert,
die bei der Softwareentwicklung Anwendung finden. Dazu gehéren beispielsweise Ver-
sionsverwaltungssysteme, Aufgabenverwaltungssysteme oder Wikis. Der Diskurs soll
den Entwickler dabei unterstlitzen, den Kontext der aktuellen Arbeit bei einem Projekt-
wechsel oder Neueinstieg schneller aufzubauen und so die Produktivitat zu steigern.
Dazu sollen mégliche fir die Ressource relevante Wiki-Seiten, Arbeitspakete und vor-
herige Bearbeiter aufgelistet werden, um sich selbststandig oder in Zusammenarbeit
schneller in die aktuelle Arbeitsaufgabe an der Ressource einzufinden. Die wohl gréi3-
te Herausforderung ist das Ermitteln der wirklich relevanten Informationen. Das heif3t,
dass mdglichst alle interessanten Informationen angezeigt werden und méglichst weni-
ge irrelevante Angebote aufgelistet werden.

Allerdings ist in einem agilen Softwareentwicklungsteam mit weak oder collectiv Code
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ownership (Fowler, 2006) nicht nur der vergangene Entwicklungsprozess einer Datei
von Interesse, sondern auch deren aktuelle Entwicklung. Daher soll das Discourse-Tool
in der Entwicklungsumgebung als ,Peripheral Awareness“-System (siehe Kapitel 2.1.3)
realisiert werden, welches den Bearbeiter auf andere Entwicklungen an der Ressource
aufmerksam macht und so vor méglichen Konflikten warnt.

Bei der Darstellung der Diskursinformationen fir den Entwickler ist darauf zu achten,
dass dies bedarfsorientiert geschieht, das heif3t, dass sie sich nicht aufdrangen. Zudem
sollten die Informationen Gbersichtlich und strukturiert angezeigt werden, damit der Ent-
wickler diese schnell und einfach aufnehmen kann. Fir die Aufnahme der Awareness-
Informationen ist es wichtig, dass der Aufwand so gering wie mdglich gehalten wird. So
wird sichergestellt, dass der Entwickler nicht in seinem Wissensgenerierungsprozess
unterbrochen wird (Gross und Koch, 2007, S. 62).
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Dieses Kapitel beschreibt das Design und die Realisierung des Discourse-Tools, das
zur Umsetzung der Analyseergebnisse entworfen wurde. Dazu wird zunachst die Vision
skizziert, die sich aus den entwickelten Szenarien (siehe Kapitel 3.3) ergibt. Anschlie-
Bend wird das Home Office 2.0-Projekt vorgestellt, welches das Framework fiir das
Discourse-Projekt liefert. In den darauf folgenden Kapiteln wird zunachst die erarbeitete
Architektur fir das Tool im Ganzen dargestellt und schlieB3lich die einzelnen identifizier-
ten Komponenten derselben im Detail erlautert. Zum Abschluss des Kapitels wird das
Design zusammengefasst und aus verschiedenen Blickwinkeln heraus evaluiert.

4.1. Vision

Die Vision des Discourse-Teilprojekts ist die Entwicklung eines Tools zur Unterstitzung
eines Entwicklers bei der Teamarbeit, das sich ohne zuséatzlichen Aufwand in die vor-
handenen Arbeitsstrukturen eingliedern Iasst und bei den beschriebenen Szenarien
behilflich ist.

Dazu soll das Hauptwerkzeug des Entwicklers, die Entwicklungsumgebung, um zusatz-
liche Komponenten erweitert werden. Diese unterstiitzen ihn zum einen dabei, sich den
Kontext der aktuellen Arbeitsaufgabe rasch aufzubauen und so schneller die effektive
Wissensgenerierung beginnen zu kénnen. Zum anderen starken sie das Bewusstsein
Uber die Kollegen und deren Tatigkeiten, also Teil eines Teams zu sein.

Dabei wird die Entwicklungsumgebung des Mitarbeiters mit einem Server verbunden,
der Uber ein Kontext-Repository verfligt. Dieses beinhaltet, in einer universellen, all-
gemeingiiltigen Struktur, Daten von den Werkzeugen, die das Team zur Kollaboration
und Wissensgenerierung verwendet. Anhand einer Analyse dieser Daten kann so zum
einen zusétzliches Wissen erzeugt und zum anderen die Kollaboration durch einen
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gemeinschaftlichen Kontext gestarkt werden. Bei den Werkzeugen handelt es um Ver-
sionsverwaltungen, Wikis, Blogs, Ticketsysteme und andere Software die von den Mit-
arbeitern zur Kollaboration verwendet wird.

Far die beschriebenen Szenarien (siehe Kapitel 3.3) erzeugt die Analyse, anhand der
Daten im Kontext-Repository, auf dem Server einen Diskurs Uber die bisherige Entwick-
lung an einer Ressource. Dieser Diskurs wird anschlieBend in der Entwicklungsumge-
bung des Mitarbeiters Gbersichtlich dargestellt, der sich so den Kontext seiner aktuellen
Arbeitsaufgabe schneller aufbauen kann.

Um zusatzlich eine Awareness (ber aktuelle Vorgange an der Ressource zu schaffen,
wird in der Entwicklungsumgebung mittels Signalfarben auf den derzeitigen Entwick-
lungsstatus hingewiesen. Es wird also angezeigt, ob und wie akut andere Mitarbeiter
im Netzwerk die Ressource bearbeiten. Dafiir informiert der Server alle Mitarbeiter in
regelmaBigen Abstéanden Uber die aktuellen Tatigkeiten der Kollegen.

4.2. Projekt Home Office 2.0

In diesem Kapitel wird das Projekt Home Office 2.0 vorgestellt. Dabei liegt der Fokus
allerdings ausschlieBlich auf den Informationen, die flr die vorliegende Arbeit beson-
ders relevant sind. Fir einen tiefergehenden Einblick werden Panier u.a. (2010) und
Panier u. a. (2011) empfohlen.

Das Projekt mit dem Codenamen LuPanKu wurde im Rahmen des Masterstudiengangs
an der Hochschule fir Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg im Wintersemes-
ter 2009/10 entwickelt. Dessen priméares Ziel ist die Unterstiitzung von Softwareent-
wicklern bei ihrer Arbeit in verschiedenen Teams und Projekten. Es widmet sich dabei
der Thematik des Home Office 2.0-Szenarios mit dem Fokus auf der Softwareentwick-
lung. In diesem sind die Mitglieder eines Entwicklerteams zeitweise an verschiedenen
Arbeitsplatzen (verschiedene Standorte, Heimarbeitsplatz) tatig, wodurch die direkte
Kommunikation zwischen den Mitglieder erschwert wird (Panier u. a., 2010, S. 5).

Dieser Problematik wirkt das Home Office 2.0-Szenario entgegen, indem eine virtuel-
le Nahe zwischen den Teammitgliedern erzeugt wird, die die Kollaboration unterstitzt
(Panier u.a., 2010, S. 8). Dazu werden Web 2.0-Technologien verwendet, die bereits
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langer sowohl im privaten als auch im Arbeitsleben (siehe Kapitel 3.2) Einzug gehal-
ten haben. Sie starken das Bewusstsein Uber die Teammitglieder und deren Arbeit und
erzeugen so eine virtuelle Nahe. Allerdings werden dabei meist Insellésungen genutzt,
die jeweils nur einen Teil der Kollaboration abdecken.

An diesem Punkt setzt das LuPanKu-System an, welches die Daten aus diesen einzel-
nen Teilldsungen verknipft und so die Auswertung von Meta-Informationen erméglicht.
Es werden Verbindungen zwischen den Informationen verschiedener Entwicklungs-
werkzeuge erfasst und erstellt, was neue Mdglichkeiten der Kollaboration bietet, wie
z.B. die Suche nach einem geeigneten Experten flr ein spezielles Themengebiet oder
das Aufzeigen eines sozialen Netzwerks (Panier u. a., 2010, S. 5).

An die Unterstltzung des Entwicklers bei der verteilten Teamarbeit knlpft eine weitere
Vision des Projekts an: die Schaffung eines mobilen Arbeitsplatzes. Dieser erlaubt es
dem Entwickler, von verschiedenen Standorten (Blro, zu Hause, unterwegs)aus aktiv
an der Projektarbeit teilzunehmen und in den Projektkontext eingebunden zu sein.

Ein ebenfalls wichtiger Aspekt des Home Office 2.0-Projekts ist die Unterstitzung des
Wissensmanagements in Unternehmen. Hierbei gilt es das Know-how der einzelnen
Wissensarbeiter strukturiert zu verwalten. Dies ermdglicht einen besseren Zugang zu
dem gesammelten Unternehmenswissen und macht die vorhandenen Kompetenzen
sichtbar.

4.2.1. Architektur

Als grundlegendes Architektur-Muster fir das LuPanKu-System wurde Online Analyti-
cal Processing (OLAP) gewahlt (Codd u.a., 1993, S. 5). Dabei werden die Rohdaten
aus den angebunden Fremdsystemen (z.B. Wikis, Versionsverwaltungen, Ticketsyste-
men) geladen und die Analysen dieser Daten auf den LuPanKu-Server ausgelagert.
Dadurch bleiben die Fremdsysteme unbelastet von aufwandigen Analysen und ihr all-
taglicher Gebrauch wird nicht beeinflusst.

Die schematische Darstellung der Systemarchitektur des LuPanKu-Systems (siehe
Abb. 4.1) gliedert sich in drei Funktionsbereiche:

¢ Die Extraction ist verantwortlich fiir die Aquirierung der Rohdaten aus den Fremd-
systemen. Diese sammelt der Collector-Service, der manuell oder automatisch
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Abbildung 4.1.: Schematische Darstellung der Systemarchitektur des LuPanKu-
Systems (Panier u. a., 2010, S. 20)

51



4. Design & Realisierung

angestof3en werden kann, anhand der verschiedenen Implementationen der Co-
nnector-Schnittstelle (Panier u.a., 2010, S. 21).

e Der Bereich der Preparation ist fiir die Formatierung und Persistierung der Roh-
daten zusténdig. Die Rule-Engine formatiert diese zunachst anhand des Lu-
PanKu-Datenmodells (siehe Kapitel 4.2.2). Dabei kénnen flr die verschiedenen
Connectoren jeweils unterschiedliche Regeln definiert werden, die festlegen, wie
die von den Fremdsystemen erhaltenen Rohdaten auf das L.upPanKu-Datenmodell
gemappt werden. AnschlieBend werden die formatierten Daten durch das Persis-
tence-Modul dauerhaft in der Datenbank gespeichert (Panier u. a., 2010, S. 21).

e Bei der Interpretation handelt es sich um Module, die aus den persistierten Da-
ten Informationen generieren. Die so genannten ,Analyzer“ untersuchen die Da-
ten im Hinblick auf eine bestimmte Fragestellungen und geben die ermittelten
Informationen an eine Benutzeroberflache weiter (z.B. einen Webbrowser oder
eine Entwicklungsumgebung) (Panier u.a., 2010, S. 22).

Die Architektur des LuPanku-Systems wurde mdglichst modular gestaltet, um eine in-
dividuelle Anpassung des Systems an die BedUrfnisse verschiedener Unternehmen zu
ermdglichen. So kénnen beispielsweise problemlos Connectoren oder Analyzer jeweils
unternehmensspezifisch in das System eingebunden werden, und zwar je nachdem
welche Werkzeuge bei der Softwareentwicklung verwendet werden. Aus diesem Grund
wurde eine Implementation der ,Open Services Gateway initiative (OSGi)“-Spezifikation
als Framework (siehe Kapitel 4.4.1) fiir das System gewéahlt, da es nicht nur einen mo-
dularen Aufbau aus einzelnen Komponenten mit klar definierten Schnittstellen bietet,
sondern auch eine Lebenszyklus-Verwaltung, die es ermdglicht, Module zur Laufzeit
des Systems hinzuzufligen, zu starten oder zu entfernen. Dieser Aspekt ist hinsichtlich
eines dauerhaften Betriebs in einem Unternehmen von besonderem Interesse.

4.2.2. Datenmodell

Das Datenmodell ist Teil der LuPanKu-Kernanwendung (siehe Abbildung 4.1) und stellt
eine Struktur fir die Abbildung der gesammelten Daten zur Verfligung.

Die Aufgabe dieser Komponente ist die Bereitstellung der gesammelten Daten in einer
allgemein gliltigen, systemunabhangigen und verabredeten Form. Sie soll die Daten
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Abbildung 4.2.: UML-Klassendiagramm des verwendeten Datenmodells (Panier u.a.,
2010, S. 22)

von ihren Ursprungssystemen entkoppeln und fir zukinftige Analysen und Betrach-
tungen homogen aus der LuPanKu-Datenbank offerieren (ein UML-Klassendiagramm
des Models ist in Abbildung 4.2 zu finden). Das heif3t, dass alle Rohdaten, die durch
den Collector Service gesammelt werden, mit Hilfe der Rule Engine auf dieses Mo-
dell abgebildet werden kénnen. Dabei ist es unabhéngig, aus welchem System diese
stammen.

Eine zentrale Entitat des Datenmodells ist das Information-Object. Dieses reprasentiert
eine universelle Information, beispielsweise eine Wiki-Seite, ein Ticket einer Aufgaben-
verwaltung oder eine Resource, die von einer Versionsverwaltung administriert wird. In
diesem Information-Object sind allerdings nur die Metadaten zur eindeutigen Identifi-
zierung eines Objekts enthalten, wie die URL zu einer Wiki-Seite oder zu einem Ticket.
Die Inhalte des Information-Object und der damit verbundene Entwicklungsverlauf sind
in den so genannten Changes enthalten, die mit dem Objekt verbundenen sind (siehe
Abbildung 4.2).
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4.2.3. Einordnung Discourse in LuPanKu-Projekt

Die Bereiche Extraction und Preparation (siehe Abb. 4.1) des LuPanKu-Systems wur-
den bereits wahrend des Masterstudiums in gemeinschaftlicher Arbeit mit dem Home
Office 2.0-Projektteam realisiert. Dabei wurden Connectoren fur die meistgenutzten
Entwicklerwerkzeuge implementiert (The Eclipse Foundation, 2010, S. 15-17). Dazu
gehdren Subversion (SVN) (The Apache Software Foundation, 2011) als Versionsver-
waltung, Confluence (Atlassian Pty Ltd., 2011a) als Wiki-Software und JIRA (Atlassian
Pty Ltd., 2011b) sowie Trac (Edgewall Software, 2011) als Projekt- und Aufgabenman-
agement-Systeme.

Die Zielsetzung der vorliegenden Arbeit féllt nun in den Bereich der Interpretation. Da-
bei handelt es sich um die Implementierung

e eines Analyzers, der aus den Daten der LuPanKu-Datenbank die Discourse-
Informationen generiert,

e eines Pluglins, welches dem Entwickler die Informationen in der Entwicklungsum-
gebung prasentiert,

e und der Kommunikation der beiden Module miteinander.

Die Einordnung des Teilprojekts Discourse in das LuPanKu-Projekt ist in Abbildung 4.3,
einer vereinfachten Darstellung der LupanKu-Architektur, anhand der roten Markierung
ersichtlich.

4.3. Architektur Discourse

Wie bereits beschrieben sind die Aufgaben des Discourse-Tools die Analyse der Daten
aus den Entwicklerwerkzeugen und die Darstellung der generierten Informationen in
der IDE. Anhand dieser Anforderungen kénnen die zwei Komponenten Analyzer und
Plugln in der Entwicklungsumgebung identifiziert werden (siehe Abbildung 4.4).

Beide werden auf jeweils unterschiedlichen Systemen ausgefihrt und die Kommunika-
tion Uber das Internet realisiert. Daher wird eine lose Kopplung dieser Komponenten
bendtigt, damit einerseits eine voneinander unabhéngige Ausfiihrung mdglich ist, die
volle Funktionalitdt des Tools jedoch erst bei einer bestehenden Verbindung genutzt
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Abbildung 4.3.: Einordnung des Teilprojekts Discourse in das LuPanKu-Projekt
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IDE Discourse Plugin

Lupanku Server Discourse Analyzer

Abbildung 4.4.: Komponenten Discourse

werden kann. Entsprechend werden sowohl der Analyzer als auch das Plugln in der
Entwicklungsumgebung als voneinander unabhangige Module realisiert, um unabhan-
gige Lebenszyklen fir beide zu ermdglichen und n-m-Beziehungen der Komponenten
zueinander zu gewabhrleisten. Das heif3t, dass sich ein Analyzer mit mehreren Entwick-
lungsumgebungen wie auch eine Entwicklungsumgebung sich mit mehreren Analyzern
verbinden kann (siehe Abbildung 4.3). Dieser Aspekt ist vor allem in Hinblick auf die ver-
schiedenen Analyzer, die im Verlauf des Projekts Home Office 2.0 noch entworfen wer-
den, entscheidend. Fur das Discourse-Tool bietet sich daher eine Service-orientierte
Architektur (SOA) an.

Aufgrund ihrer zentralen Bedeutung wurde auch die Kommunikation als Komponente
identifiziert. Da sowohl der Analyzer als auch das IDE-Plugln nicht eigenstandig laufen-
de Anwendungen sind, bedarf es in dieser Arbeit auch einer gesonderten Betrachtung
des Frameworks, in dem die Komponenten ausgefiihrt werden.

Aus der vorgestellten Architektur ergeben sich demnach die folgenden zu betrachten-
den Komponenten:

Discourse-Analyzer — Der Analyzer greift Gber die LuPanKu-Daten-
bank auf die Rohdaten der Entwicklertools zu
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Plugin fur Entwicklungsumgebung -

Framework -

Kommunikation -

und generiert daraus eine Liste der Discour-
se-Informationen, die fir die jeweilige Res-
source relevant sind.

Die Ergebnisse der Discourse-Analyse wer-
den dem Entwickler in der Entwicklungsum-
gebung zur Verfiigung gestellt. Dabei sind die
besonderen Anforderungen an Darstellungen
in Entwicklungsumgebungen zu beachten
(siehe Kap. 3.5).

Der Analyzer wird als Teil des LuPanKu-Sys-
tems und die Darstellung als Teil der Entwick-
lungsumgebung realisiert. Daher werden die
Frameworks der beiden Komponenten betra-
chtet.

Eine sichere und stabile Kommunikation der
beiden Komponenten in verschiedenen Fra-
meworks Uber das Internet ist Voraussetzung
fur die Funktionalitat des Discourse-Tools.

Die einzelnen Komponenten werden in den folgenden Kapiteln detailliert erlautert.

4.3.1. Service-orientierte Architekturen

Als Service-orientierte Architektur (SOA) wird eine konzeptuelle, abstrakte Software-
Architektur bezeichnet, die eine Infrastruktur vorsieht, in der Module ihre Schnittstellen
anhand von Diensten (auch Services genannt) in einer Service-Registrierung tber ein
Netzwerk bekannt geben. Andere angeschlossene Module verwenden diese Registrie-
rung, um die Dienste aufzufinden und anzufordern (Schmatz, 2007, S. 2).

SOA kann aus zwei verschiedenen Blickwinkeln betrachtet werden:

e Aus Sicht des Business stellt SOA eine Struktur dar, in der die Aktivitédten eines
Geschaftsprozesses auf einzelne Dienste abgebildet werden und so eine hohe
Wiederverwendbarkeit der einzelnen Aktivitaten (z.B. Kreditwurdigkeit prifen) ge-
wabhrleistet ist (Weber u. a., 2010, S. 23).
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e Aus der Perspektive der Softwareentwicklung erweitert die Serviceorientierung
das Komponentenmodell. Die Betrachtung der Komponenten als Services ermég-
licht eine weitere Abstraktion von der zugrundeliegenden Implementierung der
Komponenten und definiert mit dem Dienst einen klaren Interaktionspunkt mit der
Komponente (Weber u. a., 2010, S. 24).

Far die vorliegende Arbeit ist die Sicht der Softwareentwicklung relevant.

Die einzelnen Module kdnnen sich auch auf verschiedenen Systemen befinden, die
Uber das Internet miteinander verbunden sind. Durch eine ,Remote Services*-Schnitt-
stelle nach auBen, die von der Service-Registrierung bereitgestellt wird, kénnen auch
Dienste auf entfernten Systemen aufgefunden und angefordert werden.

Diese Trennung von Diensten und einer verwaltenden Instanz, der Service-Registrier-
ung, hilft dabei Programmier-Paradigmen, wie die Modularitat, Redundanzfreiheit und
Wiederverwendbarkeit, (Mall, 2004, S. 136) zu férdern und einzuhalten.

Far einen tiefer gehenden Einblick in SOA verweist der Autor etwa auf Melzer (2010),
Dunkel u. a. (2008) oder Erl (2005).

4.4. Framework

Die Komponenten Analyzer und IDE-Plugln werden, wie beschrieben, beide nicht als
eigenstandige Anwendungen, sondern als Pluglns flr verschiedene Frameworks reali-
siert. Ersterer wird dabei in das Framework des LuPanKu-Servers und letztgenannter
in das einer Entwicklungsumgebung eingebunden.

Beide Frameworks missen auf einer Service-orientierten Architektur (SOA, siehe Kapi-
tel 4.3.1) basieren, um anhand von ,Remote Services” eine Kommunikation der Module
Uber das Internet gewéhrleisten zu kénnen.

Bei der Entwicklung des Home Office 2.0-Projekts wurden diese sowie die folgenden
Anforderungen an das Framework bereits beachtet (siehe dazu Panier u.a. (2010, S.
29)):

Modularitat — Die einzelnen Module des Frameworks m{s-
sen gekapselt und voneinander isoliert sein.
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Dabei ist zu beachten, dass die Sichtbarkeit
und der Zugriff individuell modellierbar sind.

Services mit klaren Schnittstellen — Jedes Modul kann eigene Dienste zur Verfi-
gung stellen und anderen Modulen durch ei-
ne Service-Registrierung zuganglich machen.
Dadurch werden ihre Verbindungen zueinan-
der klar definiert. Diese Services mussen auch
Uber die Grenzen des lokalen Systems hinaus
auffindbar sein (,Remote Services®).

Dynamische Komponenten — Die einzelnen Module missen unabhangige
Lebenszyklen besitzen, damit nicht jedes Mal,
wenn ein Modul gestartet, gestoppt oder upge-
datet wird, das gesamte System neu gestartet
werden muss.

Im Rahmen des Home Office 2.0-Projekts wurden verschiedene Frameworks analy-
siert und anschlieBend die Spezifikation der Open Services Gateway initiative (OSGi)
gewahlt, da sie alle oben beschriebenen Anforderungen erfullt.

Flr diese Spezifikation existieren verschiedene Open-Source-Implementationen, wie
zum Beispiel Equinox vom Eclipse Projekt (The Eclipse Foundation, 2011c), Felix von
der Apache Foundation (Apache Software Foundation, 2011) oder Knopperfish (OSGi
Alliance, 2011b). Die Wahl im Rahmen des Home Office 2.0-Projekts fiel letztendlich
auf die Implementation Equinox, da schon bei der Planung mégliche Verbindungen zu
der Entwicklungsumgebung Eclipse vorhersehbar waren. Zudem war dartber bereits
Wissen im Team vorhanden und durch die grof3e Eclipse-Community ein guter Support
gewahrleistet (Panier u.a., 2010, S. 30).

4.4.1. OSGi - Open Services Gateway initiative

Bei der OSGi-Alliance handelt es sich um ein weltweites Konsortium von Entwicklern,
die an einer offenen Spezifikation zur Erstellung eines modularen, vernetzten Softwa-
resystems arbeiten (OSGi Alliance, 2011a). Das Ziel ist eine weite Verbreitung des
OSGi-Frameworks bei Middleware-Systemen und so die Sicherung der Interoperabiltat
verschiedener Applikationen und Services durch die Spezifikation.
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Abbildung 4.5.: OSGi Framework (Watson und Kaegi, 2007)

Ein OSGi-Framework stellt auf einer Java Virtual Machine (JVM) eine standardisierte
Umgebung zur Verfigung auf der einzelne, voneinander isolierte Module dynamisch
verwaltet werden kénnen. Diese so genannten Bundles kénnen zur Laufzeit einer sol-
chen OSGi-Implementation (oder auch Container) installiert, aktualisiert, gestartet und
gestoppt werden. Dadurch bedarf das System bei einem Update eines Moduls keines
Neustarts (Ebert, 2011, Kap. 8).

Das Framework ist in mehrere Schichten aufgeteilt (siehe Abbildung 4.5):

Execution Environment - Bei dem Execution Environment handelt es sich um die
Java Virtual Machine, auf der das OSGi-Framework aus-
gefihrt wird.

Module Schicht — Die Module Schicht verwaltet die Abhangigkeiten und
Sichtbarkeit der Bundles. Dies wird durch je einen eige-
nen Classloader pro Modul erreicht (Weber u.a., 2010,
S. 6). Damit ein Modul Klassen von anderen verwenden
kann, muss es diese explizit anfordern. Das OSGi-Frame-
work stellt dann sicher, dass ein Modul erst gestartet wer-
den kann, wenn alle Abhangigkeiten erfillt sind. So wird
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das Risiko einer ClassNotFound-Exception zur Laufzeit
verringert.

Dabei unterstitzt das Framework die Versionierung von
Bundles, so dass auch mehrere Versionen eines Bund-
les gleichzeitig in einem Framework aktiv sein kénnen.

Lifecycle Schicht — Die Lifecycle Schicht ist fir die oben beschriebene dy-
namische Verwaltung der Bundles verantwortlich.

Service Schicht — Die Service Schicht verwaltet die Schnittstellen der Mo-
dule. Dazu wird eine Service-Registrierung verwendet, in
der die einzelnen Module Services anmelden, aufspiren
und sich ihnen verschreiben kénnen (OSGi Alliance, 2011d).
Auch diese Verwaltung ist dynamisch und erméglicht das
Hinzufligen oder Entfernen von Services zur Laufzeit. Die
Service-Registrierung verwaltet auch die ,Remote Ser-
vices®, Uber die auch Module in entfernten Systemen er-
reicht werden kénnen (dazu mehr in Kapitel 4.5).

Security — Das OSGi-Framework erweitert die in Java bereits vor-
handenen Sicherheitsmechanismen so, dass die Berech-
tigungen von Bundles zur Laufzeit beschrankt werden kdn-
nen (OSGi Alliance, 2011d).

(Watson und Kaegi, 2007)

Die Bundles stellen die zentralen Komponenten eines OSGi-Frameworks dar. Sie kdn-
nen etwa mit JAR-Dateien verglichen werden, in der die Java Klassen und eingebunde-
nen Ressourcen gekapselt sind. Geman der Spezifikation von OSGi muss jedes Bund-
le eine Manifest-Datei enthalten, in der die Abhangigkeiten zu anderen Bundles festge-
halten sind. Dazu gehéren zum einen solche, die fir die Ausfliihrung der Komponente
bendtigt werden und zum anderen Java-Pakete, die diese Komponente exportiert, also
anderen Bundles zur Verfligung stellt (Ebert, 2011, Kap. 8). Anhand der Manifest-Datei
werden die Dienste der Bundles bei der Service-Registrierung vermerkt (OSGi Alliance,
2011d).

Die dynamische Verwaltung der Services der Module durch die Service-Registrierung
in der JVM ermdéglicht eine lose Kopplung der Module mit klaren Schnittstellen. Zuséatz-
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lich bietet das OSGi-Framework selbst einige Standard-Dienste, z.B. fiir Logging, Http,
Konfiguration etc (Ebert, 2011, Kap. 8).

Die fur die vorliegende Arbeit relevante Implementierung der OSGi-Core-Spezifikation
ist Equinox vom Eclipse-Projekt (The Eclipse Foundation, 2011c), da sie sowohl beim
LuPanKu-Server Anwendung findet als auch das Grundgerust fiir die Entwicklungsum-
gebung Eclipse bildet. Sie basiert auf dem vierten Release der Spezifikation.

4.4.2. Equinox

Das Equinox Projekt wurde 2003 ins Leben gerufen, als die Eclipse-Entwicklungsumge-
bung auf ein Plugln-System umgerUstet werden sollte (The Eclipse Foundation, 2011c).
Damals wurde entschieden, die OSGi-Spezifikation zu verwenden, wobei die Equin-
ox Version des aktuellen Indigo Release der IDE (Juni 2011) bereits auf der OSGi-
Spezifikation 4.3 (OSGi Alliance, 2011c) basiert.

Equinox ist zudem derzeit die populéarste OSGi-Implementierung, was sie vor allem der
weiten Verbreitung der Eclipse-Entwicklungsumgebung zu verdanken hat. Sie basiert
nicht nur selbst auf dieser OSGi-Implementierung, sondern stellt auch einige Werkzeu-
ge zur einfachen Entwicklung zusétzlicher Bundles fir Equinox zur Verfiigung (Weber
u.a., 2010, S. 33).

4.5. Kommunikation

Fur die Ubertragung der Informationen des Discourse-Analyzer zum Discourse-Plugln
wird eine Kommunikation zwischen der Eclipse-IDE und dem LuPanKu-Server bend-
tigt.

Wie in 4.3 beschrieben basiert das Discourse-Tool auf einer Service-orientierten Ar-
chitektur. Daher wird die Kommunikation Uber eine zentrale Instanz (Service Registry)
realisiert, mittels derer die zwei Komponenten ihre Schnittstellen veréffentlichen und
sich so gegenseitig aufrufen kénnen. Da beide Module in ein Framework der OSGi-
Spezifikation eingebunden werden, ist es sinnvoll zu prifen, welche Méglichkeiten die-
se hinsichtlich entfernter Kommunikation bietet. In diesem Zusammenhang hat sich das
Distributed OSGi positiv hervorgehoben (Weber u. a., 2010, S. 20).

62



4. Design & Realisierung

4.5.1. Distributed OSGi

Das OSGi-Framework bietet, wie in Kapitel 4.4.1 dargelegt wurde, eine Serviceschicht,
um verschiedene Module in einem Framework mit geringer Kopplung zu verbinden.
Dabei kdnnen die einzelnen Bundles Uber Services miteinander kommunizieren. Das
Framework stellt dazu eine Service-Registrierung zur Verfiigung, um eigene Dienste
anzumelden, die anderer aufzufinden und diese anzufordern. Bei diesen Services han-
delt es sich um Implementationen eines Java Interfaces, die lokal in der JVM ausgefuhrt
und Uber Referenzen angesprochen werden (OSGi Alliance, 2011d).

Der OSGi-Spezifikation 4.2 (OSGi Alliance, 2011c) wurde im Kapitel 13 das Konzept
der Remote Services hinzugefligt, welches die Kommunikation mit Modulen auBBerhalb
der lokalen JVM ermd@glicht. Dabei wird die bereits bekannte OSGi-Services Techno-
logie verwendet, um entfernte Kommunikation zwischen Frameworks bereitzustellen.
So werden lokale und entfernte Dienste in der Serviceschicht des OSGi-Frameworks
analog behandelt und in der Service-Registrierung angemeldet. Das Framework ist
dann verantwortlich fiir die Herstellung der Kommunikation und die Ubertragung. Da
somit die Transportschicht fir die Bundles durchsichtig wird, garantieren die Remote-
Services vollstandige Transparenz bezlglich der Lokation eines Services (Weber u. a.,
2010, S. 20). Um einen Dienst auBerhalb der JVM bekannt zu machen und als Remote
Service zu verwenden, sind entsprechende Export-Eigenschaften in der Manifest-Datei
zu setzen (sie Kapitel 4.4.1), die in der Spezifikation definiert sind. Dabei kénnen ver-
schiedene Transport-Technologien (wie RMI oder SOAP) festgelegt werden, was eine
Anbindung auch anderer als OSGI-Systeme erlaubt (OSGi Alliance, 2011c).

Die OSGi-Remote-Services ermdglichen demnach die Entwicklung eines modularen
Komponentenmodells, dessen Kommunikation auf lokalen und verteilten Services ba-
siert. Da die Kommunikation durch das OSGi-Framework geregelt wird und die konkrete
Ubertragungstechnologie weggekapselt ist, kann sie problemlos ausgetauscht werden
(Weber u. a., 2010, S. 21).

4.5.2. Eclipse Communication Framework
Die Funktionalitat der Remote Services wird durch zusatzliche Komponenten im OSGi-

Framework zur Verfligung gestellt. Auf Basis der gewahlten OSGi-Implementation Equi-
nox existieren verschiedene Projekte, um diese Komponenten zu realisieren. Die po-
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pularsten sind Rienna (The Eclipse Foundation, 2011d) und Eclipse Communication
Framework (ECF) (The Eclipse Foundation, 2011b). Im Rahmen des Home Office 2.0-
Projekts wurde das ECF-Projekt gewéhlt, da es eine hdhere Flexibiltat fiir die Remote-
Services bietet und zuséatzlich die fiir andere Teilprojekte des Home Office 2.0-Projekts
relevante Chat-Funktionalitat unterstiitzt (Panier u. a., 2010, S. 15).

Das ECF-Projekt erlaubt die Entwicklung von verteilten Anwendungen, wobei sowohl
Client-Server- als auch Peer-to-Peer-Architekturen unterstitzt werden (ECF Team, 2010).
Der Fokus des ECF-Projekts liegt dabei auf Werkzeugen zur Kommunikation und Kol-
laboration, wie Chat oder geteilte Editoren (ECF Team, 2011a).

Das ECF verwendet das Prinzip der Kommunikations-Container. Dabei handelt es sich
um Bundles, die die Kommunikation nach auBen anhand von Proxies gewahrleisten und
von den lokalen Bundles anhand der Service-Schnittstellen in der Service-Registrierung
aufgefunden werden kénnen. Flr jede Verbindung zu einem anderen OSGi-Framework
wird ein Proxy-Bundle durch das ECF erstellt. Uber dieses werden die Service-Schnitt-
stellen in die lokale Service-Registrierung eingetragen und kénnen so von den anderen
Bundles aufgefunden werden.

Das ECF stellt zur Entwicklung von Remote Services zwei zentrale Schnittstellen zur
Verfigung:

Discovery-API — stellt eine protokoll-unabhangige Schnittstelle bereit, um den
eigenen Remote-Service zu verodffentlichen, die Services an-
derer zu finden und sie anzufordern. (ECF Team, 2011b)

Remote-Service-APl - bietet eine Schnittstelle, um Remote Services in OSGi-Frame-
works unabhangig von der zugrunde liegenden Transport-
technologie zuganglich zu machen. (ECF Team, 2011b)

4.5.3. LuPanKu Remote Services

Im Home Office 2.0-Projekt wurde in gemeinschaftlicher Arbeit bereits die Grundlage
zur Realisierung einer Kommunikation entworfen. Da in den bisher entwickelten Szena-
rien des Home Office 2.0-Projekts LuPanKu als zentraler Server verwendet wird (Panier
u.a., 2011, S. 6-7), wurde auf einen Discovery-Dienst verzichtet. Somit missen sich die
Klienten mit einem feststehenden Server verbinden und bernehmen die Konfiguration
selbst.
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Dazu wurde das Bundle Services API implementiert (sieche QuellCode 4.1 und 4.2),
in dem sich die als Java-Interfaces beschrieben Service Definitionen befinden. Diese
Schnittstellenkomponente wird sowohl auf dem Server als auch dem Client installiert.

package org.aysada.lupanku.services.api;

public interface IClientListener

{
public void registerClient (String clientId, String clientServiceURL) ;
public void submitContext (Set<String> contextInfos);
public void unregisterClient (String clientServiceURL);
public void registerDiscourseClient (String clientServiceURL);
public void unregisterDiscourseClient (String clientServiceURL);
public void callDiscourse (HashMap<String, Object> clientMap);

Quellcode 4.1: IClientListener Schnittstelle

package org.aysada.lupanku.services.api;

public interface ICallBackService
{
void handleContextOfColleague (Set<String> contextInfos);
void handleDiscourse (HashMap<String, Set<String>> discourseInformation);

Quellcode 4.2: ICallBackService Schnittstelle

IClientListener — Die Schnittstelle definiert einen Listener, der auf die Aufrufe der
Klienten wartet und sich auf dem Server befindet.

ICallBackService — Die ICallBackService-APl wird von Klienten implementiert, um
sich mit einem Listener verbinden und von diesem aufgerufen
werden zu kdénnen.

Ferner wurde in gemeinschaftlicher Arbeit das Plugin ClientListener flr den Lu-
PanKu-Server realisiert, welches das 1ClientListener-Interface implementiert. Der
ClientListener verwendet die Komponenten des ECF und setzt die Funktionalitat
der Remote Services um. Beim Starten des Bundles wird ein Remote Service Lis-
tener gestartet, der an einem festgelegten Port auf Aufrufe der Klients wartet. Diese
kdénnen sich Uber die 1ClientListener-Schnittstelle mit dem Server verbinden. Fir
jeden beim Server angemeldeten Klienten wird eine Instanz der 1Cal1BackService-
Schnittstelle auf dem Server geflhrt, Gber die die Methoden der Klienten aufgerufen
werden kdnnen.
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Ein entwickelter Klient muss zum einen das ICallBackService-Interface implemen-
tieren, um vom Server aufgerufen werden zu kdénnen, und zum anderen eine Instanz
des IClientListener-Interfaces fihren. Diese verweist auf den verbundenen Server
und erméglicht die Aufrufe der auf ihm befindlichen Methoden.

4.6. Integration in Entwicklungsumgebung

Die Discourse-Informationen sollen fiir den Entwickler bequem aus der Entwicklungs-
umgebung zugreifbar sein, um einen Programm- oder Fensterwechsel wahrend der
Arbeitsaufgabe zu vermeiden. Daher wird ein Plugln erarbeitet, das in die Entwick-
lungsumgebung eingebunden werden kann und auf die GUI der IDE zugreift, um die
Informationen anzuzeigen. In diesem Zusammenhang bedarf es daher einer Entwick-
lungsumgebung, die die Erweiterung der eigenen Funktionalitat und der GUI ermdg-
licht.

Bei der Darstellung der Informationen in der Entwicklungsumgebung ist zum einen zu
beachten, dass diese bedarfsorientiert erfolgt und zum anderen, dass der Aufwand fr
die Aufnahme der Peripheral Awareness-Informationen so gering wie méglich gehalten
wird (siehe Kapitel 3.5).

Als Entwicklungsumgebung, in die das Tool integriert werden soll, wurde Eclipse ge-
wahlt (The Eclipse Foundation, 2011a), da es sich um die wohl meistgenutzte IDE
handelt und entsprechend auch von allen Teammitgliedern des LuPanKu-Projekts ver-
wendet wird. Zudem stellt sie ein offenes und plattform-unabhangiges System dar, das
einfach erweiterbar ist und auf der OSGi-Implementation Equinox basiert.

4.6.1. Eclipse-Entwicklungsumgebung

Bei Eclipse handelt es sich um ein Open-Source-Projekt der unabhangigen, gemein-
nutzigen Organisation ,The Eclipse Foundation®, die als Schirmherr der Eclipse-Com-
munity agiert, welche sich wiederum aus Programmierern unterschiedlicher Softwar-
eindustrien zusammensetzt. Der Fokus der Projekte im Eclipse-Kontext liegt auf der
Entwicklung einer kostenfreien, quelloffenen Plattform zur Unterstiitzung der Softwa-
reentwicklung (The Eclipse Foundation, 2011a). Die wachsende Eclipse-Gemeinschaft
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gewahrt zum einen einen guten Support und zum anderen die Verwendung der viel-
zahligen von Mitgliedern erstellten Produkte.

Seit dem dritten Release basiert die Eclipse-IDE auf dem Framework Equinox (sie-
he Kapitel 4.4.2), das die OSGi-Spezifikation implementiert. Die Eclipse-Anwendungen
bestehen also aus OSGi-Bundles und werden auf dem Equinox-Framework ausgefihrt.
Allerdings werden Bundles im Zusammenhang mit Eclipse haufig als Pluglins bezeich-
net (Ebert, 2011, Kap. 8). Damit verfugt die IDE Uber ein dynamisches Plugln-System,
das es ermdglicht, einzelne Pluglns als eigenstandige Einheit zu entwickeln, zu testen
und weiterzugeben. Darlber hinaus erlaubt dieses modulare Komponentenmodell das
Hinzuflgen und Entfernen von Pluglins zur Laufzeit, ohne dass die Anwendung neu
gestartet werden muss (Bolour, 2003). Das Plugln-System gestattet es Entwicklern,
die IDE-Funktionalitdt unkompliziert zu erweitern, beispielsweise um neue MenUls oder
Editoren.

Die GUI der Entwicklungsumgebung ist hierarchisch strukturiert, wobei der Workbench
die Wurzel bildet. Er bildet den Rahmen fur alle Fenster und Dialoge und ist mit ei-
nem Workspace verbunden. Dieser wiederum beinhaltet in Projekten strukturiert die
Ressourcen (Dateien und Ordner), die mit der Entwicklungsumgebung bearbeitet wer-
den kdnnen. Die zentralen Komponenten des Workbench sind die Workbench-Windows
(siehe Abbildung 4.6), welche je eine Mendlleiste (menu bar), Werkzeugleiste (toolbar),
Abklrzungsleiste (shortcut bar), Statusleiste (status line) und eine oder mehrere Per-
spectives beinhaltet. Bei letztgenannter handelt es sich um eine Zusammenstellung von
verschiedenen Views und Editoren. Sie ist dabei abhangig von der Aufgabe, die in der
Perspective erledigt werden soll, beispielsweise eine Java-Debug-Perspective. Editoren
ermdglichen das Bearbeiten von Ressourcen und kénnen von mehreren Perspectives
geteilt werden. Die grafischen Komponenten Views unterstiitzen die Bearbeitung von
Ressourcen durch die Darstellung zusétzlicher Informationen. Views kdnnen beispiels-
weise die Hierarchie von Ressourcen abbilden oder die Eigenschaften des aktiven Edi-
tors anzeigen (Thrower u. a., 2011).

Da es sich bei Eclipse um ein Open-Source-Projekt handelt, wurden bereits einige Ent-
wicklungsumgebungen erstellt, die, wenngleich sie nicht den Namen Eclipse tragen,
auf dessen Technologie basieren. Dazu geh6rt neben weiteren Aptana von Appcelera-
tor (2011) eine IDE zur Web-Entwicklung.

Bei der Erstellung von Eclipse-Pluglins ist zu beachten, dass die Eclipse-Entwicklungs-
umgebung zur Darstellung aller grafischer Elemente das Java Standart Widget Toolkit
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(SWT)verwendet. Dieses missen daher auch alle Plug-Ins einsetzen, wenn sie in die
GUI der Entwicklungsumgebung integriert werden sollen.

4.6.2. Eclipse-Plugin

Bei Plugins handelt es sich um die kleinste funktionale Einheit innerhalb von Eclip-
se (Bolour, 2003). Sie kénnen die Funktionalitat der Entwicklungsumgebung um ein-
zelne Aspekte erweitern. Dabei kann die IDE durch unterschiedliche Komponenten
ausgebaut werden. So kann ein Plugln beispielsweise ein View oder einen Editor in
das Workbench Fenster einbinden oder der Entwicklungsumgebung eine weitere Akti-
on hinzufigen. Da die Eclipse-IDE auf Equinox basiert, kénnen die einzelnen Pluglns
Uber Services verknipft werden.

Ein Plugin der Eclipse-IDE wird in einer XML Manifest Datei mit dem Namen ,plu-
gin.xml“ beschrieben. Diese muss sich in dem Plugln-Ordner befinden und gibt der
eclipse-IDE Aufschluss dariiber, was diese beachten muss, um das Plugin zu aktivie-
ren und zu starten. Dazu verwendet Eclipse einen Plugin Management Kernel (Eclipse-
Plattform bzw. Eclipse-Runtime) und mehrere Kern-Plugins, die mit jeder Ausfiihrung
von Eclipse gestartet werden. Pluglns, die nicht zu letzteren gehéren, werden durch
die Eclipse-Runtime erst aktiviert, sobald sie von anderen bendétigt werden (Bolour,
2003).

Um trotz der groBBen Anzahl verschiedener Plugin-Entwicklern eine intuitive Entwick-
lungsumgebung zu behalten, wurden einige Ul-Guidelines zur Erstellung von Plugins
formuliert (siehe dazu Thrower u. a. (2011)).

Das Discourse Eclipse-Plugin dient der Darstellung der durch den Discourse Analyzer
generierten Informationen und der Awareness-Signalfarben in der Eclipse-basierten
Entwicklungsumgebung. Nach einer Analyse der mdglichen Prasentationen von Infor-
mationen in der Eclipse-IDE hat sich die Komponente View als passendes Element zur
Darstellung der Informationen hervorgehoben, da bei der Discourse-Darstellung keine
Bearbeitung von Ressourcen erfolgt, sondern nur zuséatzliche Informationen dartber
angezeigt werden sollen.

Bei der Entwicklung eines Views missen besonders die Ul-Guidelines ab Punkt 7.5
berlcksichtigt werden. Um die sie betreffenden Aspekte zu verdeutlichen, sind die un-
terschiedlichen Elemente eines View in Abbildung 4.7 dargestellt:
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Erscheinung -

Initialisierung -

Menii -

Kontextment -

Werkzeugleiste -

Ilcon -

Persistierung -

Ein View besteht aus einer Titelleiste, einer Werkzeugleiste, einem
Pulldown-Menu und einer eingebetteten Kontrolle.

Wenn ein View gedffnet wird - unabhangig ob beim Start der IDE
oder erst im Nachhinein - sollte dessen Inhalt vom Status der Per-
spektive abhangig sein. So erhalt beispielsweise der Outline-View
Informationen Uber die aktuell offene und ausgewéhlte Ressource.

Das Pulldown-Men( soll keine Aktionen enthalten, die sich auf die
Auswahl im View oder einzelne Objekte desselben beziehen, son-
dern nur solche, die fiir das View allgemein gelten, wie etwa des-
sen Darstellung.

Das Kontextmeni ist das Gegenstliick zum Pulldown-Men(. Die
darin befindlichen Aktionen sollen sich auf die Selektion im View,
also auf dessen einzelne Objekte, beziehen und nicht fiir das View
allgemein gelten.

Die Werkzeugleiste wird flir die Darstellung der meist genutzten
Aktionen des View verwendet. Jede Aktion, die sich auf der Tool-
bar befindet muss sich auch im MenU, entweder im Pulldown- oder
im Kontextmen(, wiederfinden.

Der View Icon befindet sich in der Titelleiste eines jeden Views und
sollte dessen Funktionalitdt andeuten.

Im Unterschied zu Editoren sollten Verédnderungen, die in einem
View durchgefiihrt werden, sofort gespeichert werden. Wenn z.B.
eine Datei in dem Navigation-View umbenannt wird, sollte dies
auch direkt im Workspace, also im Datei-Verzeichnis, Gbernom-
men werden. So kann der Zustand des Views auch Uber die aktu-
elle Sitzung hinaus persistiert und beim Start der nachsten Sitzung
die Informationen wieder angezeigt werden.

(Thrower u. a., 2011)
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Abbildung 4.7.: Beispiel einer Eclipse-View

Discourse Plugin

Discourse View

IDE Discourse Plugin / \A

Discourse CallBackService Discourse ClientHandler

Discourse Analyzer \/

[

Abbildung 4.8.: Komponenten Discourse-Plugin

4.6.3. Discourse-Plugin

Das Discourse-Pluglin, welches im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wurde, dient der
Darstellung der Discourse-Informationen und der Schaffung einer Awareness Uber die
Entwicklung anderer Mitarbeiter. Die benétigten Informationen dazu erhalt es von dem
Discourse-Analyzer.

Fir das Plugln kénnen drei Hauptkomponenten identifiziert werden (siehe Abbildung
4.8):

Discourse-View — Dabei handelt es sich um die grafische Komponen-
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te, das View, in der Entwicklungsumgebung. Er stellt
die vom Analyzer erhaltenen Informationen und den
Awareness-Zustand einer Ressource dar.

Discourse-ClientHandler — Der DiscourseClientHandler ist fir die Anmeldung des
Klienten beim LuPanKu-Server und die Aufrufe der
entfernten Methoden verantwortlich.

Discourse-CallBackService — Der CallBackService empfangt die Daten vom Analy-
zer und gibt sie an das View weiter.

Das Plugln muss sich, um Informationen zu erhalten, mit dem Discourse-Analyzer ver-
binden, der auf dem LuPanKu-Server aktiv ist. Allerdings soll der Mitarbeiter wahlen
kdénnen, ob er sich in der aktuellen Situation mit dem System verbinden mdchte oder
nicht. Daher wird die Anmeldung beim Server nicht automatisch vorgenommen, son-
dern erst durch einen Aufruf der ,Connect“-Aktion in der Werkzeugleiste des Views
(siehe Abbildung 4.9).

Da die Discourse-Informationen datei-spezifisch sind, hangt deren Darstellung im View
von der im Editor aktuell fokussierten Ressource ab. So muss bei jedem Selektions-
wechsel im Editor auch die Prasentation im Discourse-View angepasst werden. Um
nicht bei jedem Wechsel die Daten vom Discourse-Analyzer erneut anfordern zu mus-
sen, fluhrt das View eine Liste mit allen gegenwartig in der Entwicklungsumgebung ge-
6ffneten Ressourcen (ResourceDiscourse, sieche Anhang A.1). In dieser ist nicht nur
jede Ressource selbst anhand eines /Resource-Objekts gespeichert, sondern auch
die mdglicherweise bereits angefragten Discourse-Informationen sowie der aktuelle
Awareness-Status der Datei (AwarenessState, siehe Anhang A.1).

Refresh”™ JLonnect

s Discours View 3 oo ¥ =0

Abbildung 4.9.: Titelleiste & Werkzeugleiste des DiscourseView
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Abbildung 4.10.: Sequenz Diagramm Kommunikation

Awareness

Wenn sich die View erfolgreich mit dem LuPanKu-System verbunden hat, wird ein
Thread gestartet, der alle funf Minuten die aktuell in der Entwicklungsumgebung offe-
nen Ressourcen an den Server sendet (siehe Abbildung 4.10). Dabei werden allerdings
nur jene Dateien berticksichtigt, die mit einer Versionsverwaltung in Verbindung stehen
(siehe Kapitel 3.5).

Durch die bestehende Verbindung empfangt der Entwickler zudem automatisch in re-
gelmaBigen Abstanden Informationen Uber die derzeit gedffneten Dateien der anderen
Mitarbeiter. Dazu sendet der LuPanKu-Analyzer eine Liste aller aktuell in den ange-
schlossenen IDEs gedffneten Ressourcen (dazu spater mehrin 4.7.1). Wenn sich darin
eine in der eigenen Entwicklungsumgebung gebéffnete Datei befindet, wird der Entwick-
ler durch das Discourse-View darauf aufmerksam gemacht. Dies geschieht anhand
einer Verdnderung des Icons des Views (siehe Abbildung 4.9), das durch die Signal-
farbe Rot auf eine aktuelle Bearbeitung an der Ressource hinweist. Zudem wird der
Awareness-State in der Liste der Ressourcen gespeichert.

Far die Darstellung der Awareness in der Entwicklungsumgebung wurden die Zustande
UNKNOWN, BUSY, LATELY und FREE festgelegt (siehe Tabelle 4.1).

Die Bedeutung, die dem lcon dadurch zugesprochen wird, widerspricht ungltcklicher-
weise der Ul-Guideline beziiglich Icons (siehe Kapitel 4.6.2), welche besagt, dass das
Icon eine Auskunft Gber die Funktionalitat des Views geben soll. Es wurde sich dennoch
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Icon Konstante | Beschreibung

UNKNOWN | Es sind keine Informationen Uber die Ent-
wicklung an der Datei vorhanden. Das kann
daran liegen, dass das View noch nicht mit
dem LuPanKu-Server verbunden ist oder
dass die Datei in keine Versionsverwaltung
eingebunden ist.

BUSY Die Datei ist aktuell in der Entwicklungsum-
gebung eines anderen Mitarbeiters gedff-
net. Bei der Bearbeitung ist mit Konflikten
bei Commits zu rechnen.

LATELY Die Datei ist zwar nicht aktuell in einer
anderen Entwicklungsumgebung gedéffnet,
wurde aber in den letzten zwei Tagen be-
arbeitet.

FREE Die Datei wird gerade nicht von einem
anderen Entwickler bearbeitet. Es ist also
nicht mit Konflikten zu rechnen.

W ST

Tabelle 4.1.: Awareness States

fir das Icon als Awareness-Darstellung entschieden, da es auch sichtbar ist, wenn das
View nicht im Vordergrund oder nur minimiert ge6ffnet ist (siehe Tabelle 4.2). Erst die-
ser Umstand ermdglicht das Schaffen einer ununterbrochenen Peripheral Awareness.

Discourse-Informationen

Auch die Abfrage von Discourse-Informationen zu einer Datei vom LuPanKu-Server ist
mdglich, sobald eine Verbindung zum System aufgebaut wurde (siehe Abbildung 4.10).
Da dies allerdings nicht unerhebliche Rechen- und Netzwerkleistung erfordert und nicht
unbedingt zu jeder Ressource Informationen angefordert werden sollen, wurde be-
schlossen, die Abfrage der Informationen nicht automatisch sondern manuell durch den
Aufruf der ,Refresh“-Aktion auszuflhren (siehe Abbildung 4.9). Um allerdings durch den
Aufruf nicht die ganze Entwicklungsumgebung zu blockieren, wird auch hierfir ein ei-
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Hintergrund Minimiert
@ Javadoc |[ Declaration | Discours View | 2 Properties |[2 Problems &2
24 errors, 2 warnings, 0 others b
Description Resource Path .
> @ Errors (24 items) 5 @ I-—% w B L

[N TP Y £ TR |

Tabelle 4.2.: Discourse View im Hintergrund und minimiert

DiscourseCall: (60%) 0 &

Abbildung 4.11.: Anzeige Fortschritt Discourse-Call in der Statusleiste

gener Thread gestartet und in der Statusleiste der Fortschritt der Abfrage in Prozent
angezeigt (siehe Abbildung 4.11).

Bei der Anfrage an den Analyzer wird die Versionsverwaltungs-ID der Ressource als
eindeutige Identifizierung verwendet. Der Analyzer sendet nach der Anfrage eine Hash-
Map mit den Discourse-Informationen an das View zurlick, das diese in der Liste der
Ressourcen zu der passenden Ressource abspeichert.

Flr die Anzeige der Informationen im Discourse-View wurde die Baumdarstellung ge-
wahlt, die diese in Kategorien gliedert und einen Ubersichtlichen Zugriff gewahrt (siehe
Abbildung 4.12). Bei der Entwicklung des Discourse-Prototypen wurden folgende Kate-
gorien festgelegt:

Previous Owner — Eine Liste der Mitarbeiter, die die Datei zuvor bearbeitet
haben. Anhand dieser kénnen Ansprechpartner zu Ent-
wicklungsprozessen identifiziert werden.

Commit-Messages — Meldungen, die bei den Commits der Ressource formuliert
wurden. Sie kénnen eine Auskunft Uber die Arbeitsaufga-
ben geben, in deren Zusammenhang die Ressource bear-
beitet wurde.
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Abbildung 4.12.: Discourse View in Eclipse-IDE mit Discourse-Informationen

Tickets — Eine Liste der Jira-Tickets im Zusammenhang mit der Res-
source, die ebenfalls den Arbeitskontext der vorherigen Be-
arbeitung darlegen kénnen.

Confluence Wiki Links — Eine Ubersicht iber Wiki-Seiten, die fiir die bisherige Ent-
wicklung an der Ressource relevant sein kdnnten. So kén-
nen mogliche Fragen vielleicht mit bereits dokumentiertem
Wissen beantwortet werden, ohne dass daflr ein ande-
rer Mitarbeiter bei seiner aktuellen Aufgabe unterbrochen
werden muss.

Klassendiagramm

In der Abbildung 4.13 ist ein vereinfachtes Modell der Klassen des Discourse Eclipse-
Plugins dargestellt. Eine detailliertes Klassendiagramm, das auch Methoden und Attri-
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urg.aysada.lupanku.discuurs.uil

org.aysada. lupanku.discours,ui.views

DiscourseCallBackService

. DiscourseView

DiscourseClientHandler|

ResourceDiscourse

L AwarenessState

ViewContentProvider |

Activator

Abbildung 4.13.: vereinfachtes Modell der Klassen des Discourse-Plugins

bute berlcksichtigt, istim Anhang A.1 zu finden. Da es sich bei dem Paket org. aysada.
lupanku.discourse.ui um ein Plugln fir das Equinox Framework von Eclipse handelt,
beinhaltet es neben den Java-Klassen und Sourcen auch eine plugin.xmi-Datei zur
Verwaltung der Abhangigkeiten des Plugins (siehe Kapitel 4.6.2) sowie eine Activa-
tor-Klasse. Diese stellt die Schnittstelle zum Framework dar und wird von diesem zum
Starten und Stoppen des Plugins verwendet.

Im Folgenden wird ein Uberblick der erzeugten Klassen gegeben:

DiscourseView — Diese Klasse erbt von ViewPart und ist damit die zen-
trale Klasse, die die grafische Darstellung des Views
realisiert. Sie ist zusatzlich verantwortlich fir das Fih-
ren einer Liste aller in der IDE gedffneter Ressourcen
und sie verarbeitet jegliche Benutzeraktionen.
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ResourceDiscourse — Diese Klasse reprasentiert eine offene Ressource in
der IDE. Neben der Datei selbst als TResource-In-
stanz verwaltet sie zuséatzliche Informationen, wie den
aktuellen Awareness Status oder die vom Analyzer
gesendeten Discourse-Informationen.

ViewContentProvider — Der ViewContentProvider ist verantwotlich fir die hier-
archische Strukturierung der Discourse-Informationen.
Er wird der DiscourseView von jedem ResourceDis-
course-Objekt individuell bereitgestellt, so dass die-
se die strukturierten Informationen abbilden kann. Da-
zu implementiert der ViewContentProvider die Interfa-
ces ITreeContentProvider und IStructured-
ContentProvider VOom org.eclipse. jface-Pa-
ket.

AwarenessState — Dabei handelt es sich um eine Enumeration von Java,
die die vier Zustdnde UNKNOWN, BUSY, LATELY und
FREE beinhaltet.

DiscourseCallBackService - Der DiscourseCallBackService ist eine Implementati-
onder ICallBackService-Schnittstelle (siehe Quell
code 4.2) und damit die Verbindung zum LuPanKu-
Server. Bei der Anmeldung auf dem Server wird eine
Referenz auf dieses Objekt auf dem Server hinterlegt,
Uber die er dem Discourse Eclipse-Plugin Daten sen-
den kann.

DiscourseClientHandler — Der DiscourseClientHandler ist verantwortlich fir den
Verbindungsaufbau zum LuPanKu-Server und das Sen-
den der Anfragen zu diesem. Er meldet sich beim Ser-
ver mit einem DiscourseCallBackService-Objekt an und
ruft die entfernten Methoden des Servers auf.
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4.7. LuPanKu-Analyzer

Bei dem Discourse-Analyzer handelt es sich um einen Analyzer im LuPanKu-System
(siehe Abbildung 4.1). Diese fallen in den Funktionsbereich der Interpretation und ha-
ben die Aufgabe, die in der LuPanKu-Datenbank gespeicherten Rohdaten anhand ei-
ner Fragestellung zu analysieren und daraus Informationen zu generieren. Sie stehen
demnach mit dem Persistence-Modul des LuPanKu-Servers in Verbindung und rufen
Uber dieses die Rohdaten aus der Datenbank ab.

Der Analyzer lauft als Plugln des L.uPanKu-Systems. Daher wird auch er als OSGi-
Bundle realisiert (siehe Kapitel 4.4.1). Zudem muss ein Analyzer im LuPanKu-System
die TAnalyzer-Schnittstelle des Home Office 2.0-Projekts (siehe Quellcode 4.3) im-
plementieren, um als Analyzer vom LuPanKu-System erkannt und dem entsprechend
angesprochen werden zu kénnen.

public interface Analyzer

{

public final static String ID = "org.aysada.lupanku.core.Analyzer";

public void process (HashMap<String, Object> information);

}

Quellcode 4.3: |Analyzer Schnittstelle

Fir den LuPanKu-Server wurde bereits in gemeinschaftlicher Arbeit eine Implementa-
tion des Interfaces IClientListener realisiert, der ClientListener (siehe Abbil-
dung 4.14). Uber diese Remote Service Schnittstelle verbinden sich Klienten mit dem
LuPanKu-System(siehe Kapitel 4.5.3). Der ClientListener gibt die Informationen an das
Analyzer Bundle anhand der TAnalyzer-Schnittstelle (process (HashMap<String,
Object> information)) weiter. Das IAnalyzer-Interface wurde im Hinblick auf
verschiedene Typen von Analyzern im Rahmen des Home Office 2.0-Projekts, die je-
weils verschiedene Anforderungen haben, méglichst allgemein gehalten.

4.7.1. Discourse-Analyzer

Die Fragestellung beim Discourse-Analyzer bezieht sich auf die Entwicklung an einer
Ressource:
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Discourse Client

LuPanku ClientListener

LuPanku Server -
. LuPankKu DB
Discourse Analyzer

Abbildung 4.14.: Discourse-Analyzer Komponente auf dem LuPanKu-Server

Durch welche Werkzeuge wurden, wahrend der bisherigen Entwicklung an einer Res-
source, welche Informationen (bzw. welches Wissen) produziert?

Als Vorraussetzung flur das Discourse-Tool wurde in Kapitel 3.5 die Verwendung einer
Versionsverwaltung im Unternehmen benannt. Da die Discourse-Funktionalitat nur fir
Ressourcen realisiert wird, die mit einer Versionsverwaltung verbunden sind, ist der
erste Schritt der Analyse nahe liegend. Anhand der SVN-Sourcen kdnnen Informatio-
nen Uber den direkten Entwicklungsverlauf der Datei aus der Datenbank ausgelesen
werden. Die gréBere Herausforderung ist die Erstellung von Verbindungen zu Daten
anderer Entwicklungswerkzeuge, die bisher nicht direkt mit der Ressource verbunden
sind, wie etwa Aufgaben-Tickets oder Wiki-Seiten. An dieser Stelle gibt es verschie-
dene Herangehensweisen. Flr den Prototypen des Discourse-Analyzers wurde zum
einen die einfache Suche nach dem Dateinamen in der LuPanKu-Datenbank und zum
anderen die Analyse der Commit-Nachrichten anhand von fest definierten Regeln bei
Commits gewahlt.

Daruber hinaus stellt der Discourse-Analyzer eine Plattform zur Verfligung, die alle an-
gemeldeten Klienten vermerkt und so die erwlinschte Awareness Uber die Aktivitaten
anderer Mitarbeiter erzeugen kann.

Beim entwickelten Prototypen des Discourse-Analyzers werden zunachst die Daten ei-
nes Subversion Systems, eines JIRA Ticket Systems sowie eines Confluence Wikis
analysiert (fir Referenzen siehe Kapitel 4.2.3).

Da die T1analyzer-Schnittstelle so allgemein wie méglich gehalten wurde, empfangt
der Discourse-Analyzer die Informationen zum Methoden-Aufruf in der HashMap der

80



4. Design & Realisierung

process-Methode (siehe Quellcode 4.3). In dieser sind sowohl die Information dar-
Uber enthalten, welche Methode der Discourse-Analyzer ausfiihren soll, als auch die
far ihren Aufruf bendtigten Parameter.

Discourse-Informationen

Wie in Kapitel 3.5 beschrieben, wird die URL einer Ressource in einer Versionsverwal-
tung zur eindeutigen Identifizierung der Datei verwendet. Anhand dieser wird zunachst
das InformationObject (siehe Kapitel 4.2.2) der SVN-Ressource in der LuPan-
Ku-Datenbank ermittelt. Aus dieser kénnen nun, Uiber das InformationObject, die
zugehdrigen change-Objekte, also der Entwicklungsverlauf, abgefragt werden. Dabei
handelt es sich um die einzelnen Commits, in denen die Datei enthalten war. Durch die-
se Daten kdnnen die vorherigen Bearbeiter (Previous Owner), die Commit-Nachrichten
(Commit Messages) und die Bearbeitungszeitrdume ermittelt werden.

Da fir andere InformationObjects, wie etwa Wiki-Seiten oder Tickets von Aufga-
benverwaltungssystemen, keine eindeutigen Identifizierer aus der Ressource direkt ab-
geleitet werden kénnen, ist die gré3ere Herausforderung die Erstellung von Verbindun-
gen zu diesen.

Eine Herangehensweise ist den Namen der Ressource als Schlagwort fir eine Suche
in der Changes-Tabelle zu verwenden. Dabei werden alle Changes und damit auch alle
zugehdrigen InformationObjects aufgezeigt, in denen der Name der Ressource vor-
kommt. Dabei ist zu beachten, dass nur jene InformationObjects ermittelt werden, bei
denen es sich nicht um SVN-Sourcen handelt. So kénnen beispielsweise Wiki-Seiten,
in denen die Datei erwdhnt wird, angezeigt werden. Problematisch ist dabei, dass die
Dateinamen nicht zur eindeutigen Identifizierung genutzt werden kénnen. So ist etwa in
jedem Java-Projekt, das als Equinox-Bundle implementiert wird, eine Datei mit dem Na-
men ,plugin.xml“enthalten, wodurch in den Suchergebnissen haufig auch unrelevante
Informationen enthalten sind. Bei eindeutigen Bezeichnern, wie beispielsweise ,Jira-
Connector.java“, sind die Ergebnisse der Suche relativ genau. Diese Problematik kann
umgangen werden, indem statt dem Namen der Datei der Paket- oder Projekittitel als
Schlagwort fir die Suche verwendet wird.

Eine andere Herangehensweise, die sich als exakt erwiesen hat, ist die Analyse der
Commit-Nachrichten, die im Zusammenhang mit der Ressource verfasst wurden. Eine
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grof3e Unterstutzung dabei ist, wenn die Mitarbeiter zur Verwaltung der zugeteilten Ar-
beitsaufgaben ein Plugin in der Entwicklungsumgebung verwenden (z.B. JIRA-Plugln,
(Atlassian Pty Ltd., 2009)). Da diese bei Commits ausgehend von der Entwicklungsum-
gebung einen fest definierten Prafix an die Commit-Nachricht anhangen, kdnnen die
passenden Tickets anhand des Strings ermittelt werden. So fligt beispielsweise das
JIRA-Pluglin fur Eclipse den Namen und den Status des Tickets in einem String an die
Commit-Nachricht an.

Der Prototyp des Discourse-Analyzers untersucht daher alle im ersten Schritt ermit-
telten Commit-Nachrichten anhand des fest definierten Préfix, um den Namen der im
Rahmen der Ressource erstellten Tickets herauszufinden.

Wenn die Liste mit Discourse-Informationen erstellt ist, Gibertragt der Analyzer die Daten
durch den Aufruf der handleDiscourse-Methode des ICallBackService- Interfa-
ces an den Klienten (siehe Quellcode 4.2).

Awareness

Der Discourse-Analyzer fihrt ein Verzeichnis aller angemeldeten Klienten und deren
aktuell gedffneten Ressourcen' (DiscourseClient). Dieses wird durch die Aufrufe
der Benutzer regelmaBig aktualisiert (siehe Kapitel 4.6.3). Bei jedem Aufruf stellt der
Analyzer fir jeden Klienten eine Liste aller offenen Ressourcen der anderen Kollegen
zusammen und Ubertragt sie an diesen mittels der handleContextOfColleague-
Methode des ICallBackService-Interfaces (siehe Quellcode 4.2).

Wenn ein Klient sich abmeldet oder seinen Kontext einen gewissen Zeitraum nicht mehr
sendet, wird er aus dem Verzeichnis des Analyzers entfernt.

Klassendiagramm

Auch fir den Discourse-Analyzer ist in Abbildung 4.15 eine vereinfachte Darstellung der
Klassen gezeigt. Das detaillierte Klassendiagramm, welches auch Methoden und Attri-
bute enthalt, istim Anhang A.2 zu finden. Da es sich bei dem Paket org.aysada.lupanku.

wird in diesem Kapitel auch als Kontext des Klienten bezeichnet
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urg.ayﬁada.lupanku.discuurﬁeanalyzed

org.aysada.lupanku.discourseanalyzer.internal

DiscourseAnalyzer

DiscourseClient

Activator

Abbildung 4.15.: vereinfachtes Modell der Klassen des Discourse-Analyzers

discourseanalyzer ebenfalls um ein Pluglin fir das Equinox Framework von Eclipse han-
delt, beinhaltet es auch eine plugin.xml-Datei zur Verwaltung der Abhangigkeiten des
Pluglns sowie eine Activator-Klasse als Schnittstelle zum OSGi-Framework.

Im Folgenden wird ein Uberblick der erzeugten Klassen gegeben:

DiscourseAnalyzer - Der DiscourseAnalyzer ist die zentrale Klasse des org.aysada.

DiscourseClient

lupanku.discourseanalyzer-Pakets. Er ist sowohl fir das Er-
stellen der Discourse-Informationen, und somit fir die Ana-
lyse der Daten aus der LuPanKu-Datenbank zustandig, als
auch fur das Fuhren eines Verzeichnisses aller angemeldeter
Discourse-Klienten (DiscourseClient) und deren Kontex-
te. Darlber hinaus sendet er Uber die ICallBackService-
Instanz, die im DiscourseClient gespeichert ist, regelma-
Big die Kontexte der Kollegen an die einzelnen Klienten.

Diese Klasse reprasentiert einen Discourse-Klienten, der sich
beim Discourse-Analyzer angemeldet hat. Sie beinhaltet so-
wohl die Referenz auf den Klienten anhand einer 1Cal1Back—
Service-Instanz als auch deren aktuellen Kontext. Zusatzlich
wird mit jedem Aufruf durch den Klienten, bei dem er seinen
Kontext sendet, der Zeitpunkt festgehalten. Dadurch kénnen
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Klienten aus der Liste des DiscourseAnalyzer entfernt und da-
mit abgemeldet werden, wenn sie sich Uber einen langeren
Zeitraum nicht mehr melden.

4.8. Fazit & Evaluation

Ausgehend von den Anforderungen, die in der Analyse ermittelt wurden, wurde in die-
sem Kapitel ein mdgliches Design fir das Discourse-Tool und die Realisierung eines
Prototypen entwickelt. In Anlehnung an die Vision fir das Discourse-Projekt wurde ei-
ne Service-orientierte Architektur (SOA) als grundlegendes Konzept gewahlt. Als zen-
trale Komponenten der Architektur wurden dabei das Discourse-Plugin fir eine Ent-
wicklungsumgebung und der Discourse-Analyzer im LuPanKu-System identifiziert. Bei
diesen handelt es sich um getrennte Komponenten, die tber eine lose Kopplung ver-
bunden sind.

Technische Auswertung

Diese beiden Komponenten werden als Teil eines Equinox-Frameworks, einer Imple-
mentierung der OSGi-Spezifikation, realisiert. Dieses bietet eine modulare, dynami-
sche Verwaltung der Elemente mit einer service-orientierten Verbindung. Das Discour-
se-Plugln wird in eine Entwicklungsumgebung und der Discourse-Analyzer in den Lu-
PanKu-Server integriert. Zur Verbindung und Kommunikation der Komponenten wurde
das ECF gewabhlt, welches problemlos in das Equinox-Framework eingebunden werden
kann und dieses um die Funktionalitdt der Remote-Services erweitert.

Als Entwicklungsumgebung, in die der Discourse-Prototyp integriert werden soll, wur-
de in dieser Arbeit Eclipse von der Eclipse Foundation gewahlt, da es sich um die
wohl meistgenutzte IDE handelt und von allen Teammitgliedern des Home Office 2.0-
Projekts verwendet wird. Zudem stellt sie ein offenes und plattform-unabhéngiges Sys-
tem dar, das einfach erweiterbar ist und auf der OSGi-Implementation Equinox basiert.
Dem Entwickler sollen zusétzliche hilfreiche Informationen zur Bearbeitung einer Res-
source in der IDE angeboten werden. Daher wurde nach einer Analyse der grafischen
Oberflache von Eclipse die visuelle Komponente View in der IDE als passendes Mit-
tel zur Darstellung der Informationen gewahlt. Zusdem wird das lcon des Views zur

84
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Schaffung einer Awareness Uber die Tatigkeiten der Mitarbeiter verwendet, indem es in
verschiedenen Signalfarben dargestellt wird.

Der Discourse-Analyzer wird in das LuPanKu-System integriert. Dazu implementiert
er die TAnalyzer-Schnittstelle des Systems, um von diesem als solcher aufgefunden
und aufgerufen werden zu kdnnen. Er analysiert die Daten in der LuPanKu-Datenbank
anhand einer gegebenen Ressource in einer Versionsverwaltung, um relevante Daten
Uber deren Entwicklungsprozess zu erhalten. Der Prototyp versucht Informationen zu
ermitteln Uber:

e vorherige & aktuelle Bearbeiter der Ressource,

e Jira-Tickets, die im Zusammenhang mit der Bearbeitung der Ressource erstellt
wurden,

e sowie Wikiseiten, die relevante Informationen zum Entwicklungsprozess beinhal-
ten.

Dazu verwendet er zum einen eine einfache Stichwort-Suche in der LupPanKu-Daten-
bank mit dem Namen der Datei und zum anderen eine String-Analyse der Commit-
Nachrichten, in denen die Datei enthalten war.

Bei der weiteren Entwicklung des Discourse-Projekis kann die Awareness optimiert
werden, indem eine Unterscheidung zwischen bearbeiteten und nur gedéffneten Res-
sourcen in der IDE getroffen wird. Um dies zu realisieren, kénnte eine Verbindung zum
Eclipse-Plugin Mylyn (siehe Kapitel 3.4.2) erstellt und dessen Kontext verwendet wer-
den.

Design Auswertung

Die grundlegende Service-orientierte Architektur unterstitzt Programmier-Paradigmen,
wie Modularitat, Redundanzfreiheit und Wiederverwendbarkeit. Die beiden Komponen-
ten, das IDE-Plugln und Analyzer, sind nur lose miteinander gekoppelt und laufen auch
ohne Verbindung fehlerfrei.

Auch das gewahlte OSGi-Framework bietet Mdglichkeiten zur modularen Entwicklung
mit klar definierten Schnittstellen. Ferner gewahrleistet die Lebenszyklus-Verwaltung
des Frameworks eine dynamische Erweiterung bzw. Anpassung einzelner Module, oh-
ne dass das gesamte System neu gestartet werden muss.
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Durch diese Nutzung von Standards (OSGi) in Kombination mit Design-Patterns (SOA)
ist die Anforderung an die Modularitat sehr gut erfillt.

Diese Modularitat erméglicht zudem eine problemlose Erweiterung bzw. Wiederver-
wendung des Tools. So kann der Discourse-Analyzer etwa auch von anderen Analy-
zern des LuPanKu-Systems aufgerufen werden, die anhand seiner Ergebnisse weitere
Untersuchungen durchfiihren kénnen. AuBerdem erlaubt die Modularitat eine Verknip-
fung mit weiteren Teilprojekten des Home Office 2.0-Projekts, wie dem Virtual Project
Office (VPQO) oder der Expertensuche (siehe (Panier u.a., 2011, S. 5-9)). So kénnten
beispielsweise Informationen des VPO (ber aktuelle Tatigkeiten der Kollegen in den
Discourse-Informationen (vorherige Bearbeiter) mit angezeigt werden.

Um die Wiederverwendbarkeit des IDE-Pluglns im Hinblick auf weitere Teilprojekte des
Home Office 2.0-Projekts zu optimieren, kann die Kommunikation der Entwicklungs-
umgebung mit dem LuPanKu-Server in einem eigenen Modul verpackt werden (sie-
he Abbildung 4.8, ClientHandler und CallBackService). Dadurch kdnnten dann
mehrere IDE-Pluglns (z.B. VPO) Uber eine gemeinsame Schnittstelle mit dem Server
kommunizieren.

Benutzer Auswertung

Da es sich bei Home Office 2.0 um ein noch junges Projekt handelt, traten bei den Tests
zur Funktionalitat und UserExperience verschiedene Schwierigkeiten auf, die diese er-
schwerten. Zum einen ist das zugrunde liegende LuPanKu-System selbst noch nicht
ausfuhrlich getestet worden, so dass bei der Entwicklung des Discourse-Tools immer
wieder kleine Fehler im System aufgetreten sind, die nicht auf den entwickelten Dis-
course-Prototypen zurlckzufihren waren und dennoch behoben werden mussten. Zum
anderen sind noch nicht ausreichend viele Daten in der Datenbank vorhanden, um um-
fangreichere Tests durchzuflhren. Daher sind diese nur im Rahmen des Home Office
2.0-Projekts durchgeflhrt, nicht aber in eine konkrete Teamarbeitssituation eines Un-
ternehmens eingebunden worden. Dies ist dann der nachste Schritt zum Testen des
Prototypen.

Aus den genannten Grinden kdnnen hier nur subjektive Wahrnehmungen zur Behilf-
lichkeit des Tools genannt werden und eine Aussage Uber dessen ,fehlerfreie” Funktio-
nalitat getroffen werden.
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Das Discourse-Plugln flgt sich reibungslos in die Entwicklungsumgebung des Mitar-
beiters ein. Es erfordert keinen zuséatzlichen Aufwand beim Ausfihren der IDE, weil es
als Plugln mit dieser gestartet wird. Da der Entwickler die Verbindung mit dem LuPan-
Ku-Server und das Abrufen von Discourse-Informationen zu einer Datei selbst initieren
muss, wird die Performance der Entwicklungsumgebung durch das Plugln nicht merk-
lich beeintrachtigt.

Die zur Darstellung der Discourse-Informationen in der IDE gewahlte Baumstruktur er-
mdglicht einen schnellen und strukturierten Uberblick tiber den Diskurs der Datei. Aller-
dings sind Qualitat und Behilflichkeit der Informationen stark von der Implementierung
des LuPanKu-Systems abhangig, da der Umfang der vorhandenen Daten an die Ver-
bindungen zu Softwarentwicklungswerkzeugen gekoppelt ist. AuBerdem korreliert die
Exaktheit der Ergebnisse des Analyzers mit den Regeln des Softwareentwicklungspro-
zesses in einem Unternehmen. Wie in Kapitel 4.7.1 beschrieben, kénnen die Ergebnis-
se der Analyse deutlich verbessert werden, wenn z.B. feste Regeln fir die Formatierung
von Commit-Nachrichten im Betrieb bestehen.

Wie flr andere Enterprise 2.0-Systeme ist auch der Erfolg des Discourse-Plugln stark
von der Akzeptanz der Mitarbeiter abhangig. Wenn wirklich alle Teammitglieder das
Discourse-Tool verwenden und sich beim Arbeiten mit dem LuPanKu-Server verbinden,
ist die Aussage, die das Tool Uber die Awareness trifft, durchaus hilfreich, um sich tber
andere Entwicklungen an einer Ressource bewusst zu sein. Dabei ist die Aufnahme
der Awareness-Informationen anhand der Signalfarben einfach und ohne zusétzlichen
Aufwand mdglich.

Durch die nahtlose Integration des Pluglns in die Arbeitsumgebung eines Entwicklers
und den Mehrwert, den das Tool den Daten der Entwicklerwerkzeuge abgewinnt, ist far
die Akzeptanz durch die Mitarbeiter und fir ein positives Kosten-Nutzen-Verhéaltnis eine
gute Grundlage gelegt.
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5.1. Zusammenfassung & Fazit

Die vorliegende Untersuchung hat sich mit Méglichkeiten der Unterstiitzung kooperati-
ver Projektarbeit eines Softwareentwicklers befasst. Der Fokus lag dabei auf dem effizi-
enten schnellen Aufbau des Kontexts der aktuellen Arbeitsaufgabe sowie dem Schaffen
eines Bewusstseins (Awareness) Uber die gegenwartigen Tatigkeiten der Kollegen. In
diesem Rahmen wurde vom Autor der Prototyp eines Werkzeugs entwickelt, das diese
Thematik behandelt und die Teamarbeit durch Informationen zu einer bestimmten Res-
source unterstltzt. Das Discourse-Tool ist Teil des Projekts Home Office 2.0 an der
Hochschule fir Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg.

Zur EinfOhrung in die Thematik wurden in Kapitel 2 die Bereiche und Begriffe der
CSCW, des Wissensmanagements, des Kontexts und der agilen Softwareentwicklung
vorgestellt und erlautert. Diese schaffen ein grundlegendes Verstandnis fir die weite-
re Arbeit und deuten bereits einige allgemeine Anforderungen an die Entwicklung von
Systemen an, die sich mit der Unterstiitzung von Kooperationsprozessen beschaftigen.
So kristallisierte sich beispielsweise die besondere Rolle der Unternehmen bei der Un-
terstitzung des Wissensmanagements heraus.

Kapitel 3 widmete sich anschlie3end der Analyse einiger Herausforderungen an einen
Softwareentwickler in der heutigen Arbeitswelt. Dies zeigte zum einen die Relevanz der
Behandlung dieser Herausforderungen selbst, zum anderen macht es einige Anforde-
rungen deutlich, die sich an Systeme ergeben, die in diesem Zusammenhang entwickelt
werden. Das Arbeiten in verteilten Entwicklerteams stellt eine Herausforderung dar, da
die fur die Teamarbeit so wichtige direkte Kommunikation erschwert wird und zudem
meist kein gemeinschaftlicher Projektkontext besteht. AuBerdem ist das Vertrauen die
Basis einer effizienten Teamarbeit, was bei Mitgliedern, die sich nicht persdnlich ken-
nen, nur schwer aufgebaut werden kann. Letztlich liegt es in der Verantwortung der
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Unternehmen, diesen, ebenso wie anderen Problematiken, entgegenzuwirken und den
Mitarbeitern entsprechende Mdéglichkeiten zu bieten, effizient zu kommunizieren und
eine Vertrauensbasis zu schaffen. Als weiteres Beispiel hierflir wurde in der Analyse
deutlich, dass ein strukturiertes Wissensmanagement der Problematik der kognitiven
Uberlastung von Angestellten begegnen kann, indem es dem Entwickler beim Aufbau
des Kontexts einer aktuelle Arbeitsaufgabe hilft. Das Vorhandensein von Schatten-IT
ist haufig ein Zeichen dafiir, dass es einer Anpassung der im Unternehmen bereitge-
stellten Softwarewerkzeuge bedarf. Vor allem im Bereich der Kommunikation und Kol-
laboration erfillen IT-Abteilungen h&ufig nicht die Anforderungen und Vorstellungen der
Mitarbeiter, die daher die Verwendung selbstgewahlter Systeme initieren.

Mit den genannten Herausforderungen beschaftigt sich das Forschungsgebiet Enterpri-
se 2.0. Es untersucht Méglichkeiten von Social Software, um den Wissensaustausch,
die Bildung eines sozialen Netzwerks auch Uber Standortgrenzen hinaus und somit
die Kollaboration in Unternehmen zu unterstitzen. Da der Erfolg des Einsatzes solcher
Systeme stark von der Akzeptanz der Mitarbeiter abhangt, sollte bei der Einfihrung der
Nutzen fir den Einzelnen im Vordergrund stehen, so dass ein gutes Aufwand-Nutzen-
Verhéltnis fur ihn entsteht. In dieses Forschungsgebiet fallt auch die vorliegende Ar-
beit.

In Kapitel 3.3 wurden Szenarien entworfen, die den Rahmen dieser Arbeit eingrenzen
und die Funktionalitat des Discourse-Prototypen verdeutlichen. Dabei wurde festgelegt,
dass dieses dem Entwickler den Aufbau des Kontexts einer aktuelle Arbeitsaufgabe an-
hand eines Diskurses zur zu bearbeitenden Ressource erleichtern soll. Au3erdem soll
eine Awareness Uber aktuelle Entwicklungen an der Ressource durch andere Mitarbei-
ter geschaffen werden. In diesem Zusammenhang wurde deutlich, dass die Funktiona-
litdt und der Erfolg des Tools stark davon abhéangen, dass es von allen Teammitgliedern
verwendet wird. Wenn etwa nur die Halfte der Mitarbeiter das Tool nutzt, ist die Aussa-
ge, die das Tool Uber die Awareness trifft, unvollstandig.

Bei der Betrachtung relevanter wissenschaftlicher Arbeiten und Projekte wurde deut-
lich, dass ein groR3es Interesse an Forschungsergebnissen des Enterprise 2.0 besteht.
Dies zeigt sich mitunter an den Konsortien und Gremien, die sich, um diese Frage-
stellung zu behandeln, zusammengefunden haben. Die hier herangezogenen Projekte
legten ihren Fokus ebenfalls auf die Unterstitzung der Entwickler beim Aufbau der Kon-
texte aktueller Arbeitsaufgaben. Jedoch wird dabei meist kein Datei-, sondern eher ein
Projekt- oder Aufgabendiskurs verwendet. Zudem zeigte das Forschungsgebiet MSR,
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dass auch hier bereits Anséatze entwickelt wurden, anhand von Analysen der Daten aus
Softwareentwicklungswerkzeugen zusatzliches Wissen zu generieren.

Im Fazit der Analyse wurden die einzelnen Kapitel zusammengefasst, deren Ergebnis-
se formuliert und die Anforderungen an die Entwicklung des Discourse-Tools identifi-
Ziert.

Dessen Design und die Realisierung erlauterte Kapitel 4, wozu zunachst ein visionares
Design fir das Projekt entwickelt wurde. Dieses sieht eine Erweiterung der Entwick-
lungsumgebungen der Mitarbeiter vor, welche dem Entwickler wie beschrieben beim
Kontextaufbau hilft und dessen Bewusstsein Uber die Aktivitaten der Kollegen férdert.
Im Anschluss daran stellte Kapitel 4.2 das Home Office 2.0-Projekt vor, das den Rah-
men des Discourse-Tools und der vorliegenden Arbeit bildet.

Im Kapitel 4.3 wurde die Architektur flir das Discourse-Tool erarbeitet sowie dessen ein-
zelnen Komponenten identifiziert. Diese wurden in den folgenden Kapiteln im Einzelnen
detailliert betrachtet.

Als Framework fir die beiden Hauptkomponenten (Discourse-Plugin fur IDE, Discour-
se-Analyzer) wurde Equinox, eine Implementation der OSGi-Spezifikation, festgelegt.
Es bietet als Mittel der Kommunikation das ECF, welches die Remote Services bereit-
stellt.

Die fUr die Integration des Discourse-Plugln gewahlte Entwicklungsumgebung ist Eclip-
se. Es offeriert dem Anwender die Mdglichkeit, sich mit einem L.uPanKu-Server zu ver-
binden und anschlieBend Discourse-Informationen zu Ressourcen in der IDE abzufra-
gen. Bei diesen handelt es sich um Diskurse der Ressourcen, wobei sowohl die direk-
ten Entwicklungsprozesse von Dateien enthalten sind als auch ergdnzende Auskinfte,
wie relevante Arbeitspakete oder Wiki-Seiten, aufgefiihrt werden. Uberdies erzeugt das
Plugln, sobald es mit dem Server verbunden, ist eine Awareness Uber die Tatigkeiten
der Kollegen, in dem es dem Benutzer anzeigt, ob andere Mitarbeiter aktuell an der
gedffneten Ressource arbeiten.

Der Discourse-Analyzer, der auf dem LuPanKu-Server lauft, generiert, anhand des
Kontext Repository des L.uPankKu-Systems, die Discourse-Informationen. Dazu ermit-
telt er zunachst den Entwicklungsverlauf der jeweiligen Ressource mit Hilfe der Ver-
sionsverwaltung und erstellt anschlieBend Verbindungen zu anderen Werkzeugen der
Softwareentwicklung, wie Aufgabenverwaltungs- oder Wiki-Systemen. Zudem fihrt der
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Analyzer eine Liste aller angemeldeten Klienten und deren Kontexte (gedffnete Res-
sourcen). Diese werden in regelmaBigen Abstanden an die Klienten gesandt, wodurch
die Awareness Uber die Aktivitdten geschaffen werden kann.

Der entwickelte Prototyp wurde im Kontext des Home Office 2.0-Projekts getestet und
erflllte die festgelegten Anforderungen. Er gliedert sich ohne Mehraufwand in die Ar-
beitsumgebung eines Entwicklers ein und stellt ihm bedarfsorientiert zusatzliche In-
formationen zu der zu bearbeitenden Datei zur Verfligung. Diese nahtlose Integration
erm@glicht ein positives Kosten-Nutzen-Verhéltnis fir den Mitarbeiter, was wiederum
dessen Akzeptanz starkt. Der Analyzer generiert aus den Daten der Softwareentwick-
lungswerkzeuge einen Diskurs Uber die Datei und gewinnt so den Rohdaten einen
Mehrwert ab. Dadurch werden neben den vorherigen Bearbeitern auch relevante Ar-
beitsaufgaben (Tickets) und Wiki-Seiten aufgezeigt.

5.2. Ausblick

Zwischen den individuellen Arbeitsweisen der Angestellten und den vom Unternehmen
zur Verflgung gestellten Werkzeugen sowie dessen Philosophie bestehen haufig In-
kompatibilitaten. Daher setzt die Enterprise 2.0-Forschung auf Kollaborationssysteme,
die das Beddrfnis eines Unternehmens nach Skalier- und Kontrollierbarkeit erfiillen und
sich gleichzeitig reibungslos in den Arbeitsrhythmus des Mitarbeiters integrieren. Letz-
teres ist essentiell, um deren Akzeptanz gegenlber den Tools, die der Betrieb bereit-
stellt, zu steigern und diese somit effizienter zu machen.

Die Ergebnisse des Projekts Home Office 2.0, welches ebenfalls diesen Ansatz verfolgt,
werden aus der Sicht des Autors auch in den n&chsten Jahren aktuell und von Interes-
se bleiben. Die Relevanz spiegelt sich unter anderem in der Zunahme der entwickelten
Enterprise 2.0-Systeme. So setzen mittlerweile auch Unternehmen, die eigentlich aus
dem Bereich der Netzwerktechnik stammen, auf die Entwicklung solcher Systeme. Ein
Beispiel dafirr ist die Plattform Cisco Quad' von Cisco Systems, die vor allem die so-
ziale Interaktion und die Mobilitat der Mitarbeiter starken will.

Bei der Umsetzung entsprechender Systeme gilt es, sowohl neue Ideen als auch be-
reits entwickelte Lésungen regelmanBig zu evaluieren und jeweils an gegenwartige Ge-

Thttp://www.cisco.com/web/products/quad/index.html
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gebenheiten und aktuelle Erkenntnisse der Forschung anzupassen. So sollte auch das
Discourse-Projekt als Teil von Home Office 2.0 bei der weiteren Entwicklung kontinu-
ierlich neu betrachtet und an die gegebene Situation angeglichen werden.

Allerdings zeigten die in Kapitel 3.1 vorgestellten Herausforderungen der Softwareent-
wicklung, dass der Unterstitzung durch Kollaborationssysteme Grenzen gesetzt sind.
Sie kdnnen beispielsweise den direkten Kontakt (face-to-face) in verteilten Teams bis-
her nicht adaquat ersetzen. Dieser halt allerdings, vor allem in einigen neuen Entwick-
lungsmethoden wie Scrum, einen besonderen Stellenwert inne und ist aus der Sicht
des Autors auch mit den aktuellen Technologien noch nicht modellierbar. An diesem
Punkt wird sich zeigen, ob sich zukunftig die Entwicklung der Methoden an den vorhan-
denen technischen und sozialen Strukturen (z.B. verteilte Teamarbeit) orientieren wird
oder ob vielmehr diese den neuen Entwicklungsmethoden angepasst werden.
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A. Klassendiagramme

A.1. Klassendiagramm Discourse Eclipse-Plugin

Aus Platzgrinden wurden einige private Methoden und Variablen, die fiir das Verstand-
nis nicht relevant sind aus der Darstellung rausgelassen.

org.aysada.lupanku.discours. u|i

org.aysada.lupanku.discours.ui. uis\vls

DiscourseCallBackService
-discourseView: DiscoursView DiscourseView
+handleContext0fColleague(contextInfos:Set<String>): vold viewer: TreeViewer
+handleDiscourse(discourseInformation:HashMap<String, _currentResource: ResourceDiscourse
Set<String>>): void -isConnectedToLupanku: boolean
-clientHandler: DiscourseClientHandler
/ -callBackService: String
/ -contextThread: ContextServiceThread
DiscourseClientHandler -currentResources: List<ResourceDiscourse>

-selectionlListener: ISelectionListener

-clientlistener: IClientListener
+callBackService: String
+registerDiscourseClient(): void
+unregisterDiscourseClient(): void
+sendContext(contextInfos:Set<5tring=): void
+getDiscourseInformation(resourceurl:string,
repositoryUrl:String): voild

+createPartControl(parent:Composite): void
+updateAwarenessStates(context:S5et<String=): void
+updateDiscourseInformation(discourseInformation:HashMap<5tring,
Set=String>>): void
-changeResource(discourse:ResourceDiscourse): void
-changeTitel(titel:String,awarenessState:AwarenessState): void

ResourceDiscourse
existing getter and setter methods for all private atributes

-prevOwner: Set<5tring>
-commitMessages: Set<String>

Activator -tickets: Set<String>
-resourceSVNURL: String
+PLUGIN_ID: String = "org.aysada.lupanku.discours.ud" -resource: IResource

-plugin: Activator
+start(context:BundleContext): void
+stop(context:BundleContext): void
+getDefault(): Activator

-awarenessState: AwarenessState
-viewerContent: ViewContentProvider
-localSVNClient: SVNWCClient
-repositoryURL: String

<<enumeration>> - -
AwarenessState ViewContentProvider

+UNKNOWN +getElements (parent:0bject): Object[]

+BUSY +addContent (infoType:String,children:Set<Strings|,
+LATELY parent:String): void

+FREE +resetTree(): void

Abbildung A.1.: Klassendiagramm Paket org.aysada.lupanku.discourse.ui
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A. Klassendiagramme

A.2. Klassendiagramm Discourse-Analyzer

Aus Platzgrinden wurden einige private Methoden und Variablen, die fiir das Verstand-
nis nicht relevant sind aus der Darstellung rausgelassen.

org.aysada.lupanku.discours eanalyzelr

DiscourseAnalyzer

-clients: HashSet<DiscourseClient> -
“addClient(callBackService:ICallBackService ): vold \‘”9'aysada'1“93""”'dlscoursea"awz”'”‘te”“h
-removeClient(callBackService:ICallBackService): void \\
-prQCESEContext((or}text:Set(Strir}g:-,ca'l'lerclli.ent:ICa'L'lE!ackService): volid DiscourseClient
-generateResourceDiscourse(repesitoryURL:String,

resourcelRL:String, -callBackService: ICallBackService

callBackService:ICallBackService): void -lastCall: long )
+process(information:HashMap<String, Object>): void -currentContext: Set<String>

+getCallBackService(): ICallBackServicg

+getContext(): Set<String=

- +setContext(context:Set<5tring=): void
Activator +getlastCall(): long

+PLUGIN_ID: 5tring = "org.aysada.lupanku.discourseanalyzef"

-plugin: Activator

+start(context:BundleContext): void

+stop(context:BundleContext): void

+getDefault(): Activator

Abbildung A.2.: Klassendiagramm Paket org.aysada.lupanku.discourseanalyzer
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Versicherung uber die Selbststandigkeit

Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende Arbeit im Sinne der Prifungsordnung
nach §16(5) APSO-TI-BM ohne fremde Hilfe selbststéandig verfasst und nur die ange-
gebenen Hilfsmittel benutzt habe. Wértlich oder dem Sinn nach aus anderen Werken
entnommene Stellen habe ich unter Angabe der Quellen kenntlich gemacht.

Ort, Datum Unterschrift
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