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4 1 EINFUHRUNG

1 Einfuhrung

Die Entwicklung der Informations- und Kommunikationstechnologien andert unsere Gesell-
schaft fortlaufend. In diesem Zusammenhang wird diskutiert, ob wir uns von einer Indus-
triegesellschaft in eine Wissensgesellschaft entwickeln [Metzler (2004)]. Diese Entwicklung
hat Auswirkungen auf verschiedene Bereiche unseres Lebens wie die Arbeitswelt. Jirgen
Mittelstraf3 beschreibt dies so:

Ob wir auf dem Weg in eine Wissensgesellschaft sind, d. h. in eine Gesell-
schaft, die sich in der genannten Weise Uber den Begriff des Wissens definiert,
wissen wir nicht. Was wir wissen, ist jedoch, dass die Generierung von Wissen,
die Verfligung von Wissen, die Anwendung von Wissen und ein umfassendes
Wissensmanagement zunehmend die Lebens- und Arbeitsformen und damit
auch die Strukturen der modernen Gesellschaft bestimmen werden. In diesem
Sinn ist die Wissensgesellschaft auch die Zukunft der modernen Gesellschaft.
[Mittelstrass| (1998))]

Die Arbeitsformen fir Arbeiter in der Wissensgesellschaft haben sich durch die technolo-
gischen Mdglichkeiten und organisatorischen Entwicklungen in Unternehmen gewandelt.
Teams sind Uber mehrere Standorte verteilt und missen ohne direkte Kommunikation mit-
einander zusammenarbeiten. Die Verfligbarkeit von Informationen ist nicht langer auf den
Arbeitsplatz im Unternehmen beschrankt. Dies erlaubt eine gré3ere Mobilitat fir den Mitar-
beiter und er kann mit seinem Spezialwissen in mehreren Projekten gleichzeitig eingesetzt
werden. Durch Optimierungen in Unternehmen hat sich zudem die Aufgabendichte und Viel-
faltigkeit erhéht. Die Zahl der verfugbaren Informationen ist ebenfalls angewachsen. Der
Mitarbeiter benbtigt verstarkt Zeit und Kompetenz, um diese zu filtern.

In der HAW Hamburg werden, durch das aktuell thematisierte Projekt Home Office 2.0, diese
Probleme adressiert. Ziel ist es dabei eine Plattform zur Unterstitzung von Mitarbeitern zu
entwickeln.

In dieser Arbeit wird zunachst die aktuelle Entwicklung fir Home Office-Umgebungen und ih-
re Auswirkungen auf die Zusammenarbeit zwischen Mitarbeitern und Unternehmen anhand
von Szenarien fir ein Home Office 2.0 betrachtet. Darauf aufbauend werden die Problem-
stellungen von Mitarbeitern in der Wissensgesellschaft dargestellt.

Als méglicher Ansatz wird die Nutzung von Kontexten untersucht. Abschlie3end werden die
nachsten Schritte fiir das Projekt diskutiert.



2 Home Office

2.1 Definition

Der Begriff Home Office (Heimarbeit) beschreibt das Arbeiten fir ein Unternehmen im eige-
nen Heim oder an einem selbst gewahlten Ort [Wikipedial (2009)]. Besonders fiir Mitarbeiter,
die Informationen verarbeiten, ist diese Form der Arbeit geeignet, da die von ihnen bené-
tigten Werkzeuge und Materialien Gber moderne Technologien verfligbar gemacht werden
kénnen. Im folgenden werden Aspekte des aktuellen Stands von Home Office-Umgebungen
vorgestellt.

2.2 Aktueller Stand Home Office 1.0

Zur Realisierung einer Home Office-Umgebung bieten sich verschiedene technische Mog-
lichkeiten an. Der Arbeitsplatz kann in der Wohnung des Mitarbeiters fest installiert sein oder
mobil Uber ein Laptop realisiert werden. Letztere Losung gibt dem Mitarbeiter mehr Unab-
héngigkeit bei der Wahl seiner Arbeitsumgebung.

Zuséatzliche Mdglichkeiten fir die Arbeit von unterwegs bieten Smartphones. Diese sind kein
Ersatz fir einen Computer, geben dem Nutzer jedoch die Méglichkeit, Informationen von
jedem beliebigen Ort abzurufen. Die Grundvoraussetzung fir solche Systeme ist, dass die
Informationssysteme auf3erhalb des Firmennetzes verschlisselt erreichbar sind. Eine eta-
blierte Technik hierflr ist das Virtual Private Network (VPN) [Lipp| (2006)]. Daneben gibt es
die Mdglichkeit Web-Anwendungen verschlisselt Gber das Internet verfligbar zu machen.
Dieser Weg ist nicht nur fir Home Office-Umgebungen praktikabel sondern auch fir die
Zusammenarbeit mit Zulieferern.

Diese technischen Lésungen sollen sensible Firmendaten vor Unbefugten schitzen. Es steht
dabei nicht im Vordergrund, dass der Mitarbeiter nicht in der Firma anwesend ist. Diese
Situation hat flr die beteiligten Parteien, Mitarbeiter und Unternehmen, Vor- und Nachteile
welche nachstehend aufgefihrt sind:

e \orteile

Home Office-Umgebungen kdnnen es Mitarbeitern erleichtern ihre privaten und beruf-
lichen Belange miteinander zu vereinbaren. Das ermdglicht beispielsweise Eltern bei
ihren Kindern zu sein und dennoch ihrem Beruf nachzugehen. In diesem Zusammen-
hang spricht man von Work Life Balance. Aktuelle Forschungen im Bereich Ubiquitous
Computing sollen dies unterstitzen [Cousins und Varshney| (2009)].

Auch fir das Unternehmen ergeben sich Vorteile. So kann der Mitarbeiter in Notféllen
schneller Probleme analysieren, da die Anfahrtszeit ins Unternehmen entfallt.

Da der Mitarbeiter durch die rdumliche Trennung nicht im direkten Kontakt mit den
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Kollegen ist, gibt es weniger Unterbrechungen im Arbeitsfluss. Dies ermdglicht eine
bessere Konzentration und schnellere Bearbeitung der Aufgaben vgl.

e Nachteile

Dadurch dass der Mitarbeiter nicht vor Ort ist, steht er fiir die direkte Kommunikation
nicht zur Verfigung. Wird eine Besprechung kurzfristig anberaumt, muss entschieden
werden ob der Mitarbeiter per Telefon hinzugezogen wird oder nicht. Auch fir kurze
Fragen oder Informationen, welche die Kollegen unter sich austauschen ist er nicht
erreichbar. Durch diese Distanz kann wichtiger Informationsaustausch flr beide Seiten
verloren gehen.

2.3 Szenarien Home Office 2.0

Die beschriebenen Nachteile gelten nicht nur fir die Home Office-Umgebung sondern auch
fir Teams, die Uber mehrere Standorte verteilt zusammen arbeiten. Deswegen ist es ein
Ziel von Home Office 2.0 eine Plattform anzubieten, welche die Mitarbeiter trotz rdumlicher
Entfernung naher zusammenbringt. Daflrr bietet sich unter anderem Social Software aus
dem Umfeld von Web 2.0 an. [O’Reilly| (2010)]. Ein weiterer Aspekt ist es, den Mitarbeiter
direkt bei seiner Tatigkeit zu unterstitzen. Dies wird an zwei Szenarien verdeutlicht:

e Szenario: Unterbrechung

Ein Softwareentwickler sucht gerade einen Fehler in einem Bestandssystem und wird
dabei von seinem Chef unterbrochen. Dieser beauftragt ihn, einen kritischen Fehler in
einer Software zu beseitigen, welche er vor einem Jahr geschrieben hat. Diese Auf-
gabe ist von hdchster Prioritdt und muss sofort erledigt werden. Flr den Entwickler
bedeutet dies, er muss sich méglichst schnell in die alte Software einarbeiten. Ist der
Fehler behoben, muss er sich erneut in die Fehlersituation des Bestandssystems ein-
finden. Beides kostet ihn Ristzeit.

e Szenario: Neuer Mitarbeiter (Brooks Law)

Steht ein Projekt unter enormen Zeitdruck ist eine mdgliche Strategie, das Projekt
mit weiteren Mitarbeitern auszustatten. Dies fUhrt dazu, dass sich ein Softwareprojekt
verzégern kann, indem Zeit fir die Einarbeitung neuer Entwickler aufgewendet werden
muss. [Brooks|(1978)]

Durch Home Office 2.0 sollen diese Effekte minimiert werden. Ein Ansatz solchen Unterbre-
chungen entgegenzuwirken ist das Eclipse Mylyn Projekt, das in Kapitel naher erldutert
wird. Mdglichkeiten Brooks Law zu begegnen zeigen sich am Linux Kernel Projekt. Dort
bekommen neue Entwickler gezielt Aufgaben, die es ihnen erlauben sich eigenstandig ein-
zuarbeiten. Unterstitzt wird das durch eine transparente Projektdiskussion, die elektronisch
archiviert ist [Schweik u. a.| (2008)].



3 Wissensarbeiter

Durch die Entwicklung der Gesellschaft hin zu einer Wissensgesellschaft werden Mitarbeiter
zu Wissensarbeitern. In diesem Kapitel wird dieser Begriff vorgestellt. Dabei werden die an
Wissensarbeiter gestellten Herausforderungen und die daraus resultierenden Problemstel-
lungen diskutiert. Diese stellen die Grundlage der Anforderungen an die Plattform fiir Home
Office 2.0 dar.

3.1 Definition

Der Begriff Wissensarbeiter, im englischen Knowledge Worker, wurde von dem Okonomen
Peter F. Drucker gepragt. Er stellt Wissen als eine Ressource dar, welches von Mitarbei-
tern eines Unternehmens erzeugt und verarbeitet wird. Dies ist die Grundlage firr innovative
Entwicklungen. [Drucker| (1991)]

Nach Davenport et al besteht die Arbeit von Wissensarbeitern im Erwerben, Erzeugen, Bin-
deln und Anwenden von Wissen zur L&sung konkreter Probleme. Zu den typischen Aktivita-
ten von Wissensarbeitern gehdéren:

e Recherche

e Produktentwicklung
e Marketing

e Ausbildung

e Beratung

Arbeiter erzeugen aus Rohmaterialien Produkte unter Verwendung des von ihnen erlernten
Wissens. FlUr den Wissensarbeiter ist dieses Material sein Wissen, aus dem er Lésungen fir
Probleme entwickelt. Daflir muss er dieses kontinuierlich anpassen und erweitern, indem er
sein bestehendes Wissen und Vorgehen hinterfragt. [Thomas H. Davenport| (1996)] Daraus
ergeben sich verschiedene Anforderungen an Mitarbeiter und Unternehmen.

3.2 Anforderungen des Wissensarbeiters an das Unternehmen

Damit ein Wissensarbeiter produktiv fir das Unternehmen arbeiten kann, missen gewisse
Rahmenbedingungen vorhanden sein. Diese ergeben sich aus seiner Tétigkeit. Nach [Dru-
cker| (1999)] sind es Folgende:

e Selbstgestaltung der Arbeit
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Der Mitarbeiter muss auf die ihm gestellten Aufgaben flexibel und unabhéngig reagie-
ren kdnnen. Es liegt in seiner Kompetenz zu entscheiden, wie er eine Lésung entwi-
ckelt. Dafr muss er eigenverantwortlich, zwischen der zu erreichenden Qualitat und
der bendtigten Zeit und Kosten fiir die konkrete Ldsung, abwéagen kénnen. Im Bereich
der Softwareentwicklung wird dies durch Agile Methoden unterstitzt [Agile| (2010)].

e Kontinuierliche Innovation

Dem Wissensarbeiter muss fir die Entwicklung von neuen Ideen Raum gegeben wer-
den. Einige Unternehmen, wie Atlassian und Google, bieten ihren Arbeitnehmern die
Méglichkeit, wahrend ihrer Arbeitszeit neue Ideen zu entwickeln [Cannon-Brookes].

e Kontinuierliches Lernen

Das Unternehmen muss dem Mitarbeiter die Mdglichkeit geben lebenslang sein Wis-
sen zu aktualisieren.

3.3 Anforderungen an Wissensarbeiter

Anforderungen an einen Wissensarbeiter, die nicht von konkreten fachlichen Qualifikationen
abhangen, kann man in zwei Gruppen einteilen. Bei den inneren Anforderungen handelt es
sich um jene, die aus der Tétigkeit der Wissensarbeit resultieren. Die zweite Gruppe be-
schreibt die auBBeren Anforderungen, welche sich durch das Umfeld eines Wissensarbeiters
ergeben.

3.3.1 Innere Anforderungen

e Konzentration

Wissensarbeit setzt voraus, dass man sich auf eine Aufgabe voll konzentrieren kann.
Dazu missen Ablenkungen vermieden und der Fokus auf das Wesentliche gelenkt
werden. [Hunt| (2008)]

e Lernen

Ein Wissensarbeiter muss kontinuierlich sein Wissen hinterfragen und erweitern, dem-
zufolge muss er Uber Lernbereitschaft verfligen. Fir ein erfolgreiches Lernen sind ei-
nige Bedingungen nach [Hunt|(2008)] zu beachten:

— Lernen beruht auf Eigeninitiative. Hierbei handelt es sich nicht um eine passive
Tatigkeit, sondern um ein aktives Auseinandersetzen mit der Materie.
— Wissen ohne praktische Erfahrung und Erprobung ist nicht effektiv.

— Fir den Aufbau von Wissen ist es notwendig, ein Ziel zu haben und Rickmel-
dungen Uber die Anwendung des Wissens zu bekommen.
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e Teamwork

Die Erarbeitung und Weiterentwicklung von Wissen wird von mehreren Menschen ge-
meinsam durchgefihrt. Dies stellt hohe Anforderungen an die Kommunikationsféhig-
keit und Sozialkompetenz eines Wissensarbeiters. Es ist nicht nur wichtig Wissen zu
erlangen, er muss auch in der Lage sein dieses anderen zu vermitteln. Damit wird
Wissensarbeit zu einem soziologischen Thema, in dem untersucht wird wie Menschen
sich fur erfolgreiche Wissensarbeit organisieren kénnen. [Willke| (1998)]

Fir diese Aufgaben riicken Wikis, Blogs und Group-messaging Software aus dem Be-
reich Web 2.0 in den Vordergrund. Die Nutzung solcher Software in Unternehmen wird
durch den Begriff Enterprise 2.0 beschrieben. Damit die Nutzung solcher Technologien
wirksam ist, mlssen die Voraussetzungen aus [3.2] erfllt sein. [McAfee| (2006)]

o Wissensmanagement

Der Mensch hat nicht sein gesamtes Wissensrepertoire, das er fir seine Arbeit be-
nétigt, im Gedéachtnis. Er greift auf Informationen aus Blichern, Notizen und elektroni-
schen Medien zuriick. Hunt beschreibt diese Erweiterung des physischen Gedachtnis-
ses als Exokortex [Hunt| (2008)]. Es ist daher Aufgabe des Wissensarbeiters schnell
und effizient auf diesen Exokortex zuzugreifen, um die benétigten Informationen zeit-
nah zu finden und zu neuem Wissen zu verarbeiten. Fir die Zusammenarbeit mit
anderen Menschen lassen sich etablierte Techniken des Web 2.0 nutzen, da diese
die Veranderung und Alterung von Wissen berlcksichtigen. Es ist damit eine Abkehr
von den klassischen Systemen, in denen einige Wenige das Wissen bereitstellen, hin
zu Systemen in denen alle Beteiligten das Wissen gemeinsam entwickeln [McAfee
(20086)].

e Zeitmanagement

Wissensarbeit ist schwer bis gar nicht messbar [Drucker| (1999)]. Es ist erforderlich die
Wissensarbeit zu planen und mit Zielen zu versehen. Dabei muss genlgend Zeit ein-
geplant werden. Strategien hierfir kdnnen GTD (Getting Things Done) oder Pragmatic
Investment Plan sein [Hunt (2008)].

3.3.2 AuBere Anforderungen

Die Umgebung des Wissensarbeiters hat Einfluss auf seine Arbeit. Dazu gehéren unter an-
derem folgende Aspekte:

e Informationsflut

Informationen sind heute in einer groBen Menge verfligbar. Das Problem ist nicht mehr
die Information zu finden sondern aus den verfligbaren Informationen die Relevanten
herauszufiltern. [Kirsh| (2000)][Kersten| (2007)]
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e Viele Projekte

Experten arbeiten an mehreren Projekten oder Aufgaben. Das erfordert ein hohes
Maf3 an Flexibilitdt und Koordinationsfahigkeit.

e Unterbrechungen

Fur die Lésung eines Problems holt ein Wissensarbeiter verschiedene Informationen
in sein Kurzzeitgedachtnis [Hunt| (2008)]. Wird er in seiner Arbeit unterbrochen ge-
hen diese Informationen verloren. Untersuchungen zeigen, dass dieses Umschalten
zwischen Aufgaben zwischen 20% und 40% Produktivitat kostet [UMICH| (2010)].

e Alte Vorgange

Wenn sich das Umfeld andert, missen bestehende Lésungen Uberarbeitet werden.
Die Einarbeitung in zeitlich zurtickliegende Vorgange kostet Zeit.

3.4 Fazit

Aus den beschriebenen duBBeren Anforderungen ergeben sich verschiedene Probleme flr
den Wissensarbeiter. So muss er aus der Menge an Informationen, die fir ihn Relevanten
heraus filtern, ohne Uber den notwendigen Rahmen hinaus Zeit aufzuwenden.

Viele Aufgaben und Projekte, die zur gleichen Zeit bearbeitet werden, verlangen ein schnel-
les Umschalten zwischen den Tatigkeiten. Der Wissensarbeiter muss auf Unterbrechungen
schnell und flexibel reagieren. Dabei muss er seinen konkreten Informationskontext erhalten
und einen neuen aufbauen [Kersten| (2007)].

Diese Probleme werden als Cognitive overload bezeichnet und kénnen zu Stresssituatio-
nen fihren, die die Produktivitat reduzieren [Kirsh| (2000)]. Fir den Wissensarbeiter ist es
essentiell, Wissen und Information mit seiner aktuellen Aufgabe in Verbindung zu bringen.
Er muss einen Kontext aufbauen, um aus den Informationen Wissen generieren zu kénnen.
Darum stellt Andy Hunt in seinen Buch Pragmatic Thinking & Learning heraus, wie wichtig
der Kontext ist.

Always consider the context. [Hunt| (2008)]

4 Kontext

Der Kontext, in dem ein Wissensarbeiter Informationen verarbeitet, ist von entscheidender
Bedeutung. In diesem Kapitel wird nun geprift wie Anwendungen ihn dabei unterstitzen
kénnen. Zunachst wird kontextsensitive Software betrachtet und danach werden Lésungen
und Ansétze flr die Probleme aus [3.4] vorgestellt.
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4.1 Context Aware

Software, die den Kontext berlicksichtigt und ihr Verhalten dem Nutzer anpasst, bezeichnet
man als kontextsensitiv (Context Aware). Daflr benétigen diese Systeme aktuelle Informa-
tionen Gber den Benutzer oder seine Umgebung. Fir die Erstellung eines Kontextes kénnen
unterschiedliche Informationen relevant sein, dies hangt von dem jeweiligen Einsatzzweck
der kontextsensitiven Anwendung ab [Schilit u. a.| (1994)].

4.2 Context Aware Anwendungen fir Wissensarbeit

Zur Unterstitzung von Wissensarbeitern existieren verschiedene Anséatze auf der Basis von
Kontexten.

e Suche mit Webprotokoll

Damit die Suchmaschine dem Benutzer gezieltere Treffer prasentieren kann, bietet
Google das Webprotokoll an. Hierfiir benétigt der Benutzer einen Account, in welchem
Google Suchen und Trefferauswahlen speichern kann. Diese Informationen bilden den
Interessenskontext fiir weitere Suchanfragen, in denen Suchbegriffe konkreter gefasst
werden kdnnen. So lasst sich bei einem Suchwort wie Java erkennen ob die Program-
miersprache oder die Insel gemeint war. [Google| (2010Db)]

e Adaptive Informationssuche

Bezieht man die letzten Aktivititen des Anwenders in die Suche ein, lassen sich die
Suchergebnisse verbessern. Hat der Benutzer beispielsweise eine E-Mail gelesen, in
welcher ein Kunde nach einem bestimmten Produkt fragt, kann bei einer Suche nach
dem Produkt automatisch der Wohnort des Kunden mit einbezogen werden. [Wen2007
(2007)]

e Task context

Ein Kontext kann anhand der Aufgabe des Benutzers aufgebaut werden. Dabei teilt
er dem System mit welche Aufgabe er gerade bearbeitet. Die Anwendung kann dann
alle zu dieser Aufgabe benutzten Dokumente und Anwendungen aufzeichnen. Damit
lasst sich die Suche nach relevanten Informationen unterstiitzen. [Gomez-Perez u. a.
(2009)]

e Mylyn

Das Eclipse Plug-In Mylyn benutzt Aufgaben, um einen Kontext zur Unterstiitzung
des Benutzers zu ermitteln. Diese Implementation hat ihren Schwerpunkt darin die
Informationsflut zu reduzieren und den Erhalt des Aufgabenkontextes zu unterstiitzen
[Kersten|(2007)]. Mylyn bietet dafir Filter an, welche nur die fir die Aufgabe relevanten
Objekte anzeigen.
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Des weiteren unterstitzt es den Wechsel zwischen Aufgaben, indem es sich die Um-
gebung des Nutzers merkt und diese bei einem erneuten Aktivieren der Aufgabe wie-
derherstellt.

Die Kontexte kdnnen an andere Mitarbeiter im Team weitergeben werden. Diese kdn-
nen so die Arbeit des Kollegen leichter nachvollziehen. [Mylyn| (2010)]

e Unterbrechungen

Unterbrechungen bei der Arbeit kosten viel Zeit und sorgen fir Stress. Daher sollten
sie bei der Wissensarbeit vermieden werden, um den Arbeitskontext zu schiitzen. In
der Regel wird von dem Arbeiter dennoch erwartet, dass er flr wichtige Fragen erreich-
bar ist. Aus diesem Grund durfen das E-Mail Programm oder das Telefon nicht aus-
geschaltet werden. Durch das Zusammenfassen von Benutzerkontext, Umgebungs-
kontext und Aufgabenkontext kann ein System einen ginstigen Zeitpunkt ermitteln, an
dem der Arbeiter bei seiner Tatigkeit unterbrochen werden kann [Gievska und Sibert
(2005)].

e Google Wave

Mit Google Wave kénnen mehrere Nutzer gemeinsam eine Aufgabe in Echtzeit bear-
beiten. Dabei wird die Kommunikation und Zusammenarbeit an einem Thema in den
Vordergrund gestellt. Die Zusammenarbeit erfolgt in einer Wave. Die Nutzer haben die
Méglichkeit zeitgleich an einem Text zu arbeiten oder diesen zu kommentieren. Zusétz-
lich stehen Gadgets zur Verfligung, mit denen sich kleine Anwendungen in eine Wave
integrieren lassen. Beispiele hierfir sind Karten aus Google Maps oder ein Werkzeug
um Abstimmungen durchzufiihren. Die Wave speichert dabei die gesamte Historie der
Kommunikation und erméglicht das Abspielen dieser. [Google| (2010a)]

4.3 Fazit

Die beschriebenen Anséatze gehen die in aufgezeigten Probleme an. Es gibt verschiede-
ne Unterstitzungen fir das Finden von Informationen, Reduzierung der Informationsflut und
Unterstitzung fir den Wechsel zwischen Aufgaben.

Die meisten Lésungen unterstiitzen einen einzelnen Benutzer. Lediglich das Teilen eines
Kontextes bei Mylyn und der Ansatz bei Google Wave unterstitzen die Teamarbeit.
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5 Ausblick

5.1 Zusammenfassung

Im Kapitel 3|wurden die Herausforderungen fiir Wissensarbeiter vorgestellt. Dabei wurde die
Bedeutung des Kontextes, in dem der Wissensarbeiter Informationen aufbereitet, deutlich.
Zur Unterstutzung dieser Tatigkeit sind in Lésungen und Ansétze vorgestellt worden.
Hierbei handelt es sich meistens um Speziallésungen fiir ausgewahlte Benutzergruppen und
Problemstellungen. Beispielsweise bietet Mylyn nur innerhalb einer Entwicklungsumgebung
Unterstitzung. Die weiteren Tatigkeiten aufBerhalb der Entwicklungsumgebung werden nicht
berlcksichtigt. Die kontinuierlich hohen Downloadzahlen von Mylyn lassen darauf schlie3en,
dass diese Software von Entwicklern genutzt wird.

5.2 Nachste Schritte

Die Anwendungsentwicklung der Signal Iduna setzt Mylyn ein. Bei den Entwicklern zeichnen
sich zwei Benutzergruppen ab. Eine Gruppe akzeptiert das Werkzeug als gute Unterstitzung
ihrer Arbeit. Dahingegen empfindet die andere Gruppe, dass Mylyn ihren Arbeitsfluss stark
beeintrachtigt und lehnen die Benutzung ab. Die Ursache kénnte in Usability Problemen oder
unterschiedlichen Arbeitsbedingungen der Anwender liegen und sollen im weiteren Verlauf
untersucht werden. Dies fuhrt zu der Fragestellung welche Kontexttypen sollten fir die Home
Office 2.0 Plattform definiert werden.

Ein Punkt in [3] ist die Teamarbeit. Diese l&sst sich mit Anwendungen aus der Rubrik
Computer-Supported Cooperative Work Systemen (CSCW) unterstiitzen [Baecker (1994)].
Zu prifen ist, ob sich CSCW-Systeme kontextsensitiv gestalten lassen. Dafiir miissen Kon-
texte fir Teams néher definiert werden. Zudem konnte es sinnvoll sein, Kontexte fiir Sub-
teams zu entwickeln. Die Infrastruktur von Google Wave kann hierfir einen guten Ausgangs-
punkt bieten und soll ndher untersucht werden.
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