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1 Einleitung

Das Szenario Home-Office2.0 beschreibt Entwicklerteams, die zeitweise iiber mehrere
Standorte verteilt arbeiten. Diese Projekt-Struktur erschwert die Kommunikation und
Kollaboration. Dadurch kann es zu Vertrauenseinbufien zwischen den Teammitgliedern
kommen und den Projekterfolg gefdhrden. [10]

Eine Moglichkeit diesen Problemen zu begegnen ist die Verwendung von Enterprise2.0-
Technologien zur Unterstiitzung der Zusammenarbeit.[34] Im Bereich der Softwareent-
wicklung existieren hierfiir lediglich Insellosungen. Deshalb wurde das LuPanKu-System
entworfen, um eine bessere Integration in den Entwicklungsprozess zu ermoglichen und
dadurch die Kollaboration zu verbessern. [33]

Diese Arbeit beschreibt die Weiterentwicklung des LuPanKu-Systems. Zu Beginn dieses
zweiten Releases wurde mit einer Bewertung des bisherigen Vorgehens und den aktuell
erreichten Zielen begonnen. Daraus wurde der Ansatz entwickelt die zu erreichenden
Szenarien zu konkretisieren, um daraus neue Anforderungen abzuleiten (siehe Kapitel
2).

Zur Realisierung dieser Anforderungen wurde eine Restrukturierung der Architektur not-
wendig um neue Technologien integrieren zu konnen (siehe Kapitel 3).

Diese Technologien und die Kriterien auf deren Basis sie ausgewidhlt wurden, wird in
Kapitel 4 erldutert. Im Anschluss wird die Integration der Technologien in das beste-
hende LuPanKu-System im Kapitel 5 dargelegt. Die wiahrend der Weiterentwicklung ent-
standenen Erfahrungen werden im Kapitel 6 veranschaulicht. Zum Abschluss werden im
Kapitel 7 die ndchsten Schritte des Projektteams und die geplante Weiterentwicklung
des LuPanKu-Systems skizziert.



2 Masterthemen

Zu Beginn der Veranstaltung Projekt 2 wurden die offenen Anforderungen an das LuPan-
Ku-System {iberarbeitet und in Hinblick auf die sich konkretisierenden Masterarbeiten
neu bewertet. So wurden unter anderem Eclipse[16]-basierte Entwicklungsumgebungen
als zentrale Bausteine identifiziert. Aus diesen Vorarbeiten wurden die Szenarien der
Masterthemen entwickelt, die nachfolgend vorgestellt werden.

2.1 Masterarbeit Expertensuche

Die Masterarbeit Ezpertensuche setzt sich zum Ziel, zu einer Fragestellung den best-
moglichen Ansprechpartner zu finden. Im Gegensatz zu einer Dokumentation bietet ein
Ansprechpartner die Moglichkeit, gezielt auf die Bediirfnisse des Fragestellers einzugehen
und dessen Wissensstand zu beriicksichtigen. Ferner kénnen in der direkten Kommuni-
kation Informationen effektiver ausgetauscht werden.

Die Expertensuche ist damit ein Ansatz, die Informationssuche weiter zu entwickeln.
Durch die vermehrte Nutzung von Web-basierten Informationssystemen (Wiki, Blogs,
Foren und klassischen Webseiten) ist eine grofe Menge an Informationen vorhanden. Dies
betrifft zum einen das Internet aber auch die Systeme in Unternehmen. Nutzer haben
daher das Problem, die fiir sie relevanten Informationen aus der Flut herauszufiltern.

Dieses wird sowohl durch eine Studie[29] von 2006 iiber Suchverhalten von Internetnut-
zern, als auch Informationen, die der Provider AOL ins Internet stellte und die von Mario
Fischer analysiert wurden, belegt. Danach wird das erste Suchergebnis bei einer Suchan-
frage zu ca 45% angeklickt und nur noch 10% der Suchenden blittern auf die zweite Seite
der Ergebnisse[14]. Neben dem Finden von Informationen gibt es weitere Konsequenzen,
denn die Menge der verfiigbaren Informationen ist von einem Menschen nicht mehr zu
verarbeiten. Eine ausschlieflich oberflichliche Betrachtungsweise der Informationen ist
die Folge. Die Uberforderung des Gehirns macht eine klare Differenzierung und Struktu-
rierung der Daten laut David Kirsh sehr kompliziert|27]. Kirsh ergriindet des Weiteren
die Qualitit der Informationen als Problem fiir die Uberforderung des Menschen:

»The second source of cognitive overload, then, stems from our effort to cope
with the uncertain quality and relevance of our information supply. There is
more search and less satisfaction.“|27]

Der Ansatz der Masterarbeit ist die Verkniipfung der klassischen Dokumenten-basierten
Suche mit den Autoren und ihren sozialen Strukturen. Damit riickt der Mensch, in der
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Rolle des Autors oder Lesers, in den Vordergrund und das Dokument in den Hintergrund.
Fiir die Identifikation eines Experten wird dabei auf zwei Sdulen gebaut. Zum einen wer-
den die Artefakte eines Wissensarbeiters untersucht und passend zu dem Suchbegriff die
Kompetenz des Autoren gemessen. Durch das Sichtbarmachen des sozialen Netzwerkes
wird der Anreiz geschaffen, sich besonders in die Gemeinschaft einzubringen und seinen
Beitrag am sozialen Miteinander zu leisen. Durch das aktive Bewerten der Beitrige eines
Benutzers wird der Ansporn qualitativ hochwertige Informationen zu liefern geschaffen
und so die Qualitat gesteigert.

Mit der Erhebung der Daten iiber die Nutzung der sozialen Informationen und Bewertung
der personalisierten Beitrége im sozialen Netzwerk lassen sich Wissensprofile erstellen und
die Benutzer einem Themen-basierten Lernlevel zuordnen. Die Lernlevel geben dariiber
Auskunft, wie weit ein Autor sich in einen Themenbereich eingearbeitet hat|8].

Durch die Gliederung in Lernlevel, kann einem Fragesteller der fiir ihn passende An-
sprechpartner vorgeschlagen werden. Bei einer grofen Abweichung des Lernlevels zwi-
schen Fragesteller und Ansprechpartner kann es zu Kommunikationsproblemen kommen.
Dies liegt daran, dass gerade Anfinger kontextfreie Anweisungen bendtigen. Ein Exper-
te denkt hingegen in kontextsensitiven Strukturen und kann diese nur schwer auf eine
kontextfreie Form herunterbrechen. [22]

Wenn das System einen Experten vorschligt sollte es daher den Lernlevel beriicksichtigen
und dem Fragesteller einen passenden Kontakt anbieten.

Communities im Internet bilden sich um bestimmte Themenbereiche. Innerhalb dieser
Bereiche kann man einen Experten finden, sein Wissen zu anderen Themen ist aber
nicht ableitbar, da die Communities fiir sich separiert stehen. Dieses steht kontrir zum
Unternehmenskontext. Durch eine standardisierte Benutzerkennung sind Mitarbeiter in
verschiedenen Systemen identifizierbar. Durch die Zusammenfiihrung der Daten mit ei-
nem sozialen Medium entsteht ein Enterprise 2.0 System. Innerhalb eines Unternehmens
ist zudem das soziale Netzwerk begrenzt durch die Belegschaft und fiir die Informations-
objekte gelten Regeln, die eine Auswertung erleichtern. Diese Einschriankungen definieren
den Rahmen in dem die Masterarbeit die Ezpertensuche betrachtet. Zudem ergibt sich
aus dem Unternehmenskontext ein valides Testbett zur Verifikation des Systems.

2.2 Masterarbeit Diskursverfolgung

Das Ziel der Masterarbeit Diskursverfolgung ist, dass Entwickler bei ihrer Arbeit unter-
stiitzt werden, indem wichtige Informationen iiber den Entwicklungsprozess der aktuellen
Ressource aggregiert dargestellt werden.

Dazu werden dateispezifische Informationen aus verschiedenen Werkzeugen (Wiki, Versi-
onsverwaltung, Ticketsystemen) zusammengefiihrt. Aus diesen wird ein Diskurs erstellt,
der den Entwicklungsprozess der zu bearbeitenden Ressource darstellt. Dabei werden
nicht nur die chronologischen Verédnderungen des Codes ersichtlich, sondern auch zusétz-
liche Informationen zu Wikiseiten, Arbeitspaketen und Tickets, die wahrend der Ent-
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wicklung erstellt wurden. Dieser Diskurs wird dem Entwickler transparent und bedarfs-
orientiert in seiner Entwicklungsumgebung bereitgestellt.

Ein Szenario, das durch diese Arbeit unterstiitzt werden kann, bezieht sich auf das Phi-
nomen Old Software Never Dies (siehe Abbildung 2.1).

Bug
_ KV-Bestand
Projekt Projek
KV-Bestand Jahr 2000
. KV-Bestand
Projekt
Dataware House Projekt
CRM
1980 1990 1998 2001 2010

Abbildung 2.1: Szenario fiir die Arbeit in alten Projekten

Dieses Beispiel betrachtet die Bearbeitung eines Fehlers an einer Klasse des abgeschlos-
senen Projekts KV-Bestand. Das Projekt wurde bereits zur Jahrtausendumstellung wie-
dererdffnet. Allerdings muss sich der Bearbeiter, der den Fehler beheben soll, erst in
das Projekt einarbeiten. Das geplante Tool soll dem Entwickler dabei helfen, indem der
Diskurs der zu bearbeitenden Klasse aus der IDE abrufbar wird. Der Diskurs enthélt In-
formationen iiber vorherige Bearbeiter, mit der Klasse verbundene Arbeitsaufgaben und
die Anderungen der Klasse wihrend der Entwicklung. Zudem werden Hinweise auf Eintré-
ge im Wiki mit hilfreichen Informationen dargestellt. Dadurch kann sich der Mitarbeiter
besser den Kontext der Klassen aufbauen und schneller an die effektive Fehlerbehebung
gehen.

In einem agilen Softwareentwicklungsteam mit weak oder collectiv Code ownership |18]
ist nicht nur der vergangene Diskurs einer Ressource interessant, sondern auch deren
aktuelle Entwicklung. Daher wird das Werkzeug der Diskursverfolgung als peripheral
awareness-System realisiert, um die Entwickler friihzeitig iiber mégliche Uberschneidun-
gen zu informieren. Bei der Entwicklung von peripheral awareness-Systemen wird die
Verwendung der unterbewussten Wahrnehmung gefordert, um das Bewusstsein nur ge-
ringfiigig von der aktuellen Aufgabe abzulenken. [20] Der Aufwand zur Aufnahme der
Informationen sollte dabei fiir den Benutzer so gering wie moglich gehalten werden. [21]
Das Werkzeug lehnt sich an die Darstellungsform bekannter IM (Instant Messaging)-
Systeme[49] an. Allerdings wird nicht der Status anderer Benutzer angezeigt, sondern
ob und wie diese eine Ressource verwenden. Dabei kénnen folgende Unterscheidungen
gemacht werden:
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Geoffnet — Dieser Status gibt an, dass die Ressource zum Lesen gedffnet
wurde.

Modifiziert — Dieser Status zeigt, dass die Ressource verandert wurde. Wird
dies von mehreren Entwicklern gemacht entstehen Merge-Kon-
flikte.

Aufgabenrelevant — Bei diesem Status wird eine Vorhersage getroffen, wie wahr-
scheinlich eine Ressource auf Grund aktueller Tétigkeit verén-
dert wird.

Weitere Information zur Status-Anzeige konnen beispielsweise aus der Anzahl von Com-
mits und der Anzahl der verschiedenen Bearbeiter gewonnen werden. Wodurch mégliche
Konflikte ermittelt und der Entwickler vorgewarnt werden kann. Eine gingige Mdglichkeit
der Darstellung der peripheral awareness in der Entwicklungsumgebung ist das Ampel-
System, wobei Rot eine hohe Aktivitdt und Griin die freie Bearbeitung signalisiert.

Die beiden Hauptaufgaben fiir diese Arbeit sind das Erstellen eines Eclipse Plug-Ins [6]
und eines Analyzers fiir das LuPanKu-System (siehe Abb. 2.2).

Lu PanKu . @

* IVInyn Analyzer

(

Abbildung 2.2: Ubersicht Masterarbeit Diskursverfolgung

Das Eclipse Plug-In dient der Darstellung des Diskurses und der peripheral awareness in
der Entwicklungsumgebung Eclipse. Der Analyzer ist verantwortlich fiir die Aggregation
der relevanten Daten aus der Fiille der Informationen. Aus diesen erstellt er den Diskurs
der aktuellen Ressource und leitet diesen an die IDE weiter.

2.3 Masterarbeit Virtual Project Office

Das Ziel der Masterarbeit ist die Entwicklung eines Virtual Project Office fiir verteilte
agile Teams. In agilen Teams ist die direkte Kommunikation ein wesentlicher Bestandteil.
Diese funktioniert am besten von Angesicht zu Angesicht. [1] Daher wird fiir agile Teams
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ein Raum empfohlen, in dem das gesamte Team zusammenarbeitet. Neben der Méglich-
keit jederzeit direkt miteinander zu kommunizieren, bekommen die Mitglieder direktes
Feedback iiber die Situation der Kollegen und den Stand des Projektes. [5] Gerade bei
agilen Teams herrscht ein erhohter Gerduschpegel, da sich die Entwickler verstirkt iiber
ihre Aufgaben austauschen. Auch wenn ein Entwickler nicht direkt an einem Gespréch
beteiligt ist, bekommt er dies unbewusst mit und kann darauf reagieren. [10]

Gerade in global arbeitenden Projekten kann das nicht umgesetzt werden, da mehrere
Standorte involviert sind. Bereits die Verteilung des Teams auf mehrere Biiros erschwert
die Kommunikation und verhindert das Bewusstsein fiir die Tétigkeiten im Team. Das
Virtual Project Office soll hierbei die Kommunikation erleichtern und das Bewusstsein
fiir die Aktivitdten im Team verbessern.

Das Leitbild fiir das System ist ein Grofraumbiiro, in dem das Team zusammen sitzt.
Das Team erzeugt dabei eine geschéftige Atmosphére, in der gemeinsam auf das Projekt-
ziel hingearbeitet wird. Diese Atmosphére trigt dazu bei, ein Gemeinschaftsgefiihl und
Vertrauen zu erzeugen. [5] So registrieren die Teammitglieder welche Anforderungen die
Kollegen bearbeiten.

Ein weiterer Aspekt, der unterschwellig im Raum kommuniziert wird, ist die Situation
der einzelnen Entwickler. Diese senden durch Haltung und Gestik unbewusst Signale
aus, die anzeigen, ob sie konzentriert arbeiten und besser nicht gestért werden oder vor
einem kniffligen Problem stehen, bei dem sie Unterstiitzung benotigen. [37] Die Kollegen
registrieren diese Signale und kénnen sich entsprechend verhalten.

Gerade fiir die Wissensarbeit des Teams sind das wichtige Informationen. Unterbrechun-
gen bedeuten einen Verlust der aktuell gewonnen Erkenntnisse, die dann wieder erarbeitet
werden miissen. [22] Neben dem zeitlichen Verlust belastet es auch den Entwickler, da so
vermeidbarer Stress erzeugt wird. [27]

Fiir ein verteiltes Team sollen diese Informationen virtuell verfiighbar gemacht werden. Da-
her wird das Virtual Project Office als ein peripheral awareness-System entwickelt. [36]
Die Tétigkeiten und Situationen der Teamkollegen soll ein Entwickler in seiner Entwick-
lungsumgebung angezeigt bekommen, ohne dass diese Informationen ihn bei der Arbeit
unterbrechen oder storen.

Fiir die Realisierung soll zunéchst eine Kontaktliste mit den Teammitgliedern entwickelt
werden. In dieser Kontaktliste wird dann der Status der Entwickler und der aktuellen
Aufgabe angezeigt. Die aktuell bearbeitete Aufgabe soll aus den Informationen des Mylyn
Plug-Ins extrahiert werden.

2.4 Zusammenfassung

Aus den beschriebenen Szenarien fiir die Masterarbeiten ergeben sich folgende zusétzliche
Anforderungen an das LuPanKu-System:



2 Masterthemen

Eclipse als Client — Fiir die Szenarien des Virtual Project Of-
fice und der Diskursverfolgung muss die
Eclipse IDE mit dem LuPanKu-Server In-
formationen tber aktuelle Entwicklungen
der Projektmitglieder und Ressourcen aus-
tauschen.

Identifikation der Entwickler Aufgabe  — In Kapitel 2.3 wurde gefordert die aktu-
elle Aufgabe eines Entwicklers als Infor-
mation dem Team verfiighar zu machen.
Dies soll zu einem besseren Verstdndnis
der Team-Aktivitédten fithren.

Identifikation der genutzten Ressourcen — Fiir die Schaffung einer peripheral awa-
reness muss identifiziert werden, welche
Ressourcen ein Entwickler verwendet. Die-
se Informationen miissen an den LuPanKu-
Server iibermittelt werden, damit sie den
Teamkollegen zur Verfiigung stehen.

Asthetische Benutzeroberfliche — Der Mehrwert von Enterprise 2.0-Systemen
besteht in den Informationen, die die Nut-
zer in diesen hinterlegen. Dabei ist die Ei-
geninitiative des Nutzers gefordert, wel-
che Informationen er als relevant erachtet
und verfiigbar stellt. Dies legt einen be-
sonderen Fokus auf die Usibility der An-
wendung, sowohl bei der Bedienung als
auch bei der Gestaltung. [45]

Metriken fiir Experten Suche — Damit ein Softwaresystem mogliche Ex-
perten identifizieren kann, miissen Metri-
ken gefunden werden. Fiir die Ezpertensu-
che bei der Softwareentwicklung basieren
diese Metriken auf Informationen aus dem
Entwicklungsprozess. Ein Weg diese zu er-
mitteln ist ein Socio-Technical-Congruence-
Network. [47]

Visualisierung von Metriken — Metriken ermitteln fiir einzelne Kompo-
nenten eines Systems Kenngrofen. Deren
Aussagekraft gewinnt, wenn sie im Zu-
sammenhang mit dem Gesamtsystem ge-
bracht werden. Fiir das bessere Verstand-
nis eignet sich eine graphische Darstellung.
23]

10
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Diese Anforderungen machen den Einsatz weiterer Technologien (siehe Kapitel 4) not-
wendig. Dafiir sind Anpassungen der Architektur vorgenommen worden.

11



3 Architektur-Anderungen

Durch die in Kapitel 2.4 erarbeiteten Anforderungen auf Basis der konkretisierten Uber-
legungen der Masterthemen, wurde der Bedarf fiir Anpassungen an die Architektur des
LuPanKu-Systems deutlich.

Der bisherige Web-basierte Zugrift auf den Server reicht nicht mehr aus, da eine Inte-
gration des Systems in Eclipse-basierte Entwicklungsumgebungen notwendig ist. Dies
bedeutet auf der Serverseite eine Kommunikationsschnittstelle, die Services fiir andere
Clients verfiigbar macht. Fiir die Eclipse wird daher ein Plug-In notwendig, welches die
Interaktion mit dem LuPanKu-Server ermdoglicht.

Neben diesem Plug-In sind weitere notwendig, die die benétigten Informationen aus der
Entwicklungsumgebung extrahieren. Die Connector-Schnittstelle des LuPanKu-Servers er-
halt dadurch die Entwicklungsumgebung als einen weiteren Connector, der Informationen
fiir die Datenbasis bereitstellt.

Die bestehende Web-Oberfliche zur Konfiguration und Auswertung des LuPanKu-Systems
muss fiir die Nutzung im Kontext von Enterprise 2.0 iiberarbeitet und erweitert werden.
Die bisherige Oberfliche orientierte sich an einer Eclipse-dhnlichen Darstellung und war
fiir die Konfiguration eines Plug-In-basierten Systems ausgelegt. Fiir eine nahtlose In-
tegration mit anderen Ajax-basierten Anwendungen, wie Wikis, ist ein Redesign der
Oberfldche notwendig. Fiir ein besseres Verstandnis tiber die Aktivitdten im Team ist
gefordert, die aktuelle Aufgabe eines Entwicklers als Information dem Team verfiigbar
zu machen. Dafiir muss diese identifiziert werden.

Aus diesen Anforderungen wurde die Architektur weiterentwickelt (siehe Abbildung 3.1).
In dieser sind die neuen Elemente rot hervorgehoben.

Die in Projekt 1 entwickelte Architektur, mit der Connector-Schnittstelle und der In-
frastruktur zur Speicherung der Meta-Informationen, wurde iibernommen. [33] Die Be-
nutzerschnittstelle wurde neu entwickelt, da zum einen die Web-Oberfliche den neuen
Anforderungen gerecht werden muss und zum anderen Eclipse-basierte Entwicklungsum-
gebungen als Client identifiziert wurden.

Zur Realisierung der in Kapitel 2 beschriebenen Masterarbeiten wurde die Analyzer-
Komponente restrukturiert. Die Analyzer kénnen nun verteilt auf dem Server und den
Clients entwickelt werden. Dies ermdglicht eine Vorverarbeitung auf Seiten des Clients
und reduziert die Netzwerklast auf das Notwendige.

Der modulare Aufbau des Systems bietet sowohl die Méglichkeit der separierten Analyzer-
Entwicklung zur Realisierung der individuellen Mastertheorien, als auch die Wiederver-
wendung von Komponenten mit {iberschneidender Funktionalitit.

12
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4 Technologien

In diesem Kapitel werden die Technologien beschrieben, die aufgrund der Anforderungen
aus Kapitel 2.4, in das LuPanKu-System neu aufgenommen wurden.

In diesemn Zusammenhang wurde fiir die bestehenden Technologien gepriift, ob fiir diese
Weiterentwicklungen existieren, die einen Mehrwert fiir das System bieten. Das Ticket-
system Jira [31] ist in einer neuen Major Version 4.x erschienen. Zu den fiir das LuPanKu-
Projekt relevanten Neuerungen gehoren zum einen eine bessere Unterstiitzung von agilen
Teams durch die nahtlose Integration der GreenHopper Komponente [30] und die Ein-
fithrung der JiraQueryLanguage (JQL, siche 4.4). Diese erlaubt prézisere und einfachere
Abfragen des Datenbestandes. Dadurch kann der Jira-Connector performanter imple-
mentiert werden.

Die identifizierten neuen Technologien und die Kriterien aufgrund dessen diese ausge-
wahlt wurden, werden im Folgenden beschrieben.

4.1 Kommunikation

Fiir die Szenarien des Virtuel Project Office (siehe Kapitel 2.3) und der Diskursverfol-
gung (siehe Kapitel 2.2) ist es notwendig, eine Kommunikation zwischen einer Eclipse
IDE und dem LuPanKuServer aufzubauen. Beide Anwendungen sind auf Basis der OSGi
Technologie [3] entwickelt. Daher wurde gepriift ob sich fiir die Kommunikation zwischen
den beiden Anwendungen die OSGi Remote Services nutzen lassen. [2] OSGi bietet fiir
seine Komponenten eine Serviceschicht an, um die verschiedene Komponenten mit ge-
ringer Kopplung zu verbinden. Dariiber hinaus stellt die Serviceschicht eine dynamische
Laufzeitumgebung bereit, in der Komponenten zu Laufzeit hinzugefiigt, aktualisiert oder
entfernt werden kdnnen. Die Komponenten konnen dabei iiber Services miteinander kom-
munizieren. Die Serviceschicht stellt dafiir eine zentrale Service-Registry zur Verfiigung
um Services zu finden. Weiterhin werden Mechanismen fiir das dynamische An- und Ab-
melden der Services bereitgestellt. Diese Services werden lokal in der Java-VM ausgefiihrt
und iiber Referenzen angesprochen.

Mit der Spezifikation 4.2 fiir OSGi ist das Konzept um Remote-Services erweitert wor-
den. Diese erlauben eine Kommunikation mit Komponenten aukerhalb der Java VM. Die
Spezifikation beschreibt folgende Eigenschaften.

Einheitlicher Zugriff auf Services — Beide Servicetypen werden in der Serviceschicht
verwaltet und konnen iiber diese bezogen werden.

14
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Die Definition eines Service erfolgt mittels eines
Java Interface. Ein Remote-Service wird, analog
zu einem lokalen, in der Service-Registry unter ei-
nem Namen angemeldet. Bei der Anmeldung wer-
den Properties iibergeben. Wenn ein Service au-
Rerhalb der Java-VM angeboten werden soll, wer-
den entsprechende Export Properties gesetzt. 2]

Abstraktion der Transportschicht — Innerhalb des OSGi Containers werden lokale und
remote Services als Implementation eines Java In-
terfaces zur Verfliigung gestellt. Dies verbirgt die
Transportschicht fiir den entfernten Aufruf. Es ist
Aufgabe des Containers den Java Aufruf auf eine
Ubertragungsschicht zu mappen. Die Spezifikation
sieht dabei die Implementation von verschiedenen
Technologien vor, wie RMI oder SOAP. Die Aus-
wahl des Transportmediums wird iiber die Kon-
figuration des Remote-Services erreicht. Dadurch
ist es moglich auch andere als OSGi-Systeme mit
einzubeziehen. |2]

Sicherheit — Verteilte Services stellen einen Angriffspunkt auf
das System dar. Die Spezifikation sieht vor, dass
eine Sicherung, wie Verschliisselung, innerhalb der
Transportschicht zu erfolgen hat. Innerhalb des
OSGi Containers bietet der Conditional Permissi-
on Admin Service die Moglichkeiten Berechtigun-
gen fiir Services zu steuern. So kann ein Service
priifen, welche Signatur eine aufrufende Kompo-
nente hat. [2]

Die Funktionalitdt von Remote Services wird durch zuséitzliche Komponenten im OSGi-
Container zur Verfiigung gestellt. Fiir LuPanKu wurde im Projekt 1 die OSGi-Implemen-
tation Equinox [17] aus dem Eclipse-Projekt gewéhlt. [33] Daher wurden Frameworks auf
Basis von Equinox untersucht, um die gewiinschte Funktionalitdt zu erhalten.

Riena — Das Ziel des Projektes Riena [15] ist das zur Verfiigung stellen einer Client-
Service-Architektur fiir Geschiftsanwendungen auf Basis von OSGi. Dafiir stellt
das Projekt zum einen eine Remote-Service-Implementation bereit und erwei-
tert das bestehende Oberflichenkonzept der Eclipse-Rich-Client-Plattform. [44]

ECF - Das Eclipse Communication Framework (ECF) Projekt [11] erlaubt es verteil-
te Anwendungen zu entwickeln. Dabei werden zum einen Client-Server und
Peer to Peer Architekturen unterstiitzt. Zudem unterstiitzt es synchrone und
asynchrone Kommunikation, wobei der Schwerpunkt auf Werkzeuge zur Kom-
munikation wie Chat oder gemeinsame Editoren gelegt wird. [40]
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Mit beiden Frameworks wurden Prototypen erstellt, um die Handhabung und Funktiona-
litdt zu bewerten. Die Entscheidung fiel zu Gunsten des ECF-Frameworks aus, da dieses
eine hohere Flexibilitét fiir die Remote-Services erlaubt und die in Kapitel 2.3 geforderte
Unterstiitzung von Chats ermdoglicht.

Fiir die Realisierung von verteilten Services definiert das ECF-Framwork zwei Schnitt-
stellen. [9]

Discovery-API — Die Discovery-API definiert eine Schnittstelle auf welche Wei-
se Services den OSGi-Containern bekannt gegeben werden.
Dafiir werden im ECF-Framework verschiedene Implementa-
tionen angeboten. So kann in einer Konfigurationsdatei dem
System mitgeteilt werden welche Services auf welchem Server
verfiighar sind. Eine weitere Implementation ist Apache Zoo-
keeper [4]. Diese ermdoglicht es mehrere Service Anbieter und
Konsumenten dynamisch miteinander zu konfigurieren, ohne
dass ein Knoten das gesamte Netzwerk kennen muss.

Remote-Service-APl - Die Remote-Service-API abstrahiert von der zugrunde liegen-
den Transporttechnologie. Im Framework sind verschiedene
Implementationen fiir SOAP, Rest, RMI und andere vorhan-
den. Die APT unterstiitzt asynchrone Kommunikation indem
der Serviceanbieter das Interface [AsyncRemoteServiceProxy
implementiert.

Die Verwendung von OSGi-Remote-Services bietet den Entwicklern ein einheitliches und
transparentes Programmiermodell fiir ein Komponentensystem, das auf Basis von lokalen
und verteilten Services funktioniert. Die konkrete Technologie fiir den Aufruf von entfern-
ten Services ist weggekapselt und austauschbar. Die Entwickler bendtigen kein Wissen
iiber die konkrete Ubertragungstechnologie. Dafiir steigt der Aufwand der Konfiguration
und Initialisierung der Anwendung.

4.2 Mylyn

Das im Kapitel 2.2 beschriebene Szenario bendtigt zur Erstellung einer peripheral awa-
reness Informationen iiber die aktuelle Verwendung von Ressourcen eines Entwicklers.
Diese Informationen kann das Fclipse Plug-In Mylyn bereitstellen. Es erzeugt auf Basis
der Tétigkeiten eines Entwicklers in der Entwicklungsumgebung einen Kontext, in dem
die Ressourcen nach ihrer Verwendung und Relevanz erfasst werden.

Dieser Kontext wird mit einer Aufgabe assoziiert. Diese Aufgabeninformation ist wieder-
um fiir das in Kapitel 2.3 beschriebene Virtual Project Office notwendig.

Die Zielsetzung des Plug-Ins Mylyn ist die Unterstiitzung des Entwicklers, indem die
Informationsflut in der Entwicklungsumgebung reduziert wird. Dies wird durch das Aus-
blenden nicht benétigter Ressourcen und die Hervorhebung von relevanten Informationen
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erreicht. Die Relevanz der Informationen ergibt sich aus der Arbeit des Entwicklers und
wird mit seiner aktuellen Aufgabe verkniipft. [26]

Der Arbeitsablauf fiir die Verwendung von Mylyn gestaltet sich folgendermafen. Zu-
néchst wihlt der Entwickler eine ihm zugewiesene Aufgabe aus einem Ticketsystem aus
und aktiviert deren Bearbeitung. Dafiir stellt Mylyn diverse Connectoren zu etablierten
Ticketsystemen bereit. [43]

Wihrend der Bearbeitung seiner Aufgabe, werden die Interaktionen des Entwicklers mit
der Entwicklungsumgebung von Mylyn aufgezeichnet. Diese Interaktionen geben Aus-
kunft iiber die Verwendung der Ressourcen. So kann beispielsweise zwischen Lesen und
Verdndern einer Ressource differenziert werden. Zusdtzlich kann durch die Haufigkeit von
Interaktionen einer Ressource deren Relevanz fiir die aktuelle Aufgabe gemessen werden.
Diese wird durch den Degree-Of-Interest-Algorithmus (DOI) ermittelt. [26]

Der von Mylyn erstellte Aufgaben-Kontext kann als XML-Datei anderen Kollegen iiber
das Ticketsystem zur Verfiigung gestellt werden.

Dieser Mylyn Aufgaben-Kontext enthilt die zur Erstellung der peripheral awareness In-
formationen bereit. Es werden die benutzen Ressourcen aufgezeigt und es wird die Art
der Verwendung unterschieden.

Durch das explizite Auswéahlen an welcher Aufgabe der Entwickler arbeitet, lassen sich
die Aktivitdten des Teams im Virtual Project Office darstellen. Mit Hilfe der von Mylyn
registrierten und bearbeiteten Ressourcen kann die peripheral awareness der Diskursver-
folgung (siehe Kap. 2.2) realisiert werden.

4.3 Rap Theming

Im LuPanKu-Projekt wurde entschieden, die Benutzeroberfliche als Webanwendung zu er-
stellen, wie im ersten Projekt-Bericht [33] in Abschnitt 6.5 dokumentiert. Dieses bietet die
Vorteile, dass es eine zentrale Anwendungsstruktur gibt und dass keine Software auf den
Clients installiert werden muss. Fiir die Umsetzung wurde das Framework RAP|28] (Rich
Ajax Platform) gewihlt. Die Plug-In basierte Struktur der RAP-Oberfliche unterstiitzt
ein flexibles Entwickeln. Die Entwicklung von Oberflichen mit dem RAP-Framework
gleicht dem programmieren von Desktopanwendungen. Auf Grund dessen ist der Lern-
aufwand eher gering. Durch geringen Programmieraufwand wird eine Anwendung im
Web-Browser entwickelt, die im Design ebenfalls an eine Desktopanwendung erinnert
(siehe Abbildung 4.1). Das Standardlayout basiert auf Fenstern, die die Funktionalitat
von Desktopfenstern haben und sich schliefen, vergréfsern und verkleinern lagsen. Diese
Optionen sind fiir Webanwendungen allerdings nicht optimal und vom LuPanKu-Projekt
nicht erwiinscht.

Um das Design der Anwendung anzupassen bringt das RAP-Framework den Mecha-
nismus des Themings mit. Dadurch kann ein einheitliches Look and Feel[50] erzeugt
werden|12], um die Arbeitsunterstiitzung fiir den Entwickler zu optimieren. Mit Ver-
wendung des Themings kénnen die Anwendungs-Bausteine in ihrem Aussehen veréindert
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Plug-in Date
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No operations to display at this time.

Abbildung 4.1: Desktop basiertes Look and Feel von RAP

werden, bspw. kénnen die Farbe, die Schriftart oder auch die Umrandung benutzer-

definiert dargestellt werden. Geringfiigige Umgestaltungen des Themings konnen einen
Dialog verdndern, wie in Abbildung 4.2 zu erkennen.

Das RAP-Framework setzt eine programmierte Desktopanwendung mit Hilfe der Javascript-
Bibliothek qooxdoo[7] in HTML- und Javascript-Code um. Javascript-basierte Anwen-

dungen werden vorwiegend auf zwei Weisen implementiert, einmal als Thin Client oder
als Fat Client.

Please sign in with your username and password: Please sign in with your username and passwaord:

Username: | iohn

Username: |j0hn |

Password: |

Fazsward: | |

Login

Abbildung 4.2: Theming verinderung eines Login Dialogs

Thin Client — Bei einem Thin Client wird die Geschiftslogik auf dem Server ausgefiihrt
und nur die Darstellung wird im Browser vorgenommen und manipuliert.
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[51]

Fat Client — Beim Fat Client-Modell wird die gesamte Logik auf den Client ausgela-
gert, so dass sowohl die Darstellung als auch die Geschaftslogik auf dem
Client berechnet wird. Ein Fat Client fragt von dem Server nur die Daten
ab, die er zu manipulieren und darzustellen hat. [48]

Das RAP-Framework basiert auf dem Konzept des Thin Client, somit wird die Geschéfts-
logik auf dem Server durch den Java-Quellcode berechnet und im Browser mit Hilfe von
Javascript dargestellt. Die Trennung von Geschiftslogik und Présentation ist durch die-
ses Konzept gewéhrleistet. An dieser Stelle wird kurz beschrieben wie ein Theme erstellt
wird.

Erstellung eines RAP - Themes

RAP-Themes basieren seit der Version RAP 1.1M4 auf CSS 2.1 (Cascading Style Sheets),
somit ldsst sich eine RAP - Anwendung mit denselben Techniken wie herkdmmliche Web-
Anwendungen im Look and Feel anpassen.

1. Erstellen eines Themes — Esist eine *. css-Datei zu erstellen, um in dieser die The-
meverdnderungen einzutragen. Damit die Datei in der
Anwendung vorhanden ist, muss sie in der build.pro-
perties-Datei eingebunden werden. Das Theme selbst
muss nach der CSS-Syntax Version 2.1 erstellt werden, al-
lerdings unterstiitzt RAP nicht die komplette CSS-Syntax,
so sind bspw. alle @-Regeln nicht unterstiitzt. Ein kleines
Beispiel eines Themes wird im Listing 4.1 dargestellt.

2. Theme registrieren — Damit das Theme der Anwendung bekannt ist, muss es
in der plugin.xml registriert werden. Dieses ist mit dem
Code aus Listing 4.2 zu bewerkstelligen. Eine Erweiterung
bereits bestehende Themes ist moglich, in der Hilfe der
Eclipse Foundation ist hierzu mehr zu erfahren [12].

3. Theme aktivieren — Um ein default-Theme anzugeben, muss ein Branding in
der plugin.xml registriert werden, dieses kann mit dem
Code aus dem Listing 4.3 erzeugt werden. Themes kon-
nen auch mit Hilfe der URI umgestellt werden, so ist das
Theme, falls mehrere Plug-Ins installiert sein sollten, mit
der URL http://hostname:port/lupanku zu aktivieren.

Button [PUSH], Button[TOGGLE] {
border: 2px solid blue;
color: rgb( 17, 23, 103 );
background -color: #£f9f9£f9;

¥

Button [PUSH] :hover, Button[TOGGLE] :hover {

background -color: white;

}
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Listing 4.1: RAP Theme Beispiel

<extension
point="org.eclipse.rap.ui.themes">
<theme
file="theme/lupankutheme.css"
id="org.aysada.lupanku.ui.lupankutheme"
name="Lupnaku Theme">
</theme>
</extension>

Listing 4.2: Theme-Registrierung

<extension
point="org.eclipse.rap.ui.branding">
<branding
defaultEntrypointId="org.aysada.lupanku.ui.Application"
id="org.aysada.lupanku.ui.brandingl"
servletName="1lupanku"
themeId="org.aysada.lupanku.ui.lupankutheme">
</branding>
</extension>

Listing 4.3: Theme-Aktivierung

4.4 Jira 4 und JiraQueryLanguage (JQL)

Im Jahr 2009 hat Atlassian mit der neuen Version 4 des BugTracking-Systems JIRA
das grofte Release in der Firmengeschichte ver6ffentlicht.[35] Zu den zahlreichen Neue-
rungen gehort eine komplette Uberarbeitung der Benutzeroberfliche, eine Moglichkeit
der Einbindung von OpenSocialGadgets und die Einfiihrung der JIRA Query Language

(JQL).[35]
Das letzte Feature ist fiir das Projekt vor allem von Interesse, da es die Abfrage iiber

das SOAP erweitert. JQL vereinfacht das Erstellen von komplexen und individualisierten
Suchanfragen.|35]

Dabei handelt es sich um eine an SQL angelehnte Abfrage-Sprache, die auf die An-
forderungen zur Abfrage eines BugTracking-Systems angepasst ist. Wie bei SQL wird
eine Abfrage aus verschiedenen Klauseln zusammengesetzt, die durch Verbindungsworte
(AND oder OR) verbunden werden.(siehe Listing 4.4) Die Klauseln sind wie im bekann-
ten Format aus einem Feld, einem Operator und einem Operanden zusammengesetzt.[32]

’updated > 12/12/2010 AND assignee = currentUser ()

Listing 4.4: JQL-Beispiel

Bei dem Feld handelt es sich um das Attribut auf das der Filter angewendet wer-
den soll (updated). Der Vergleichsoperator legt die Art des anzuwendenden Filters fest

20



4 Technologien

(>). Bei den Operanden kann es sich um Literale oder um JQL-Funktionen handeln
(12/12/2010).|32] Eine fiir Entwickler interessante Erweiterung sind diese JQL-Funktionen.
Da sie neben einer Reihe vorgegebener Funktionen, dem Entwickler die Moglichkeit ge-
wihren, eigene Funktionen zu implementieren und so noch unbekannte Operanden zur
Laufzeit zu ermitteln.|25]

4.5 Eclipse - GEF (Graphical Editing Framework)

In Abschnitt 2.4 wurde die Anforderung formuliert die Beziehungen zwischen technischen
und sozialen Netzwerken zu visualisieren, um ein besseres Verstdndnis fiir deren Wech-
selwirkungen zu erlangen [13|. Die bestehende Implementation von LuPanKu basiert zu
grofsen Teilen auf Frameworks der Eclipse-Plattform. Zur besseren Integration der Vi-
sualisierung von graphischen Darstellungen in die bestehende Infrastruktur, wurden die
Moglichkeiten der Eclipse-Plattform untersucht.

Im Eclipse Umfeld werden graphische Editoren, auf Grund der leichten Einbindung in die
Infrastruktur, standardgeméf auf Basis des Frameworks GEF (Graphical Editor Frame-
work) [41] realisiert. Dieses nutzt die Draw2D-Bibliothek[39] fiir die graphische Darstel-
lung, die auf SWT-Komponenten aufbaut. Die Wahl fiel auf GEF, da es ein htheres Ab-
straktionslevel zu Draw2D darstellt. In diesem wird das Pattern Model- View-Controller
implementiert. Das erleichtert die Integration von Visualisierungen in die Anwendung,
ohne das Datenmodell zwingend in ein GEF-Spezifisches umzuwandeln.

Modell - Das Modell kann durch beliebige PoJos reprisentiert werden.

Controller — Ein GEF-Controller wird durch eine Unterklasse von EditPart realisiert.
Dieser Controller hilt die Referenzen auf das Modell und den View. Er
synchronisiert diese miteinander und verarbeitet die Benutzerinteraktio-
nen des Editors. Ein Controller kann zusétzlich Kindelemente enthalten
vom Typ EditPart, womit das Composite Pattern [19] realisiert wird.

View — Der View eines Modells wird durch Unterklassen von Figure repréasentiert.
Wobei jedes Figure eine Modell-Objekt oder deren Beziehung visualisiert.
Die Figure nutzt dabei die Funktionalitdt der Draw2D-Bibliothek.

Die Basis jeder GEF Darstellung ist der GraphicalViewer, dieser bildet den Rahmen fiir
die Registrierung des EditParts und kiimmert sich um das Layout dieser.

Der Lebenszyklus des Contollers ist ein wichtiger Bestandteil fiir das Verstdndnis des
Frameworks. Selbiger besteht aus folgenden Phasen:

Erzeugung — Ein EditPart wird entweder vom GraphicalViewer di-
rekt mittels einer Fabrik erzeugt oder durch das Compo-
site Pattern bei der Bearbeitung eines anderes EditPart.
Dieser ist dann sein Vaterknoten. Danach wird diesem
Controller sein Modell bekannt gegeben.
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Hinzufiigen zum Diagramm — In dieser Phase wird zunéchst die Vater-Sohn-Beziehung
des Controller-Objekts sichergestellt. Daraufhin wird die
graphische Repréasentation, die Figure, erzeugt und ei-
ne Verbindung zum Event-Handler hergestellt. Nach die-
ser Initialisierung wird die Komponente aktiviert.

Nutzungsphase — In der Nutzungsphase kann das Objekt manipuliert wer-
den, indem es bspw. verschoben, umbenannt oder ver-
dndert wird.

Abrdumen — Beim Abrdumen eines Contoller-Objekts 16st dieses au-
tomatisch all seine Abhéngigkeiten auf. Dabei l6scht es
unter anderem sein Modell, den View und alle verwen-
deten Ressourcen.

Das Framework GEF folgt etablierten Entwurfsmustern und realisiert mit einfachen Kon-
zepten eine effektive Technologie zur Umsetzung von komplexen graphischen Editoren.
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5.1 PID - Metrik

Ein Ansatz der Fzpertensuche besteht in dem Auffinden von Programmschnittstellen und
den dazugehdrigen Ansprechpartnern. Die automatisierte Identifikation von Ansprech-
partnern fiir Schnittstellen ist iiber das Aufbauen eines Socio-Technical-Conguence Net-
work[47] moglich. Dabei wird der technische Abhéngigkeitsgraph in Beziehung zu dem
sozialen Netzwerk der Softwareentwickler gesetzt.

Zur Abbildung eines sozialen Netzwerks innerhalb eines Unternehmens lassen sich die
hierarchischen Organisationsstrukturen des Betriebes nutzen. Des Weiteren kénnen In-
formationen {iber gemeinschaftliche Projekte verschiedener Abteilungen in dem sozialen
Netzwerk skizziert werden.

Durch die Aufzeichnung der Aufruf-Hierarchie von Mainframeprogrammen lassen sich
ihre technischen Abhéngigkeiten darstellen. Dieses ist sinnvoll, weil Mainframprogramme
meist in Unterprogrammen organisiert sind.

Die Darstellung des sozialen Netzwerks und der Programm-Hierarchie lassen sich durch
gerichtete Graphen visualisieren.

Zur Validierung der Metrik wird ein Versicherungsbestandssystem mit seinen Nachbarsys-
temen verwendet. Dieses zeichnet sich dadurch aus, dass iiber Abteilungsgrenzen hinweg
entwickelt wurde.

Die Anwendung und ihre Nachbarsysteme wurden auf Basis von Mainframe-Technologien
entwickelt. Fiir die Identifikation des Programmgraphen analysiert ein Scanner Source-
Code auf Abhéngigkeiten. Als Scanner wurde XINFO |24]| gewéhlt, da er sowohl Module
zur Priifung von Cobol als auch PL1 Programm-Code bereitstellt. XINFO speichert
die Ergebnisse in einer relationalen Datenbank der Programm Informations DB (PID).
Die Anbindung an LuPanKu geschieht iiber den Plug-In Mechanismus, allerdings wurde
die Implementation fiir die PID-Metrik aus lizenzrechtlichen Griinden Closed Source
entwickelt. Zur Darstellung der Ergebnisse werden Graphen auf Basis der in Kapitel 4.5
beschriebenen Technologie GEF erzeugt.

Zur Erzeugung des sozialen Netzwerkes werden Daten aus firmeneigenen Organisations-
Datenbank (OrgDB) genutzt. Dieses soziale Netzwerk kann mit dem technischen Netz-
werk der Programme verbunden werden, indem die Informationen aus dem Buildmana-
gementsystem ChangeMan [38] genutzt werden. Dieses speichert die Beziehung zwischen
dem Programm-Modul und den verantwortlichen Entwicklern.
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Zum Aufspiiren der Programmschnittstelle und dessen Verantwortlichen wird ein Graph
iiber alle Programmaufrufe erstellt. Dieser wird mit Informationen zu den jeweiligen
Programm-Verantwortlichen erweitert. Dafiir wird aus dem Changeman Datenbestand
die Beziehung zwischen Programm und Verantwortlichem und in einem zweiten Schritt
die Organisationseinheit des Mitarbeiters auf Basis der OrgDB ermittelt.

Unter Verwendung dieser Informationen wird aus dem komplexen Programmaufruf-Gra-
phen (Abbildung 5.1) ein anschauliches Socio-Technical-Congruence-Network (Abbildung
5.2). In diesem Netzwerk lassen sich die Programme einer Organisationseinheit zusam-
menfassen. Daraus entsteht ein Graph, indem die Knoten die Abteilungen représentieren
und die Kanten Aufrufe von Programmen anderer Abteilungen darstellen. Kandidaten
fiir Schnittstellen ergeben sich aus Programmen, die von anderen Abteilungen aufgerufen
werden.

= C53100

= D990

|

=2 D001 = AIBTOL £ MO0

= UP4000B g CELTOL = DM3904 a7
= LIP4023B = LIP4012B

Abbildung 5.1: Programmbhierarchie

Der Verantwortliche eines Programms, das als Schnittstelle identifiziert wurde, ist fiir
diese der Experte und wird somit als Ansprechpartner identifiziert. Die Ergebnisse, die
bei der Analyse des Versicherungsbestandssystem ermittelt werden konnten, wurden mit
den beteiligten Entwicklern diskutiert. Die Resultate wurden von ihnen bestitigt und die
Metrik konnte auf Schnittstellen hinweisen, die vorher nicht als solche definiert waren.
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Abbildung 5.2: Socio-Technical Network

5.2 OSGi-Remote-Services

Fir die Kommunikation zwischen dem LuPanKu-Server und den Eclipse-basierten Ent-
wicklungsumgebungen wurden OSGi-Remote-Services gewihlt. Diese werden, wie in Ka-
pitel 4.1 beschrieben, von dem Riena- und dem ECF-Projekt bereitgestellt. Da die ECF-
Implementation den vollen Umfang verwendet und auch fiir den in Kapitel 2.3 geforderten
Chat-Server verwendet werden soll, wurde das ECF-Projekt gewahlt.

Die in den Masterthemen beschriebenen Szenarien verwenden LuPanKu als zentralen Ser-
ver. Aus diesem Grund wurde auf einen Discovery-Dienst verzichtet. Dadurch muss jeder
Client den Server selbst konfigurieren, aber die technologische Komplexitit reduziert sich
und erleichtert den Betrieb der Anwendung.

Die Remote-Services kdnnen auf zwei Arten im OSGi-Kontext registriert werden. Ent-
weder deklarativ {iber XML-Dateien oder programmatisch im Activator des Bundles.
Die Entscheidung fiel hier zu Gunsten der Programmierung, da hierdurch das Debuggen
erleichtert wird.

Fiir den Zugriff auf die Services werden, wie in Kaitel 4.1 beschrieben, die Wege iiber die
OSGi-Service-Registry oder der Verwaltung eines eigenen ECF-Containers angeboten.
Beide Wege erfordern bei der Handhabung von Remote-Services zusétzlichen Aufwand,
so dass der Entwickler explizit zwischen lokalen und verteilten Services unterscheiden
muss.
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Bei einem Zugriff iiber die OSGi-Registry muss der Client zuvor das ECF-Framework
initialisiert haben. Dadurch miissen mehr Plug-Ins in der IDE installiert und initialisiert
werden, als fiir die Kommunikation notwendig sind. Daher wurde die Entscheidung fiir
das Erzeugen eines eigenen ECF-Containers getroffen. Der so notwendige Mehraufwand
an Programmierung wurde, fiir den geringeren Aufwand der Konfiguration und Initiali-
sierung der Umgebung, in Kauf genommen.

Als Ubertragungsprotokoll wurde R-OSGi gewihlt. Dieses Protokoll ist nicht proprietir
wie das ECF-Protokoll und wird von mehreren OSGi-Containern unterstiitzt. Ein weite-
rer Vorteil ist der geringe Verbrauch von Ressourcen und der geringere Overhead bei der
Dateniibertragung, den beispielsweise ein Webservice verursachen wiirde.

Fiir die Implementierung der Remote-Services wurden drei Bundles implementiert:

Services API — In diesem Bundle befinden sich die Service Definitionen als
Java-Interfaces beschrieben. Diese Schnittstellenkomponente
wird sowohl auf dem Server als auch dem Client installiert.
Sie enthélt zwei Interfaces, den IClientListener, den der Ser-
ver fiir den Client anbietet und den ICallBackListener, den
der Server nutzt, um dem Client Nachrichten zuzusenden.
Durch diesen Mechanismus wird ein Pollen der Clients ver-
mieden.

Server Remote Service — In diesem Bundle befindet sich die Implementation des Ser-
vice. Dieser wird iiber den Activator beim Server angemeldet
(siehe Listing 5.1).

Remote Service Client — Der Client speichert keine Referenz auf den Remote-Service,
sondern macht vor jedem Zugriff einen neuen Lookup (siehe
Listing 5.2). Dadurch kann das System auf Unterbrechungen
der Netzwerkverbindung besser reagieren.

public void start(BundleContext bundleContext) throws Exception
{
// Create R-0SGi Container
IContainerFactory factory = ContainerFactory.getDefault();
IContainer container = factory.createContainer("ecf.r_osgi.peer");
// Get remote service container adapter
IRemoteServiceContainerAdapter containerAdapter =
(IRemoteServiceContainerAdapter) container
.getAdapter (IRemoteServiceContainerAdapter.class);
// Register remote service
containerAdapter.registerRemoteService (
new String[] { IClientListener.class.getName() },
new ClientListener (), null);

Listing 5.1: Remote Service verdffentlichen

IRemoteServiceContainerAdapter containerAdapter =
(IRemoteServiceContainerAdapter) container
.getAdapter (IRemoteServiceContainerAdapter.class);

IRemoteServiceReference [] references = containerAdapter
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.getRemoteServiceReferences (IDFactory.getDefault ().createID(
container.getConnectNamespace(), "r-osgi://localhost:9280"),
IClientlListener.class.getName (), null);

IRemoteService remoteService = containerAdapter

.getRemoteService(references [0]);

IClientlListener proxy = (IClientListener) remoteService.getProxy();

Listing 5.2: Remote Service auflésen

Die gewéhlte Implementation erwies sich im Prototyp als robust.

5.3 Jira-Connector

Nachdem der bisherige Jira-Connector des Projekts HomeOffice 2.0 auf die Version 3
ausgelegt war (siehe [33]), wurde auf Grund der umfassenden Funktionserweiterung in der
aktuellen Version des Jira-Systems (siehe Kapitel 4.4) beschlossen, auch einen Connector
fiir die Version 4 zu implementieren.

Wie im Projektl-Bericht beschrieben, stellen Jira-Systeme RPC-Plugins zur Verfiigung,
welche einen Zugriff auf die Jira-Datenbank mit SOAP oder XMLRPC ermdoglichen.
Wie auch in der ersten Version des Jira-Connectors wird der WSDL-Deskriptor der Jira-
Installation verwendet, um ein Paket mit den Klassen und Methodenaufrufen zu erstellen,
die fiir die Verbindung zu Jira verantwortlich sind.[33]

Der Unterschied zur ersten Version des Jira-Connectors besteht darin, dass der Metho-
denaufruf zur Abfrage JQL verwendet. Dies ermdglicht eine Vorselektion der zu lesen-
den Daten. In der alten Version wurde eine allgemeine Abfrage der Daten in der Jira-
Datenbank durchgefiihrt und nach der Ubertragung zum LuPanKu-Server die bendtigten
Daten ausgewéhlt. In der aktuellen Version werden die zu iibertragenden Daten schon
bei der Abfrage aus der Jira-Datenbank eingegrenzt. Dadurch kann ein Teil der Verarbei-
tung auf dem Server der Jira-Datenbank durchgefiihrt werden und der Datentransfer iiber
SOAP reduziert werden. Dies wiederum fiihrt zu einer stark verbesserten Performance
des LuPanKu-Systems.

5.4 Mylyn Adapter

Fir die Extraktion der Informationen aus Mylyn heraus, wurde das Plug-In Mylyn-
Adapter implementiert. Diese Komponente dient als Fassade fiir das Mylyn Plug-In.
Dem LuPanKu-Server werden die benotigten Informationen in einem eigenen Datenmodell
iibermittelt, um den Server unabhingig von dem Taskkontext-System zu gestalten. Im
Rahmen von Projekt 2 wurden zunéchst folgende Funktionen entwickelt:

Aktuell verwendete Dateien — Der Mylyn Adapter ermittelt den aktuellen Arbeits-
kontext des Entwicklers. Zur Erstellung des Kontextes
zeichnet Mylyn die Interaktionen des Entwicklers mit
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der Entwicklungsumgebung auf und speichert diese in
einer InteractionHistory. Jede Interaktion betrifft eine
Datei im Workspace. Aus diesen Daten werden dann die
fiir die aktuelle Aufgabe verwendeten Dateien ermittelt
(siehe Listing 5.3).

Aktuell bearbeitete Dateien — Neben den Dateien wird in der InteractionHistory bei
jeder Interaktion gespeichert, wie der Entwickler mit
dieser interagiert hat. Die Interaktionen werden dabei
nach verschiedenen Arten unterschieden wie Selektion,
Befehl oder Manipulation [26]. Auf Basis dieser Inter-
aktionsarten lassen sich die aktuell fiir die Aufgabe ver-
anderten Dateien ermitteln (siehe Listing 5.4).

Aktueller Arbeitsauftrag — Fiir eine erweiterte Statusanzeige im Virtual Project
Office soll die aktuelle Aufgabe des Entwicklers an-
gezeigt werden. Diese entspricht der in Mylyn ausge-
wahlten Task. Daher wird sie von Mylyn abgefragt und
als Information dem LuPanKu-Server zur Verfiigung ge-
stellt. Dafiir wird, wie in Listing 5.5 gezeigt, zunéchst
der aktuelle Kontext ermittelt. Dieser verfiigt iiber eine
Referenz-1D der Mylyn Tusk.

public Set<String> getAllUsedFiles () {

Set<String> contextInfos = new HashSet<String>();

IInteractionContextManager cxtManager = ContextCore.getContextManager ();

IInteractionContext context = cxtManager.getActiveContext ();

List<IInteractionElement> interesting = context.getInteresting();

for (IInteractionElement ilnteractionElement : interesting) {
contextInfos.add(ilnteractionElement.getHandleIdentifier ());

}

return contextInfos;

Listing 5.3: Verwendete Dateien ermitteln

public Set<String> getAllUsedFiles () {
Set<String> contextInfos = new HashSet<String>();
IInteractionContextManager cxtManager = ContextCore.getContextManager ();
IInteractionContext context = cxtManager.getActiveContext ();
List<IInteractionElement> interesting = context.getInteresting();
for (IInteractionElement ilnteractionElement : interesting) {
IDegree0fInterest doi = ilnteractionElement.getInterest();
List<InteractionEvent> events = doi.getEvents();
for (InteractionEvent event : events) {
if (Kind . MANIPULATION == event.getKind())
contextInfos.add(ilnteractionElement.getHandleIdentifier ());
}
by

return contextInfos;

Listing 5.4: Bearbeitete Dateien ermitteln
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public String getActualTask() {
IInteractionContextManager cxtManager = ContextCore.getContextManager ();
IInteractionContext context = cxtManager.getActiveContext ();
String handleldentifier = activeContext.getHandleIdentifier();
TaskList taskList = TasksUiPlugin.getTaskList ();
return taskList.getTask(handleIdentifier).getSummary();

Listing 5.5: Ermitteln der aktuellen Aufgabe

Die vorgestellten Methoden des Mylyn Adapters reichen fiir eine prototypische Imple-
mentation der peripheral awareness in Kapitel 5.5 aus.

5.5 Peripheral Awareness

Sowohl fiir das Virtual Project Office als auch fiir die Diskursverfolgung ist es notwendig
aktuelle Informationen iiber die Aktivitdten der Kollegen und den verwendeten Res-
sourcen zeitnah an alle Mitglieder zu verteilen (siehe Kapitel 2.4). Diese Informationen
sind verfiighar im Aufgabenkontext von Mylyn (siehe Kapitel 4.2). Mittels eines Proto-
typen wurde iiberpriift, ob auf Basis dieser Kontextinformationen das gewiinschte Sze-
nario umgesetzt werden kann. Der Prototyp verifiziert dabei die Implementation der
OSGi-Remote-Services (sieche Kapitel 5.2) im LuPanKu-Server sowie den in Kapitel 5.4
beschriebenen Mylyn-Adapter.

Die LuPanKu-Service-API wurde zunéchst so einfach wie moglich gestaltet. Sie beinhaltet
lediglich das ClientListener- und das CallBackService-Interface.

Das ClientListener-Interface (siehe Listing 5.6) umfasst die Deklaration der registerCli-
ent-Methode und der submitContert-Methode.

Die registerClient-Methode ist verantwortlich fiir die Registrierung des Clients beim
LuPanKu-Server. Hierbei identifiziert sich der Client beim Server und registriert seine
Implementation des CallBackService-Interfaces. Anhand dieses Interfaces kann der Ser-
ver bei Bedarf den Clients Nachrichten schicken und diese miissen nicht regelmafig auf
neue Nachrichten priifen. Diese Funktion wird genutzt, wenn ein Client dem Server mit-
tels der submitContert-Methode einen Auszug des Mylyn-Kontextes iibertrdgt. Der Ser-
ver verteilt dann iiber das CallBackService-Interface diese Informationen an die anderen
Clients.

public void registerClient(String clientId, String clientServiceURL);
public void submitContext (Set<String> contextInfos);

Listing 5.6: ClientListener Interface
Das CallBackService-Interface (siehe Listing 5.7) beinhaltet, in der aktuellen Ausbaustufe

des Prototypen, die Deklaration der handle ContextOfColleague-Methode. Diese wird vom
Client implementiert, um den erhaltenen Mylyn-Kontext zu verarbeiten.
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public void handleContextOfColleague (Set<String> contextInfos);

Listing 5.7: CallBackService Interface

Der Prototyp wurde durch ein einfaches Test-Szenario iiberpriift. In diesem Szenario
arbeiten zwei Entwickler mit ihren lokalen Arbeitskopien an einem gemeinsamen Projekt.
Deren Eclipse-basierte Entwicklungsumgebung beinhaltet das Mylyn Plug-In und das
LuPanKu-Connector Plug-In. Der Arbeitsablauf gestaltet sich wie folgt:

Anmelden am LuPanKu-Server —

Auswahl einer Mylyn-Aufgabe —

Aufgabe bearbeiten -

Ubermitteln des Kontextes -

Benachrichtigung des Teams -

Der Prototyp integriert das LuPanKu-System durch
einen Eclipse-View in die Entwicklungsumgebung. Von
diesem View ausgehend ist die Anmeldung an den
LuPanKu-Server mittels eines Anmeldedialoges mog-
lich.

Fiir die peripheral awareness ist es notwendig zu wis-
sen welche Ressourcen vom Entwickler genutzt wer-
den. Diese Informationen sind im Mylyn-Aufgaben-
Kontext vorhanden [26]. Damit dieser bei der Ent-
wicklung erzeugt wird, muss der Entwickler eine Auf-
gabe aktivieren. Dies geschieht, indem er eine ihm
zugewiesene Aufgabe aus dem Task-View auswahlt
und diese aktiviert. [42]

In diesem Schritt bearbeitet der Entwickler im ge-
wohnten Vorgehen die ihm zugeteilte Aufgabe. Dabei
werden eine oder mehrere Ressourcen des gemeinsa-
men Projekts modifiziert. Diese Tétigkeiten werden
von Mylyn erfasst und im Kontext kontinuierlich auf-
bereitet.

In der ersten Ausbaustufe des Prototypen iibermit-
telt dieser nicht automatisch die Kontextinformatio-
nen zum LuPanKu-Server. Der Entwickler entscheidet
selbst, zu welchem Zeitpunkt er diese Informationen
fiir das Team freigibt. Das LuPanKu-Eclipse Plug-In
extrahiert dann aus dem Mylyn-Kontext die relevan-
ten Informationen und iibertrégt sie in einem Mylyn-
unabhangigen Datenmodell an den Server.

Sobald der LuPanKu-Server den Kontext eines Cli-
ents erhélt, verteilt er diese wiederum an die bei ihm
angemeldeten Clients. Das LuPanKu-Eclipse Plug-In
gleicht den iibermittelten Kontext mit dem aktuellen
Kontext des Entwicklers ab. Werden bei dem Ab-
gleich Dateien in beiden Kontexten gefunden, wird ei-
ne Warnung im FEclipse-Log-View ausgegeben. Dabei
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unterscheidet das Plug-In zwischen zwei Hinweisle-
veln. Der erste Level ist durch die Konstellation defi-
niert, dass ein Entwickler die Datei zur Ansicht getff-
net und der andere diese bereits modifiziert hat. Bei
dieser Konstellation kann es zu einem Merge-Konflikt
kommen. Der zweite Level beschreibt die Konstellati-
on das beide Entwickler die gleiche Datei modifiziert
haben. In diesem Fall besteht ein Merge-Konflikt, aus
welchem Abstimmungsbedarf resultiert.

Durch den Prototypen wurde die Tragfahigkeit der gewdhlten Technologien iiberpriift.
Das Test-Szenario wurde mehrmals mit unterschiedlichen Konstellationen durchlaufen,
dabei wurden die Interpretation der Mylyn-Kontextinformationen verbessert. Die ge-
sammelten Erfahrungen legen es nahe, den Prototypen im Rahmen der Masterarbeiten
weiterzuentwickeln.
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Wie in Kapitel 2 wurden zu Beginn der zweiten Projektphase neue Anforderungen aus
den spezifizierten Master Themen fiir das LuPanKu-System abgeleitet. Fiir deren Reali-
sierung notwendige Komponenten liessen sich durch den modularen Aufbau der OSGi-
Architektur nahtlos integrieren. Dies wird erleichtert durch den Zwang die Schnittstellen
einer Komponente explizit zu definieren. Zusétzlich leitet dieses Vorgehen die Entwickler
an gemeinsame Module klar in ihrer Verantowrtung zu spezifizieren und erleichtert damit
die Arbeit im Team.

Der wie im Projektbericht [33] beschriebene Prozess der Teambildung hat sich weiter
entwickelt. Nach Tuckmann [46] hat das Team das Stadium Performing erreicht. Dies
zeigte sich bei der gemeinsamen Arbeit im Projektraum daran, dass sich das Team bei
Herausforderungen spontan zu einer konstruktiven Diskussion zusammenfand. In diesem
Rahmen wurde dann ein gemeinschaftlicher Lésungsansatz gefunden.

Diese Herausforderungen ergaben sich zum Teil aus der verwendeten Technologie. So
verbirgt zwar die Implementation der Remote Services das zugrunde liegende Transport-
Framework. Dafiir ist allerdings ein hoher Konfigurationsaufwand der OSGi Umgebung
notwendig. Dies hat zur Folge, dass sich Fehler innerhalb dieser Konfiguration nur schwer
untersuchen lassen.

Diese Problematik bestand nicht bei der RAP Komponente, jedoch stellte die Doku-
mentation das Team vor eine Herausforderung. Das Konzept zum Theming von RAP
Obeflachen ist in der Vergangenheit mehrfach grundlegegend gedndert worden. Dennoch
sind veraltete Dokumentationen hierfiir in verschiedenen Wikis und Blogs vorhanden.
Diese erschwerten die Recherche nach der aktuellen Beschreibung. Fiir kiinftige Recher-
chen wire eine Anfrage in der Newsgroup bei den Entwicklern ein schnellerer Weg.

Der in Kapitel 5.1 beschriebene Ansatz Programmschnittstellen auf Basis der sozialen
Strukturen zu identifizieren, wurde im Kontext der Signal Iduna iiberpriift. Dabei besti-
tigten die Rickmeldungen der Entwickler den Nutzen des Ansatzes.

Das fiir die Visualisierung verwendete Framework GEF hat verwertbare Darstellungen er-
moglicht, die weiterentwickelt werden kénnen. Die Einarbeitungszeit in diese Technologie
offenbarte allerdings eine hohe Lernkurve.

Die Migration von Jira auf die aktuelle Version 4 zeigte einen nicht erwarteten Anstieg der
Hardwareanforderung. Hierflir musste zunéchst zuséitzliche Serverkapazitat bereitgestellt
werden. Dies verdgerte die Implementation des Conntectors.
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Die Zielsetzung fiir Projekt 2 war es die Infrastruktur im Hinblick auf die Masterthemen
aufzubauen und erste Erfahrungen mit dieser zu sammeln. Durch die Riickmeldung der
Entwickler zu der Programschnittstellen Metrik und den Erfahrungen mit dem Perepherie
Awarness Prototypen scheint die Basis fiir die Masterarbeiten gelegt.

Bei der Bearbeitung der Masterthemen wird der Fokus der einzelnen Projektmitglieder
auf der Entwicklung seperater Analyzerkomponenten liegen. Dadurch wird die bisherige
enge Zusammenarbeit im Team aufgelockert. Allerdings wird der gemeinsame Projektrah-
men HomeOffice 2.0 zum einen auf der theoretischen sowie auf der Implementationsebene
eine lose Zusammenarbeit erforderlich machen.

Fiir die Masterarbeit Expertensuche wurde zum einen die Mdglichkeiten einer anspre-
chenden Benutzeroberfliche untersucht und zum anderen einer erste Metrik entworfen
die Experten fiir bestimmte Konstellationen liefert. Im ersten Schritt soll ein Enterprise
2.0 System entworfen werden, was die Informationen mit anderen Werkzeugen venretzt
und eine Bewertung durch das soziale Netzwerk ermoglicht. Auf dieser Basis werden
dann weitere Metriken untersucht, die sich fiir die Identifikation von Experten nutzen
lassen. Diese sollen dann in Hinblick auf ihren Nutzen fiir die Komunikation und den
Wissensaustauch untersucht werden.

Fiir die Masterarbeit Diskursverfolgung wurde mit dem Peripheral- Awareness-Prototypen
gezeigt wie aktuell verwendete Ressourcen im Team sichtbar gemacht werden kénnen. Im
Rahmen der Masterarbeit muss zunéchst {iberlegt werden, welche Informationen fiir den
Diskurs einer Ressource von Interesse sind. Dabei sollen Informationen aus anderen Werk-
zeugen wie beispielweise Wiki und Ticketsystemen mit einbezogen werden. Hierbei ergibt
sich die Herausforderung wie aus diesen Werkzeugen die relevanten Teilinformationen er-
mittelt werden kénnen. Abschliefend muss iiber eine adequate Darstellung innerhalb der
Entwicklungsumgebung nachgedacht werden.

Fir das Virtual Project Office wurden verschiedene Moglichkeiten untersucht, um die
Atkivitdten der Entwickler im Team zu identifizieren. Dabei wurde zum einen der Ar-
beitsauftrag als Information erkannt und zum anderen kénmnen aktuelle Arbeiten an den
Sourcen transparent gemacht werden. Hierbei wird eine Herausferdung darin bestehen
die Informationen zu verdichten um auf die Situation des Entwicklers hinzuweisen. Fiir
die angedachte Visualisierung des Teams in Form einer Kontaktliste wurde das Kom-
munikationsframework ECF untersucht. Auf dieser Basis kann ein Instant Messanging
System entworfen werden, das die Kommuniktation unterstiitzt und Informationen iiber
die Situation der Entwickler darstellt. Bei diesen Betrachtungen soll das methodische
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7 Ausblick

Vorgehen des Teams und welche Auswirkungen sich auf diesem durch das Virtual Project
Office ergeben untersucht werden.

Aufgrund der Erfahrungen mit den Teamdiskussionen und des hohen Anteils gemeinsam
genutzter Komponenten ist bei der Bearbeitung der Masterarbeiten eine Weiterfiihrung
des regen Austausches zu erwarten.
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