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1 Einleitung

Der Einsatz von Enterprise 2.0-Lésungen steht moctAnfang. So nutzen nur ca.
20% der Unternehmen in den USA und Europa Sociawsoé-Werkzeuge wie
Blogs, Wikis oder Foren [7]. Nach [3] geht es baidfprise 2.0 darum, die Ideen
und Konzepte des Web 2.0 und von Social Softwareezatehen und auf die
Zusammenarbeit in Unternehmen zu Ubertragen. Vigtgernehmen haben
Schwierigkeiten bei der Integration solcher Losumgeodurch die Zuganglich-
keit und Handhabbarkeit der Informationen im Unéemen leidet. In einem
konkreten Anwendungsfall sollen Lésungen gefundeerden, um das Ge-
wahrsein der Informationen bestehender Social Soévysteme und die Zu-
sammenarbeit in Entwicklungsabteilungen zu verlyasse

2 Vorarbeiten

In Unternehmen besteht das Problem, dass einmarbsitsplatzrechner erfasste
Informationen oft dauerhaft auf Serversystemenchsvenden und nur mit Hilfe
aktiver Suchen wieder zum Vorschein kommen [2].UBeungssensitive Schnitt-
stellen, wie interaktive Wandbildschirme und Tis¢heB. [6, 1]), kbnnen durch
ihre nahtlose Integration in das Arbeitsumfeld lzdsseres Gewahrsein fur das zur
Verfligung gestellte Informationsangebot schafféa.e8mdoglichen das Abbauen
von Informationsbarrieren, um den InformationsflisdJnternehmen giinstig zu
beeinflussen [3]. Vorarbeiten zeigten, dass digdkkibn aktueller Informationen
aus und die enge Kopplung an bestehende Infornssysteme grundlegende
Faktoren flr die Langzeitmotivation solcher Systesine [6].

Bei der Gruppenarbeit an solchen beriihrungsseasichnittstellen, insbesonde-
re an Multitouch-Tischen, lassen sich die natlditiArbeitsablaufe von normalen
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Tischen oft nicht Ubertragen, da die eingesetziitware-Plattformen in zu ge-
ringem MaRe angepasst sind [5]. So spielt bei dap@narbeit an Tischenau.
die Ausrichtung von Arbeitsunterlagen, bzgl. dess#éndnisses sowie der Koor-
dination und Kommunikation innerhalb der Gruppaeeelementare Rolle [4].
Durch die Implementierung geeigneter Mechanismen haibautomatischen
Ausrichtung digitaler Artefakte auf Multitouch-Tisen kann der manuelle Ar-
beitsaufwand reduziert werden, ohne die Flexikild&r Benutzenden einzu-
schranken [1]. In einer Voruntersuchung konnte aeice hohe Akzeptanz halb-
automatischer Ausrichtung seitens der Testpers@nggezeigt und somit die
Gruppenarbeit an Multitouch-Tischen geférdert warde

3 Szenario und Problemstellung

Auf Basis der gesammelten Erkenntnisse der vorarggmen Arbeiten sollen
weitere Untersuchungen durchgefiihrt werden. Zuraresoll analysiert werden,
inwieweit sich die gewonnenen Erkenntnisse Ubegtrdgssen und zum anderen
auch, wie die genannten technischen Unterstiitzysigsee den Arbeitsalltag in
anderen Unternehmen gunstig beeinflussen kdnnendieliStudie konnte ein
deutsches Versicherungsunternehmen mit mehr &8A Mitarbeitenden fir eine
Zusammenarbeit gewonnen werden. Dabei beschréokt die Zielgruppe im
ersten Schritt auf die Entwicklungsabteilung mit 820 Mitarbeitenden, verteilt
auf zwei Standorte in Deutschland. Diese Entwicihkabteilung nutzt fiur die
Abwicklung und Koordination von Projekten das agilergehensmodelScrum
Diese Projekte haben im Schnitt einen Umfang varthsévionaten und weisen
TeamgroRen von mehr als zehn Mitarbeitenden auEZweiwochen-Abstanden
werden regelmafig Sprint-Meetings durchgefihrtwigdchen der aktuelle Pro-
jektstand reflektiert sowie beurteilt (Retrospe&tiund Review) und nachste
Schritte geplant werden (Planning). Zur Unterstiitzaieses Prozesses werden
bereits ua. die Werkzeugdira und Jenkinseingesetzt. Dabei dient Ersteres der
Projektverwaltung und Letzteres der kontinuierlichetegration und Testautoma-
tisierung. In Interviews konnten Einblicke in béstade Arbeitsablaufe gewonnen
und zwei erste Herausforderungen identifiziert werd(1) Das zur Verfiigung
gestellte Informationsangebot innerhalb der Abtejlwird unzureichend wahrge-
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nommen, da es auf verschiedene Systeme innerhallinttanets verteilt ist. (2)

Die Durchfiihrung der Scrum-Meetings fiihrt durch dieamliche Trennung der
Standorte zu einer hohen zeitlichen Belastung unduBliedenheit. Auf Basis

dessen werden folgende Forschungsfragen defif@rtwie kénnen interaktive

Wandbildschirme das Gewahrsein bestehender Inf@nsngebote erhéhen? (b)
Wie kann die Zusammenarbeit in Social Softwaretfeiahen durch eng gekop-
pelte Gruppenarbeiten an interaktiven Tischen \s=dx werden?

4  Anwendungsskizze

Umgesetzt werden zwei Anwendungsfalle auf Basis Maititouch-Szenarien, in
Form halboffentlicher Informationsstrahler (Wandkithirme) und verteilter
Arbeitsflachen fir Gruppenarbeiten (interaktivechis). Abbildung 1 zeigt eine
erste prototypische Umsetzung des InformationgsirmhUber eine Art Feed-
Mechanismus visualisiert dieser Aktivitdten der iinklungsabteilung aus Jira
sowie den Status der Projekte aus Jenkins. Nebereiteen Visualisierung be-
steht die Mdglichkeit interaktiv durch das Informasangebot zu navigieren,
welches automatisch und unmoderiert aus Jira umdrieextrahiert wird.

Projektstatus
avan

-0

Abbildung 1 — Eine prototypische Umsetzung des Infonationsstrahlers

In der Vergangenheit wurde bereits versucht digiaeén und emotionalen Belas-
tungen der Scrum-Meetings, die durch die Anreise Bleteiligten entstehen,
durch Video-Konferenzen zu reduzieren. Versuchsveisllen diese Video-
Konferenzen durch Multitouch-Tische unterstiitzt degr, um die individuelle
Mitarbeit aller zu ermdglichen, die beispielsweise der Bewertung ausstehender
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Tasks und der Planung des kommenden Sprints erfictdést. Hierbei steht die
direkte und gemeinsame Manipulation der Informatioaus Jira im Fokus.

5 Ausblick

Die hier beschriebenen Umsetzungen werden jewrilgeimem mehrwdchigen

Testbetrieb im Unternehmen evaluiert. Die Ergelmidgeser Untersuchungen
sollen helfen Enterprise 2.0-Lésungen zuganglichemachen und die Zusam-
menarbeit in Entwicklungsabteilungen zu férdern.Rahmen des ESF-Projektes
Home Office 2.0 sollen diese Lésungen in weiteretethehmen erprobt werden.
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