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Kurzzusammenfassung

Die Fille an Informationen, denen ein Mensch ausgesetzt ist, wird auch in Zu-
kunft weiter steigen. Insbesondere Teilnehmer von beispielsweise Konferen-
zen und Meetings mussen nicht nur mit diesen Informationen arbeiten, son-
dern auch die Kommunikation innerhalb einer Gruppe koordinieren. Daher
sind in einem Konferenzraum die Werkzeuge zur Informationsbewaltigung be-
sonders wichtig. Durch diesen Sachverhalt motiviert, ist an der HAW Hamburg
das Projekt ,kora® zur Gestaltung eines kollaborativen Arbeitsraumes gegrin-
det worden, das mittels diverser Arbeiten von Studierenden umgesetzt wird.
Diese Diplomarbeit ist ein Teil des Projekts und beinhaltet eine Anforderungs-
analyse fir die Software, die in einem solchen diskussionsunterstiitzenden
Arbeitsraum auf den eingebundenen Geraten den Benutzern zur Verfligung
stehen wird. Ein besonderes Augenmerk wird hierbei auf die ergonomische
Gestaltung der Benutzungsoberflache geworfen. Aus den Anforderungen wird
ein Vorschlag zur Realisierung der Anwendung unterbreitet, der anhand eines
Prototyps demonstriert wird.
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Abstract

Also in future, human beings will be exposed to more and more information.
Especially members of i. e. conferences and meetings have to work with this
information and they have to coordinate the communication within a group.
Therefore in a conference room tools for handling the information are ex-
tremely important. Inspired by these ideas, the project »kora« has been
founded at HAW Hamburg to create a collaborative workplace. It has been re-
alised in the dissertations of several students. The present dissertation is part
of the project and contains an analysis demand for the software which will be
available to users of the device existing in this workplace to support the dis-
cussions. A special aspect has been the ergonomic creation of the graphical
user interface. For this demand the dissertation is a proposal to realize the us-
ability which is demonstrated by a prototype.
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1 Einleitung

1.1 Kontext und Motivation

Meetings, Diskussionen, Prasentationen und Projektarbeiten im Team sind ein ele-
mentarer Bestandteil der heutigen Arbeitswelt. Jegliche Teamarbeit benétigt Kom-
munikation, regen Austausch und Verstandigung untereinander. Fir diese Zwecke
gibt es in vielen Einrichtungen Konferenzraume ahnlich dem in Abbildung 1.
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Abbildung 1: Ein typischer Konferenzraum

Die Ausstattung des hier dargestellten Konferenzraumes entspricht nicht dem techni-
schen Stand von heute, ist jedoch noch immer sowohl in Tagungshotels als auch in
Firmen prasent. Oft steht anstelle des Overheadprojektors ein Beamer. Dies ist zwar
eine Verbesserung, birgt aber kaum weniger Probleme in Hinblick auf effizientes
Konferieren. Die Probleme eines in dieser Form ausgestatteten Raumes liegen darin,



1 Einleitung

dass Dokumente schwer zu bearbeiten, zu verteilen, zu prasentieren und zu archivie-
ren sind. Um diese Problematik zu verdeutlichen, sind folgende Szenarien vorstell-
bar:

In allen hier beschriebenen Szenarien tagt ein Projektteam bestehend aus den Per-

sonen Anne, Bob, Claus, Dora, Eddie und Fred.

Prasentation

Bob mdchte auf der Konferenz eine Prasentation durchfuhren. Hierfur hat er Over-
headfolien erstellt. Er legt die erste Folie auf und stellt den Projektor so ein, dass das
Bild an der Leinwand scharf ist. AnschlieRend beginnt er mit dem Vortrag. Dora stellt
eine Zwischenfrage, die Bob anhand einer Zeichnung am Flipchart erklart. Eigentlich
hat Bob auf seinem PC ein Dokument, mit dem er die Frage besser beantworten
konnte. Dieses kann er hier aber nicht zeigen, da weder ein PC noch ein Beamer im
Raum sind. Im Anschluss an die Prasentation findet eine Diskussion uber die Pra-
sentation statt. Eddie macht sich wahrend der ganzen Konferenz Notizen und zeich-
net die wichtigen Zeichnungen vom Flipchart ab, da er anschlieBend das Protokoll
schreiben soll. Fred mochte gerne eine Kopie der Folien haben. Bob sichert ihm zu,
ihm diese zu schicken, sobald er wieder an seinem Arbeitsplatz ist.

Ware anstelle des Flipcharts ein fest installierter Beamer im Raum, ware Bob beim
Auflegen der digitalen Folien flexibler. Das Vor- und Zuriickspringen zwischen den
einzelnen Folien ist dann leichter bzw. schneller. Auch hétte er das Dokument, das er
Dora gerne gezeigt hatte, prasentieren kénnen.

Weiterhin gestaltet es sich problematisch, die Zeichnungen von den Flipcharts an
das Team weiterzugeben. Vorzuziehen wéare ein digitales Board, auf dem die Zeich-
nung erstellt wird und direkt als Grafik-Datei abgespeichert werden kann. Praktischer
ware es auch, wenn Eddie das Protokoll direkt an einem PC oder Laptop schreibt
und es am Ende der Konferenz kurz prasentiert. So kann jeder im Raum Ande-
rungswiinsche aufRern und Eddie hatte keine weitere Arbeit mit dem Protokoll.

Ein weiterer verbesserungswirdiger Punkt in diesem Szenario ist die Weitergabe der
Folien und sonstigen Materialien. Liegen diese in digitaler Form vor, ist die Weiterga-
be deutlich einfacher. Bob kénnte die Datei per Bluetooth an den PDA oder das Mo-
biltelefon von Fred senden. Noch effektiver wére es, wenn jeder Teilnehmer seinen

eigenen Laptop héatte, diese miteinander vernetzt wéaren und jeder am Schluss der
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Konferenz den kompletten Datensatz auf seinen Laptop gespielt bekédme. Auf diese
Weise misste kein Teilnehmer die Konferenz in Hinblick auf Datenverteilung und
Protokollieren nacharbeiten.

Brainstorming

Das Projektteam berat Uber das Design eines neuen Produkts. Um eine Vielzahl von
Ideen zu bekommen, trifft sich das Team zum Brainstorming. Hierzu hat jeder Teil-
nehmer einen Stapel Karteikarten vor sich liegen. Jede Idee wird auf eine Karte ge-
schrieben. Nachdem alle ihre Ideen notiert haben, werden die Karten mit Nadeln auf
Pinnwanden befestigt. In einer anschlieRenden Diskussion werden einige Ideen aus-
sortiert und andere zu drei Gruppen zusammengefasst. Nun werden die Ideengrup-
pen von jeweils zwei Teilnehmern zu Losungsanséatzen ausgearbeitet. Fur die Aus-
arbeitung der Losungsansatze nutzen die Teams Papier, Stifte und Flipcharts. Nach
einer vorher festgelegten Zeit prasentiert jedes Paar seinen Losungsansatz mit Hilfe
der Flipcharts. Nach den Prasentationen werden die Losungsansétze diskutiert.

Auch in dieser Situation ware die Unterstitzung durch entsprechende moderne
Technik sehr hilfreich. So ware es denkbar, dass jeder Teilnehmer die Karteikarten
an einem PC erstellt. Die Karteikarten werden dann auf ein grof3es interaktives Dis-
play geschoben, auf dem sie danach gruppiert werden. Nach der Zuordnung von
Teammitgliedern zu den Karteikartengruppen setzen sich die Paare an jeweils einen
PC, um dort ihren Losungsansatz vorzubereiten. Von dort aus kénnen die Paare
wiederum die Prasentation der Ergebnisse auf dem grof3en Display steuern. Die Er-
gebnisse werden anschlie3end zentral gespeichert, so dass das gesamte Team je-

derzeit darauf zugreifen kann.

Meeting

In der Firma steht die Einfihrung einer neuen Software an. Um die Mitarbeiter einzu-
fuhren, wird ein Berater des Lieferanten eingeladen. Fir das Meeting steht dem
Team ein Raum zur Verfligung, der mit einem Whiteboard und Flipcharts ausgestat-
tet ist. Der Berater hat einen Laptop dabei, Eddie, Fred und Claus haben Stift und
Papier vor sich liegen. Bei diesem Meeting geht es darum, Claus einen Uberblick
uber das Produkt zu verschaffen. Fred und Eddie haben bereits einige Termine mit
dem Berater im gleichen Raum gehabt. Der Berater hat eine PowerPoint-

Prasentation vorbereitet. Er dreht sein Laptop, damit die anderen die Préasentation
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sehen koénnen und berichtet dazu. Anschlielend werden Fragen geklart, zu deren
Beantwortung auch die Flipcharts der vorherigen Tage hinzugezogen werden.

In dieser Situation wurde sich das Team einen Raum wuinschen, in dem fir eine Préa-
sentation nicht der Laptop umgedreht werden muss, sondern zumindest ein Beamer
vorhanden ist. Zuséatzlich ware es schoéner, wenn die Zeichnungen von den Flipcharts
auf dem Laptop verfugbar und von allen Teilnehmern veranderbar waren. Auf diese
Weise konnte jeder Teilnehmer die Zeichnung direkt veradndern und somit den ande-
ren seinen Standpunkt deutlich machen. Sollte die Anderung nicht zutreffend sein,
kann diese schnell rickgangig gemacht werden. Auf einem Rechner ist dies sehr

einfach, auf den Flipcharts nahezu unmdglich.

Motiviert durch die hier aufgezeigten Problematiken wurde an der Hochschule fir
angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg das Projekt ,kora“ ins Leben gerufen.
Kora befasst sich mit der Entwicklung eines Konferenzraumes, der diskussionsunter-
stutzende Techniken in Form von Hard- und Software enthalten wird.

Diese Arbeit befasst sich mit der Entwicklung einer Softwareldsung fur die Clients
des Konferenzsystems, die die Workflows einer Konferenz unterstitzt. Die Clients in
dem geplanten Konferenzraum werden von sehr unterschiedlicher Natur sein.
Abbildung 2 zeigt einen Raum zur kollaborativen Arbeit mit einer Vielzahl an spe-

ziell dafir entworfenen Mobelstiicken.

DynaWall

CommChair i =Y

InteracTe

onnecTables

Abbildung 2: Roomware von IPSI Frauenhofer
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Ein Client, wie er in dieser Arbeit erarbeitet werden soll, kdnnte ggf. auf dem ,Comm-
Chair* und der ,DynaWall* problemlos laufen. Fir die Tische wird der Client wahr-
scheinlich nicht genug Funktionalitat mitbringen, da dort Benutzer von mehreren Sei-
ten aus arbeiten kénnen. Somit muisste der Client drehbar und auf der Arbeitsflache
duplizierbar sein. Eine Analyse dazu soll in diesem Rahmen allerdings nicht weiter
durchgefuhrt werden. Die eben beschriebene Ausstattung stellt lediglich eine Vision
dar, wie der Raum nach einigen Entwicklungsstufen aufgebaut sein kdnnte und was
bei der Entwicklung daftir beachtet werden sollte.

Auch soll der Raum spater PDAs und Mobiltelefone als Clients akzeptieren. Auf die-
sen Endgeraten muss demnach die Konferenzsoftware lauffahig sein. In dieser Ar-
beit wird speziell auf die Gestaltung und die Funktionen der Software auf PCs und
Laptops eingegangen. Eventuell kbnnte der dafur zu entwickelnde Prototyp auch auf
einem grolR3en Touchscreen funktionieren — eine Untersuchung dazu ist nicht Thema
dieser Arbeit.

Aus den vielen unterschiedlichen Arten von Konferenzen, die im geschaftlichen All-
tag stattfinden, werden hier exemplarisch die Konferenzen, die wahrend der Soft-
wareentwicklung vorkommen, betrachtet.

Das Ziel ist eine ergonomische Software, die die Belange des Benutzers stark in den
Vordergrund stellt. Fir die Entstehung einer solchen Software wird auch ein Entwick-

lungsprozess bendotigt, der stark am Benutzer ausgerichtet ist.

1.2 Zielsetzung

Ein mdgliches Vorgehensmodell fur die Entstehung benutzerfreundlicher Software
beschreibt der WAM-Ansatz (Werkzeug & Material-Ansatz), der am Arbeitsbereich
Softwaretechnik der Universitat Hamburg entwickelte wurde. Der WAM-Ansatz ver-
wendet klassischer Weise das Leitbild ,Arbeitsplatz fir eigenverantwortliche Exper-
tentatigkeit”. Bisher manifestierte sich dieser Arbeitsplatz meist am stationaren PC,
hauptsachlich als Desktopapplikation, aber auch als Webseite im Browser.

Da der WAM-Ansatz anwenderorientiert vorgeht und das Konferenzsystem madglichst
intuitiv bedienbar sein sollte, stellt sich die Frage, inwieweit der WAM-Ansatz mit sei-
nen Leitbildern und Metaphern auch fur dieses System anwendbar ist und wie er ggf.

erweitert oder angepasst werden kann. Es ist zu ergriinden, ob das Leitbild des Ar-

5
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beitsplatzes fur eigenverantwortliche Expertentatigkeit verwendet werden kann, ein
anderes Leitbild bereits existiert oder ein weiteres Leitbild entworfen werden muss.

Auch wird ein wesentlicher Bestandteil die Erarbeitung eines Benutzungsmodells®
sein, da der Anwender sich im Konferenzraum auf die zu bearbeitenden Themen
konzentrieren soll und nicht auf die Bedienung der Gerate. Bei einem schwer be-
dienbaren System wirde wertvolle Arbeitszeit verloren gehen und der Konferenz-

raum wahrscheinlich nur wenig genutzt werden.

Im Rahmen dieser Diplomarbeit wird eine Anforderungsanalyse an das Konferenz-
system erstellt und ein Prototyp entwickelt. Hierbei wird am WAM-Ansatz orientiert
vorgegangen. Zusatzlich soll dargestellt werden, welche Anforderungen aus der
Sicht der Software-Ergonomie bei der Erstellung der Benutzungsmodelle und Be-
dienoberflachen der Anwendung zu bericksichtigen sind. Ein besonderes Augen-
merk wird darauf geworfen, die Harmonisierung zwischen den unterschiedlichen fir

die Softwareentwicklung eingesetzten Anwendungen und Artefakten? zu verbessern.

1.3 Inhalt, Methodik und Abgrenzung

Zur Erarbeitung der Anforderungsanalyse und eines Prototypen wird zunachst der
Ist-Zustand des Anwendungsbereichs analysiert. Um den Ablauf von Softwareprojek-
ten in der Praxis kennen zu lernen und um die Situationen, in denen Meetings statt-
finden, zu erarbeiten, wurden zielgerichtete Interviews mit Mitarbeitern der Software-
entwicklungsabteilungen von IBM und Signal Iduna durchgefiihrt und dort einige
Meetings besucht. Aus den dabei gewonnenen Erfahrungen konnten typische Pro-
jektsituationen, Szenarien sowie Rollen, die die Mitarbeiter in einem Softwareprojekt
verkorpern, festgestellt werden. Hieraus konnten typische Arbeitsablaufe — so ge-
nannte Workflows — erarbeitet und Anforderungen an das System abgeleitet werden.
In dieser Arbeit wird nach einem zum Konferenzsystem passendem Leitbild gesucht

und die Entwicklung eines Benutzungsmodells angestrebt. Auf Basis der vorherigen

L Ein Benutzungsmodell ist ein fachlich orientiertes Modell dariiber, wie Anwendungssoftware bei der Erledigung
der anstehenden Aufgaben im jeweiligen Einsatzkontext benutzt werden kann. Es umfasst eine Vorstellung von
der Handhabung und Prasentation der Software aber auch von den fachlichen Gegenstéanden, Konzepten und
Ablaufen, die von der Software unterstitzt werden (Zullighoven 1998, S. 71).

% Ein Artefakt ist ein Element im Komponentendiagramm, das eine physische Informationseinheit darstellt, zum
Beispiel ein Modell, eine Quellcode-Datei, eine ausfihrbare Bindrdatei, eine Archivdatei (Balzert 2005, S. 527).
Anstelle des Begriffs ,Artefakt” wird in dieser Arbeit auch der Begriff ,Dokument” als Synonym verwendet.
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Analyse des Anwendungsbereiches wird das Leitbild festgelegt und die bendtigten
Werkzeuge und Materialien abgeleitet. Auf dieser Basis wird ein Prototyp entwickelt
und ein Benutzungsmodell fiir diesen geschrieben.

Diese Diplomarbeit stellt nur einen Teil des Projekts zur Entwicklung eines kollabora-
tiven Arbeitsraumes dar und beschaftigt sich hauptsachlich mit dem Konferenzsys-
tem aus Benutzersicht. Eine Marktanalyse, ein Grundkonzept sowie die Erarbeitung
der Architektur des Arbeitsraumes sind in der Diplomarbeit von Roman Bartnik (Bart-
nik 2006) beschrieben.

Auch die Datenverwaltung — also die Persistenzschicht — und die dazugehérigen
Uberlegungen wie zum Beispiel das Rechtemodell und die Architektur der Per-
sistenzschicht sind in dieser Arbeit nicht enthalten. Informationen tber diese Kompo-
nente sind in der Diplomarbeit von Horst Mund (Mund 2006) zu finden.

Eine weitere Anforderungsanalyse flr ein Konferenzsystem beinhaltet die Diplomar-
beit von Lars Burfeindt (Burfeindt 2006), der sich mit Konferenzen und deren typi-
schen Ablaufen in Projekten der Stadtplanung befasst und das erarbeitete Konzept
von Roman Bartnik weiter verfolgt und in einen Prototyp umsetzt.

Eine Untersuchung in Bezug auf ergonomische Bedienung von grol3en touchsensiti-
ven Displays wird von Michael Gottwald (Gottwald 2006) durchgefuhrt. Bei dieser
Untersuchung wird zum einen der Fall betrachtet, dass ein oder mehrere der Benut-
zer direkt vor dem Display stehen, zum anderen aber auch der fur den Konferenz-
raum typischen Fall, dass das grol3e Display von den Clients aus gesteuert bzw. be-
dient wird.

Die Weiterentwicklung des in dieser Arbeit entstehenden Prototyps wird in der Di-
plomarbeit von Petra Ehlers (Ehlers 2006) verfolgt.

1.4 Aufbau der Arbeit

Kapitel 2 gibt einen Uberblick tiber den Anwendungsbereich. Hier werden typi-
sche Szenarien in der Softwareentwicklung erarbeitet und die Rollen
beschrieben, die in einem Softwareprojekt von den Mitarbeitern verkor-

pert werden kdnnen.
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Kapitel 3

Kapitel 4

Kapitel 5

beschreibt die Weiterentwicklung der in Kapitel 2 erarbeiteten Projektsi-
tuationen und Szenarien zu Workflows. Des Weiteren wird sich hier mit
der Entwicklung des Prototyps nach dem WAM-Ansatz sowie der Er-
stellung eines Benutzungsmodells befasst und ein Lésungsansatz ent-
wickelt. AbschlieRend werden die Anforderungen an das System be-

schrieben.

enthalt die Erarbeitung der Werkzeuge und Materialien fiir die Konfe-
renzanwendung auf Basis der im vorherigen Kapitel herausgestellten

Anforderungen sowie die Beschreibung des Benutzungsmodells.

schlief3t die Diplomarbeit mit einer Zusammenfassung, mit der Diskus-
sion der Ergebnisse und mit einem Ausblick auf die mogliche Weiter-
entwicklung der damit verbundenen Problemstellungen des Prototyps
ab.
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2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

Um die Anforderungen, die ein Softwareprojekt an ein Konferenzsystem stellt, her-
ausarbeiten zu koénnen, ist es notwendig, den Ablauf von Softwareprojekten zu
durchleuchten und typische regelmafig wiederkehrende Situationen zu finden. In der
Literatur gibt es diverse Ansatze dafur, wie ein Softwareprojekt ablaufen kann. Dies
sind so genannte Vorgehensmodelle, die vorschreiben, wie der Softwareentwick-
lungsprozess laufen soll.

Das erste vorgeschlagene Vorgehensmodell ist das Wasserfallmodell (Boehm 1981,
S. 35) — ein Verfahren, das ein Projekt in definierte Phasen unterteilt, die sequentiell

abgearbeitet werden (siehe Abbildung 3).

Voruntersuchung

:
_ Sem——— |
b Design '—:

...... Realisierung |—
k

EERE [ Abnahme -

S UM

Abbildung 3: Wasserfallmodell

In diesem Verfahren wird die Herstellung von Software als zeitliche Folge von ge-
schlossenen Aktivitdten bzw. Phasen gesehen. Rickgriffe auf vorangegangene Pha-
sen sind zwar erlaubt und in der Praxis die Regel, haben aber Fehlercharakter und
sollten somit im optimalen Projektverlauf vermieden werden. Die Testphase steht
direkt vor der Auslieferung, wodurch Nutzungsproblematiken und sonstige Schwa-
chen des Systems erst am Projektende auffallen. Dadurch werden Anderungen
kompliziert, aufwandig und teuer (Zullighoven 1998, S. 543). Nachdem diese Prob-
lematik erkannt worden ist, wurden andere Ansétze zur Softwareentwicklung erdacht.
Dazu gehoren iterative Verfahren, bei denen die Projektphasen mehrmals durchlau-
fen werden, um auf geanderte Anforderungen und neue Erkenntnisse eingehen zu

kdénnen.



2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

Ein Beispiel fur iteratives Vorgehen stellt der WAM-Ansatz dar (Zillighoven 1998, S.
539). Er ist selbst kein definiertes Vorgehensmodell, sondern liefert einen Metapro-
zess fur die Softwareentwicklung, welcher eine evolutiondre Vorgehensweise mit
Prototyping beinhaltet. Das Vorgehensmodell im WAM-Ansatz muss fur jedes Projekt
neu erarbeitet werden, weil Softwareprojekte trotz Gemeinsamkeiten unterschiedlich
sind. Ein zentraler Punkt des WAM-Ansatzes ist der Autor-Kritiker-Zyklus (siehe
Abbildung 4). Die Entwickler sind meist die Autoren. lhre Arbeitsgegenstande sind
die Dokumenttypen des WAM-Ansatzes und Prototypen. Als Kritiker fungieren die
potentiellen Nutzer, die das nétige Fachwissen haben. Somit ist der Autor-Kritiker-
Zyklus ein permanenter Wechsel zwischen Analysieren, Modellieren und Bewerten
und findet in jedem Projektstatus statt (Zullighoven 1998, S. 9).

Da der WAM-Ansatz dazu konzipiert wurde, anwenderfreundliche Software zu pro-
duzieren, wird sich die Entwicklung des Prototyps fir die Konferenzanwendung am
WAM-Ansatz orientieren. Die Konferenzanwendung selber soll spater kein Vorge-
hensmodell unterstiitzen, sondern dem dort arbeitenden Projektteam die Wahl tber-
lassen, wobei es wiinschenswert ware, wenn nach einem benutzerzentrierten Modell

entwickelt werden konnte.

Bewerten
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Abbildung 4: Autor-Kritiker-Zyklus
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Eine Grundvorrausetzung zur Entwicklung einer Software ist die Einarbeitung in den

Anwendungsbereich. Der konkrete Anwendungsbereich ist hier die multimediale Un-
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2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

terstiitzung von Meetings bzw. Konferenzen, die wahrend eines Softwareentwick-
lungsprojekts stattfinden. Wie bereits erwahnt, wurden Interviews mit potentiellen
Nutzern — in diesem Fall Mitarbeiter von IBM und Signal Iduna — des Systems geflhrt
und Meetings bei Signal Iduna beobachtet. Die Vorgehensweise in der Praxis orien-
tiert sich vielfach an der Theorie, wobei das Wasserfallmodell nach wie vor oft zum
Einsatz kommt. Das war besonders dem Interview eines Softwareentwicklers bei IBM
zu entnehmen. Allerdings spielt die Rickkopplung mit dem spateren Nutzer des Sys-
tems zunehmend eine grof3e Rolle, so dass Iterationen in der Entwicklung haufig zu
finden sind. Das Konferenzsystem sollte einen anwenderorientierten Ansatz der
Softwareentwicklung maoglichst intensiv unterstitzen und auf diese Weise Software-
projekte in eine benutzerorientierte Richtung leiten, dem Projektteam aber kein Vor-
gehen diktieren. Somit sollte u. a. die Ruckkopplung zwischen Entwicklerteam und
Kunde in jeder Projektphase unterstitzt werden.

Bei der Betrachtung von Diskussionsprozessen in Unternehmen — wie in diesem Fall
Signal Iduna — ist festzustellen, dass es mehrere Varianten gibt. Einerseits gibt es
geplante vorangekindigte oder spontane Meetings in einem Konferenzraum, ande-
rerseits konnen sie aber auch spontan in einem Buro stattfinden, wo Whiteboard,
Papier oder sonstige vorhandene Utensilien zu Hilfe genommen werden. Es bleibt
hier zu Uberlegen, wie spontane Meetings in den Biros oder anderen denkbaren
R&aumlichkeiten untersttitzt werden kénnen und ob ggf. eine Anbindung dieser Rau-

me an das Konferenzsystem erfolgen kann.

Folgende typische und in jedem Projekt wesentliche Aufgaben werden exemplarisch

untersucht:

e Aufwandsabschéatzung/ Angebotserstellung
e Fein-Analyse
e Projektplanung und Entwurf
e Umsetzung und Implementierung
e Auslieferung
e Krisensituationen
o technische Probleme

0 Missverstandnisse und Konflikte im Team und mit dem Anwender

11



2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

2.1 Rollen

Um die Anforderungen an das Konferenzsystem zu erarbeiten, ist es wichtig, die po-
tentiellen Nutzer — also die Mitarbeiter in einem Softwareprojekt — zu identifizieren
und sie den einzelnen Situationen und Szenarien zuzuordnen. In der Literatur, zum
Beispiel bei Zillighoven (S. 91 ff.) und Beck (S. 139 ff.), sind dies die so genannten
Rollen. Literatur und Praxis machen hier keinen Unterschied. Typischerweise sind

folgende Rollen in einem Softwareprojekt zu finden:

Im Systemhaus: Beim Kunden: Beim Lieferanten:
e Vorstand e Vorstand e Vertriebler
e Abteilungsleiter e Abteilungsleiter e System-
e Projektleiter e Organisator Spezialist
e Architekt e Benutzer

e Entwickler

Je nach Rolle des Teilnehmers ergeben sich unterschiedliche Anforderungen an die
Projektdaten, die dem Nutzer zur Verfigung stehen muissen, da jede Rolle eine an-
dere Position im Projekt verkdrpert und somit eine andere Sichtweise auf das Projekt
in Hinblick auf Verantwortlichkeiten, Interessen, Aufgaben und Zielsetzungen hat. Die
Besetzung bzw. das Vorhandensein der Rollen ist abhangig von der Grol3e der Firma
und der Art des Projekts. So kann zum Beispiel der Besitzer einer kleinen Firma in
manchen Fallen mehrere Rollen wie Vorstand und Projektleiter verkérpern. Die Rolle
des Abteilungsleiters wirde wegfallen oder gewissermafl3en auch vom Firmeneigen-
tumer Ubernommen werden, da ein kleines Unternehmen oft nur eine Abteilung hat

bzw. die Abteilungen nur aus jeweils einer Person bestehen.

2.1.1 Rolle Vorstand

Der Vorstand besteht aus mehreren Personen und verwaltet bzw. leitet das Unter-
nehmen. Je nach Grol3e und Art des Unternehmens sind im Vorstand auch die Be-
sitzer des Unternehmens zu finden. Der Vorstand gibt ein Unternehmensziel vor, das
die Mitarbeiter umsetzen sollen, trifft strategische Entscheidungen, macht die Fi-

nanzplanung und ist fur die Représentation zustandig.
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2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

2.1.2 Rolle Abteilungsleiter

Beim Abteilungsleiter liegen die Verantwortlichkeiten Gber seine Abteilung und die
Projekte, die dort laufen. Seine Mitarbeiter sind diejenigen, die Vertrage aushandeln,
das Budget planen und kontrollieren. Er tragt die Verantwortung fur die Handlungen
seiner Mitarbeiter. Am Tagesgeschaft hat er nur dann Anteil, wenn Ziele nicht er-
reicht werden und Mitarbeiter Unterstiitzung benoétigen. Zusatzlich ist er fur die Per-
sonalfiihrung und -entwicklung in seiner Abteilung zustandig. Er stellt den zentralen
Ansprechpartner fir interne und externe Gesprachspartner dar, verfolgt die Projekte
unter Bertcksichtigung des vereinbarten Budgets und der Ressourcen gemal inter-

ner Prozessvorgaben und sucht, findet und realisiert Kostenreduzierungspotenziale.

2.1.3 Rolle Organisator

Der Organisator ist eine mit den Organisationsaufgaben beauftragte Person. Je nach
GroRRe des Unternehmens ist er fir einzelne Bereiche oder das ganze Unternehmen
zustandig. Er fiihrt gemeinsam mit den Fachabteilungen Uberprifungen von Arbeits-
ablaufen und der Organisation durch, analysiert, beschreibt und bewertet bestehen-
de Organisationskonzepte in betrieblichen Aufgabenbereichen. Er ermittelt die Ist-
Zustande im Hinblick auf Datenhaltung und Informationsfluss, auf Prozesse, Ablaufe,
Strukturen, Schwachstellen und Stérungen. Ausgehend von der Ist-Analyse konzi-
piert er organisatorisch relevante Sollvorstellungen zur Optimierung wirtschaftlicher
Ablaufe unter Bericksichtigung der Belange der Betroffenen. Er ermittelt die Anfor-
derungen der Nutzer, plant Verdnderungen in den Arbeitsablaufen in Zusammenar-
beit mit den Nutzern und wahlt die zweckmafRigsten Verfahren fir den Anwendungs-
kontext aus. Er erstellt in Zusammenarbeit mit den Fachabteilungen neue Arbeitsab-
laufe, verhandelt ggf. mit Nutzern und wirbt um Verstandnis fur geplante Verande-
rungen. Er begleitet und betreut Organisations-Entwicklungs-Projekte bis hin zur
Umsetzung, einschliellich der Einweisung in neue Organisationsstrukturen, -mittel
und -ablaufe und der Schulung der betroffenen Mitarbeiter. Dabei achtet er auf posi-
tive oder negative Auswirkungen der Verdnderungen auf die betrieblichen Ablaufe
(BfA 2006, EDV-Organisator).

2.1.4 Rolle Projektleiter

Der Projektleiter ist fur das Projekt verantwortlich. Innerhalb der von der Geschaftslei-

tung festgelegten Vorgaben bearbeitet er selbststandig Projekte von der Konzeption
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2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

bis zur technischen und organisatorischen Ausfiihrung. Er definiert die einzelnen
Projektschritte, fuhrt und motiviert die Mitarbeiter des Projektteams, weist ihnen Auf-
gaben zu, koordiniert und kontrolliert die Arbeiten. Daneben verwaltet er das Budget
seines Projekts. Er sorgt fur die Einhaltung von Terminen und Deadlines und koordi-
niert die Arbeit seines Teams mit der anderer Teams oder mit vor- bzw. nachgelager-
ten Abteilungen. Er muss sicherstellen, dass die Qualitat seines Produkts stimmt,
denn oberstes Gebot ist immer die Kundenzufriedenheit. Dartiber hinaus sind ein-
schlagige Rechtsvorschriften zu beachten sowie technische und betriebswirtschaftli-
che Zusammenhange zu beriicksichtigen. Projektleiter fihren ggf. auch Verhandlun-
gen mit staatlichen Stellen oder Aufsichtsbehérden (BfA 2006, Projektleiter).

2.1.5 Rolle Architekt

Zu den Aufgaben des Softwarearchitekten gehort die Konzeption, Entwicklung und
Dokumentation von Systemarchitekturen. Er bildet die Schnittstelle zwischen Analy-
se, Entwurf, Implementierung, Management und Betrieb von Software (Starke 2002,
S, 14). Er hat eine verantwortungsvolle Schlusselrolle, da er fiur die Erfullung der An-
forderungen (funktional und nichtfunktional) verantwortlich ist. Bei ihm liegt die Funk-
tion des Vermittlers zwischen dem Kunden und dem Entwicklerteam. Somit gehort es
zu seinen Aufgaben, stabile Grundgeriste bereitzustellen, die eine Umsetzung neuer

und geadnderter Anforderungen zulassen (Starke 2002, S, 26 ff).

2.1.6 Rolle Entwickler

Die Entwickler programmieren das System und sind somit fur die technische Umset-
zung der Projektanforderungen zustandig. Je nach Komplexitat wird das System in
mehrere Module unterteilt, an denen jeweils einer oder mehrere Entwickler arbeiten.
Die Entwickler erstellen das Werkzeug und die Materialien, mit denen die Benutzer
spater arbeiten sollen. Wichtig wahrend der Entwicklung ist eine fortlaufende Doku-
mentation der einzelnen Module, die Dokumentation von Besonderheiten sowie
Tests mit dem Nutzer. Eine weitere Aufgabe der Entwickler kann es sein, neue L06-

sungen und Technologien zu evaluieren.
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2.1.7 Rolle Benutzer

Die Benutzer sind nach Zillighoven (1998, S. 91) die kompetenten Akteure. Sie er-
klaren den Entwicklern ihre Tatigkeiten bzw. Arbeitsablaufe und sollten flr Bespre-
chungen und Usability-Tests zur Verfiugung stehen. Durch Teilnahme an Usability-
Tests am Prototyp konnen sie stark auf Gestaltungsentscheidungen einwirken und

tragen daflir eine gewisse Verantwortung.

2.1.8 Rolle Vertriebsmitarbeiter

Der Vertriebsmitarbeiter ist dafir angestellt, die Produkte seiner Firma zu verkaufen.
Er macht Angebote, handelt Vertrdge aus und gibt Einfihrungen und Beratung zu
den Produkten. Die Angebote erstellt er auf Basis einer Analyse der Kundenanforde-
rungen. Er prift die Machbarkeit und die Produktrentabilitat in Bezug auf Kunden-
wuinsche, fuhrt professionelle Kundenpréasentationen durch, tbergibt nach Vertrags-
abschluss die Projekte an den zustandigen Systemspezialisten und betreibt perma-
nente Kundenpflege, indem er seine Kunden stetig tlber Neuerungen beim Produkt

informiert.

2.1.9 Rolle Systemspezialist

Der Systemspezialist ist der Ansprechpartner fir technische Details eines Systems.
Im Kontext dieser Arbeit arbeitet er beim Lieferanten, was bedeutet, dass das Sys-
tem, das der Systemspezialist betreut, fir das Projektteam ein Fremdsystem ist. Hat
beispielsweise ein Entwickler oder der Architekt Fragen zur Einbindung des Fremd-
systems, ist der Systemspezialist der Ansprechpartner. Er kennt die samtliche
Schnittstellen, technische Gegebenheiten und Besonderheiten des Systems.

Im nachsten Kapitel geht es darum, die Situationen genauer zu schildern, die Rollen
den entsprechenden Situationen zuzuordnen und typische Szenarien fur die Situati-

onen zu beschreiben.
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2.2 Szenarien

Die im Folgenden aufgefuihrten Projektsituationen kdnnten den Anschein erwecken,
Phasen wie im Wasserfallmodell zu sein. Sie sind aber lediglich als Situationen zu
verstehen, wie sie in den meisten Softwareprojekten vorkommen und sind hier zu-
meist episodisch und exemplarisch dargestellt. Jede dieser Situationen kann iterativ
sein und o6fters durchlaufen werden. Somit unterliegen sie keiner fest vorgeschriebe-
nen Reihenfolge und keinen Regeln innerhalb der Vorgehensmodelle. Sollte sich im
Projektverlauf ergeben, dass eine Situation erneut durchlaufen werden muss, ist dies
ganz im Sinne einer benutzerorientierten Entwicklung. Die im Folgenden niederge-
schriebenen Situationen und Szenarien sind auf Basis von Interviews von Entwick-
lern in den Softwareentwicklungsabteilungen von IBM und Signal Iduna und Teil-
nahme an Meetings bei Signal Iduna erarbeitet worden.

2.2.1 Aufwandsabschatzung und Angebotserstellung

Dieser Situation geht vorweg, dass eine Anfrage bei einer Firma fur Softwareentwick-
lung eingegangen ist. Uber diese wird nun beraten. Entscheidend ist hierbei, ob das
Projekt machbar ist und wo die Risiken liegen. Der Kalkulation des Preises und der
Abrechnungsmethode (Festpreis oder Zeit + Material) liegen u. a. die Anforderungen
des Kunden wie zum Beispiel die Arbeitsablaufe im Unternehmen, die das System
unterstitzen soll, und die Frage, ob Altsysteme migriert werden sollen, zu Grunde.
Auf dieser Basis werden auch erste Use-Cases, eine grobe Architektur und ein ope-
rationales Systemmodell fur Hardware-Anforderungen und -Kosten entworfen. Au-
Rerdem wird der Zeitrahmen mit so genannten Meilensteinen® festgelegt. Bei den
Meilensteinen findet jeweils eine Abnahme durch den Kunden statt. Im Angebot wer-
den bereits auch die Verantwortlichkeiten beider Parteien festgelegt. Speziell die
Aufwandsschétzung zieht sich durch das komplette Softwareprojekt, zum Beispiel
damit der Projektleiter ermitteln kann, ob das Projekt im Rahmen des Budgets ver-
lauft.

Teilnehmer in dieser ersten Runde sind ein Projektleiter, ein Architekt oder ein Archi-
tektenteam und evtl. Entwickler, die Erfahrung aus ahnlichen Projekten mitbringen.
Das Resultat ist ein Angebot, das nach Unterzeichnung ein Vertrag mit Verantwort-

! definierte Zustande, die das System zu bestimmten Zeitpunkten erreicht haben muss
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lichkeiten darstellt. Dieses wird vor der Zustellung an den Kunden vom Abteilungslei-

ter oder einer anderen dafur befugten Person abgezeichnet.

Szenario 1: Einblick in die Arbeitsablaufe beim Kunden

Vorbedingung:

Ein potentieller Kunde mdchte vom Systemhaus ein Angebot Uber ein neues
Softwaresystem erstellt bekommen. Hierflr findet ein Beratungsgespréach
statt, in dem die Anforderungen an das System besprochen werden.

Szenario:

Um einen Uberblick tber die Anforderungen des Systems zu bekommen,
muss das Team die Arbeitsabldufe beim Kunden sowie das Altsystem kennen
lernen. Somit bespricht ein Vertreter des Projektteams mit einer oder mehre-
ren dafur befugten Personen beim Kunden die Ablaufe im Unternehmen. Die
befugten Personen beim Kunden kdénnen zum Beispiel der Organisator, ein
Sachbearbeiter oder auch der Systemadministrator sein. Die Arbeitsablaufe

sowie die relevanten Daten Uber das Altsystem werden schriftlich erfasst.

Nachbedingung:

Das im Gespréach entstandene Dokument wird an alle Teammitglieder verteilt.
Aus den Arbeitsablaufen werden Szenarios formuliert, die u. a. als Basis fur
die Systementwicklung dienen. Mit Hilfe dieser Dokumente wird eine grobe

Systemarchitektur entworfen.

Szenario 2: Entwurf einer Architektur
Vorbedingung:

Auf Basis von Szenario 1 hat der Architekt erste Vorschlage fiir eine System-

architektur entworfen.

Szenario:
Der Architekt prasentiert dem Entwicklerteam seine Entwurfe. Wahrend der
darauf folgenden Diskussion entstehen Zeichnungen am Whiteboard. Teilwei-

se werden diese Zeichnungen wieder verworfen, andere sind aber sehr wich-
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tig und werden von einer Person, die auch das Protokoll schreiben wird, abge-
zeichnet. Ein Teammitglied erinnert an ein voriges Projekt, bei dem die Prob-
lemstellung ahnlich war und méchte die Architektur in die Diskussion einbrin-
gen. Um die alte Architektur zu holen, muss das Teammitglied den Raum ver-
lassen, was eine meist unerwiinschte Unterbrechung des Meetings zur Folge
hat.

Nachbedingung:

Der Architekt stellt die Systemarchitektur wie im Meeting besprochen fertig.
Ein anderer Teilnehmer hat das Protokoll geschrieben und die relevanten
Zeichnungen vom Whiteboard digitalisiert. Die Dokumente werden nun an das

Projektteam verschickt.

2.2.2 Fein-Analyse

Waéhrend der Feinanalyse wird auch eine Aufwandsschéatzung durchgefihrt, aller-
dings flie3en hier préazisere Daten als Grundlage ein, da das Team inzwischen mehr
Informationen zum Projekt bekommen hat. Auch werden soweit mdglich markante
Punkte und Ahnlichkeiten aus anderen Projekten zu Hilfe genommen. Die Use-
Cases werden verfeinert und Leitfaden fir Gespréache mit dem Enduser ausgearbei-
tet. Durch diese Gesprache konnen die Anforderungen an das zukiinftige System
ermittelt werden. Auch wird das Altsystem in Hinblick auf seine Strukturen und Daten
genauer betrachtet, da diese in der Regel tibernommen werden mussen. Des Weite-
ren sollte der Kunde dem Entwicklerteam Testdaten zur Verfigung stellen.

Die Architekten und Entwickler missen die Arbeitsverteilung regeln und ihre Zeit-
schienen untereinander abstimmen.

Als Resultat dieser Aktivitaten gibt es das Konzept, den Projekt- und Einsatzplan und

ggf. erste explorative oder experimentelle Prototypen.

Szenario 3: prazise Zeit- und Ressourcenplanung
Vorbedingung:

Der Projektleiter hat fur die Erstellung des Angebots eine vorlaufige Auf-

wandsschatzung gemacht, die er nun mit den Entwicklern bespricht.
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Dieses Szenario tritt wahrend eines Projekts 6fter und in unterschiedlichen Si-
tuationen auf. Auf diese Weise kann der Projektleiter zeitliche Engpasse fruh-

zeitig erkennen.

Szenario:

Aus der Festlegung Uber die zu verwendenden Technologien gibt sich die
konkrete Zeit- und Ressourcenplanung, da die Entwickler mdglichst ihren
Kompetenzen nach eingesetzt werden sollen, um lange Einarbeitungszeiten
zu vermeiden. Zu diesem Thema findet ein Meeting statt, in der die Teilneh-
mer zusammen sitzen und Uber den zeitlichen Rahmen und die bendtigten
Ressourcen des Projekts beraten. HierfUr liegen ihnen der Einsatzplan der
Entwickler, an dem sie freie Ressourcen erkennen konnen, sowie ein Uber-

blick Gber die Spezialgebiete der Entwickler vor.

Nachbedingung:

Eine Person schreibt und verteilt das Protokoll, in dem die Ergebnisse des
Meetings festgehalten sind. Der Projektleiter pflegt den erarbeiteten Einsatz-

plan in ein Projektplanungstool ein.

Szenario 4: Verfeinerung der Use-Cases

Vorbedingung:

Im bisherigen Projektverlauf sind auf Basis der Szenarios erste Use-Cases

entstanden.

Szenario:

Die bereits erstellten Use-Cases mussen Uberarbeitet bzw. verfeinert werden.
Die verantwortlichen Teammitglieder treffen sich dafur im Konferenzraum und
besprechen einen Use-Case nach dem anderen. Hierbei entstehen auch neue
Use-Cases. Aus der Diskussion Uber die Use-Cases entstehen parallel Leitfa-
den bzw. Fragenkataloge fur Gesprache mit den kinftigen Nutzern des Sys-
tems. Das gesamte Material dient als Unterstitzung der Testleiter bei den U-

sability-Tests.

19



2 Szenarien fur typische Projektabschnitte

Nachbedingung:

Das entstandenen Material wird schriftlich festgehalten und an allen Teammit-
glieder zur Verfigung gestellt, die es je nach Aufgabenbereich entsprechend

nutzen.

2.2.3 Entwurf und Projektplanung

Diese Projektsituation beinhaltet die Planung des Projekts in Hinblick auf Zeit und
Technologie. Es werden Plane wie zum Beispiel ein Projektstrukturplan, ein Termin-
plan und ein Kostenplan erarbeitet. Des Weiteren wird die methodische Vorgehens-
weise besprochen, die einzusetzenden Technologien sowie die Programmiersprache
festgelegt. Auch werden die Use-Cases komplettiert, d. h. sie werden mit allen Alter-
nativen ausgearbeitet, die Gesamtarchitektur wird fertig gestellt (wobei diese im Ent-
wicklungsprozess ggf. angepasst werden muss), Komponentenmodelle und operati-
onale Systemmodelle sowie Daten- und Klassenmodelle werden ausgearbeitet. Zu-
satzlich werden Testfélle definiert und einige Screens vorbereitet. An diesem Pro-
jektabschnitt arbeiten hauptsachlich Architekten und Entwickler. Als Resultat entste-

hen Design-Dokumente.

Szenario 5: Speicherung von Testdaten

Vorbedingung:

Der Kunde liefert Testdaten.

Szenario:

Zum besseren Verstandnis des Kontextes und damit das System realistisch
getestet werden kann, bendétigt das Entwicklungsteam Testdaten vom Kunden.
Die vom Kunden gelieferten Daten werden vorerst anonymisiert, d. h. sie blei-
ben lediglich in ihrer Struktur erhalten. Der Inhalt wird verfalscht. Trotzdem
sollten nur die Teammitglieder, die direkt mit den Daten arbeiten mussen, auf

diese zugreifen kdnnen.

Nachbedingung:

Die anonymisierten Testdaten werden von einem ausgewahlten Personen-
kreis — dem Entwicklerteam — zum Testen der Komponenten bzw. des Sys-

tems verwendet.
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Szenario 6: Einigung Uber Technologie
Vorbedingung:

Die Mitglieder des Projektteams machen sich auf Basis der bisher erstellten
Artefakte Gedanken Uber die Realisierbarkeit des Systems und die dafir be-

nutzbaren Technologien.

Szenario:

Bei einem Meeting soll darliiber beratschlagt werden, welche Technologien in
dem Projekt verwendet werden sollen. Hierzu findet ein Brainstorming statt, in
dem jeder die seiner Meinung nach mdglichen Technologien auffihrt. An-
schlieBend werden Vor- und Nachteile fur die jeweilige Technologie gesam-
melt. Jeder Teilnehmer, der eine neue Technologie vorgeschlagen hat, stellt
diese vor. Die Entscheidung fur oder gegen eine neue Technologie héngt u. a.
von der Verteilung der Fachkompetenzen im Team und vom Projektbudget ab.
Die Argumentation fir eine bereits bekannte Technologie wird auf die Doku-
mentation aus vorherigen Projekten gestutzt.

Dieses Szenario kann in dieser Form nur stattfinden, wenn der Kunde oder

auch Projektleitung nicht auf die Nutzung bestimmter Technologien besteht.

Nachbedingung:

Ein Protokoll mit den Ergebnissen des Meetings wird erstellt und verteilt. Es

folgt eine Einarbeitungsphase in die ausgewahlte Technologie.

2.2.4 Implementierung

Diese Situation beschreibt die tatsachliche Entstehung des Systems. Wahrend der
Programmierung muss ausreichend dokumentiert werden, um spater u. a. nachvoll-
ziehen zu konnen, wo evtl. etwas schief gelaufen ist und ob neue Technologien ge-
holfen haben. Hier missen beispielsweise die Meilensteindokumente abgearbeitet
und vervollstandigt werden. Im Mittelpunkt der Implementierung - wie auch in allen
anderen Projektssituationen - sollte der Autor-Kritiker-Zyklus stehen. Die Kritiker
werden in moglichst kurzen Abstdnden mit einem Prototyp konfrontiert, den sie tes-

ten und anschlieRend bewerten. Die Autoren analysieren daraufhin die Testergeb-
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nisse und Bewertungen der Kritiker und modellieren den nachsten Prototyp. Auf die-

se Weise kdnnen ungunstige Entwicklungen sofort erkannt und verandert werden.

Szenario 7: Prasentation eines Prototyps

Vorbedingung:

Ein Prototyp wurde erstellt und Benutzer zum Testen sind eingeladen worden.
Fur den Nutzertest wurden Gesprachsleitfaden und Fragebdgen entworfen.

Szenario:

Um mdglichst den Anforderungen des Kunden zu entsprechen, werden ein
oder mehrere Benutzer zur Préasentation eines Prototyps eingeladen. Hier
kann der Kunde den Prototyp testen, wahrend ein Mitglied des Projektteams
die Anmerkungen des Kunden notiert. Nach dem Test fuhrt der Testleiter ein
Interview mit der Testperson durch. Hierzu benutzt er den Gesprachsleitfaden.
Je nachdem, ob der Fragebogen ausschliel3lich Vorabinformationen Uber die
Testperson und ihre Kenntnisse einfordert oder ob er Fragen zum Test und
zum Prototypen beinhaltet, flllt die Testperson den Fragebogen vor oder nach

dem Test aus.

Nachbedingung:

Die Kritik des Nutzers wird festgehalten und ausgewertet. Die Auswertung der
Fragebdgen und die Ergebnisse der Tests flieRen bei der Weiterentwicklung

des Prototyps ein. Neue Tests werden vorbereitet.

Szenario 8: Zwischenstand
Vorbedingung:

Das Projekt hat einen bei der Projektplanung definierten Stand erreicht bzw.

ein bei der Planung festgelegter Zeitpunkt ist gekommen.

Szenario:
Es findet ein Meeting tber den Zwischenstand des Projekts statt. Die Meilen-
steindokumente werden besprochen, sowie eventuelle Schwierigkeiten und

Engpasse. Hierbei findet ein Brainstorming statt, durch das erarbeitet werden
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soll, was bei der Projektarbeit gut lauft und was kinftig verbessert werden soll-

te.

Nachbedingung:

Ein Protokoll Uber die Ergebnisse des Meetings wird verfasst und an das Pro-
jektteam verteilt. Die Ergebnisse aus dem Brainstorming sollten in den weite-
ren Verlauf des Projekts einfliel3en.

2.2.5 Auslieferung

Diese Situation beschreibt, wie das fertige System dem Kunden tbergeben wird. Die
Auslieferung muss sorgfaltig geplant und vorbereitet werden. Die zukinftigen Nutzer
des Systems mussen in das neue System eingefiihrt werden und ggf. eine Schulung
erhalten. Sowohl die Einfihrung als auch die Schulung missen vorbereitet werden.
Somit muss sich die Person, die fur diese Arbeitsschritte zustandig ist, rechtzeitig mit
dem Entwicklungsteam in Verbindung setzen, um alle relevanten Informationen tber
das System zu erlangen und entsprechende Unterlagen und Prasentationen zu
erstellen. Auch muss die Ubergabe fiir das Rechenzentrum des Kunden griindlich
mit Dokumentation und allen anderen wichtigen Dokumenten vorbereitet werden. Im
Optimalfall findet anschlie3end noch eine Abschlussbesprechung mit allen Beteilig-

ten statt.

Szenario 9: Vorbereitung fur Schulung und Einfihrung
Vorbedingunag:

Es steht gentigend Dokumentationsmaterial zur Verfigung und die Funktionen
sowie das User-Interface stehen soweit fest, dass eine Person Schulungsun-

terlagen und Dokumentation flr den Benutzer erstellen kann.

Szenario:

Das System steht kurz vor der Auslieferung. Das bedeutet, dass das Team die
Ubergabe organisieren bzw. planen muss. Die Mitarbeiter beim Kunden miis-
sen in die Benutzung des Systems eingefihrt oder geschult werden. Die dazu
notigen Veranstaltungen mussen sorgfaltig vorbereitet werden. Es wird ein
Mitarbeiter auserkoren, der die Einfihrung bzw. Schulung durchfihren soll.

Diesem Mitarbeiter stellt das Team oder ein Teil des Teams das System vor.
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Parallel machen sich die Teilnehmer daran, Punkte zu notieren, die beim Kun-
den erwahnt werden mussen. Dieses geschieht auch mit Hilfe der Dokumenta-
tion, die wahrend der Projektlaufzeit entstanden ist. Auf dieser Basis stellt der

Mitarbeiter seine Einfihrung und Schulungsunterlagen zusammen.

Nachbedingung:

Ein Protokoll Uber die Ergebnisse des Meetings wird verfasst und an das Pro-
jektteam verteilt. Schulungsunterlagen und eine Dokumentation des Systems

werden erstellt.

Szenario 10: Abschlussprasentation

Vorbedingung:

Das Projekt ist abgeschlossen und das System ausgeliefert.

Szenario:

Am Ende eines Softwareprojekts findet tblicherweise eine Abschlussprasenta-
tion statt. Das gesamte Projektteam trifft sich im Konferenzraum, wo zunéchst
eine Prasentation tber den Projektverlauf gehalten wird. Anschlie3end startet

eine Diskussion Uber positive und negative Erfahrungen im Projekt.

Nachbedingung:

Ein Protokoll Uber die Ergebnisse des Meetings wird verfasst und an das Pro-
jektteam verteilt. Die Ergebnisse der Diskussion sollten in die kiinftige Arbeit

des Teams einflieRen.

2.2.6 Krisensituationen

Es gibt viele Grinde, weshalb ein Projekt scheitern kann. Von daher sollen an dieser
Stelle auch Krisensituationen und deren Losung betrachtet werden. Haufige Quellen
von Krisensituationen sind u. a. zwischenmenschliche und technische Probleme.
Wichtig ist, die Anzeichen fir eine drohende Krise rechtzeitig zu erkennen und ihr

somit vorbeugen zu kdnnen.
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Viele Probleme lassen sich nicht wahrend eines Meetings im Konferenzraum losen,
da die Atmosphare oft zu féormlich wirken kann. Auch kommt es bei solchen Gespra-
chen oft vor, dass ein Schuldiger fir die entstandene Krise gesucht wird. Da diese
Schuld keiner auf sich nehmen méchte, versucht jeder, Beweise fur seine Unschuld
vorzubringen. Eine solche Diskussion verlauft in den meisten Féllen ergebnislos oder
unterstitzt sogar das Scheitern eines Projekts. Aus diesem Grunde werden diese
eher zwischenmenschlichen Probleme gerne fernab vom Arbeitsplatz bei einem Ge-
schaftsessen geklart.

Technische Probleme hingegen sollten am besten friih erkannt und im Team geldst
werden. Tritt ein solches Problem auf, gilt es zu erértern, wo und wie es entstanden
ist. Hierbei ist beispielsweise zu recherchieren, ob die Komplexitat eines Moduls
nicht erkannt wurde oder ob es architektonische oder technische Fehler gab.

Szenario 11: Drohender Verzug
Vorbedingung:

Das System befindet sich in der Entwicklung. Bei einem Modul treten Proble-

matiken auf, die vorher nicht bedacht worden sind.

Szenario:

Ein Entwickler wird mit seinem Modul nicht rechtzeitig fertig. Das Problem
scheint ein Fehler im Programm zu sein, der noch nicht lokalisiert werden
konnte. Gemeinsam sitzen die Entwickler mit dem Projektleiter, dem Architek-
ten oder einem hinzugezogenen Experten und betrachten den Quellcode, um

den oder die Fehler zu finden.

Nachbedingung:

An dieser Stelle gibt es mehrere Moglichkeiten. Zum einen kann der Fehler
gefunden werden und das Projekt wird punktlich fertig. Zum anderen kann der
Fehler aber auch so gravierend sein, dass das Projekt tatsachlich in Verzug
gerat. Bei diesem Fall muss Uber das weitere Vorgehen beratschlagt werden.

Dieses geschieht ggf. zusammen mit einem Vertreter des Kunden.
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2.3 Ergebnis

In diesem Kapitel wurden Situationen mit dazugehdrigen Szenarien sowie die Rollen
der Mitwirkenden erarbeitet, die laut Erhebung typischerweise in einem Softwarepro-
jekt vorkommen. Bei Betrachtung der Situationen sind von der Thematik her deutli-
che Unterschiede zu erkennen. Dies ist eine logische Konsequenz daraus, dass das
Projekt immer weiter fortschreitet und sich die Diskussionsgrundlage andert. Anhand
der Szenarios ist dies nachvollziehbar.

Fir die Herausarbeitung der Anforderungen an ein Konferenzsystem ist es wichtig,
die Gemeinsamkeiten der Situationen und Szenarien herauszuarbeiten. Werden die
Gemeinsamkeiten erkannt, birgt das die Mdglichkeit, einen Werkzeugkasten zu
erstellen, mit dem beliebige Dokumente — egal in welcher Situation sie vorkommen —
vergffentlicht und gemeinsam bearbeitet werden konnen. Folglich sind die einzelnen
Projektphasen, die in den Vorgehensmodellen gerne hervorgehoben werden, und die
einzelnen Situationen und Szenarien fir diese Analyse nicht relevant.

Somit beschéftigt sich das folgende Kapitel mit der Herausarbeitung der Gemein-
samkeiten und der daraus resultierenden Anforderungen sowie mit der Erarbeitung
eines Benutzungsmodells zur einfachen, intuitiven Bedienbarkeit des Konferenzsys-

tems.
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3 Anforderungen an arbeitsunterstiitzende Methoden

In diesem Teil der Arbeit werden die in Kapitel 2 erarbeiteten Projektsituationen und
Szenarios genauer betrachtet. Aus diesen Szenarios werden nun einige beispielhafte
Workflows herausgearbeitet, die typischer Weise in einem Softwareprojekt vorkom-
men. Zusatzlich werden Ansétze zur Ausarbeitung eines Benutzungsmodells vorge-
stellt und zum Entwurf des Konferenzsystems diskutiert. Aus diesen Grundlagen
konnen im Anschluss wichtige Anforderungen an das Konferenzsystem abgeleitet

werden.

3.1 Workflows

Ein Workflow oder auch Geschéaftsprozess ist die Bezeichnung fur eine Abfolge von
Tatigkeiten in einer definierten Reihenfolge, die zur Schaffung eines Produkts oder
auch Arbeitsergebnisses dienen und in einem direkten Zusammenhang stehen. Die-
se erfassen ein Spektrum, das von einfachen Prozessen bis zu komplexen, organisa-
tionsweiten bzw. organisationsuibergreifenden Vorgangen reicht (WfMC 2006).
Workflow-Modelle sollen dabei helfen, die optimale Einbindung verschiedenster Ap-
plikationen - wie beispielsweise bei einer Versicherung eine Anwendung zum Erstel-
len von Versicherungsvertragen - in die jeweiligen Arbeitsablaufe sicherzustellen.
Ubertragen konnen auch die kooperativen Prozesse innerhalb der Anwendungsent-
wicklung als Workflows angesehen und entsprechend beschrieben werden. Dieses
ist erforderlich, um eine Werkzeugunterstiitzung planen zu kénnen, die Uber die typi-
sche und bereits vorhandene Unterstiitzung einzelner Schritte hinausgeht. Beispiel-
haft werden hier, angelehnt an die Szenarien aus Kapitel 2.2, folgende Arbeitsablau-
fe betrachtet:

- Aufwandsschéatzung

- Entwurf der Architektur

- Use-Cases definieren und verfeinern

- Entwurf und Projektplanung

- Implementierung

- Erstellen von Schulungsunterlagen
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Zur Analyse der hier aufgelisteten Szenarien wird deren Ablauf kurz beschrieben, um

darauf basierend Workflow-Modelle zu den Szenarien passend zu entwickeln.

Aufwandsschéatzung

Als Grundlage fir eine erste Schatzung werden die Daten aus den vorherigen Pro-
jekten hinzugezogen sowie die in der Grobanalyse entstandenen Dokumente. Dar-
aus wird eine erste Schatzung erstellt. Das Projekt wird auf Basis der ersten Schéat-
zung umgesetzt, wobei Artefakte® entstehen. Wahrend des Lebenszyklusses des
Projekts wird die Aufwandsschatzung immer wieder GUberarbeitet und es wird dabei
Uberpruft, ob die Schatzung mit dem aktuellen Stand des Projekts harmoniert. Bei
jeder neuen Aufwandsschatzung flie3t die vorige Version sowie die Artefakte bzw.
der aktuelle Projektstand ein. Da die Aufwandsschétzung in Iterationen wahrend des
Projekts durchgefiihrt wird, ist sie mit Abschluss des Projekts beendet und wird als

fertiges Dokument abgelegt. Ggf. kann es Nachkalkulationen geben.

Entwurf der Architektur

Jedem System liegt eine Architektur zu Grunde. Die Anforderungen, Gesprachspro-
tokolle, Daten Uber das Altsystem und die Arbeitsablaufe dienen als Grundlage fir
die Architektur. Daten aus vorherigen Projekten kénnen zusatzlich als Muster bzw.
Vorlage fur ein &hnliches System bzw. ahnliche Komponenten genutzt werden. Der
Entwurf der Architektur ist ein iterativer Vorgang. Nach einem ersten Entwurf wird
permanent reflektiert, ob die Architektur zum System passt oder ob sie veréandert
werden muss. So flieRen bei jeder Iteration der alte Entwurf und die Uberlegungen zu

Anderungen in den nachsten Architekturentwurf ein.

Use-Cases definieren und verfeinern

Ein Use-Case zeigt das externe Verhalten eines Systems aus der Sicht der Benut-
zer, indem es die Benutzer, die Use-Cases und deren Beziehungen zueinander dar-
stellt. Ein Benutzer kann eine Person, aber auch ein Nachbarsystem sein. Use-
Cases bilden die Reaktion des Systems auf Ereignisse seiner Umwelt ab und fassen

dabei Teile der Systemdienstleistung zusammen (Jeckle 2003, S. 175).

! Ein Artefakt ist ein Element im Komponentendiagramm, das eine physische Informationseinheit dar-
stellt, zum Beispiel ein Modell, eine Quellcode-Datei, eine ausfiihrbare Bindrdatei, eine Archivdatei
(Balzert 2005, S. 527).
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Das Definieren und Verfeinern von Use-Cases ist ein standig wiederkehrender Ab-
lauf in Softwareprojekten. Als Grundlage fur den Entwurf von Use-Cases dienen
hauptsachlich Protokolle aus Gesprachen mit Anwendern, da diese die Arbeitsablau-
fe im Unternehmen am besten wiedergeben und die Erwartungen, die an das neue
System gestellt werden, beschreiben kénnen. Als Vorlage fir ahnliche Systeme kon-
nen auch die Use-Cases aus vorherigen Projekten dienen. Use-Cases unterliegen in
ihrer Entstehung einem Zyklus, da sich beispielsweise zwischendurch herausstellen
kann, dass ein Use-Case zu ungenau ist und in mehrere Use-Cases unterteilt wer-
den sollte. So werden vorerst einige Use-Cases erstellt, die im Laufe des Projekts
verfeinert werden. Der Verfeinerung liegen zusatzlich zu den Gesprachsprotokollen,
von denen es wahrend des Projekts auch immer wieder neue geben wird, die vorhe-

rigen Versionen der Use-Cases zu Grunde.

Entwurf und Projektplanung

Diese Projektsituation beinhaltet die Planung des Projekts in Hinblick auf Zeit und
Technologie. Es werden Plane wie zum Beispiel ein Projektstrukturplan, ein Termin-
plan und ein Kostenplan erarbeitet. Des Weiteren wird die methodische Vorgehens-
weise besprochen, die einzusetzenden Technologien sowie die Programmiersprache
festgelegt. Auch werden die Use-Cases komplettiert, d. h. sie werden mit allen Alter-
nativen ausgearbeitet, die Gesamtarchitektur wird fertig gestellt (wobei diese im Ent-
wicklungsprozess ggf. angepasst werden muss), Komponentenmodelle und operati-
onale Systemmodelle sowie Daten- und Klassenmodelle werden ausgearbeitet. Zu-

satzlich werden Testfalle definiert und einige Screens vorbereitet.

Implementierung

Die Implementierung ist die Umsetzung der Planung. Hier wird das System pro-
grammiert. Die Implementierung erfolgt also auf Basis aller bisher erzeugten Doku-
mente. Als weitere Basis kdnnen auch Daten aus vorherigen Projekten dienen, da
zum Beispiel manche Systemkomponenten oder Funktionen wieder verwendet wer-
den kdnnen. Die Implementierung findet idealer Weise auch zyklisch statt. Nach je-
der Iteration entsteht ein neuer Prototyp, der mdglichst unter Einbeziehung potentiel-
ler Benutzer getestet wird. Die aus den Tests resultierenden Anderungsvorschlage

sowie der letzte Prototyp dienen als Basis fur den nachsten Entwicklungszyklus.
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Schulungsunterlagen erstellen

Bevor ein System ausgeliefert wird, sollten Unterlagen fir eine Schulung der kunfti-
gen Benutzer sowie eine Anleitung fur die Systempfleger entstehen. Als Basis fur die
Schulungsunterlagen dienen die gesamte Projektdokumentation sowie einige Daten
aus vorherigen Projekten, die auch hier als Vorlagen dienen kénnen. Die Ausarbei-
tung der Unterlagen ist wie die anderen Szenarien zyklisch, da nach dem Entwurf der
ersten Version tUber die Dokumente diskutiert wird. In den Diskussionen entstehen
Anderungsvorschlage, die zusammen mit der vorherigen Version als Basis fiir die

nachste Version der Unterlagen genutzt werden.

Aus den Beschreibungen der Szenarien ist zu entnehmen, dass sie alle einen ahn-

lich aufgebauten Ablauf haben, der in Abbildung 5 schematisch dargestellt wird.

kontextab-
hangige
Daten aus Dokumente
vorherigen
Projekten
alte
Dokumente
A
1 2
6b

Anderungen
— — Artefakte
fertige 6

Dokumente
l 3 6a

4
ElE —_—> Realisierung >
Dokumente

Abbildung 5: Schematischer Aufbau der Workflows

So werden in allen Situationen als Basis die ,Daten aus vorherigen Projekten®(1) so-
wie die kontextabhangigen Dokumente (2) genutzt. Zu den kontextabhangigen Do-

kumenten gehdéren zum Beispiel bei dem Entwurf der Architektur die Anforderungen
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an das System, Gesprachsprotokolle und Daten Uber das Altsystem. Nachdem auf
dieser Basis neue Dokumente (3) entstehen, werden diese umgesetzt bzw. verarbei-
tet (4), woraus Artefakte resultieren (5). Ein Artefakt ist ein Dokument, das bearbeitet
wurde wie zum Beispiel ein Use-Case. Durchlauft das Artefakt einen weiteren Zyklus
(6), flieRt es zusammen mit seiner vorherigen Version als Ausgangsbasis (6a und 6b)
in den erneuten Durchlauf ein. Ist der Vorgang abgeschlossen und das Dokument in
finaler Version erstellt, wird es als fertiges Dokument abgelegt (7). Der Zeitpunkt der
finalen Version kann mit Projektende, aber auch wahrend des Projekts erreicht sein.
Da der gesamte Entwicklungsvorgang zyklisch ist und die Dokumente voneinander
abhangig sind, ist die wirklich endgtiltige Version eines Dokuments erst am Projek-

tende erreicht.

3.1.1 Ergebnis

In allen hier aufgefihrten Workflows ist ein einheitlicher Aufbau mit drei Zyklen er-
kennbar — die Planung, die Durchfiihrung und die Iteration. Die Planung umfasst den
Zugriff auf die vorherigen Projekte, die eine Basis flr ein neues Projekt bieten kon-
nen. Nach Abschluss des Projekts wird es zu einem vorherigen Projekt. Die Durch-
fuhrung ist die Umsetzung des jeweiligen Workflows und enthalt die Abfolge der
Nummern 3 bis 6 in Abbildung 5 und wird in der Iteration so oft durchlaufen, bis ein
vom Projektteam akzeptierter Zustand erreicht ist.

Hier wurden nur einige Beispiele fur Workflows des Entwicklungsprozesses betrach-
tet. Die dabei gewonnenen Beobachtungen sind so grundlegend, dass sie auch fur
die ausgelassenen Workflows formgebend sein dirften. So ist hier beispielsweise
kein expliziter Workflow fur die Qualitatssicherung aufgefihrt, wobei diese u. a. in
den Nutzertests wahrend der Implementierung zu finden ist. Typisch fur den Entwick-
lungsprozess ist weiterhin: die Bearbeitung der Workflows kennt keine auf verschie-
dene Personen aufgeteilte Rollen. Es gibt auch kein verbindliches Modell fur die ko-
operative Bearbeitung. Die Workflows kénnten zum Beispiel bei einem sehr kleinen
Projekt im Extremfall durchaus von einer Person allein ausgeflihrt werden. In gréf3e-
ren Projekten ist jedoch die gemeinschaftliche, interdisziplinare Zusammenarbeit
vorzuziehen. Im Konferenzraum ist diese durch stetig wechselnde Initiative der Betei-
ligten gekennzeichnet. Eine Ausnahme bildet das Brainstorming, bei dem alle Teil-

nehmer parallel bzw. nebenlaufig ihre Gedanken und Assoziationen betrachten.
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Aus diesen Anhaltspunkten kann fur jeden Workflow ein einheitlicher Rahmenplan fir

die Bildschirmnutzung (siehe Abbildung 6) abgeleitet werden.

Anwendung

z.B. vorherige
. Projekte

- Eclipse, :

- UML-Tool,

- Textbearbeitung,

- Tabellenkalkulation,

aktuelle
(abh&ngig von Workflow) Projekt-
daten

Abbildung 6: Wandtafel (grobes Layout)

Es wird momentan jeweils eine Anwendung bendtigt, mit der der entsprechende
Workflow realisiert werden kann. Im Fall der Implementierung kdnnte die Anwendung
beispielsweise Eclipse oder ein anderes Tool zur Programmierung sein. Fir die Er-
stellung von Use-Cases wird wiederum ein UML-Tool benétigt. Diese Tools kooperie-
ren untereinander nicht. So ist es derzeit schwer moglich, den Zusammenhang zwi-
schen einer Kette von aufeinander aufbauenden Artefakten darzustellen. Solche Ket-
ten entstehen im Laufe eines Projekts. Zu Beginn werden zum Beispiel die Arbeits-
ablaufe beim Kunden aufgenommen, daraus werden Szenarios entwickelt, woraus
dann wiederum Use-Cases und Workflows abgeleitet werden. Auf der Basis wird an-
schlieBend programmiert und es entsteht Quellcode. Fur die Erstellung der jeweiligen
Artefakte werden unterschiedliche Anwendungen bendtigt, die untereinander nicht
kooperieren.

Trotz der Unterschiede, die in der Anwendung liegen, werden nach Abbildung 5 far
jeden Workflow die gleichen Arbeitsschritte durchgefihrt. Zusatzlich konnten fir je-
des Artefakt die gleichen Methoden und Werkzeuge zur Bearbeitung genutzt werden.
Schliel3lich sind in jeder Einzelanwendung bis auf einige Sonderfunktionen die glei-

chen Funktionen implementiert, nur abgestimmt auf einen bestimmten Dokumenttyp.
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Auch die Informationsbasis, in der die Artefakte liegen, bestehend aus Historie, Kon-
text und Evolution, ist unabhéngig von der Anwendung gleich.

Im weiteren Verlauf der Arbeit ist es nun wichtig, den in Abbildung 6 dargestellten
Ansatz aufzugreifen und dahingehend zu entwickeln, dass die unterschiedlichen
Werkzeuge kooperieren bzw. ein Modell geschaffen wird, indem die Beziehungen
der einzelnen Artefakte erkennbar werden. Auch sollte eine gemeinsame Datenbasis
geschaffen werden, so dass die Nutzer jederzeit auf samtliche Projektdaten zugrei-
fen kdnnen und nicht nur auf einen durch ein Tool eingeschrankten Datenbestand.
Da das System einfach und intuitiv bedienbar sein soll, ist dabei nach einem anwen-
dungsorientierten Ansatz vorzugehen. Ein solcher Entwicklungsansatz ist der WAM-
Ansatz, der fir die gute Bedienbarkeit die Entwicklung eines Benutzungsmodells
vorsieht. Das folgende Kapitel befasst sich deshalb mit der Entwicklung eines sol-

chen Modells.

3.2 Benutzungsmodell

Aus der Betrachtung der Workflows ist zu entnehmen, dass sie einen recht ahnlichen
Aufbau haben und sich hauptsachlich darin unterscheiden, welche Daten direkt zur
Verfigung stehen missen und welche Tools zur Bearbeitung der Thematik benutzt
werden.

Die Gemeinsamkeiten der Szenarien liegen darin, dass...

..Beratung und Diskussion uber ein Thema stattfindet.
..Préasentation gehalten werden.

..Brainstorming stattfindet.

..Protokolle geschrieben werden.
...Zugriffsbeschrankungen bestehen sollten.

...Zeichnungen und andere Dokumente erstellt werden.
Somit muss das System Werkzeuge zur Verfigung stellen, die die bendtigten Tatig-

keiten unterstiitzen und je nach Workflow die entsprechenden Daten direkt zugreifbar

machen. Es muss natirlich auch méglich sein, beispielsweise wahrend der Verfeine-
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rung der Use-Cases auch auf samtliche andere Projektdokumente zuzugreifen, je-
doch sollten die wichtigsten Daten direkt bzw. offensichtlich erreichbar sein.

Um diese Aspekte in ein System einflieRen zu lassen, empfiehlt sich nach Zilligho-
ven (1998, S. 71) die Entwicklung eines Benutzungsmodells. Es soll verdeutlichen,
mit welchen Mitteln und auf welche Weise die anstehenden Aufgaben unterstiitzt
werden.

Die Informatik ist im Vergleich zu anderen Wissenschaften wie zum Beispiel Fahr-
zeugtechnik oder der Entwicklung von Werkzeugen eine vergleichsweise junge Wis-
senschaft. Die hier genannten Forschungsgebiete greifen in ihrer Entwicklung auf
teilweise Jahrhunderte lange Erfahrung in der Handhabung der produzierten Ge-
genstande zurlck. Dementsprechend sind die Produkte sehr gut auf die Anatomie
des Benutzers zugeschnitten. Auf solch fundierte Erfahrung im Bereich der Ergono-
mie kann die Informatik noch nicht zurtickgreifen, wodurch es manchen Softwarepro-
dukten an Gebrauchstauglichkeit fehlt. Es gibt diverse Ansatze, wie z. B. die Ergo-
nomierichtlinien und Gestaltungsgrundsatze der ISO-Normen 13407 und 9241-10
(CEN 1995) und der Ansatz des User Centered Design (Neumann 2005), die den
Entwicklern Moglichkeiten aufzeigen, wie gebrauchstaugliche Software entstehen

kann und welche Kriterien gebrauchstaugliche Software erfiillen sollte.

3.2.1 Leitbild und Entwurfsmetaphern

Zillighoven beschreibt in seinem Buch tGber den WAM-Ansatz eine Mdglichkeit, an-
wendungsorientiert Software zu erstellen. Hierbei legt er sehr grol3en Wert auf das
Benutzungsmodell, da es unerlasslich fir die Erstellung ergonomischer Systeme sei.
Eine direkte Anleitung gibt auch er nicht, da jedes System in einem anderen Kontext
steht und die Nutzer sehr unterschiedliche Erwartungen haben. Somit ist es schwer
madglich, ein generelles Benutzungsmodell festzulegen. Ziillighoven gibt den Anreiz,
es mit Hilfe der im WAM-Ansatz beschriebenen Leitbildern und Entwurfsmetaphern
zu erarbeiten. Im Folgenden soll in Anlehnung an den WAM-Ansatz ein Benut-
zungsmodell fir das Konferenzsystem entwickelt werden.

Fir diesen Zweck muss vorerst ein Leitbild* gefunden werden, das zu dem System

passt.

! Ein Leitbild in der Softwareentwicklung gibt im Entwicklungsprozess und fiir den Einsatz einen ge-
meinsamen Orientierungsrahmen fir die beteiligten Gruppen. Es unterstiitzt den Entwurf, die Verwen-
dung und die Bewertung von Software und basiert auf Wertvorstellungen und Zielsetzungen. Ein Leit-
bild kann konstruktiv oder analytisch verwendet werden (Zillighoven 1998, S. 73).
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Im Falle des Konferenzsystems kommt das klassische WAM-Leitbild vom Arbeits-
platz fur eigenverantwortliche Expertentatigkeit in Frage, da an jedem Rechner im
Konferenzraum Experten sitzen, die ihre Materialien selbstandig mit den zur Verfi-
gung stehenden Werkzeugen bearbeiten wollen. Dabei wird auch der spezielle ko-
operative Charakter von Entwicklungsprozessen berticksichtigt, der im Diskussions-
prozess durch standig wechselnde Initiativen gekennzeichnet ist. Das hier gewéhlte
Leitbild hat eine unterstitzende Sichtweise auf die Arbeit mit dem System. Diese
Sichtweise hat folgende Merkmale (Zullighoven 1998, S. 81):

- Experten erledigen haufig wechselnde Aufgaben von hoher Qualitat.

- Die Arbeit erfordert einen hohen Grad an Qualifikation, Kenntnissen und Er-
fahrung, der nicht formalisiert werden kann.

- Die Erledigung von Aufgaben orientiert sich zielgerichtet an vorhandenen Ar-
beitsmitteln und -gegenstéanden und nicht an vorgegebenen Routinen.

- Die situative Auswahl von Arbeitsschritten wird durch die vorhandenen Mittel
unterstutzt und fuhrt zu jeweils adaquaten Ergebnissen.

- Plane werden zur Orientierung und nicht als ausfihrbare Handlungsvorschrift
betrachtet.

- Die Kontrolle tber die Handhabung verbleibt beim Menschen.

Dieses Leitbild unterstitzt einen Experten, der an einem Arbeitsplatz seine Tatigkeit
ausfuhrt. Im Konferenzraum tritt allerdings auch die Situation ein, dass mehrere Ex-
perten ein Dokument bearbeiten. Moglicherweise haben diese Experten auch unter-
schiedliche Ziele, die in der Diskussion vereint werden mussen. Diese Situation
konnte zur Folge haben, dass das Leitbild Gberarbeitet werden muss. Hier wird aber
vorerst angenommen, dass das Leitbild zutreffend ist und sich die gemeinsame Ar-
beit lediglich auf die Gestaltung des Werkzeugs auswirkt.

Da nach Ziillighoven das Leitbild und Entwurfsmetaphern® verwendet werden sollten,
um ein Benutzungsmodell zu erarbeiten, bleibt an dieser Stelle zu erklaren, was Ent-

wurfmetaphern sind und wozu sie genutzt werden.

! Eine Entwurfsmetapher ist eine bildhafte, gegenstandliche Vorstellung, die ein Leitbild fachlich und
konstruktiv ,ausgestaltet‘. Sie strukturiert die Wahrnehmung, tragt zur Begriffsbildung bei und leitet die
Vorstellung und Kommunikation tber das, was fachlich analysiert, modelliert und technisch realisiert
werden soll. Sie dient der Gestaltung von Softwaresystemen, indem sie Handhabung und Funktionali-
tat fur die Beteiligten verstandlicher macht (Zullighoven 1998, S. 79)
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Metaphern im Allgemeinen sind sprachliche Ausdrucksmittel, in denen ein Wort nicht
in seinem eigentlichen Sinn sondern in einer Ubertragenen Bedeutung gebraucht
wird.

Bei einem Windows-System sind diverse Entwurfsmetaphern zu finden. So gibt es
zum Beispiel Fenster, den Papierkorb, Ordner, das Briefsymbol zum Schreiben von
Mails und das Papier mit Linien flr Textdokumente.

Das Leitbild soll durch plastische Entwurfsmetaphern konkretisiert werden. Somit
mussen Leitbild und Entwurfmetaphern bruchlos zueinander passen. Sie mussen die
Analyse des Anwendungsbereichs, den Entwurf und die Verwendung des Systems
durchgéngig unterstitzen. Zusatzlich missen die Entwurfsmetaphern neben ihrer
fachlichen auch eine technische Interpretation haben (Zullighoven 1998, S. 80).

Das Leitbild vom Arbeitsplatz fir eigenverantwortliche Expertentéatigkeit wird durch
die Entwurfsmetaphern Werkzeug und Material konkretisiert. So fallen beispielsweise
Mappen, Formulare oder auch Programmtexte unter den Begriff Material. Debugger
und Schreibgerat hingegen sind Werkzeuge.

Was Werkzeug und was Material darstellt, ist erst in einer Arbeitssituation erkennbar,
da es durchaus Gegenstéande gibt, die in der einen Situation als Werkzeug gebraucht
werden und in der anderen zum Material werden. In einer bestimmten Situation muss
es aber eindeutig zu erkennen sein, welcher Gegenstand welche Rolle einnimmt.
Eine weitere Entwurfsmetapher ist die Arbeitsumgebung. Sie ist der Ort, an dem
Werkzeuge, Materialien und andere Gegenstande der Arbeit ihren Platz haben. Hier-
bei wird zwischen dem Arbeitsplatz und der Arbeitsumgebung unterschieden. Am
Arbeitsplatz findet die Arbeit selbst statt, die Arbeitsumgebung beinhaltet auch noch
die Orte, die um den Arbeitsplatz herum zugénglich sind.

Da sich nicht alle Hilfsmittel, die in einer Arbeitsumgebung bei der Erledigung von
Aufgaben benotigt werden, in Werkzeug und Material aufteilen lassen, wurde die
Entwurfsmetapher des Automaten entwickelt. Der Automat soll dem Anwender Rou-
tinetatigkeiten abnehmen. In dem hier gewéahlten Leitbild muss der Automat nach
dem Start im Hintergrund laufen und seine Routine ausfiihren. Dadurch dass der
Anwender bestimmt, wann der Automat gestartet wird, passt er in das Leitbild der
eigenverantwortlichen Expertentatigkeit und ist einem Werkzeug recht &hnlich. Die
Erstellung einer Statistik konnte zum Beispiel durch einen Automaten realisiert wer-

den.
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Eine weitere wichtige Entwurfsmetapher ist der Behélter. Er dient als Sammelstelle
far Materialien. In einem Behélter lassen sich beispielsweise Dokumente gruppieren.
Beim Konferenzsystem kénnte zum Beispiel ein Behélter fur die Use-Cases vorhan-
den sein und ein weiterer fur die alten Projektdaten. Der Behdlter mit den alten Pro-
jektdaten wirde wiederum weitere Behdalter mit den Daten der einzelnen Projekte
enthalten. Auch sollte jeder Benutzer einen privaten fur die anderen Nutzer nicht zu-
ganglichen Behélter haben, in dem er seine vorbereiteten Materialien zur Konferenz

mitbringt bzw. ablegen kann.

Zillighoven beschreibt in seinem Ansatz zwar, mit welchen Mitteln ein Benutzungs-
modell erarbeitet werden kann und was der Begriff in etwa bedeutet, eine richtige
Anleitung und weitere Zusammenhéange stellt er jedoch nicht vor. Es gibt allerdings
noch weitere Dinge, die bei der Erstellung eines Benutzungsmodells bedacht werden

sollten. Im Wesentlichen geht es um die Beantwortung der folgenden drei Fragen:

1. Wie wird die Anwendungssoftware benutzt?
- Aufgabe?

— Einsatzkontext?

2. Was ist wichtig fur die Benutzbarkeit?
— Handhabung und Prasentation, Ergonomie

— die fachlichen Gegenstande

3. Bild des Arbeitsplatzes
— Leitbilder
- (Entwurfs-) Metaphern.

Bei der Erstellung eines Benutzungsmodells sollte zunéachst bedacht werden, dass
es zwei Sichtweisen gibt: die des Benutzers und die des Entwicklers bzw. der An-
wendung (Applikation). Diese Sichtweisen sind in der Regel unterschiedlich und soll-
ten in Einklang gebracht werden. Abbildung 7 soll diese Zusammenhange deutlich

machen.

37



3 Anforderungen an arbeitsunterstiitzende Methoden

Normen

User
Styleguides

Applikation _

GP und WFM Gewohnheiten

Benutzungsmodell

Arbeitsplatzmodell Benutzerprofile

e User-Klassifikation =
User ? Leitbilder und Metaphern Applikation ?

Abbildung 7: Benutzungsmodell (Raasch u. a. 2006)

Der Applikation bzw. den Entwicklern ist der Benutzer (User) unbekannt und dem
Benutzer ist die Applikation vorerst unbekannt. Der Applikation liegen die im Entwick-
lungsprozess erkannten Geschaftsprozesse (GP), das Workflowmanagement
(WMF), das Arbeitsplatzmodell und die User-Klassifikation zu Grunde. Diese Grund-
lagen hat das Entwicklerteam wahrend des Entwicklungsprozesses — wie in den
Szenarien beschrieben — erarbeitet. Auf der anderen Seite steht der Benutzer, der
gewisse Gewohnheiten hat und ein Benutzerprofil verkodrpert. Das Benutzerprofil
kann zum Beispiel Anfanger, Fortgeschrittener oder Experte sein. Diese beiden Ein-
flussgréf3en sind individuell und von Benutzer zu Benutzer unterschiedlich. So bevor-
zugt der eine die Arbeit mit der Maus, dem andern geht dies zu langsam, er benutzt
lieber die Tastatur zur Steuerung des Systems. Ein anderer wiederum nutzt eine
Kombination aus beiden Geraten. Somit kann die Seite des Benutzers nur grob kate-
gorisiert werden in beispielsweise Anfanger, Fortgeschrittener, Power-User und Ge-
legenheitsnutzer. An dieser Stelle stehen User-Klassifikation und Benutzerprofil im
Zusammenhang. Es sollte fur jedes Benutzermodell eine User-Klassifikation geben
und umgekehrt. Neben diesen Einflussgréf3en aus der Praxis gibt es Vorgaben bzw.
Richtlinien aus der Theorie. Dazu gehdren Normen, Styleguides und Leitbilder und
Metaphern (Neumann 2005). Als eine weitere Einflussgro3e, die auf Abbildung 7
nicht zu sehen ist, sollten die Ergebnisse von Usability-Tests und Benutzerbefragun-
gen ins Benutzungsmodell einwirken. Wie in den vorher betrachteten Workflows
deutlich wird, sollen diese Erfahrungen als Basismaterial im Entwicklungsprozess

vorliegen.
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Auf der Basis der in diesem Abschnitt dargestellten Fakten gilt es, im weiteren Ver-
lauf der Arbeit, ein Benutzungsmodell fur das Konferenzsystem zu entwickeln. Dazu
gehort u. a. auch das &ulRere Erscheinungsbild — also die GUI — der Anwendung. Um
eine leichte Bedienung zu ermdglichen und den Nutzern eine mdglichst vertraute
Umgebung zu schaffen, sollte das Konferenzsystem auf einem Fenstermanagement-

system aufsetzen.

3.2.2 WIMP?

Die WIMP-Metapher hat sich in nahezu allen Systemen als klassische 2D-
Benutzungsoberflache durchgesetzt. So unterscheiden sich die Oberflachen von
Windows, Macintosh und Unix-Systemen nur im Detail. Auch andere elektronische
Gerate wie Mobiltelefone und PDAs halten sich an diesen Gestaltungsansatz.

Ein Programm nach WIMP besteht aus einem rechteckigen Fenster, das weitere
Steuerelemente enthélt. Dazu zahlen globale und kontextsensitive Menus, Symbole
(Icons) und verschiedene Formen von Eingabefeldern.

Die MenUs werden in globale und kontextsensitive Menls unterteilt. Globale Menus
bieten den Benutzern eine hierarchisch gegliederte Auflistung aller im Programm ver-
fugbaren Funktionen, die die Benutzer mit der Maus auswahlen kdénnen. Im Gegen-
satz dazu bieten kontextsensitive Menus nur eine auf die Menge der derzeit mogli-
chen Aktionen reduzierte Liste an. Aktionen sind dabei Kommandos, die an die Ap-
plikation Gbermittelt werden.

Bei den Symbolen handelt es sich um kleine Piktogramme, die mit einer Programm-
funktion verknipft sind. Das Bild eines Druckers kdonnte dem Benutzer die Moglich-
keit geben, das gerade aktive Dokument zu drucken.

Eingabefelder erlauben es dem Benutzer, einzelne Werte oder ganze Zeichenketten
einzugeben.

Als Eingabegerate stehen dem Benutzer meist Maus und Tastatur zur Verfliigung.
Die Tastatur dient zum Eingeben von Buchstabenfolgen oder dem Aktivieren von
speziellen Programmroutinen. Bei letzterem handelt es sich meist um so genannte
Shortcuts, die als Alternative zur Auswahl eines Menteintrags oder Icons mit der
Maus verwendet werden kann. Die Maus wird verwendet, um einen auf dem Bild-
schirm eingeblendeten Zeiger zu steuern und mit einer der Tasten Steuerelemente

auszuwahlen (Brauner 2004, S. 4).

L WIMP steht fiir Windows, Icons, Menus, Pionting device.
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Demnach sind die meisten Programme, die auf einer grafischen Benutzungsschnitt-
stelle mit einem Fenstermanagementsystem basieren, nach der WIMP-Metapher er-
stellt. So ist die WIMP-Metapher nicht ausschlie3lich beim klassischen Windows-PC
zu finden sondern zum Beispiel auch beim Macintosh und der KDE von Linux. Bei
Verwendung von WIMP-Programmen wirde dem Benutzer des Konferenzsystems
also eine recht vertraute Umgebung erscheinen. Allerdings bringen WIMP-
Anwendungen auch einige Nachteile mit sich (vgl. Israel 1999, S.4ff):

1. Uberfrachtung des Arbeitsplatzes mit Windows, Icons, Buttons etc.

2. Platzmangel bei wachsender Komplexitat der Aufgabe

3. Uberlastete Menus oder zu tiefe und somit unubersichtliche Schachtelungen
4. komplizierte Verwaltung mehrerer offener Fenster

5. WIMP-Anwendungen sind in ihren Funktionen und Struktur oft auf den Com-

puter abgestimmt, worunter die Benutzerfreundlichkeit leiden kann

6. Verringerung der Handlungseffizienz durch uniform aussehende oder stereo-

type Mauspositionierungs- und Klickhandlungen

7. Menlileiste haufig mit Kategorien, die in keinem logischen Zusammenhang

stehen

8. Programme unterschiedlicher Hersteller haben nicht zwingend eine einheitli-
che Namensgebung der Menupunkte (Widerspruch zur Erwartungskonformi-

tat)

Das Hauptproblem von WIMP-Anwendungen ist die visuelle Uberfrachtung der Be-
nutzungsschnittstelle bzw. des Arbeitsplatzes (Punkte 1-4). Um die Arbeitsgeschwin-
digkeit ertraglich zu halten, richten sich Benutzer ihre Oberflachen (bewusst oder un-
bewusst) haufig so ein, dass alle wahrend des Arbeitens nétigen Fenster und Kom-
mandos sofort zuganglich sind. Deshalb sind WIMP-Schnittstellen nach kurzer Ar-
beitszeit in der Regel mit Windows, Icons, Buttons etc. Uberfrachtet und es kann zu
einer Informationsuberflutung kommen. Mit der wachsenden Komplexitat einer zu

|I6senden Aufgabe wachst auch die Anzahl der notigen Fenster. Der Benutzer kann
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sie maximiert, Uberlappend oder in Kacheldarstellung (siehe Abbildung 8) anord-
nen, wobei der Wechsel zwischen den Fenstern teils recht unpraktisch und stérend
sein kann, da der Benutzer beispielsweise den Uberblick tiber die Zusammenhange
der offenen Fenster verlieren oder ein bestimmtes Fenster nicht sofort finden kann.
Bei disziplinierter und konzentrierter Arbeit sollte dieser Zustand vom Benutzer aller-
dings trotzdem zu bewaéltigen sein. Dem Benutzer fehlt oft der Platz, seine Arbeit vor
sich ausbreiten zu konnen. Erschwerend kommt hierbei hinzu, dass die Komplexitéat
der Aufgabe meist stark mit der Anzahl der offenen Fenster zusammenhangt — je
komplexer die Aufgabe, desto mehr Fenster sind offen. Daraus kann wiederum die
Folge gezogen werden, dass der Benutzer bei der Bearbeitung einer komplexen
Aufgabe bereits durch diese sehr beansprucht ist und zuséatzlich noch durch die Na-
vigation zwischen den Fenstern und deren Inhalten belastet wird. An dieser Stelle
ware es winschenswert, wenn sich der Benutzer allein auf seine Aufgabe konzent-

rieren konnte.

Uberlappende Darstellung
e |

s ome oo Kacheldarstelluna |-

Abbildung 8: Mdgliche Fensteranordnungen in WIMP-Benutzerschnittstellen

Wo auf der einen Seite der Nutzer selbst seinen Arbeitsplatz untibersichtlich gestal-
tet, bieten andererseits diverse Programme so viele Funktionen an, dass die Menus
Uberlastet oder die Schachtelungen zu tief sind und somit auch untbersichtlich wer-

den (Punkt 3). Das hat zur Folge, dass der Benutzer manche Funktionen nicht findet.

41



3 Anforderungen an arbeitsunterstiitzende Methoden

Um Benutzern das Erlernen neuer Programm-Funktionalitdten zu erleichtern, haben
sich generische Dialoge etabliert, die in unterschiedlichem Kontext gleiche oder ahn-
liche Funktionen erflllen. Die Meniileiste eines WIMP-Programms beginnt z. B. hau-
fig mit den Kategorien ,Datei* bzw. ,Ablage”, ,Bearbeiten, ..., ,Hilfe*, die in keinem
logischen Zusammenhang stehen (Punkt 7). Durch den Einsatz generischer Dialoge
wird zwar Einarbeitungszeit gespart, andererseits werden die Nachteile von WIMP-
Schnittstellen manifestiert.

Eine weitere Problematik findet sich (siehe Punkt 5) in der Gebrauchstauglichkeit von
WIMP-Anwendungen. Nach Israel (S. 11) bilden viele dieser Anwendungen ihre in-
terne Funktionalitat direkt auf die Benutzerschnittstelle ab und schaffen computer-
freundliche, statt benutzerfreundliche Schnittstellen. Die Interaktionen in WIMP-
Schnittstellen sind vorrangig indirekte Manipulationen an Objekten. Die fir die Mani-
pulation zur Verfligung stehenden WIMP-Dialogbausteine haben keine unmittelbar
erkennbare Verbindung zu den durch sie beeinflussten Objekten, sondern muissen
vom Benutzer aufgrund seiner Erfahrungen im Umgang mit WIMP-Schnittstellen mit-
einander assoziiert werden. Zum Beispiel wird der Schriftstil eines Textes in Textver-
arbeitungsprogrammen lber Menuleintrage oder lose gruppierte Icons ausgewabhilt,
die in keinem raumlichen Bezug zu Text oder Schreibwerkzeug (Cursor, Tastatur)
stehen. Naturliche Interaktionen sind dagegen immer direkte Manipulationen am Ob-
jekt, zum Beispiel wird tber das Wechseln der Schreibfeder das Schreibwerkzeug
verandert. Der Benutzer von WIMP-Schnittstellen kann also sein erlerntes Interakti-
onsverhalten nicht anwenden und wird gezwungen, neue Interaktionssprachen zu
erlernen.

Die Ursache dieser Probleme liegt darin, dass Fenstersysteme auf Grund abstrakter
ergonomischer Uberlegungen entstanden sind und nicht durch systematische Analy-
se der Bedurfnisse des Benutzers.

Ein genereller Nachteil dieser Programme ist, dass sie durch uniform aussehende
Menisysteme oder stereotype Mauspositionierungs- und Klickhandlungen Hand-
lungseffizienz verschenken, die im Umgang mit realen Werkzeugen erworben wur-
den (Punkt 6). Auch haben Programme unterschiedlicher Hersteller nicht zwingend
eine einheitliche Namensgebung der Menupunkte, was beim Benutzer zu Verwirrung
fuhren kann (Punkt 8).

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass bei der Benutzung von WIMP-

Interfaces aus der Vielzahl der motorischen und sensorischen Fahigkeiten des Men-
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schen nur der visuelle Sinn und die Motorik der Hand nennenswert zum Einsatz
kommen. Die abstrakte Funktions- und Kommandostruktur der Maschine wird héaufig
in der WIMP-Schnittstelle sichtbar, die kognitiven Fahigkeiten des Menschen werden
selten bewusst eingeplant, effiziente sensomotorische Prozesse sind kaum mdglich
(Israel 1999, S. 10 ff).

Neben den Nachteilen fur die Benutzer haben WIMP-Programme noch einen weite-
ren grof3en Nachteil fir das Konferenzsystem:

Sie sind fur die Verwendung an einem PC gedacht. Ein Benutzer sitzt vor dem PC
und bedient die Anwendung. Dabei ist es naturlich moglich, dass der PC an ein
Netzwerk angebunden ist und auch auf andere Rechner wie zum Beispiel einen Ser-
ver zwecks Filetransfer zugreift oder auch dass der Desktop Uber einen Beamer auf
eine Leinwand projiziert wird. Aber die Bearbeitung eines Dokuments von mehreren
Benutzern gleichzeitig von mehreren PCs aus ist nicht vorgesehen. Fiur das Konfe-
renzsystem ist diese Funktionalitdt allerdings eine Kernfunktion, die jede Anwen-
dung, die eingebunden wird, untersttitzen sollte, sonst kdnnen die Vorteile des Kon-

ferenzraumes kaum genutzt werden.

Um diese Kernfunktion zu gewahrleisten, gibt es die Moglichkeit, einen Wrapper zu
schreiben, der der Anwendung die erforderlichen Funktionen zur Kommunikation mit
dem Konferenzsystem zur Verfligung stellt und einen Multi-User-Betrieb erlaubt. Be-
dingung dafir ist, dass die Anwendung eine Schnittstelle besitzen muss, an der ein
solcher Wrapper angesetzt werden kann. Der Nachteil dieser Lésung liegt darin,
dass die Problematiken der WIMP-Programme bestehen bleiben und dass diese iso-
lierten Desktopanwendungen weiterhin nur eine begrenzte Integrationsfahigkeit ha-
ben. Die Isolation der Desktopanwendungen entsteht dadurch, dass eine Datei durch
ihre Endung fest mit einer Anwendung verknupft wird. Der Bezug, den die Dateien
untereinander haben kdnnen, geht verloren bzw. wird gar nicht berticksichtigt. Im Fall
des Konferenzsystems wird es allerdings vorkommen, dass Dateien von unterschied-
lichem Typ miteinander in Beziehung stehen. So liegt zum Beispiel einer Programm-
komponente ein Use-Case zugrunde. Die Java-Komponente ist dokumentiert, wo-
durch eine Beziehung zur Dokumentation entsteht. Wiederum gab es vorher Diskus-
sionen zur Realisierung der Komponente, in der Entwurfsentscheidungen getroffen

worden sind. Zu diesen Diskussionen gibt es Protokolle und ggf. andere Dokumente.
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Mochte ein Teammitglied nun alle Dokumente, die mit der Java-Komponente zu tun
haben, angezeigt bekommen, bietet ihm ein herkbmmliches WIMP-System diese
Funktion nicht.

Um die meisten Probleme der WIMP-Programme zu umgehen und die Isolation auf-
zuheben, scheint es erforderlich, samtliche Anwendungen, die in dem Konferenz-
raum zur Verfligung stehen sollen, selbst zu entwerfen und zu schreiben. Dabei soll-
ten die Entwickler der Anwendungen einen Schwerpunkt auf die Gebrauchstauglich-
keit legen und die Fehler, die bei existierenden Systemen vorliegen, nicht wiederho-
len. Auch sollte ein Ansatz gefunden werden, der die Artefakte in den Vordergrund
stellt und nicht die Anwendungen, so dass es eine Mdglichkeit gibt, die Beziehungen
der Artefakte darzustellen und angezeigt zu bekommen. Im Idealfall sollten die An-
wendungen nicht mehr unabhangig voneinander stehen, sondern als eine Anwen-
dung zusammengefasst sein, die bei Bedarf um weitere Funktionen erganzt werden
kann.

Um all diese Forderungen umzusetzen, sollten die Daten zusatzliche Informationen
erhalten. Bei einem herkdmmlichen Dateisystem ist die Datei durch ihre Endung mit
einer Anwendung verknupft. Die Datei selber enthalt kaum weitere Informationen au-
Ber dem Erstellungsdatum, dem Autor und ggf. einer Zugriffsbeschrankung. Hatten
die Dateien zusatzliche Informationen, zum Beispiel mit welchen Dokumenten sie in
Beziehung stehen, mit welchen Anwendungen sie bearbeitet werden kénnen und wer
auf sie zugreifen darf, konnten die Dateien in ihrem jeweiligen Kontext angezeigt
werden. Dieses wirde eine aufwéandige Suche und ein uniubersichtliches Fensterma-
nagement — fir jedes Dokument offnet sich ein eigenes Fenster — ersparen. Im Fol-
genden wird eine Lésung fur die beschriebene Situation erlautert.

3.2.3 Grapheneditor

Die Idee ist hierbei, die Daten als Netz darzustellen. Ein Netz besteht aus Knoten,
die Uber Kanten verbunden sind. Die Daten werden in diesem Fall zu Knoten und die
Beziehungen zwischen den Daten sind die Kanten, die durch Links realisiert werden.
Die Knoten enthalten samtliche Informationen dariber, wie sie zu behandeln sind
und was mit ihnen gemacht werden darf. Somit ist ein Knoten also ein Dokument
bzw. Artefakt, das zusatzliche Informationen (Metadaten) enthalt — wie am Ende des

vorigen Kapitels gefordert. Die Knoten haben durchweg eine einheitliche Struktur, die
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in Abbildung 9 dargestellt ist. Die Attribute variieren je nach Knotentyp (vgl. Tabelle
2 im Anhang).

Knoten: Typ X

ID

Name

Autor

Zugriffsberechtigte Personen
Beziehungen (Kanten)
Werkzeug

Stichworte fiir Suche

Thema

Projektzugehdrigkeit

Abbildung 9: Struktur eines Knotens

Dennoch unterscheiden sich die Knoten anhand des zugrunde liegenden Datentyps.
So wird zum Beispiel ein Textdokument, ein UML-Diagramm oder auch eine Anwen-
dung ein Knoten sein. Da diese Dokumente nicht einheitlich aufgebaut sind, missen
die Knoten an die jeweiligen Dokumenttypen angepasst werden. Also muss fir jeden
Dokumenttyp auch ein Knotentyp bereitgestellt werden.

Jeder Knoten enthélt auch die Information, welche Personen auf ihn zugreifen dir-
fen, wodurch die Zugriffsrechte geregelt werden kénnen. Auf diese Weise entsteht
auch eine Schichtung des Netzes in Zugriffsebenen. So kann beispielsweise der po-
tentielle Benutzer nur auf fur ihn bestimmte Dokumente zugreifen und die Entwickler
wiederum haben einen erweiterten Zugriffsraum. Auf diese Weise wird der Zugriff auf
die Dokumente abhéngig davon geregelt, welche Rolle die Person im Team ein-
nimmt. An den Grenzen der Zugriffsebenen entstehen Autor-Kritiker-Zyklen. Diese
Zyklen sind nach diesem Schema unumgéanglich, da die Mitglieder der einen Benut-
zergruppe die Daten der anderen Gruppe evtl. einsehen aber nicht verandern kon-
nen. Also mussen Anderungswiinsche, Lob und Kritik diskutiert, aufgenommen und
ins System eingepflegt werden. Abbildung 10 visualisiert die Idee des Graphenedi-

tors in vereinfachter Form mit den Zugriffsebenen. Zusatzlich zu den durch die Struk-
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tur erzeugten Autor-Kritiker-Zyklen sollten innerhalb eines Zugriffsbereichs — also im

Team — auch Gesprache und Ruckkopplungen stattfinden.

[ Autor-Kritiker-Zvklen ] ~ @;

Datenbankebene:
Zugriff fir DB-Entwickler
und -Administratoren

@/

Benutzerebene:
Zugriff fur das
gesamte Team
inkl. Benutzer

Anwendungsentwicklung:
Zugriff fr Entwickler, Architekt, Projekt- - O
leiter,...

Abbildung 10: Netz mit Zugriffsebenen

Da diese Art der Dateiverwaltung von den bestehenden WIMP-Anwendungen nicht
zur Verfigung gestellt wird, misste entweder eine eigene Anwendung fur den Gra-
pheneditor oder eine Umgebung geschrieben werden, in die bestehende WIMP-
Anwendungen eingebettet werden konnen. Letztendlich wird es Ziel dieses Projekts
sein, eine eigene Konferenzanwendung zu schaffen. Das bedeutet, es soll eine ein-
zige WIMP-Anwendung geben, die samtliche Werkzeuge zur Bearbeitung der jewei-
ligen Knoten zur Verfugung stellt und die auf dem hier beschriebenen Dateisystem

basiert. Die grobe Struktur dieser Anwendung ist in Abbildung 11 dargestellt.
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Toolset fir Anwendungsentwicklung

Funktions- Funktions- Funktions- Funktions-
komponente komponente komponente komponente
far far far far
Knotentyp X Knotentyp Y Knotentyp Z Knotentyp N

Plattformdienste

Persistenzschicht

Datenbank

Abbildung 11: Vision der Konferenzanwendung

Die Funktionskomponenten dienen der Bearbeitung und Betrachtung der jeweiligen
Knotentypen bzw. Dokumenttypen, was in diesem Fall dquivalente Bezeichnungen
sind. Die Plattformdienste bieten Funktionen, die unabhangig von den Werkzeugen
Dienste (wie zum Beispiel das Veroffentlichen von Artefakten am grof3en Display o-
der der Im- und Export von Artefakten) zur Verfigung stellen. In der Persistenz-
schicht ist hinterlegt, wie und wo die Dokumente in der Datenbank abgelegt werden.

Der in Abbildung 11 dargestellte Aufbau der Anwendung &ahnelt der von Shaw und
Garlan beschriebenen Repository-Architecture (Shaw u. Garlan 1996, S. 69 ff.). Die
Idee bei dieser Architektur ist, die Daten in einer oder mehreren Datenbanken bereit
zu halten, auf die die Tools, die zur Bearbeitung der Daten bereitgestellt werden,
zugreifen kénnen. Dabei gibt es unterschiedliche Ansatze. Zum einen greifen von-
einander unabhangige Tools auf eine gemeinsame Datenbasis zu, wobei die Tools
vom Benutzer aus gesteuert und ausgewahlt werden. Zum anderen gibt es den Ent-
wurf, dass ein Datenmanager die Auswabhl fur den Benutzer trifft. Wenn der Benutzer
ein Dokument bearbeiten mochte, kann er dies tun, ohne sich um die Auswahl des
Tools zu kimmern. Er bekommt automatisch die richtigen Funktionen fir den Doku-
menttyp vom System zur Verfigung gestellt.
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Ubertragen auf den Grapheneditor liegen die Knoten in einer gemeinsamen Daten-
bank, auf die der Benutzer Uber eine Benutzungsschnittstelle zugreifen kann. In einer
ersten Entwicklungsstufe des Konferenzsystems werden bestehende WIMP-
Anwendungen fur die kollaborative Arbeit angepasst bzw. in eine Anwendung einge-
bettet. Diese LAsung entspricht in etwas dem Modell, dass es unterschiedliche Tools
gibt, die fur die Bearbeitung der Daten zur Verfigung stehen. Diese Tools werden
unter einer Oberflache vereint und an die unterschiedlichen Knotentypen gebunden.
Auf diese Weise besitzt der Knoten die Information, mit welcher Anwendung er zu
bearbeiten ist. Der Knoten wird dadurch automatisch in der richtigen Anwendung ge-
offnet, wenn der Benutzer dies wiinscht.

Diese erste Entwicklungsstufe hat den Nachteil, dass die Grenzen der Anwendungen
nach wie vor erhalten bleiben, was eigentlich nicht gewtinscht ist. Ziel der Konfe-
renzanwendung ist es, jeden Knoten unter der gleichen Oberflache zu bearbeiten d.
h. mit der gleichen Anwendung. Die Bearbeitung der unterschiedlichen Knoten ge-
schieht mit augenscheinlich den gleichen Werkzeugen. Welche Implementierung des
Werkzeugs aber benutzt wird, ist vom Knotentyp abhangig und wird vom System au-
tomatisch gewahlt. Diese Vision entspricht der zweiten vorgestellten Variante der
Repository-Architecture und soll in weiteren Entwicklungsstufen des Grapheneditors,
der im weiteren Verlauf den Namen ,kora nodes” bekommt, nach und nach umge-
setzt werden.

Aufbauend auf diesem Stufenkonzept wird in dieser Arbeit hauptséchlich die erste
Entwicklungsstufe ausgebaut und prototypisch realisiert werden. Im weiteren Verlauf
werden die Knotentypen und Werkzeuge zu deren Bearbeitung bestimmt und ein
Prototyp erstellt, der die Vision fur die erste Entwicklungsstufe darstellt. Auf den Er-
gebnissen basierend konnen in weiteren Arbeiten Funktionskomponenten bzw.
Werkzeugkasten zur Bearbeitung der Knoten entstehen.

Um auf diesem Wege weiterzuarbeiten, missen zunachst die Anforderungen an die-

se Anwendungen konkretisiert und aufgeschrieben werden.

3.3 Anforderungen

Das Konferenzsystem soll Diskussionsprozesse unterstiitzen und sie effizienter ma-

chen. Daraus ergibt sich die allgemeine Anforderung, dass das System sehr einfach
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und intuitiv zu bedienen sein muss, ohne dass fir die Benutzer lange Einarbeitungs-
zeiten entstehen. Somit sind eine einfache und Ubersichtliche Benutzungsschnittstel-
le und die Entwicklung eines entsprechenden Benutzungsmodells von grol3er Bedeu-
tung. In diesem Zusammenhang sollte der Benutzer eine méglichst vertraute Umge-
bung vorfinden, weswegen auch dieses System eine WIMP-Anwendung, die auf ei-
nem Fenstermanagementsystem aufsetzt, sein sollte. Allerdings sollen die Nachteile,
die WIMP-Anwendungen meistens mit sich bringen (wie in Kapitel 3.2.2 beschrie-
ben), nach Méglichkeit weitestgehend vermieden werden.

Nach der Analyse der Arbeiten, die in dem Konferenzraum durchgefiihrt werden sol-
len, braucht das System auf jede Projektsituation bzw. fur jeden Workflow abge-
stimmte Funktionalitaten und Ansichten auf die Daten. So sollte es spater moglich
sein, dass ein Themengebiet, wie zum Beispiel der Entwurf der Architektur, ausge-
wahlt wird und als Folge der dafur bendtigte Kontext offensichtlich angezeigt wird.
Nattrlich muss der Nutzer auch dort die Mdglichkeit haben, ohne groRen Aufwand
auf samtliche fur ihn zugéngliche Daten zurtickgreifen zu kénnen. Folglich sollte wah-
rend der Entwicklung der unterschiedlichen Ansichten daruber reflektiert werden,
welche Daten zu welchem Zeitpunkt benétigt werden.

Zusatzlich sollte die Anwendung Uber einen Browser und eine Internetanbindung ver-
fugen, damit — falls n6tig — Zusatzinformationen aus dem Internet besorgt werden
kénnen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Suche nach Dokumenten. Es ist durchaus vor-
stellbar, dass ein Benutzer weil3, dass er zu einem bestimmten Zeitpunkt mit ihm be-
kannten Personen ein Dokument zu einem bestimmten Thema erstellt hat, aber den
Namen des Dokuments und den Speicherort vergessen hat. Gabe es eine Suchfunk-
tion, bei der der Benutzer die ihm bekannten Kriterien — in diesem Fall Erstellungsda-
tum, Autoren und Stichwort — eingibt, wirde ihm das gewiss eine Zeitersparnis brin-
gen und eine aufwendige Suche ersparen. Somit braucht das Konferenzsystem eine
ausgefeilte kriterienbasierte Suchfunktion.

Erganzend oder auch an Stelle der Suchfunktion kann ein Dokumentenfilter imple-
mentiert werden. Der Filter hat den Vorteil, dass die Struktur der Daten bleibt. Es
werden lediglich die Artefakte ausgeblendet, auf die der Filter nicht zutrifft. Als Er-
gebnis einer Suche hingegen wird dem Benutzer eine Liste mit ,Treffern* angezeigt,

bei der die Struktur der Daten verloren geht.
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Zur Ausstattung des Konferenzraums (siehe Abbildung 12) gehdren mehrere feste
PCs und Dockingstations, an denen Notebooks angeschlossen werden kénnen. Mo-
biltelefone und PDAs sollen auch mit dem System kommunizieren kénnen. Einen
weiteren zentralen Bestandteil stellen ein oder mehrere groRe Displays dar, hinter
denen jeweils ein eigener PC steht. Diese Displays sollen touchsensitiv sein. Das
ganze System ist miteinander vernetzt. Die Anforderung an das System besteht dar-
in, dass ein Dokument auf allen Displays — sowohl auf den grof3en als auch auf den
anderen Geraten — angezeigt werden soll. Auf den grol3en Displays soll eine ge-
meinsame Bearbeitung von allen Arbeitsplatzen aus mdoglich sein. Auch soll jeder
Benutzer einem oder mehreren Benutzern Dokumente per ,drag & drop* auf ein Ge-

rat seiner Wahl oder auch auf alle Gerate zukommen lassen kdnnen.

Abbildung 12: Ausstattung des Konferenzraumes

An dieser Stelle bleibt zu Gberlegen, ob es sinnvoll ware, dass samtlich Dokumente,
egal von welchem Typ sie sind, auf den Geraten im Konferenzraum angezeigt wer-
den konnen. Die Tatsache, dass ein Dokument angezeigt wird, kdnnte beim Benut-
zer den Eindruck erwecken, dass auch diese Dokumente zu bearbeiten seien. Wenn
das nicht funktioniert, kdnnte der Benutzer in seinen Erwartungen enttauscht werden,
was gegen den Grundsatz der Erwartungskonformitat verst63t und eine Unregelma-
Bigkeit im Benutzungsmodell wéare. Andererseits konnte es wahrend einer Diskussion

hilfreich sein, ein Dokument anzuzeigen, auch wenn es nicht zu bearbeiten ist, um
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eine Situation o. a. zu verdeutlichen. Werden also jegliche Dokumente zur Anzeige
zugelassen, sollte der Nutzer darauf hingewiesen werden, dass das angezeigte Do-
kument nicht manipulierbar ist.
Der Wunsch vieler Benutzer wird sein, die erarbeiteten Dokumente aus dem System
Zu exportieren, um sie spater auf3erhalb des Konferenzraums zu nutzen und vorbe-
reitete Dokumente zu importieren, um diese wahrend einer Sitzung zu diskutieren.
Hierfir missen geeignete Funktionen zur Verfigung stehen. Wird ein bereits beste-
hendes Dokument wieder importiert, wird es zum Konflikt kommen, da das vorhan-
dene Dokument von dem neuen uberschrieben werden kénnte. Um diese Art von
Konflikten zu vermeiden, bendtigt das System eine Versionskontrolle, mit deren Hilfe
der Benutzer auf den Konflikt aufmerksam und auf die Unterschiede zwischen den
Dokumenten hingewiesen wird.
Auch sollte das System Uber eine Mdglichkeit verfligen, Dokumente auszudrucken
und einzuscannen, da in manchen Féllen die Ansicht auf Papier angenehmer ist o-
der eine Zeichnung, die auf Papier existiert, ins System tbernommen werden soll.
Zusatzlich soll dieser Konferenzraum auch von anderen Benutzergruppen als Soft-
wareentwicklern genutzt werden. In diesem Zusammenhang schreibt Lars Burfeindt
eine Anforderungsanalyse flr Stadtplanung (Burfeindt 2006). Fir eine solche Benut-
zergruppe missen andere Funktionskomponenten als fur Softwareentwickler zur
Verfugung stehen. Somit braucht das System eine Funktion, die fur die entsprechen-
de Benutzergruppe die richtigen Funktionskomponenten zur Verfiigung stellt.
Die bis jetzt beschriebenen Anforderungen sind wahrscheinlich fir alle Benutzer-
gruppen guiltig, da sie die Basisfunktionen, die das System erfiillen muss, darstellen.
Aul3erdem ist zu Uberlegen, welche Funktionskomponenten fur die Gruppe der Soft-
wareentwickler benotigt werden.
Wie bereits in Kapitel 3.2 erwahnt, liegen die Gemeinsamkeiten der Szenarien darin,
dass...

..Beratung und Diskussion uber ein Thema bzw. Artefakt stattfindet.

..Préasentation gehalten werden.

..Brainstorming stattfindet.

..Protokolle geschrieben werden.

...Zugriffsbeschrankungen bestehen sollten.

...Zeichnungen und andere Artefakte erstellt werden.
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Hinzu kommen die situationsspezifischen Ablaufe wie
- die Aufwandsschatzung
- der Entwurf der Architektur
- der Entwurf von Use-Cases
- die Projektplanung
- die Implementierung

- und das Erstellen von Schulungsunterlagen.

Fur die hier aufgelisteten Ablaufe sollten Funktionskomponenten bzw. Werkzeuge
und Materialien bereitgestellt werden, die die allgemeinen vorher beschriebenen An-
forderungen erfullen. So wird zum Beispiel zum Prasentieren ein Programm wie zum
Beispiel PowerPoint und zur Implementierung ein Programm wie Eclipse bendtigt.
Zum Entwerfen der Architektur und Use-Cases kann eine UML-Anwendung dienen.
Zum Erstellen der Schulungsunterlagen werden ggf. mehrere Funktionen benétigt
wie zum Beispiel PowerPoint fur Prasentationen, Word fur die Erstellung eines Be-
nutzerhandbuchs, ein Konvertierungstool von Word zu PDF zum gleichen Zweck und
eine Komponente zur Erstellung eines Hilfesystems zur Anwendung. Die hier aufge-
fuhrten oder andere Programme mit gleicher Funktionalitat missen also ins Konfe-
renzsystem als Funktionskomponenten eingebunden werden. Hierbei sollten gangige
Programme bzw. Formate benutzt werden, damit die Daten sowohl im Raum als
auch auf3erhalb des Raumes uneingeschrankt nutzbar sind.

Der Workflow Projektplanung fordert eine weitere Uberlegung, da die Projektplanung
auch die Zeitplanung des Projekts umfasst. Diese wird nicht ausschlief3lich im Konfe-
renzraum gemacht. So bleibt zu Uberlegen, wenn das Konferenzsystem im Konfe-
renzraum einer Firma installiert ist, wie der Zugriff auf das System von aul3erhalb des
Raumes geregelt werden kann und sollte. Es macht keinen Sinn, zwei Projektpla-
nungstools zugleich zu haben. Also muss das Planungstool der Firma in das Konfe-
renzsystem integriert werden oder umgekehrt. Die Daten missen sowohl im Konfe-
renzraum als auch am PC des Projektleiters oder einer anderen daftir verantwortli-
chen Person zur Verfigung stehen. Ein weiteres damit zusammenhangendes Prob-
lem koénnte sein, dass die Firma bereits ein Projektplanungstool nutzt, das dann ins
Konferenzsystem integriert werden muss. Dieses kann auch fur andere Funktions-
komponenten gelten wie zum Beispiel die UML-Anwendung, mit der die Entwickler

oder der Architekt Vorentwirfe am PC im Biro machen. In diesem Fall ist das Prob-
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lem der Synchronisation nicht gegeben, aber die Daten missen von der Struktur her
zum Dateimanagement des Konferenzsystems passen. Dieses gilt naturlich fur samt-
liche Dokumente bzw. Funktionskomponenten, die aul3erhalb des Raumes benutzt
werden. Die Lésung dieses nicht unrelevanten Problems sollte nicht vernachlassigt
werden und bedarf im weiteren Projektverlauf einiger Uberlegung.

Eine weitere wichtige Anforderung ist die der Durchgangigkeit. Sie bedeutet, dass die
Modelle, die in einem Entwicklungsabschnitt entstehen, in den folgenden weiterhin
genutzt werden konnen. Die Modelle verandern sich allerdings wahrend der Entwick-
lungsabschnitte, da einige Informationen im weiteren Verlauf nicht mehr relevant
sind, andere Informationen kommen daftir hinzu. Diese Modelle miissen zueinander
kompatibel gehalten werden. Direkt gekoppelt mit dem Verlangen nach Durchgén-
gigkeit ist Forderung nach Harmonisierung der einzelnen Anwendungen. Es wére
vorstellbar, dass ein Modell in den unterschiedlichen Entwicklungsabschnitten in ei-
ner anderen Form dargestellt wird. Diese andere Darstellung wird mit einer anderen
Anwendung erzeugt. Wenn die unterschiedlichen Artefakte nicht entsprechend mar-
kiert oder abgespeichert werden, kdnnte der Zusammenhang zwischen den Artefak-
ten verloren gehen. Das wiederum wirde die Durchgangigkeit storen.

Als Zusammenfassung und zur Veranschaulichung folgt hier eine Auflistung der An-

forderungen (vgl. Tabelle 1: Auflistung der Anforderungen im Anhang):
1. hohe Gebrauchstauglichkeit
2. Datenansicht abhangig vom Szenario
3. kriterienbasierte Suche bzw. Filterfunktion
4. gemeinsame Bearbeitung von Dokumenten auf den grofR3en Displays
5. Austausch von Dateien mit sdmtlichen Geraten im Raum
6. Funktionskomponenten abhangig von Benutzergruppe
7. Bereitstellung der benotigten Funktionskomponenten
8. Einbindung von externen Anwendungen (Beispiel Projektplanung)
9. Anmeldung/ Registrierung der Nutzer
10.  Im- und Export von Daten ins bzw. aus dem System
11.  aktueller Projektstand im System
12.  Durchgangigkeit
13.  Harmonisierung der Anwendungen
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3.4 Ergebnis

In diesem Kapitel wurden die Grundvoraussetzungen geschaffen, um mit der Erstel-
lung der bendtigten Werkzeuge fur das Konferenzsystem zu beginnen. Hierzu wer-
den zunachst die Knoten und ihre Abhéngigkeiten erarbeitet. Im Anschluss werden
die Architektur der WIMP-Anwendung mit den bendtigten Funktionskomponenten
sowie ein Konzept zu deren Erstellung entworfen. Das Resultat des nachsten Kapi-
tels soll ein Prototyp bzw. eine GUI sein, die den Aufbau und die Struktur der Daten

erkennen lasst.
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4 koranodes

In diesem Teil der Arbeit werden die Werkzeuge und Materialien gemaf den vorher
erarbeiteten Anforderungen, Projektsituationen und Szenarien erarbeitet und es wird
ein Prototyp von kora nodes entstehen, der die erste Entwicklungsstufe widerspie-
gelt. Um zu erkennen, welche Werkzeuge und Materialien tatsachlich bendétigt wer-
den, mussen die Artefakte von ihrer Art und ihrem Typ bzw. Verwendungszweck er-
mittelt werden. Die Informationen hierzu stammen aus Interviews von Mitarbeitern
von Signal Iduna und IBM. Die Bestimmung der Knotentypen fur den Grapheneditor
orientiert sich u. a. an den in einem Softwareprojekt vorkommenden Artefakten. Die
Knotentypen werden zum einen Materialien wie zum Beispiel Formulare oder Proto-
kolle sein. Zum anderen werden auch die Werkzeuge, mit denen die Materialien be-
arbeitet werden kdnnen, Knotentypen darstellen. Des Weiteren gilt es zu analysieren,
wie die Knotentypen miteinander in Beziehung stehen. Die Beziehungen werden in

kora nodes die Kanten sein, mit denen die Knoten verbunden sind.

4.1 Knotentypen

Knotentypen sollten alle Objekte werden, die mit Artefakten in Beziehung stehen. Auf
diese Weise kann der Graph, der kora nodes zugrunde liegen wird, vollstandig dar-
gestellt werden. Somit sollten auf jeden Fall alle Artefakte, die Anwendungen bzw.
Werkzeuge und die Projektmitarbeiter als Knoten dargestellt werden.

Die Mitarbeiter als Knoten darzustellen, macht insofern Sinn, dass jeder Mitarbeiter
mit allen Artefakten verlinkt sein wird, die er bearbeitet bzw. erstellt hat. Das kdnnte
die Suche nach Artefakten im spateren Einsatz vereinfachen. Auch kann dadurch ein
Rechtemodell unterstitzt werden, da jeder Mitarbeiter eine Rolle hat (vgl. Kapitel 2.1
Rollen). Auf diese Weise ist festgelegt, auf welche Bereiche im Projekt der Mitarbei-
ter zugreifen darf und auf welche nicht. Somit wird es auf jeden Fall einen Knotentyp
~Mitarbeiter” geben, der ein Attribut ,Rolle” und Links auf die von ihm erstellten Arte-
fakte hat.

Fur die Artefakte miussen je nach Typ auch unterschiedliche Knotentypen entstehen,
da sie unterschiedliche Dateitypen sind und somit vorerst mit unterschiedlichen An-
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wendungen bearbeitet werden. Auch bei einem Universal-Werkzeug, das alle Arte-
fakte bearbeiten kann, muss der Typ des Artefakts an das Werkzeug Ubergeben
werden, damit die entsprechenden Methoden zur Bearbeitung angesprochen werden
kénnen. Deshalb wird im Folgenden Kapitel erarbeitet, welche Artefakte typischer
Weise in einem Softwareprojekt vorkommen.

Zusétzlich sollten Knoten fur Behalter geschaffen werden. Diese dienen der Ablage
von Artefakten zum Beispiel nach Knotentyp oder Thematik sortiert. Auch kann es
weitere geben — zum Beispiel private Artefakte, die die Mitarbeiter als Grundlage zu
einer Konferenz mitbringen.

Abbildung 13 stellt einen Auszug von denkbaren Knotentypen dar. Die Abhangigkei-
ten sind hier als Vererbung zu betrachten, d. h. es gibt Knoten, die spezialisiert sind
in Material (Artefakt), Werkzeug, Mitarbeiter und Behalter. Jeder dieser Knotentypen
hat bestimmte Eigenschaften, die er speziellere Auspragungen seiner Art vererbt. So

ist eine Architektur zum Beispiel eine Spezialisierung eines UML-Knotens.

private Daten

Mitarbeiter
Behalter
Projektdaten
Knoten
Werkzeug
Material/ Artefakt Neu
UML Quellcode Veroffentlichen
\ 4
] Kopieren
Speichern
Use-Case
\ 4 \ 4
Architektur . Einflgen
Bearbeiten

Abbildung 13: Knotentypen

56



4 kora nodes

Das Modell in Abbildung 13 stellt lediglich die Basis fur die Implementierung dar,
nicht aber die Abhangigkeiten zwischen den einzelnen Knotentypen wie beispiels-
weise zwischen Mitarbeiter und Materialien. Diese Abhangigkeiten kénnten auch in
Abbildung 13 eingezeichnet werden, wirden die Grafik allerdings unubersichtlich

machen.

4.1.1 Artefakte

Ein Artefakt ist ein Element im Komponentendiagramm, das eine physische Informa-
tionseinheit darstellt, zum Beispiel ein Modell, eine Quellcode-Datei, eine ausfihrba-
re Binardatei, eine Archivdatei (Balzert 2005, S. 527). Artefakte entstehen wahrend
jeder Projektsituation und jedem Szenario. Der Typ des Artefakts ist meist unabhan-
gig von der Projektsituation, wobei bestimmte Typen in einigen Situationen haufiger
auftauchen. So wird es zum Beispiel wahrend der Implementierung viele Quellcode-
Dateien geben und wahrend der Projektplanung vermehrt Komponentenmodelle und
Use-Cases. Somit sollten die Artefakte zunachst unabhangig von den Projektsituati-
onen betrachtet werden, da eine genaue Zuordnung kaum maglich ist.

Nach oder wahrend den meisten Meetings werden Protokolle geschrieben. Dies sind
in der Regel Textdokumente. Sie werden nicht nur fir Protokolle verwendet, sondern
auch fur die Erstellung von Frageboégen, Interviews, Gespréachsleitfaden oder zum
Notieren von Arbeitsablaufen und Szenarios. Damit ist die Verwendung von Textdo-
kumenten noch nicht ausgeschopft. Es wird allerdings verdeutlicht, dass der Knoten-
typ fur Textdokumente erforderlich ist. Abgeleitet von dem Knotentyp ,Text* sollte es
Knotentypen fur die Spezialisierungen geben, um die Textdokumente spater nach
ihrem Inhalt einordnen zu kdnnen.

Ein weiterer wichtiger Bestandteil in einem Softwareprojekt sind UML-Diagramme.
Mit UML konnen Use-Cases, die Architektur, Komponentenmodelle, Daten- und
Klassenmodelle und viele weitere Diagramme und Schaubilder zur Projektplanung
erstellt werden. Folglich wird ein Knotentyp fir UML-Dokumente benétigt. Diese Do-
kumente sollten fiir die bessere Ubersicht und Struktur in ihre Themengebiete unter-
teilt werden. Eine denkbare Aufteilung ware Knotentypen fir die Bereiche Architek-
tur, Use-Cases, Workflows und sonstige UML-Diagramme.

Bei der Implementierung entsteht Quellcode. Dieser kann in einem Texteditor ange-
zeigt werden. Die meisten Texteditoren unterstitzen allerdings kein Syntax-

Highlighting, wodurch der Code schwieriger zu lesen ist. Das Lesen des Quellcodes
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wird in dem Moment relevant, wenn er wahrend einer Konferenz betrachtet werden
soll, was bei einer gemeinsamen komplexen Fehlersuche zum Beispiel in einer Kri-
sensituation der Fall sein kdnnte. Ansonsten finden Betrachtungen von Code eher
am Arbeitsplatz im Biro statt. Zusatzlich muss der Quellcode als Knotentyp vorhan-
den sein, da er u. a. in Beziehung mit seiner Dokumentation, diversen Use-Cases
und Komponentendiagrammen steht.

Ein haufiger Bestandteil in Konferenzen sind Prasentationen. Sei es, dass dem Kun-
den ein Konzept prasentiert wird, ein Projektleiter Uber den Stand des Projekts be-
richtet und dazu eine Prasentation vorbereitet hat oder ein Vertriebler eines Lieferan-
ten sein Produkt vorstellt. Diese Prasentationen missen in kora nodes eingebunden
werden und brauchen somit auch einen Knotentyp.

Da in dem Konferenzraum auch ein digitales Whiteboard vorhanden sein soll, an
dem auch Zeichnungen erstellt werden kénnen, missen Bilder eingebunden werden
konnen. Auch soll der Raum Uber einen Scanner verfiigen, um Graphiken zu digitali-
sieren. Auf diese Weise kann eine Abbildung aus einem Buch oder einer Zeitschrift
allen Konferenzteilnehmern auf einfachem Wege gezeigt werden. Somit wird ein
Knotentyp fur Bilder benotigt, der die gangigen Bildformate unterstitzt.

Des Weiteren kdnnte es nitzlich sein, einen Knotentyp fur Tabellenkalkulationen ein-
zubinden, da diese einen Dokumenttyp darstellen, der oft benutzt wird.

Da Situationen entstehen kdnnen, in ein Artefakt angezeigt werden soll, dessen Typ
kora nodes unbekannt ist, sollte daftir ein Knotentyp ,Sonstige” eingebunden werden.
Dieser hat die Eigenschaft, die Dokumente anzuzeigen, bietet aber keine Moglichkeit
zur Bearbeitung der Knoten.

Nunmehr stehen die wichtigsten Knotentypen fur Artefakte fest. Da in einem Unter-
nehmen allerdings auch andere Artefakte auftreten kdnnen, sollte die Méglichkeit
bestehen, neue Knotentypen zu erzeugen, die dann von kora nodes interpretiert
werden kdnnen. Auch sollte im weiteren Verlauf des Projekts beobachtet werden, ob
weitere Spezialisierungen der Knotentypen, so wie hier schon in den Fallen der UML-
Diagramme und Textdokumente beschrieben und in Abbildung 13 dargestellt, not-

wendig sind.

Nach den bisherigen Uberlegungen sind die Knotentypen stark an den Dokumenten
bzw. Artefakten ausgerichtet. Das soll in der groben Struktur auch nicht veréandert

werden. Es kann allerdings durchaus sinnvoll sein, die Granularitat der Knotentypen
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in einigen Fallen feiner zu gestalten. Das wirde bedeuten, dass auch Teile von Arte-
fakten Knoten sein konnen. Wird beispielsweise ein Textdokument in mehrere Kno-
ten aufgeteilt, kann das fur die gemeinsame Arbeit am Dokument hilfreich sein. So
konnten unterschiedliche Abschnitte gleichzeitig von unterschiedlichen Personen be-
arbeitet werden, ohne dass es zu Kollisionen beim Zugriff oder bei der Speicherung
kommt.

Auch konnten die Quellcodedateien verfeinert werden, indem — im Falle von objekt-
orientierten Sprachen — jede Klasse in ihrer Gesamtheit ein Knoten ist, die einzelnen
Methoden aber noch wieder in eigenen Knoten abgespeichert werden.

Bei welchen Knotentypen die Verfeinerung vom Benutzer als notwendig oder tber-
flissig erachtet wird, wird sich im weiteren Verlauf des Projekts herausstellen, wenn
ein funktionierender Prototyp existiert und Nutzertests durchgefuhrt werden kénnen.
Von der Implementierung her stellt die Verfeinerung kein Problem dar, da es eine
Menge an Basisknotentypen gibt, von denen mittels Vererbung bei Bedarf weitere

Typen abgeleitet werden kénnen.

4.1.2 Werkzeuge

Die Werkzeuge dienen dazu, die Artefakte bzw. Materialien zu bearbeiten. Bei han-
delsublichen Systemen wie zum Beispiel Windows, Linux oder Macintosh ist es Ub-
lich, dass es fur jedes Material bzw. jeden Dateityp ein eigenes Werkzeug bzw. eine
eigene Anwendung zur Bearbeitung gibt. So ist zum Beispiel Photoshop ein klassi-
sches Werkzeug zur Bildbearbeitung, Excel dient der Tabellenkalkulation und mit
Together kdnnen UML-Diagramme erstellt und bearbeitet werden. Somit sind die
Werkzeuge voéllig unabhangig voneinander und nur fir ihre Spezialfalle einsetzbar.
Diese Metapher soll in kora nodes aufgebrochen werden. Die ANwendung soll einen
Werkzeugkasten beinhalten, mit dem samtliche Dokumenttypen bzw. hier Knotenty-
pen manipulierbar sind. Es wird also Werkzeuge geben, die fur alle Artefakte benutzt
werden kdnnen, aber auch einige, die nur bei speziellen Artefakten sinnvoll einzuset-
zen sind. Die Werkzeuge in Abbildung 13 sind zum Beispiel auf alle Materialien an-
wendbar, wobei bei der Funktion ,bearbeiten® zwischen den Artefakttypen differen-
ziert werden muss. Dieses sollte das kora nodes aber selbst erkennen und im Modus
.pbearbeiten” den Artefakttypen angepasste Werkzeuge zur Verfiigung stellen.

In der ersten Entwicklungsstufe von kora nodes werden diese Baukasten tber exter-

ne Programme eingebunden werden, da es zuné&chst nicht sinnvoll erscheint, Werk-
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zeuge wie Eclipse oder PowerPoint neu zu schreiben. Somit sollte ein Weg zur Integ-
ration dieser Anwendungen gefunden werden. Allerdings sollen im weiteren Verlauf
des Projekts eigene Funktionskomponenten entstehen, die entsprechende Werk-
zeugkasten zur Verfugung stellen. Auf diese Weise kénnen die Grenzen der Spezial-
anwendungen, die in der ersten Version bestehen, aufgebrochen werden. Die Funk-
tionskomponenten werden einen geringeren Umfang haben, als die in diesen Proto-
typ eingebundenen Fremdanwendungen, da die Artefakte in einer Konferenz zwar
manipulierbar sein sollen, Detailarbeiten allerdings eher am Arbeitsplatz erledigt wer-
den und nicht im Konferenzraum. Es sollte aber bei der Benutzung des Raumes be-
obachtet werden, ob eine Reduzierung des Funktionsumfangs wirklich umgesetzt
werden sollte, da es auch sein konnte, dass der Raum nicht nur zum Konferieren,
sondern auch als Gruppenarbeitsraum genutzt werden wird. In diesem Fall wirde
eine Reduzierung des Funktionsumfangs eine Reduzierung der Nutzbarkeit bedeu-
ten.

Fur diese erste Entwicklungsstufe wird die Zuordnung von Material und Werkzeug
nach wie vor eher anwendungs- bzw. dokumentenbezogen sein, woraus sich eine
Zuordnung von Material und Werkzeug, wie in Abbildung 14 dargestellt, abgeleitet

werden kann.

Material (Artefaktknoten) Werkzeug (Anwendungsknoten)
Textknoten Textbearbeitung

UML-Knoten® UML-Tool

Quellcode-Knoten Entwicklungsumgebung/ Texteditor
Bildknoten Bildbearbeitung
Prasentationsknoten Prasentationswerkzeug
Tabellenkalkulationsknoten Kalkulationswerkzeug

sonstige anzeigen

Abbildung 14: Zuordnung von Material und Werkzeug in erster Stufe

Zusatzlich zu den hier aufgefiihrten Werkzeugen sollte es Werkzeuge geben, die auf
jedes Material angewendet werden konnen. Eines dieser Werkzeuge hat die Funkti-

onalitdt zum Anzeigen von Artefakten am grof3en Display. Die Funktion dieses Werk-

! UML-Knoten kénnen in mehrere Typen unterteilt werden, werden aber alle mit dem gleichen Werk-
zeug bearbeitet. Von daher ist der Typ ,UML-Knoten* bei der Werkzeug-Zuordnung vorerst ausrei-
chend.
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zeugs ist in keiner Anwendung vorhanden, die als Werkzeug eingebunden werden
kann, da Anwendungen wie zum Beispiel Word, Together und Eclipse fir den Ein-
zelplatz konzipiert sind und nicht fiir einen Multi-User-Arbeitsraum, wie dem hier be-
schriebenen, ausgelegt sind. Es ist durchaus denkbar, dass wahrend der weiteren
Entwicklung von kora nodes nach weiteren Spezialwerkzeugen, die in Kapitel 3.2.3
und in Abbildung 11 als Plattformdienste beschrieben wurden, verlangt wird. Dazu
kann u. a. die Filterung, die Suche und der Im- und Export von Artefakten gehéren.
Auch eine Versionskontrolle der Artefakte sollte zu diesen Funktionen gehoren.

Ein weiteres konferenzunterstitzendes Werkzeug, dem kein offensichtliches Material
zugrunde liegt, ist die Unterstlitzung von Brainstorming. Charakteristisch fur Brain-
storming ist, dass aus einer Diskussion heraus Ideen bzw. Stichpunkte oder Schlag-
worte gesammelt werden. Somit entstehen wahrend des Brainstormings Artefakte.
Ein denkbares Werkzeug fur Brainstorming ist eine Anwendung, mit der Mindmaps
erstellt werden. Abbildung 15 zeigt zur Veranschaulichung eine Mindmap. Im Mittel-
punkt steht das Thema (hier ,Brainstorming“), abgeleitet davon sind die unterschied-
lichen ldeen und deren Unterpunkte. Auf diese Weise kann das klassische Brain-
storming, das haufig mit Karteikarten, die anschliel3end gruppiert werden, abgebildet

werden.

oldee. Punkt 2
Punkt 1 — . . Punkt 3

Punkt2 =——{ Brainstorming Punkt 1

@ ldee J———

Abbildung 15: Mindmap fir Brainstorming

Auch unabhéangig von den Artefakten ist der Browser, der in kora nodes eingebunden
werden soll. Er ist in dem Sinne ein Werkzeug, dass der Recherche im Internet dient.
Im Anhang ist eine Tabelle zu finden, in der die Knotentypen mit ihren Attributen auf-

gelistet sind.

Die hier erarbeitete Zuordnung von Werkzeug und Material und deren Auspragung

ist fir die erste Entwicklungsstufe gedacht. Diese Stufe bindet Fremdanwendungen
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in das System ein, wodurch die Kopplung zwischen Dokument und Anwendung nach

wie vor bestehen bleibt.

4.1.3 Behalter

Behalter dienen der Aufbewahrung von Materialien. In kora nodes werden einige Be-
halter zur Gruppierung und sinnvollen Strukturierung der Artefakte bendtigt. Die Be-
halter sollten moglichst den Zusammenhang der Artefakte widerspiegeln. So wére es
zum Beispiel ein Ansatz die Artefakte nach ihrer Thematik in Behalter abzulegen. Bei
einer solchen Strukturierung und in Anlehnung an die in Kapitel 2 erarbeiteten Pro-

jektsituationen kénnen folgende Behalter abgeleitet werden:

e Organisatorisches
¢ Anforderungen
e Arbeitsablaufe/ Szenarios
e Material fir Kundengesprache und Usability-Tests
e Glossar
e Testdaten
e Architektur
e Use-Cases
e Komponentenmodelle
o Workflows
e Quellcode
e Dokumentation
e Schulungsunterlagen
e Behalter fir jeden Mitarbeiter
o fur jedes angemeldete Geréat wie PC, Laptop, Mobiltelefon oder PDA

o fur private Daten

Diese Liste ist beispielhaft zu sehen und kann beliebig bzw. nach Bedarf erweitert
und gekirzt werden. Welche Behalter wirklich gebraucht werden und welche ggf.
durch andere Behélter erganzt werden mussen und welche vielleicht gar nicht ben6-

tigt werden, wird sich im spateren Verlauf des Projekts bzw. bei der Benutzung des
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Raumes ergeben. In den Behéltern liegen die Artefakte, die zu der der Thematik

passen. Sie missen nicht zwingend vom gleichen Typ sein.

4.2 Das User Interface

Nachdem die Grundlage von kora nodes erdrtert wurde, bleibt zu Uberlegen, wie die
Artfakte und Werkzeuge bzw. die Knotentypen dargestellt werden kdnnen. Die Be-
nutzungsoberflache bzw. das User Interface soll dem Nutzer moglichst vertraut vor-
kommen und die Artefakte missen gut strukturiert angezeigt werden, da ein Soft-
wareprojekt meistens sehr viele Artefakte hat. Eine gute Struktur der Daten erleich-
tert dem Benutzer den Zugriff und das Auffinden bestimmter Artefakte. Es gilt also
eine Losung zu finden, das Netz aus Artefakten, das kora nodes als Datenbasis hat,
fur den Benutzer so Ubersichtlich wie moglich darzustellen. Ein Problem ist, das ein
Netz in sich birgt, dass es Zyklen enthalten kann. Diese sollten dem Benutzer aller-

dings nicht als solche prasentiert werden.

4.2.1 Darstellung der Artefakte

Um die Artefakte ordnen zu kénnen und Abhangigkeiten aufzuzeigen, scheint die
Baumstruktur als geeignet. Eine einfache Liste oder eine schlichter Behalter, in de-
nen die Artefakte nur abgelegt werden, machen wenig Sinn, da die Ubersicht tber
die Projektdaten verloren gehen wirde. Auch in einem Baum gibt es unterschiedliche
Ansatze, die Artefakte anzuordnen, wobei darauf geachtet werden muss, dass even-
tuell vorhandenen Zyklen nicht als endlose Aste dargestellt werden.

Alle Artefakte, die zu einem Projekt gehdren, kénnten untereinander angeordnet
sein. Beim Doppelklick auf ein Artefakt, 6ffnet sich der Ast des Baumes. Hier werden
die Artefakte angezeigt, die mit dem ersten Artefakt in Beziehung stehen. In
Abbildung 16 ist kora nodes mit der hier beschriebenen Struktur der Artefakte darge-

stellt.
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Abbildung 16: kora nodes unsortiert

Die Struktur in Abbildung 16 bringt einige Nachteile mit sich, die dem Benutzer die
Arbeit mit der Anwendung erschweren. In einem Projekt werden deutlich mehr Arte-
fakte erstellt, als in dieser Abbildung vorhanden sind. Somit wird der Baum immer
langer und die Chance, das gesuchte Artefakt zu finden, wird immer geringer. Die
Suche nach Artefakten wirde dem Benutzer sehr viel Zeit kosten oder er musste re-
gelmafig die Such- oder Filterfunktion nutzen.

Zusatzlich kritisch zu betrachten sind die Artefakte, die in den Ordnern ,Beziehun-
gen“ liegen. Wenn alle Artefakte bereits auf der ersten Ebene aufgefihrt sind, wir-
den sie in den Ordern ,Beziehungen“ noch mal im Baum auftauchen. Da diese Arte-
fakte wiederum mit anderen in Beziehung stehen, wirden extrem viele Artefakte
mehrfach im Baum angezeigt werden. Damit wirde die Struktur noch untbersichtli-
cher werden. In Abbildung 16 endet die Baumstruktur mit den in den Ordnern ,Be-
ziehungen® stehenden Artefakten. Hatte nun jedes Artefakt aus diesem Ordner wie-
derum einen Ordner ,Beziehungen®, wirden die Baume endlos tief werden, da der
Graph von einem Artefakt Gber andere wieder auf sich selbst zeigen kénnte. Auf die-
se Weise entstehen endlose Schleifen bzw. Zyklen, die im Baum nicht dargestellt
werden kdnnen. Von daher birgt diese Lésung zu viele Schwierigkeiten, sie soll des-

wegen nicht weiter verfolgt werden.
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Da die scheinbar einfache Lésung, die Daten unsortiert zu lassen, sich als un-
brauchbar herausgestellt hat, muss eine Losung erarbeitet werden, bei der die Arte-
fakte sortiert sind. Deshalb sollte die Behélteraufteilung wie in Kapitel 4.1.3 ange-
dacht im Prototyp umgesetzt und ausprobiert werden. Abbildung 17 zeigt kora nodes
mit entsprechend geordneten Artefakten. Die Behélteraufteilung ist exemplarisch und

kann bei Bedarf verandert werden.

< kora nodes E]@ b
Datei Bearbeiten Formatieren Einfiigen Look & Feel
[o]=mdl s =e] (=== 0z v =@ e @] 8 E!
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Abbildung 17: kora nodes sortiert nach Themen

Diese Darstellung der Dokumente hat den Vorteil, dass der Benutzer nicht unter
samtlichen Artefakten ein bestimmtes heraussuchen muss. Da davon ausgegangen
werden kann, dass der Benutzer weif3, zu welchem Thema er ein Dokument sucht,
ist die Anzahl der Dokumente, unter denen er suchen muss, deutlich reduziert. Der
Ast des Baumes ist mit Auflistung der Artefakte beendet. Es sind keine weiteren Ver-
schachtelungen vorgesehen. Um die Verflechtung des Netzes darzustellen, gibt es
im rechten Feld der Anwendung eine Liste mit Links zu den Knoten, die mit dem ge-
rade betrachteten zusammenhangen. Klickt der Nutzer auf einen dieser Links, 6ffnet
sich der entsprechende Knoten bzw. das Artefakt.

Im Textfeld auf der rechten Seite werden die fur den Benutzer relevanten Informatio-
nen, die in den Attributen der Knoten enthalten sind, angezeigt. Ganz oben steht der

Name des Artefakts, darunter sind die Beziehungen aufgelistet. Diese werden spéater
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als Links realisiert, so dass der Benutzer nur auf den Link klicken muss, um eine die-
ser Dateien zu 6ffnen. Auf diese Weise werden keine Dateien doppelt im Baum auf-
gefuihrt und der Benutzer ist relativ leicht in der Lage, die von ihm gesuchten Artefak-
te zu finden. Fur den Fall, dass der Benutzer den Namen oder Typ des Artefakts
nicht mehr weil3, gibt es eine Such- bzw. Filterfunktion. Diese ist durch das Textfeld
in der Symbolleiste und dem Button mit der Lupe dargestellt. Die im Prototyp erstellte
Funktion ist sehr einfach. Spater sollte sie durch einen Dialog ersetzt werden, der u.
a. eine Filterung der Artefakte nach ihren Attributen wie ,Datum® oder ,Autor” unter-

stutzt.

Die beiden bis jetzt prasentierten Losungen erinnern sehr stark an den Windows-
Explorer und spiegeln das Netz, das kora nodes zu Grunde liegt, nur schwer erkenn-
bar wider. Dennoch bietet die zweite dieser Losungen die Mdglichkeit, in dem Netz
zu navigieren. Andert ein Benutzer ein Artefakt, kann er anhand der Linkliste sehen,
welche Artefakte er ggf. anpassen muss und hat eine direkte Moglichkeit diese zu
offnen. Auch konnte das System die Links einfarben, die auf Artefakte weisen, auf
die sich die Bearbeitung eines Artefakts ggf. auswirken konnte. Auf diese Weise
wirde der Benutzer auf die Tragweite der Veranderung aufmerksam gemacht und

die Durchgangigkeit der Artefakte bliebe bewabhrt.

Eine weitere Idee zur Darstellung der Artefakte ware, sie im dreidimensionalen Raum
als Netz anzuordnen. Die Knoten wirden mit Beschriftung und ihren Kanten als Ver-
bindungslinien angezeigt werden. Abbildung 18 zeigt eine solche Darstellung eines
Netzes.

Die Navigation in einem solchen Netz kénnte wie folgt aussehen:

Der Benutzer Kklickt mit der Maus auf einen Knoten, woraufhin dieser heranzoomt und
somit grolBer im Fokus dargestellt wird. Der Rest des Netzes wird etwas verkleinert
im Hintergrund angezeigt, so dass der Knoten mit seinen Beziehungen betrachtet
werden kann. Die Bearbeitung bzw. die Anzeige des Inhalts des Knotens — also des
Artefakts — konnte der Benutzer durch einen Doppelklick auf den Knoten erreichen.
Die Kanten zu den anderen Knoten kdnnten sich nach einer Veranderung des Arte-
fakts rot farben, damit der Benutzer weil3, welche Knoten er ggf. anpassen muss, um

die Durchgangigkeit in der Entwicklung zu bewahren.
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Abbildung 18: Darstellung im 3D-Netz (Fromherz 2006)

Diese Form der Darstellung spiegelt das Netz am besten wieder, konnte auf den Be-
nutzer aber ungewohnt und komplex wirken. Abbildung 18 zeigt ein Netz mit sehr

vielen Knoten und Kanten &hnlich wie es in einem Entwicklungsprojekt sein kénnte.

Die im Prototyp von kora nodes gewahlte Baumstruktur wird auf den Nutzer wahr-
scheinlich vertrauter und durch ihre Struktur Gbersichtlicher wirken, weswegen der
Ansatz in dieser Arbeit auch weiter verfolgt wird. Eine Gegeniberstellung der beiden
Ldsungen, um diese Annahme zu bestatigen oder zu entkraften, wird in dieser Arbeit
nicht durchgefuhrt, ware aber in der Zukunft des Projekts durchaus sinnvoll.

4.2.2 Darstellung der Werkzeuge

Nachdem im vorigen Kapitel eine Darstellung fur die Artefakte gefunden wurde, bleibt
nun die Darstellung der Werkzeuge zu klaren. Die Funktionen und Werkzeuge von
kora nodes werden in einer WIMP-Anwendung eingebettet. Somit ist die Oberflache

von kora nodes der von Anwendungen wie zum Beispiel Notepad, Excel oder Word
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recht ahnlich. So hat die Meni-Leiste den vertrauten Aufbau von ,Datei“, ,Bearbei-

ten®, ,Formatieren” und ,Einfligen“. Zusatzlich gibt es ein Menu ,Look & Fell®, mit

dem der Benutzer eine Oberflache seiner Wahl einstellen kann. Die drei Moglichkei-

ten — Metal, Motif und Windows — sind in Abbildung 19 dargestellt. Auf diese Weise

hat der Benutzer die Mdglichkeit, kora nodes zu personalisieren bzw. die Oberflache

zu wahlen, die ihm am angenehmsten ist.
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Abbildung 19: Look & Feel

Im Datei-Menii ist zuséatzlich zu den gewohnten Funktionen wie ,Neu*, ,Offnen®,

~Speichern* und ,Speichern unter® die Funktion ,Veroffentlichen® zu finden (vgl.

Abbildung 20). Mit diesem Werkzeug kann jedes Artefakt am grof3en Display ange-

zeigt werden. Das Werkzeug kann in drei Varianten aufgerufen werden: Uber das

Men, Uber einen Button, der in Abbildung 20 verdeckt ist, und tber die Tastenkom-

bination ,Strg + D*. Auf diese Art kdnnen auch die anderen Plattformdienste wie zum

Beispiel der Im- und Export von Artefakten eingebunden werden. Eine Versionskon-

trolle der Artefakte kdnnte als Automat im Hintergrund laufen.
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Abbildung 20: Werkzeuge in kora nodes

Des Weiteren enthélt der Prototyp Werkzeuge zur Textbearbeitung, die dazu dienen,
Textdateien direkt in der Arbeitsflache von kora nodes zu bearbeiten (siehe
Abbildung 17). Ein Ziel fur spatere Entwicklungsstufen wére, diese Werkzeuge fir
alle Artefakttypen zu verwenden. Da das in dieser Entwicklungsstufe noch nicht geht,
werden die Werkzeuge zur Bearbeitung anderer Artefakttypen als Buttons darge-
stellt. So sind unter der Mentileiste in Abbildung 20 u. a. Buttons mit den Icons von
Excel, PowerPoint, Eclipse, Internet Explorer, Paint und Freemind zu finden. Bei ei-
nem Mausklick auf einen der Buttons startet die entsprechende Anwendung. Das
Artefakt, das bearbeitet werden soll, kann anschlie3end per drag & drop in das neu
aufgegangene Fenster gezogen werden, woraufhin es dort angezeigt und bearbeitet
werden kann. Auf diese Weise kdnnen eine Vielzahl an Anwendungen in kora nodes
eingebunden und von dort aus mit all ihnren Funktionalitdten genutzt werden. Das hat
den Vorteil, dass der Nutzer nicht erst nach der Verknupfung zu einem dieser Pro-
gramme auf dem Rechner suchen muss, sondern direkt aus der gerade geotffneten

Maske von kora nodes die Anwendungen starten kann.

4.2.3 Darstellung der Mitarbeiter

Auch die Mitarbeiter sind im Datenmodell von kora nodes Knoten und werden in der
Benutzungsoberflache angezeigt. Bei einem Projekt sind immer nur die am Projekt
beteiligten Mitarbeiter aufgefiihrt, da in einer Firma nicht zwingend alle Mitarbeiter an
einem Projekt arbeiten. Somit enthalt der Projektordner einen Unterordner mit den

Mitarbeitern, die wiederum Unterordner haben (vgl. Abbildung 21).
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Abbildung 21: Darstellung der Mitarbeiter

Je nachdem mit welchen Geréaten ein Mitarbeiter angemeldet ist, wird fur jedes Gerat
ein Ordner angezeigt. Zusatzlich ist im Ordner eines jeden Mitarbeiter eine vom Sys-
tem erstellte Link-Liste, die Links zu allen Artefakten enthalt, die der Mitarbeiter er-
stellt hat oder zumindest an der Erstellung mitgewirkt hat. Die Liste wird von dem
Attribut ,Autor”, das jeder Artefaktknoten hat, abgeleitet. Ist ein Mitarbeiter nicht an-
gemeldet, wird er ausgegraut dargestellt. Auf die Link-Liste kann bei Bedarf aber
immer zugegriffen werden.

Auf den privaten Geraten eines Mitarbeiters kbnnen auch private Daten liegen, die
dem Projektteam verborgen bleiben sollen. Von daher werden die Daten von privaten
Geraten nur angezeigt, wenn der Eigentiimer das explizit winscht. Allerdings gibt es
jederzeit die Mdglichkeit, dem Mitarbeiter ein Dokument auf sein Gerat zu schieben
bzw. zu kopieren. Ob er das winscht oder nicht, wird in diesem Fall Gber soziale
Kontrolle geregelt. Im spateren Umgang mit dem Raum wird sich zeigen, ob die so-
ziale Kontrolle hier ausreicht oder Restriktionen im System implementiert werden

missen. Das Kopieren der Dateien wird Uber drag & drop realisiert.
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4.3 Ausblick

In einer weiteren Entwicklungsstufe, in der keine Fremdanwendungen in das System
eingebunden werden, sieht die Zuordnung von Werkzeug und Material anders aus.
Die Knotentypen kénnen in der erarbeiteten Unterteilung verwendet werden, wobeli
sie nun unabhangig von der Anwendung in einem grof3en Behalter — einem gemein-
samen Repository — gespeichert werden. Dieses Repository enthalt unstrukturierten
Inhalt, der durch kora nodes dem Benutzer strukturiert zur Verfigung gestellt wird.
Die Struktur der Daten kann, wie im Prototyp in Behaltern zum Beispiel nach Thema-
tik geordnet, dargestellt werden. Denkbar wére aber auch eine beliebige andere
sinnvolle Anordnung wie zum Beispiel die Netzdarstellung. Soweit haben die erste
und zweite Entwicklungsstufe die gleiche Basis. Der Unterschied wird in den Funkti-
onskomponenten — also Werkzeugen — liegen. Da in dieser Entwicklungsstufe keine
Fremdanwendungen als Werkzeuge fur bestimmte Dokumenttypen eingesetzt wer-
den sollen, sondern eigene Funktionskomponenten in kora nodes integriert werden,
wird die starre Zuordnung von Knotentyp zu Spezialwerkzeug aufgehoben. Das Ziel
ist hierbei, die Grenzen der Anwendungen zu sprengen und die Dokumente unter-
einander besser zu verbinden. Es soll nach Mdoglichkeit mit einem Werkzeugkasten
gearbeitet werden, der fir alle Knotentypen benutzbar ist. Zusatzlich konnten bei Be-
darf fur jeden Knotentyp einige Spezialwerkzeuge benétigt werden. Der Werkzeug-

kasten kénnte wie folgt aussehen:

- neuen Knoten anlegen (mit Angabe von Knotentyp und Abhangigkeiten)
- speichern

- anzeigen/ veroffentlichen

- bearbeiten

- schrittweise undo-/ redo-Funktion

- Reset auf Ausgangszustand

- Im-/Export von Artfakten bzw. Knoten

- verschieben

Das Werkzeug ,bearbeiten wird je nach Knotentyp spezielle Werkzeugkasten ent-
halten mussen, da die Artfakte von ihrer Grundstruktur sehr unterschiedlich sind. So
wird zum Beispiel UML-Modell mit anderen Methoden und Zeichensatzen be- bzw.
erarbeitet als ein Textdokument oder Quellcode. Diese speziellen Werkzeuge sollte
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der Nutzer aber nicht selber im System suchen muissen, sondern vom System ange-
zeigt bekommen, sobald er die Funktion ,bearbeiten* auswéhlt. kora nodes erkennt
den Knotentyp und stellt den entsprechenden Werkzeugkasten automatisch bereit.
Auch die anderen Funktionen werden wohl jeweils an den Knotentyp und dessen
Struktur angepasst werden mussen. Dies soll der Benutzer allerdings nicht merken.
Vielmehr soll kora nodes anhand des Knotentyps und dessen Metadaten selbst er-
kennen, welche Implementierung des Werkzeugs ausgefiihrt werden muss.

Eine sehr wichtige Eigenschatft, die die Implementierung besitzen muss, ist eine Ver-
sionskontrolle, um sicher zu stellen, dass nur mit der aktuellen Version eines Knoten
gearbeitet wird. Diese kann sich unter Umstanden sehr schnell andern, wenn mehre-
re Benutzer gleichzeitig in einer Konferenz an einem Dokument arbeiten. Sicherzu-
stellen ist somit auch, dass die Funktionskomponenten von mehreren Benutzern
gleichzeitig bedient werden kdnnen.

In dieser Entwicklungsstufe kdnnen unter einer Oberflache alle Knotentypen bearbei-
tet werden ohne die Grenzen, die in der ersten Stufe durch die Fremdanwendungen
gezogen worden sind und auch bei herkdbmmlichen auf dem Markt Ublichen Syste-
men existieren. Auch wird diese Version von kora nodes alle Anforderungen erfiillen,

die in Tabelle 1 im Anhang aufgelistet und in Kapitel 3.3 zu lesen sind.

4.4 Leitbild und Benutzungsmodell

In Kapitel 3.2 wurden die Grundlagen des WAM-Ansatzes beschrieben, ein Leitbild
fur kora nodes erdacht und die Entwicklung eines Benutzungsmodells angestrebt.
Zur Erstellung eines solchen Modells gibt es keine Anleitung, doch geht es im We-
sentlichen um die Beantwortung der Fragen, wie eine Anwendungssoftware genutzt
wird, was fur die Benutzbarkeit in Hinblick auf Handhabung, Ergonomie und die fach-
lichen Gegenstande wichtig ist und wie das Bild des Arbeitsplatzes unter Betrachtung
des Leitbildes und der Metaphern aussieht.

Die Frage zum Anwendungskontext und zu den Geschaftsprozesse, die kora nodes
unterstitzen soll, sowie die Anforderungen, die an kora nodes gestellt werden, sind
in den Kapiteln 2 und 3 erortert worden. Kurz zusammengefasst soll sie Diskussi-
onsprozesse unterstitzen und helfen, effektiver — durch einfache Handhabung der

Artefakte — zu tagen. Aufwéandige Nachbereitung von Konferenzen und schwierige
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Materialverteilung sollen vermindert und die Dokumentation sowie die Speicherung
der Artefakte in Softwareprojekten vereinfacht werden.

In Hinblick auf die Ergonomie ist fiir kora nodes wichtig, dass es intuitiv bedienbar ist,
da eine Gruppe, die ein Meeting abhalt, nicht viel Zeit hat, sich in ein kompliziertes
System einzuarbeiten. Die Artefakte des Projekts sollten gut strukturiert und offen-
sichtlich vorliegen, ohne dass die Benutzer lange suchen mussen, wo Artefakte oder
Werkzeuge zu finden sind. Sollte ein bestimmtes Dokument nicht sofort zu finden
sein, muss es eine effektive Suchfunktion bzw. einen Dokumentenfilter geben. Zu-
satzlich mussen die Funktionen, die die Anwendung hat, schnell erkennbar sein.

In Kapitel 3.2.1 wurde festgestellt, dass das Leitbild Arbeitsplatz fiir eigenverantwort-
liche Expertentatigkeit von seiner Definition her auf das Konferenzsystem passen
musste. Die Entwurfsmetaphern Werkzeug, Material und Behalter konnten auf die
Funktionen und Artefakte von kora nodes vorerst Uibertragen werden. Somit ist es bis
jetzt nicht erforderlich, ein neues Leitbild fir den kollaborativen Arbeitsplatz zu ent-
werfen. Letztendlich sind die Arbeitsplatze im Konferenzraum Einzelarbeitsplatzen
sehr ahnlich. Es bleibt aber offen und zu beobachten, wie die Benutzer den Raum
tatsachlich nutzen und wie die Konferenzen in diesem neu gestalteten Raum wirklich
ablaufen. Erst wenn Szenarien fur die Arbeit in dem neuen Raum stehen, kann eine
finale Aussage zum Leitbild, das diesem Konferenzsystem zu Grunde liegt, getroffen
werden. Es ware also denkbar, dass das Leitbild angepasst oder doch noch neu
entworfen werden muss.

Zur Benutzung des Systems wurde in Kapitel 4.2 bei der Vorstellung des User Inter-
faces einige Punkte erklart. Die Grundidee bei kora nodes ist, den Schwerpunkt auf
die Artefakt- bzw. Dokumentenverwaltung zu legen. Das Zusammenspiel zwischen
den einzelnen Werkzeugen soll dadurch harmonisiert werden. Bisher haben die Arte-
fakte eine Endung, durch die das System erkennt, mit welcher Anwendung es geoff-
net werden soll. Die Abhangigkeit zum Beispiel von einem Use-Case und einer Java-
Datei erkennt es aber nicht. Die Artefakte in kora nodes bekommen Zusatzinformati-
onen, durch die u. a. ihre Abhangigkeiten untereinander deutlich werden. Wird nun
ein Artefakt veréandert, macht kora nodes mit Hilfe einer Versionskontrolle den Benut-
zer darauf aufmerksam, dass die Anderungen ggf. Auswirkungen auf die Artefakte
haben, die mit dem veranderten in Beziehung stehen. Andert zum Beispiel ein Ent-
wickler die Struktur einer Java-Klasse, wirkt sich das u. U. auch auf das dazugehori-

ge UML-Diagramm und weitere Artefakte aus. Die daraus resultierenden Anderun-
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gen muss der Benutzer zwar nach wie vor selber machen, aber die Wahrscheinlich-
keit, dass Unstimmigkeiten entstehen bzw. unentdeckt bleiben, wird verringert. Zu-
satzlich zur Versionskontrolle hilft bei dieser Problematik auch die in Abbildung 22
dargestellte Ansicht der Artefakte. In der Ansicht eines jeden Artefakts existiert eine
Link-Liste, in der alle abhangigen Artefakte aufgelistet bzw. verlinkt sind. Bearbeitet
ein Benutzer ein Artefakt, kann er mit Hilfe dieser Liste sehr schnell erkennen, auf
welche Artefakte sich die Anderung auswirkt. Die Artefakte sind durch einen Maus-
klick leicht zu 6ffnen. Da dem Artefakt bekannt ist, mit welchem Werkzeug bzw. mit
welcher Anwendung es bearbeitet werden muss, wird das Artefakt gleich in der rich-

tigen Umgebung gestartet.
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Abbildung 22: Beziehungen eines Artefakts

4.5 Ergebnis

In diesem Kapitel wurde auf Basis der Uberlegungen aus den vorherigen Kapiteln ein
Prototyp erstellt, der die Vision zur ersten Entwicklungsstufe von kora nodes wider-
spiegelt. In diesem Prototyp sind die Anforderungen an das System weitestgehend
umgesetzt bzw. im Ansatz erkennbar. Allerdings gibt es noch viele offene Punkte, die
sich erst beantworten lassen, wenn das System tatséchlich im Einsatz ist bzw. wenn

erste funktionsfahige Prototypen entstanden sind, an denen Usability-Tests durchge-
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fuhrt werden konnen. Zu diesen offenen Punkten gehoéren die Fragen der Darstel-
lung, ob das Netz besser in dem hier gewéhlten 2D-Baum oder besser in einem 3D-
Netz prasentiert werden sollte.

Weiterhin unklar bleibt auch, wie die Werkzeuge im weiteren Verlauf des Projekts
eingebunden werden sollen. Die hier verwendeten Fremdanwendungen sind nach
wie vor nur zur Bearbeitung einzelner Dokumenttypen. Das bedeutet, dass die
Schranken der Einzelanwendungen nicht aufgehoben werden. Somit ist das Ziel der
.Harmonisierung der Anwendungen® in dieser ersten Entwicklungsstufe nicht er-
reicht. FUr die Fremdanwendungen spricht jedoch, dass sie einen so weiten Funkti-
onsumfang bieten, dass der Konferenzraum auch als Gruppenarbeitsraum verwen-
det werden konnte. Das Hauptziel ist aber, die Grenzen der Anwendungen zu spren-
gen und Werkzeuge zu erschaffen, mit denen alle Artefakte bearbeitet werden kon-
nen. Folglich ist der Funktionsumfang der Komponenten spéater an die tatsachlichen
Bedurfnisse der Benutzer anzupassen. Diese zeigen sich allerdings erst, wenn der
Raum in Benutzung ist.

Auch das gewahlte Leitbild ist zwar vorerst in Ordnung und lasst sich scheinbar prob-
lemlos auf diesen Anwendungskontext tibertragen. Ob es jedoch haltbar ist, wird erst
der weitere Verlauf des Projekts zeigen.

Weil derzeit aber aus technischen Griinden die praktischen Erfahrungen noch fehlen,
bleiben hier viele offene Fragen, fur deren Losung in dieser Arbeit keine Antwort ge-

funden werden kann.
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5 Zusammenfassung und Zukunftsaussichten

Die Aufgabe dieser Arbeit bestand darin, die Anforderungen fir ein Konferenzsystem
zu analysieren und daraus ein Konzept bzw. einen Prototypen fur die Benutzungs-
schnittstelle des Systems zu erarbeiten. Zu diesem Zweck wurde zu Beginn der Ar-
beit der Anwendungskontext genauer betrachtet. In diesem Fall sind es Diskussions-
prozesse in der Softwareentwicklung. Um festzustellen, welche Art von Diskussionen
in einem solchen Projekt typischer Weise auftreten, wurden zunachst Softwarepro-
jekte auf deren typische Situationen und Abléaufe hin betrachtet. Aus diesen Ablaufen
wurde Workflows erstellt. Auf Basis dieser Workflows konnten die Anforderungen an
das System sowie ein Konzept fur eine mdgliche Darstellung erarbeitet werden, wor-
aus anschlie3end ein Prototyp und ein Benutzungsmodell entwickelt worden sind.

Der Prototyp bietet viele Funktionen an, die in dieser Version allerdings nicht imple-
mentiert sind. Er veranschaulicht, wie die Artefakte und deren Zusammenhange in
einem Graphen dargestellt und wie vorerst externe Anwendungen als Werkzeuge zur
Bearbeitung der Artefakte eingebunden werden kénnen. Auf diese Weise bietet er
dem Benutzer eine gute Ubersicht tiber samtliche Projektdokumente und deren Be-
ziehungen untereinander. Auch vereinfacht er das Zusammenspiel der Anwendun-
gen, mit denen die unterschiedlichen Artefakttypen bearbeitet werden. Der Nutzer
hat die Mdglichkeit durch eine geschickte Sicht auf die Daten, diese in kora nodes zu
offnen, ohne sich darum zu kiimmern, welche Anwendung er dafur benétigt, da jeder
Artefaktknoten weil3, mit welchem Werkzeug er bearbeitet wird. Eine wirkliche Har-
monisierung der Anwendungen ist aber noch nicht erreicht. Dafir miissen eigene
Funktionskomponenten fir die Knotentypen geschrieben werden.

Der Prototyp verkorpert die Vision von kora nodes und wird u. a. in der Diplomarbeit
von Petra Ehlers (Ehlers 2006) weiterentwickelt. In der Weiterentwicklung wird es
interessant zu beobachten sein, ob die Darstellung der Artefakte und der dazugeho-
rigen Werkzeuge vom Benutzer tatsachlich als vereinfacht empfunden wird. Um he-
rauszufinden, inwieweit die hier erarbeitete Vision im Gebrauch als hilfreich empfun-

den wird, sollte durch Usability-Tests erforscht werden.

In Hinblick auf die Entwicklung des Prototypen, angelehnt an den WAM-Ansatz, lie-

Ben sich Werkzeug und Materialien recht einfach definieren. Die Entwicklung eines
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Benutzungsmodells ist nach wie vor unkonkret, allerdings ist der Grund daftir deutlich
geworden. Wéahrend des Vorgehens nach dem WAM-Ansatz macht der Entwickler
sich Gedanken, was fur Werkzeuge und Materialien im Anwendungskontext benotigt
werden, um die Arbeitsablaufe beim Kunden zu unterstitzen und wie diese einge-
setzt werden. Aus diesen Uberlegungen entsteht ein Prototyp, bei dem der Entwick-
ler genaue Vorstellungen hat, wie er zu benutzen ist. Diese Uberlegungen niederge-
schrieben verkdrpern quasi das Benutzungsmodell. Somit ergibt sich das Benut-
zungsmodell aus der Entwicklung der Software.

Im weiteren Ausblick ware es zweckmaRig, wenn fur die Werkzeuge keine externen
Anwendungen genutzt werden mussten, sondern kora nodes eigene schlanke Werk-
zeuge besalRe, die Uber ausreichende Funktionen verfiigen. Der Funktionsumfang
der Werkzeuge von kora nodes muss nicht den gleichen Umfang haben, wie eine
Anwendung fur die tagliche ausgefeilte Arbeit, da wahrend einer Diskussion haupt-
sachlich Dinge besprochen und Entscheidungen getroffen werden sollen. Die eigent-
liche Arbeit an den Artefakten findet nach wie vor am Arbeitsplatz statt. Somit
braucht kora nodes beispielsweise keine komplette Entwicklungsumgebung wie Ec-
lipse, es wirde auch ein Texteditor mit Syntax-Highlighting reichen, der den Quellco-
de gut strukturiert und Ubersichtlich anzeigt. Allerdings ist es bei der Ausstattung und
dem Potential des Raumes — sofern er entsprechend umfangreiche Werkzeuge in-
tegriert — durchaus denkbar, dass er nicht nur fir Meetings bzw. Konferenzen son-
dern auch fur Teamarbeit genutzt werden kénnte. Es bleibt zu Uberlegen oder ist
spater im Gebrauch auszutesten, inwieweit die umfangreichen Werkzeuge von den
Diskussionen ablenken. So ware es zum Beispiel vorstellbar, dass Entwickler anfan-
gen, Uber Quellcode zu diskutieren und diesen im Raum direkt verdndern und de-
buggen. Damit wirde die Entwicklung vom eigentlichen Arbeitsplatz in den Konfe-
renzraum verlegt werden. Ist das gewiinscht, kbnnen umfangreiche Werkzeuge im
Raum bleiben, ansonsten sollte fur die Zukunft eine andere Losung gefunden wer-
den.

Eine Problemstellung in Bezug auf kora nodes, die in dieser Arbeit nicht behandelt
wurde, soll an dieser Stelle kurz angedacht werden. Die Situation, dass Konferenz-
teilnehmer einen neuen Knoten anlegen wollen, ist sicher ein Szenario, das haufig
vorkommen wird. Das Erstellen eines Worddokuments in einem Windowssystem ist

ein sehr einfacher schlicht gehaltener Vorgang. Die einzigen Eingaben, die der Be-
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nutzer machen sollte, ist der Name und ggf. der Speicherpfad. Bei einem neuen Kno-
ten in kora nodes kann dieser Vorgang nicht ganz so einfach und schlicht werden, da
der neue Knoten Attribute bendtigt. Ohne die Attributwerte kann aus den Knoten kein
Graph werden und die hier ausgearbeitete Dokumentenstruktur wirde nicht in der
erdachten Form dargestellt und aufbereitet werden kénnen. Somit sollte es fur die
Erstellung neuer Knoten eine Art Formular bzw. einen Dialog geben, in dem der Be-
nutzer moglichst wenige Attribute eintragt. Muss er viele Werte selbst definieren,
konnte er die Lust daran verlieren, da es zu lange dauert. Absolut wichtige manuell
nachzutragende Attribute sind u. a. der Artefakttyp, der Name, die Beziehungen und
Stichworte fur die Suche und den Dokumentenfilter. Die besondere Schwierigkeit
liegt hier wohl in der Pflege der Beziehungen. Dieses Problem ist unabh&ngig von
der gewdahlten Darstellung — ob Netz oder Baum, 2D oder 3D — immer vorhanden.
Wobei die Pflege der Beziehungen in der 3D-Netzdarstellung noch wichtiger ist als
im 2D-Baum, denn hier herrscht durch die Behalter eine gewisse Ordnung, die im
Netz nicht vorhanden ist. Fehlen im Netz die Kanten, schwirren viele Knoten ohne
Zusammenhang in einem Raum, was zur Folge héatte, dass der Benutzer keine Ori-
entierungsmaoglichkeit mehr hatte. Hier muss eine mdglichst einfache Losung gefun-
den werden, damit kora nodes Uberhaupt richtig arbeiten kann. Auch die Pflege der
Stichworte flr die Such- bzw. Filterfunktion sollte nicht vernachlassigt werden, wobei

es daflur eine Mdglichkeit zumindest zur teilweisen Automatisierung geben konnte.

Nachdem in dieser Diplomarbeit ein Schritt hin zu einer zukunftsorientierten Konfe-
renztechnik mit der Moglichkeit zur Effizienzsteigerung von Diskussionsprozessen
getan und eine LOsung zur besseren Darstellung der Projektdaten gefunden wurde,
konnte der Weiterentwicklung des Projekts ,kora“ eine grof3e Zukunft bevorstehen.
Allerdings stellt es nach wie vor eine grof3e Herausforderung an das Entwicklerteam,
diese Technik bis hin zum alltaglichen Einsatz voranzutreiben. Dem ersten funktions-

fahigen Prototypen wird mit grof3er Erwartung entgegen geblickt.
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Tabelle 1:

Auflistung der Anforderungen

Nr.

Kurztext

Erklarung

Prioritat

01

Gebrauchstauglichkeit

Das System muss einfach und in-
tuitiv bedienbar sein

+++

02

Datenstruktur

Das System braucht eine einfache
und Ubersichtliche, leicht durch-
schaubare Darstellung der Daten

+++

03

Filter

Kriterienbasierter Dokumentenfil-
ter, um eine bestimmte Sicht auf
die Daten zu bekommen mit Erhalt
der Datenstruktur

++

04

Suche

Kriterienbasierte Suchfunktion um
Dokumente zu suchen ohne Erhalt
der Datenstruktur

05

Internet

Browser flr zum Beispiel Internet-
recherche

06

mobile Gerate

Anbindung von Mobiltelefonen und
PDAs

07

Steuerung der Displays

Displays sollen von allen Geraten
aus und direkt gesteuert werden
kbnnen.

+++

08

Bearbeitung am Display

Bearbeitung von Dokumenten soll
von allen Geraten aus sowie direkt
durchgefuhrt werden kénnen.

+++

09

Anzeige am Display

Es sollen alle Dokumenttypen an-
gezeigt bzw. getffnet werden kon-
nen unabhangig von vorhandenen
Funktionskomponenten (FK)

+++

10

benutzerabhéngige Pub-
lic/ Private-Bereiche

Jeder Benutzer soll einen privaten
und offentlichen Bereich zur Abla-
ge seiner Daten haben.

11

Dokumentenaustausch

Die Benutzer sollen Dokumente
bzw. Daten untereinander austau-
schen kdnnen

+++

12

Im-/ Export von Daten

Daten sollen Im- bzw. Exportiert
werden kdnnen.

++

13

Drucken

Es soll die Mdéglichkeit geben, Do-
kumente auszudrucken.

14

Scannen

Es soll die Mdéglichkeit geben, Do-
kumente einzuscannen

15

Versionskontrolle

Das System soll eine Versionskon-
trolle haben.

+++

16

FK auswahlbar nach Be-
nutzergruppe

Die Funktionskomponenten sollen
je nach Benutzergruppe (Stadtpla-
nung/ Softwareentwicklung etc.)
auswahlbar sein

17

neu

neuen Knoten erstellen

+++
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18 speichern Einen Knoten abspeichern +++

19 anzeigen Ein Dokument wird am grof3en | +++
Display angezeigt/ gedffnet

20 vergffentlichen Ein Dokument wird fur alle Benut- | +++
zer zugéanglich gemacht

21 UnDo/ ReDo Einzelne Bearbeitungsschritte kon- | +
nen schrittweise ruckgangig ge-
macht oder wieder hergestellt wer-
den

22 Reset alle Anderungen koénnen riickgan- | -
gig gemacht werden

23 bearbeiten Unterschiedliche Knotentypen sol- | +++
len bearbeitet werden kdnnen.

24 Hilfesystem Das System benétigt ein Hilfesys- | -
tem, falls sich ein Benutzer nicht
zurecht findet

25 Einbindung externer An- | Externe Anwendungen sollen bei | -

wendungen Bedarf auch im Raum nutzbar sein.

26 Raumbelegungsplan Ein Raumbelegungsplan soll fur | -
die Verwaltung des Raums vor-
handen sein.

27 Anmeldung/ Registrie- | Benutzer sollen sich registrieren | ++

rung und anmelden kénnen.

28 Zugriff von aul3en Die Daten sollen den Benutzern | -
auch von aufRerhalb des Raumes
zur Verfigung stehen.

29 Durchgangigkeit Modelle aus einem Entwicklungs- | +++
abschnitt (EA) sollen im Zusam-
menhang in weiteren Eas zur Ver-
fligung stehen.

30 Harmonisierung Die Grenzen der Anwendungen | +
sollen Gberwunden werden.

+++ muss unbedingt vorhanden sein

++ muss vorhanden sein

+ sollte vorhanden sein

kann vorhanden sein

Die Prioritéaten sind nach Gewahrleistung der Funktionalitat gestaffelt.




Anhang

Tabelle 2: Ubersicht tiber die Knotentypen
Knotentyp Attribute erbt von
Knoten ID
Name
Projekt Typ Knoten
Erstellungsdatum
Artefakt Typ Knoten
Projektzugehdérigkeit
Autor
Werkzeug

Erstellungsdatum

Letzte Bearbeitung
Beziehungen

Stichworte (fir Suche/ Filter)
Zugriffsberechtigte Person

Thema
Mitarbeiter Projektzugehdrigkeit Knoten
Rolle
Erstellte Artefakte
Werkzeug Knoten
Spezialwerkzeug | Artefakityp Werkzeug
Artefaktfragment | Artfaktzugehorigkeit Knoten
Autor

Erstellungsdatum
Letzte Bearbeitung

Behalter Typ Knoten

Mogliche Werte fiir das Attribut , Typ* fiur Projekt:
Softwareentwicklung, Stadtplanung

Mdogliche Werte fur das Attribut , Typ* fur Artefakte:
Text, UML, Quellcode, Bild, Prasentation, Tabellenkalkulation, sonstige

Mogliche Werte fur das Attribut . Name" fur Werkzeuq:

1. Entwicklungsstufe: Textbearbeitung, UML-Tool, Entwicklungsumgebung, Bildbear-
beitung, Prasentationswerkzeug, Kalkulationswerkzeug

Weiterentwicklung:  Neu, Speichern, Bearbeiten, Kopieren, Anzeigen, Veroffentli-
chen, UnDo, ReDo, Reset

Mogliche Werte fur das Attribut , Typ" fur Behéalter:
public, private

Bei Bedarf kann diese Liste beliebig erweitert bzw. erganzt werden.

Vi
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