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1 Einleitung

Softwareprojekte werden zunehmend in verteilten Teams entwickelt [26]. Dadurch wird
die Kommunikation und Zusammenarbeit im Projekt beeintrichtigt. Grund hierfiir ist
die Distanz zwischen den Teammitgliedern. Dabei kann zwischen folgenden Distanzen
unterschieden werden:

e Riumliche Distanz
Die Mitarbeiter befinden sich an unterschiedlichen Standorten und kénnen nicht
von Angesicht zu Angesicht miteinander kommunizieren.

e Zeitliche Distanz
Die Mitarbeiter haben unterschiedliche Arbeitszeiten, die sich wenig oder gar nicht
Uberschneiden. Dadurch muss ein Teil der Kommunikation asynchron erfolgen.

e Kulturelle Distanz
Kulturen haben unterschiedliche Regeln und Verhaltenskodexe. Diese sind den Mit-
gliedern einer Kultur unterbewusst bekannt, aber bei Mitgliedern anderer Kulturen
konnen sie zu Missversténdnissen fithren. Kulturunterschiede treten auch im glei-
chen Land auf oder zwischen Unternehmen. [14]

e Sprachliche Distanz
In verteilten Teams, in denen verschiedene Muttersprachen gesprochen werden,
wird eine Sprache als vorherrschende Projektsprache definiert. Da eine solche Spra-
che nicht von allen Mitgliedern auf gleichem Niveau beherrscht wird, kann es zu
Verstandnisproblemen kommen.

Diese Distanzen konnen in unterschiedlichen Kombinationen auftreten. [5]

Fiir Agile Projekte stellen diese Distanzen ein besonderes Problem dar. In den zwdlf
Prinzipien des agilen Manifests wird Wert auf eine direkte Kommunikation von Ange-
sicht zu Angesicht gelegt. [1] Kent Beck empfiehlt ausdriicklich, dass das Team in einem
Raum zusammenarbeitet, um ein gemeinsames Bewusstsein fiir die Arbeit am Projekt
zu gewahrleisten. [3]

Die Zielsetzung der bevorstehenden Masterarbeit ist die Entwicklung eines virtuellen
Projektraums, der den Entwicklern auch iiber rdumliche Distanzen hinweg ein Bewusst-
sein fiir die Arbeit der Kollegen am Projekt ermdglicht. Dadurch liegt der Schwerpunkt
der Arbeit auf der Uberbriickung von rdumlichen Distanzen und beriicksichtigt weniger
die anderen Distanzen.



2 Gegenstandsbereich

Der virtuelle Projektraum ist zur Unterstiitzung von agilen Softwareentwicklungsteams
gedacht, die verteilt arbeiten. Dabei liegt der Schwerpunkt auf der rdumlichen Distanz
und beriicksichtigt im geringen Mafe die zeitliche.

2.1 Verteilte Teams

Im Zusammenhang mit der rdumlichen Distanz sollte die Organisation des Teams be-
riicksichtigt werden. Diese kann auf zwei Arten erfolgen:

e Verteilte Teams
Bei einem verteilten Team entspricht die Organisation des Teams den Standorten.
Dies bedeutet an jedem Standort wird ein Subsystem des Gesamtsystems entworfen.

e Verstreute Teams
Bei einem verstreuten Team sind die Mitarbeiter eines Teams oder Teilteams iiber
mehrere Standorte verteilt. Teamgrenzen werden dabei nicht nach Standort- oder
Teilsystemen entwickelt.

Beide Formen haben Vor- und Nachteile. Ein verteiltes Team kann lokal besser an seinem
Teilsystem arbeiten und bei definierten Schnittstellen wird die Integration des Gesamt-
systems ermdglicht. Es kann aber zu Spannungen zwischen den Teilteams kommen, wenn
auf einer Seite der Eindruck entsteht es werden von der anderen Vorschriften gemacht
oder Schuldzuweisungen in den Raum gestellt. Die Verteilung der Subsysteme iiber die
Standorte, befreit nicht von der Aufgabe eine gemeinsame Vision zu erzeugen.

Dies wird eher in einem verstreuten Team erreicht, da von vornherein eine begleitende
und intensive Kommunikation zwischen den Standorten notwendig ist. Dies bedingt, dass
sich das Team regelméfig zu persénlichen Treffen an einem Standort zusammenfindet.
Dabei bietet es sich an den Standort regelméfig zu wechseln, so dass alle Teammitglieder
den Reiseaufwand auf sich nehmen miissen. Zudem lernen die Mitarbeiter so die lokalen
Gegebenheiten der Kollegen kennen und verstehen. [5]

Die Entfernung zwischen den Standorten ist entscheidend fiir die Hiufigkeit der mogli-
chen Treffen, da ab einer gewissen Entfernung der zeitliche und finanzielle Aufwand fiir
haufiges Reisen zu grof wird. [5]

Neben den verteilten Standorten gibt es auch an einem Standort folgende rdumliche
Distanzen:
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e Mehrere Biiros
Bereits die Verteilung auf mehrere Biiros erzeugt eine Distanz. Die Situation des
Kollegen im anderen Biiro ist nicht wahrnehmbar. Dies fithrt dazu, dass ein Problem
im Projekt nicht jedem im Team klar wird. Die Kommunikation wird ebenfalls
erschwert, da es mehr Aufwand bedeutet mit dem Kollegen in Kontakt zu treten.
Es ist auch nicht einfach erkennbar, wann ein guter Zeitpunkt ist einen Kollegen
anzusprechen.

e Heimarbeit
Bei der Heimarbeit entfillt die Moglichkeit der direkten Kommunikation und auch
die Flurgespréche sind nicht moglich. In der Regel ist die Heimarbeit zeitlich be-
grenzt. Eine regelméfige direkte Kommunikation vor Ort ist somit teilweise gege-
ben.

Generell lassen sich fiir die verteilte Zusammenarbeit drei evolutionére Stufen identifi-
zieren. In der ersten Stufe wird lokal an einem Standort gearbeitet. Es findet keine glo-
bale Entwicklung statt. Dies wird in der zweiten Stufe erreicht. Dort wird an mehreren
Standorten zusammen an einem Systemn gearbeitet. Das Team wird von einem zentralen
Standort aus koordiniert. In der dritten Stufe entfillt diese zentrale Kontrollinstanz und
alle Standorte arbeiten gleichberechtigt in Teams. Die Koordination funktioniert im Netz-
werk der Beteiligten. Fiir ein agiles Team, das sich durch Selbststeuerung auszeichnet ist
die dritte Stufe notwendig. [4]

2.2 Probleme

Durch diese Verteilung in agile Teams enstehen neue Herausforderungen und bestehende
werden verscharft. An dieser Stelle wird eine Auswahl ndher beschrieben.

e Redundante Arbeit
Bei der Softwareentwicklung werden viele Schwierigkeiten erst wahrend der Ent-
wicklung sichtbar. Oftmals betreffen diese nicht nur einen Teil der Entwicklung
oder des zu entwickelnden Systems. Daher ist die Gefahr grof, dass mehrere Ent-
wickler unabhingig von einander an derselben Ldsung arbeiten. Aus diesem Grund
definieren agile Methoden tégliche Absprachen, wie Daily Scrum um auf diese auf-
merksam zu machen.

Damit dieser Austausch funktionieren kann, miissen die Teammitglieder lernen wel-
che Informationen relevant sind. Dadurch wird ein aktives Zuhéren im Team iiber-
haupt moglich. Ebenso muss eine Kultur des Vertrauens vorhanden sein, damit die
einzelnen Mitglieder iiber ihre Probleme und Schwierigkeiten sprechen. Bei einem
lokalen Team ist dies leichter zu lernen, da auch auferhalb der téglichen Absprachen
Informationen transportiert werden.

e Vertrauen
Die Grundlage fiir erfolgreiche Teamarbeit ist Vertrauen. Dies zeigt sich nicht nur
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darin Probleme anzusprechen, sondern auch in der Akzeptanz der Ergebnisse eines
Kollegen. Hat ein Entwickler kein Vertrauen zu seinem Kollegen, so wird er dessen
Ergebnisse in Frage stellen und gegebenenfalls daran vorbei arbeiten.

Damit Vertrauen enstehen kann, bedarf es einer offenen, ehrlichen und zuverléssigen
Kommunikation. Dabei entsteht es langsam und in kleinen Schritten. Demgegen-
tiber reicht eine Kleinigkeit um das Vertrauen sofort zu brechen. |28§]

Vertrauen wird durch personlichen Kontakt hergestellt und muss gerade bei rdum-
licher Distanz besonders gepflegt werden. [12]

e Teambildung
Die beste Voraussetzung fiir die Teambildung ist der persénliche Kontakt. Fiir
verteilte Teams schlégt Scott Ambler daher vor, zu Beginn des Projektes eine Zeit
lang gemeinsam an einem Standort zu arbeiten. 2] Diese Maknahme erlaubt den
Mitarbeitern zu einem Team zu werden und spéter als verteiltes Team zu agieren.
Damit es als verteiltes Team funktioniert ist Aufwand nétig, der durch elektronische
Kommunikation erreicht werden kann. [20]

e Kommunikation
Die Kommunikation stellt die Basis des Vertrauens dar. Zudem ist sie notwendig
fiir die Erzeugung und Aufrechterhaltung des Teams. Uber mehrere Standorte wird
die Kommunikation erschwert vgl. 2.1. Diese kann lediglich {iber Telefon oder Nach-
richten erfolgen. Auf diesem Wege werden nonverbale Ausdriicke nicht iibertragen.
Dies fiihrt leicht zu Missverstandnissen. [27]

Eine weitere Schwierigkeit ergibt sich aus der Kommunikationsanbahnung. Da man
den potentiellen Gesprachspartner nicht vor Augen hat, weift man nicht ob man
ihn gerade jetzt mit einer vermeintlich weniger wichtigen Sache stéren kann. Dabei
muss zwischen synchroner und asynchroner Kommunikation gewihlt werden. Die
synchrone Variante unterbricht zwar den Kollegen bei seiner Arbeit, jedoch be-
kommt man eine direkte Reaktion auf die Anfrage. Kommuniziert man asynchron
vermeidet man die Stérung, riskiert aber Verzégerungen bei der Beantwortung einer
eventuell wichtigen Frage.

Die vorgestellten Herausforderungen zeigen die Bedeutung einer effizienten Kommunika-
tion. Neben der Qualitdt der Kommunikation ist es wichtig ihren Bedarf iiberhaupt zu
erkennen. Dieser ist in lokalen Teams deutlicher sichtbar als in verteilten.
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Im Kapitel 2.2 wurden einige Herausforderungen identifiziert, die aufgrund der raumli-
chen Distanz entstehen. Im Rahmen der Magterarbeit soll ein System zur Unterstiitzung
von agilen Teams entwickelt werden. Ein Schwerpunkt bildet die Verbesserung der Kom-
munikation und der Analyse ihres Bedarfs. Erreicht werden soll dies durch Sensibilisierung
der Teammitglieder fiir die Tétigkeiten der rdumlich entfernten Kollegen.

3.1 Ansatz

Der Ansatz der Masterarbeit ist es einen virtuellen Raum, das Virtual Project Office, fiir
das Team zu schaffen.

Das Leitbild fiir die Arbeit stellt ein Grofraumbiiro dar, in dem das Team gemeinsam
arbeitet. Charakteristisch dafiir ist eine eigene Atmosphére, die durch die Geschéftigkeit
der Kollegen entsteht. Dabei registrieren die Teammitglieder unterschwellig die Akti-
vitdten ihrer Kollegen. Gerade bei agilen Teams herrscht in diesen Réumen ein lautes
Hintergrundrauschen, da viel kommuniziert wird. Es zeigt sich, dass diese Gespriche
unterstiitzend wahrgenommen werden, solange sie das Projekt betreffen. [5] Es entsteht
dadurch eine Atmosphire, die das Gemeinschaftsgefiihl fordert. [3]

Dies bedeutet, dass kein virtueller Raum wie SecondLife [17] gebaut werden soll, son-
dern ein System, dass den Informationsaustausch fiir verteilte Teams verbessert. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf Informationen, die bei einem lokalen Team unbewusst durch
Haltung und Gestik ausgetauscht werden. [25] Da sie wie ein Hintergrundrauschen in ei-
nem Raum mitgeteilt werden, ohne dass explizit jemand angesprochen wird. Durch diesen
impliziten Charakter handelt es sich bei dem Virtual Project Office um ein Peripheral
Awareness System. [23]

Ziel des Systems ist es die Teammitglieder ndher miteinander zu verbinden und Mdoglich-
keiten zur Kontaktpflege zu schaffen. Dabei wird der Kontext des Mitarbeiters beriick-
sichtigt. Um ihm Hilfestellung bei seiner aktuellen Aufgabe zu geben, werden ihm mehr
Informationen zu den verwendeten Ressourcen angeboten. Darin enthalten ist auch die
Angabe der fiir seine Aufgabe relevanten Experten [13].

Neben dem zu entwickelnden System besteht eine weitere Aufgabe darin, die Methodik
des Teams zu erweitern. Die Teammitglieder sollen so lernen, die fiir das System be-
notigten Informationen bereitzustellen. Damit ist zum einen die explizite Auswahl der
zu bearbeitenden Aufgabe gemeint, aber auch das Signalisieren, dass man sich in einer
konzentrierten Phase befindet und nicht unterbrochen werden méochte.
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3.2 Inspiration

Verteilte Arbeit und Kommunikation funktioniert in verschiedenen Bereichen. Von diesen
kann man lernen und funktionierende Prinzipien in dem Virtual Project Office abbilden.

Ein Beispiel fiir eine verteilte Form der Softwareentwicklung ist Opensource. [15] In vielen
Projekten arbeiten dabei Menschen zusammen, die sich nicht persénlich kennengelernt
haben, aber dennoch vertrauensvoll als Team arbeiten. Die Community-Prozesse in sol-
chen Projekten basieren auf persénlicher Anerkennung, die man sich erarbeiten kann.
Von Sun wurde mit dem Projekt Sun Spaces [24] eine Inhouse Variante aufgebaut, um
diese Strukturen auf ein geschlossenes Team zu iibertragen.

Damit nutzt Sun Spaces Web 2.0-Technologien [21] im Unternehmen und stellt somit
eine Enterprise 2.0 Losung dar. Kennzeichnend fiir Enterprise 2.0 ist die Ubertragung
von Kommunikationsstrukturen und Formen des Wissensaustausches, wie sie in Sozialen
Netzwerken des Internets praktiziert werden, auf den Kontext eines Unternehmens. [19]
In diesem Ansatz verschiebt sich der Fokus vom Dokument hin zum Autor, wodurch
das Bewusstsein fiir die Kollegen geschirft wird. Eine Méglichkeit diesen Ansatz in das
Virtual Project Office zu tibertragen, wére ein Micro-Blogging System wie Twitter [29]
einzurichten. Mitarbeiter, die zentrale Rollen wie den Buildmanager innehaben, kénnten
den Status des Builds und der Testsysteme mitteilen oder woran sie gerade arbeiten.
Die Kollegen kénnten dadurch den aktuellen Status erfahren und wiifsten bei einem Pro-
blem, ob bereits daran gearbeitet wird. Diese Transparenz des Buildmanagers kann das
Vertrauen seiner Kollegen in ihn stirken.

In Kapitel 2.2 wurden die Vor- und Nachteile von synchroner und asynchroner Kom-
munikation diskutiert. Typische Medien dafiir sind bei verteilten Teams das Telefon fiir
synchrone und E-Mail fiir asynchrone Kommunikation.

Eine Mischung aus beiden bietet das Instant Messaging [31]|. Dabei werden kiirzere Text-
nachrichten iibertragen. Der Empfinger kann entscheiden wann er darauf antworten
mochte. Entscheiden sich beide zu einem Dialog, entsteht durch die kurze Form der Nach-
richten ein Gespréch. Ist dann bereits eine Kommunikation entstanden, kann jederzeit
auf das Telefon gewechselt werden, um einem direkten Gespréich nidher zu kommen.

Eine wichtige Funktion von Chat-Programmen in diesem Zusammenhang ist, dass sie den
Status der Teilnehmer anzeigen. Dadurch wird signalisiert ob er verfiighbar oder abwesend
ist. Dies zeigt, ob man einen Kollegen storen darf oder er nur im Notfall erreichbar
sein will. Individuelle Statusnachrichten erlauben es dem Nutzer seinen Kontakten eine
generelle Kurzmitteilung zu iibermitteln. Auferdem wird bei einem Chat signalisiert,
dass der Gesprachspartner an einer Antwort tippt. Dadurch weifs der Empfinger, dass in
kurzer Zeit eine Reaktion erfolgen wird.

3.3 Vorarbeiten

Fiir die Realisierung des Virtual Project Office sind bereits Vorarbeiten gemacht worden.
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Zunéchst wurden verschiedene Arbeiten untersucht und gepriift welche Infrastrukturen
und Erfahrungen sich in die Realisierung einbeziehen lassen [22]. Bei der Arbeit in einem
Grofiraumbiiro kénnen sich die Teammitglieder der aktuellen Aufgabe ihrer Kollegen
bewusst werden. An welcher Aufgabe arbeitet der Kollege und mit welchen Strategien
16st er diese. Diesen Kontext zu einer Aufgabe zu erfassen und detailliert zu modellieren,
wurde von Mik Kersten durchgefiihrt [16]. Das daraus entstandene Werkzeug Mylyn [7]
lasst sich zur Extraktion der Tétigkeiten der einzelnen Teammitarbeiter nutzen.

Diese Aufgabenkontexte konnen als Basis genutzt werden, um dem Team zu zeigen wer an
welchem Thema arbeitet. Durch einen zentralen Abgleich der Kontexte kann ein System
den an &hnlichen Themen arbeitenden Entwicklern den Hinweis geben, dass es sinnvoll
wére sich untereinander auszutauschen. Solche Verfahren zum Abgleich von Kontexten
unter Beriicksichtigung von Benutzer- und Teamumgebungen werden im Active Project
betrachtet [11].

Neben den aktuellen Tétigkeitsinformationen des Teams, kénnen auch zuriickliegende
Informationen von Nutzen sein. So kénnte ein gerade bestehendes Problem durch be-
reits frither erworbenes Wissen eines anderen Entwicklers gelost werden. So werden auch
die Griinde fiir die Designentscheidungen nachvollziehbar. Diese Informationen lassen
sich aus den Entwicklungswerkzeugen unter Beriicksichtigung der sozialen Beziehungen
gewinnen [30].

Im Rahmen der Veranstaltungen Projekt 1 und Projekt 2 wurde hierfiir die Infrastruktur
LuPanKu entwickelt. Diese extrahiert Informationen aus Werkzeugen der Softwareent-
wicklung und setzt sie in Beziehung zueinander [18].

3.4 Architektur

Aus diesen Vorarbeiten wurde fiir das Virtual Project Office die Architektur in Abb. 3.1
entwickelt. In der Architektur sind drei Hauptkomponenten definiert:

e Client
Da es sich bei der Zielgruppe des Virtual Project Office um Entwickler handelt, wird
der Client durch Plug-Ins fiir Eclipse basierte Entwicklungsumgebungen realisiert
[10]. Es sind zwei Plug-Ins vorgesehen:

— Chat Client
Fiir die Darstellung des Virtual Project Office wird ein Chat-Client auf Basis
des Eclipse Communication Frameworks [6] verwendet. Dabei wird das Team
durch eine Kontaktliste dargestellt. Neben einer Chat Funktionalitét liefert die
Kontaktliste Informationen iiber die aktuellen Tatigkeiten der Teamkollegen.
Weiterhin ist eine Visualisierung von Kollegen geplant, die einen Bezug zu der
aktuellen Aufgabe haben.

— Mylyn Context Share
Wie in 3.3 beschrieben, soll der Aufgabenkontext der Mitarbeiter zentral ana-
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Abbildung 3.1: Virtual Project Office Architektur

lysiert werden. Dafiir ist ein Plug-In notwendig, das den Mylyn-Kontext ex-
trahiert und an einen zentralen Server iibermittelt.

o LuPanKu-Server
Die zentrale Infrastruktur des Virtual Project Office wird durch den LuPanKu-
Server bereitgestellt. Dieser enthilt fiir die Clients einen Chat-Server. Die Kontexte
der Teammitglieder werden zum Kontext-Analyzer iibermittelt. Dieser kann dem
Chat-Server weitere Statusinformationen iiber die Teammitglieder zur Verfiigung
stellen. Des weiteren fiihrt er den in Kapitel 3.3 geforderten Kontextvergleich durch.

Die Kontexte werden zusétzlich mit den Metainformationen aus den Entwicklungs-
werkzeugen abgeglichen. Diese werden in Form eines Social-Technical-Congruence
Networks (STC) in einer Datenbank gespeichert. [11]

o Intwickler Werkzeuge
Der Server erzeugt die STC-Datenbasis aus verschiedenen Werkzeugen wie Ver-
sionsverwaltungssysteme, Bug Tracking und Wikis. Diese Informationen werden
dann in Beziehung zu den Benutzern und ihrem sozialen Netzwerk gespeichert.

10



3 Masterarbeit
3.5 Vorgehensweise

Das Virutal Project Office soll in Zusammenarbeit mit einem realen Projekt entwickelt
werden. Dadurch soll zum einen der Nutzen des Systems verifiziert werden und eine be-
darfsorientierte Planung erfolgen. Im ersten Schritt wird der LuPanKu-Server installiert
und mit den vom Team verwendeten Werkzeugen konfiguriert. Danach erfolgen Basi-
simplementationen der geplanten Komponenten Chat-Client und Mylyn Context Share.
Diese werden im weiteren Verlauf entsprechend den Bediirfnissen des Teams weiterent-
wickelt.

Die zentrale Komponente, um peripheral awareness zu ermdoglichen, ist der Kontext Ana-
lyzer. Dieser muss dafiir Kontexte miteinander vergleichen, um den Entwicklern wertvolle
Information zu liefern. Der Abgleich von Kontexten wird in mehreren Schritten imple-
mentiert. Die erste Stufe beriicksichtigt lediglich die verwendeten Ressourcen im Kontext.
In einer zweiten Stufe fliefen dann die Degree of Interest Informationen ein [16]. Ob die-
se Abgleichverfahren den Anforderungen geniigen soll gepriift werden oder ob weitere
evaluiert werden miissen. Eine mégliche Ausbaustufe wére es zu beriicksichtigen, durch
welche Tatigkeit eine Ressource in den Kontext aufgenommen wurde.

Der Kontextabgleich liefert wertvolle Informationen zu den aktuellen Tétigkeiten. Dane-
ben kann es wie in Kapitel 3.3 beschrieben von Nutzen sein die vergangene Entwicklung
des Projektes zu beriicksichtigen. Dafiir muss der aktuelle Kontext mit den Informationen
aus der STC-Datenbank abgeglichen werden.

3.6 Risiken

Bei der Realisierung des Virtual Project Office sind einige Risiken zu beriicksichtigen.

Fiir die Erzeugung der bendtigten Kontexte sind zwei Quellen vorgesehen. Dabei handelt
es sich zum einen um die Komponente Mylyn zur Erzeugung des aktuellen Aufgaben
Kontextes. Dies setzt voraus, dass die Entwickler Mylyn verwenden. Die andere Quel-
le besteht in den Informationen, die sich aus den Werkzeugen extrahieren lassen. Die
Qualitét dieser Informationen héngt davon ab, ob die Entwickler die bendtigten Metain-
formationen, wie Tags im Wiki oder Referenzen auf Fehler beim Check-In pflegen.

Die Losung wird in Zusammenarbeit mit einem Team entwickelt. Dadurch wird der Nut-
zen fiir das Team tiberpriift. Dies erlaubt jedoch keine generelle Aussage, ob die Lésung
insgesamt oder in Teilen auch auf andere Teams {ibertragbar ist. Jedes Projekt ist in-
dividuell. Daher miissen Methoden und Praktiken in jedem Projekt neu angepasst oder
erarbeitet werden.|9]

Ein Mehrwert entsteht nur, wenn das gesamte Team das System nutzt. Dafiir muss es von
den Entwicklern akzeptiert werden. Daraus ergeben sich Anforderungen an die Usability
des Werkzeugs. Es soll dezent Informationen liefern und darf den Entwickler nicht bei
seiner Arbeit behindern. Das System macht die Aufgaben und deren Umsetzung jedes

11
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Entwicklers im Team sichtbar. Dies konnte zu einem Vertrauensproblem fithren, wenn
die Informationen zu seinem Nachteil verwendet werden. Daher muss der Entwickler die
Moglichkeit haben seine Privatsphére zu schiitzen.

Die Qualitdt der bereitgestellten Informationen mufs kritisch betrachtet werden. Es kon-
nen unniitze oder falsche Informationen durch den Kontext-Analyzer ermittelt werden,
die dem Entwickler nicht weiterhelfen. Dies kann zu einem Vertrauensverlust in das Sys-
tem fiithren. Werden auf der anderen Seite die Regeln fiir die Informationsbereitstellung
zu restriktiv gefasst, konnen wertvolle Informationen verloren gehen.

3.7 Methodik

Zur Minimierung der vorgestellten Risiken und der friihzeitigen Identifikation von Pro-
blemen ist ein methodisches Vorgehen angelehnt an agilen Verfahren geplant. Das System
wird in kleinen Iterationen entwickelt. Bei jeder Iteration soll ein Inkrement an den Kun-
den, das agile Team, ausgeliefert werden. Dabei steht fiir jede Entwicklung der Mehrwert
fiir den Kunden im Vordergrund. Jede Iteration wird mit den Erfahrungen und Anre-
gungen des Kunden neu geplant. Die Leitlinie fiir die Realisierung ist es mit einfachen
Mafnahmen einen hohen Mehrwert fiir das Team zu erlangen. Dies soll zu einem einfa-
chen Design und einer intuitiven Handhabbarkeit des Systems fiithren.

Die Anwendung soll die sozialen Beziehungen im Team unterstiitzen. Dies fiithrt zu einer
Wechselwirkung der Technik und dem Team. Es muss daher als ein sozio-technisches
System betrachtet werden [8]. Dies bedeutet das zu den Methoden der Ingenieurwis-
senschaften ebenfalls Methoden der empirischen Sozialforschung beriicksichtigt werden
miissen. So kann nicht allein durch Metriken, die den Teamerfolg messen, Riickschliisse
auf den Einsatz des Virtual Project Office gezogen werden, da in einem so komplexen
System viele Einfliisse eine Rolle spielen. Es miissen empirische Fallstudien analysiert
werden um die Theorie zu validieren. Dabei spielen die kurzen Feedbackzyklen der agi-
len Entwicklung eine wichtige Rolle, da sie eine Anderung in der sozialen Teamstruktur
durch das Virtual Project Office leichter identifizierbar machen.

12



4 Fazit

In Kapitel 2 wurden verteilte agile Teams und deren Herausforderungen beschrieben,
die durch verschiedene Distanzformen entstehen. Daraus wurde der Ansatz eines Vir-
tual Project Office fiir raumliche Distanz abgeleitet. Zielsetzung dieses Ansatzes ist das
Bewusstsein des Teams fiir entfernt sitzende Kollegen zu schéarfen. Dabei sollen die T4é-
tigkeiten und Situationen sichtbar gemacht werden und die Kommunikation geférdert
werden.

Aus dieser Vision und den Vorarbeiten 3.3 wurde eine Architektur abgeleitet, um ein
Peripheral Awareness System zu entwickeln. Dieses soll in enger Kooperation mit ei-
nem verteilten Team erstellt werden, um dessen Nutzen zu iiberpriifen. Dabei werden
unterschiedliche Arten von rdumlichen Distanzen, wie Home Office, mehrere Biiros und
Standorte beriicksichtigt. Dafiir wurde in Kapitel 3.5 ein erster Arbeitsplan entworfen.
Dieser wird bedingt durch das iterative Vorgehen aus Kapitel 3.7 wiahrend der Arbeit
angepalt und verfeinert werden. Das Vorgehen dient auch zum friihzeitigen Entdecken
von Risiken wie in Kapitel 7?7 beschriebenen. Dadurch soll eine Reaktion auf diese im
Rahmen der Masterarbeit ermoglicht werden.
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