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Uberblick

In den letzten Jahren wurde die Software-Industrie beeinflusst durch die Globali-
sierung und dieser Trend setzt sich heute fort. Der Aufstieg von Internet, eMail und
verbesserter Telekommunikation zu niedrigen Kosten hat zur Entwicklung von vir-
tuellen Arbeitsgruppen und sogar virtuellen Firmen gefiihrt, welches seinerseits
die Softwareentwicklung zu einer globalen Angelegenheit werden lies. Dennoch
ist, durch die grofie Komplexitdt von heutiger Software, das (teilweise) Auslagern
der Entwicklungskapazitdten alles andere als einfach. Einige der Schwierigkeiten,
auf die man trifft, beinhalten Faktoren, wie das Verstehen von Anforderungen oder
das Testen von Systemen. Diese Schwierigkeiten werden erganzt durch Unterschie-
de in der Kultur, der Sprachen, unzureichender Kommunikation, unterschiedli-
che Prozessreifestufen in den beteiligten (Sub-)Unternehmen, Standards, techni-
sche Fahigkeiten und Erfahrungen. In dieser Masterarbeit nun wurde untersucht,
wie der Wissenstransfer in einer solchen globalen und virtuellen Umgebung opti-
miert werden kann — sowohl in technischer Hinsicht, als auf auf Managementseite.
Dazu wurden die Voraussetzungen fiir erfolgreichen Wissenstransfer ermittelt und
in Form von Experimenten getestet. Es wurden darin auch Hindernisse fiir erfolg-
reichen Wissenstransfer aufgedeckt und Moglichkeiten der Behebung analysiert.
Zum Schluff wurde ein solch optimierter Prozess auf die Ausgangssituation direkt
angewendet und damit die Prozesse angepasst.
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Kapitel 1

Einleitung

Diese Masterarbeit widmet sich der Frage ob und in

welcher Weise im Kontext von globalen virtuellen Teams
ein effektiver Wissenstransfer stattfinden kann. Die Effekti-
vitdt wird hierbei vor allem durch die Qualitidt des Lerner-
folgs definiert, mit welchem die Mitglieder des Teams in
eine fiir sie neue Technologie eingefiihrt werden kdnnen.
Zusétzlich steht jedoch auch im Fokus, wie Wissen, wel-
ches wihrend der Softwareentwicklung entsteht, effizient
im ganzen Team verbreitet werden kann.
Dazu wird unter anderem exemplarisch eine Untersu-
chung im Unternehmen des Autors durchgefiihrt. Vorhan-
dene Probleme zu erkennen und Moglichkeiten zu ent-
decken, sowie diese zu beheben, ist, wie im Folgenden
beschrieben wird, essentiell fiir die Arbeit mit virtuellen
Teams. Um zu verstehen, was das im Detail bedeutet und
wie so etwas funktionieren konnte, miissen zunichst eini-
ge wichtige Begriffe definiert werden, sodass ein moglichst
einheitliches Verstiandnis derselben unter den Lesern und
dem Autor existiert.

1.1 Globalisierung

Globalisierung beschreibt einen stetigen Prozess durch
welchen lokale Gesellschaften, Okonomien und Kulturen
in ein global umspannendes Kommunikations- und Han-
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delsnetzwerk integriert werden. Im Rahmen dieser Arbeit
wird vor allem der konomische Aspekt der Globalisie-
rung thematisiert. Dieser wird definiert als die Integration
von nationalen Okonomien in die internationale Wirtschaft
durch Handel, ausldndische Direktinvestitionen, Kapital-
strome, Migration und das Wachstum von Technologiel.
Insbesondere soll es hier um virtuelle Teams gehen, die in
einer multikulturellen und multilingualen Umgebung wel-
che staatliche und organisationelle Grenzen {iberschreiten
kann, arbeiten.

Globaliserung bedeutet also auch “pulling away’ of power and
influences from local communities and even nations, and the esta-
blishment of a new "global arena’.Hustad [2004]

Eine generelle Konsequenz von Modernisierung und Glo-
balisierung ist das Auftauchen der Risikogesellschaft. Ein
Wachstum des Risikos bedeutet sinkende Kontrolle. An-
thony Giddens und Ulrich Beck, beide bekannte Soziolo-
gen, die im Bereich Modernisierung und Globalisierung
viel geforscht haben, sehen die aktuellen Modernisierungs-
und Globalisierungsprozesse als einen Bruch mit fritheren
Formen der Modernisierung. Traditionell implizierte die
Modernisierung eine bessere Kontrolle durch ein Mehr an
Wissen und besseren Technologien. Im Zeitalter von ho-
her Modernisierung und Globalisierung kann mehr Wis-
sen jedoch auch zu einer Steigung der Unvorhersagbarkeit,
Ungewissheit und damit zu einem Verlust der Kontrolle
fiihren”.

Zu den Faktoren, die zu einer derartigen Verteilung
und Globalisierung von Unternehmen fithren koénnen,
zdhlen vor allem in der Software Industrie, der Arbeits-
kraftemangel und die hohen Kosten fiir fahige IT Spezialis-
ten. In diesem Umfeld wachsen Indien, Irland und Israel zu
entfernten Entwicklungszentren fiir US-basierte Unterneh-
men heran, da dort die Lohnkosten niedrig sind und es eine
grofie Menge an gut ausgebildeten, englisch sprechenden
Arbeitern gibt.” Weitere Ursachen kénnen die Akquise von
internationalen Firmen sein, das Potenzial, die IT Entwick-
lungskosten zu senken, der Wunsch die globale Prasenz zu

!siehe Bhagwati [2004]
Zsiehe Braa et al. [2000], S. 48 — 50
3siehe Abramson [1999]



1.1 Globalisierung

stirken.*

Another motivation is to locate IT operations and
support close to operational centers or customer ba-
ses, to enhance local relationships, establish local pre-
sence, and to take advantage of localized areas of ex-
pertise.”

Mit der Einfiihrung von direkter und billiger Kommunika-
tion tiber das Internet — genannt seien hier exemplarisch
eMail, Internet-Telefonie und Datenbanken — wurde die
Tiir fiir die schnelle Globalisierung der Software-Industrie
geoffnet.

Schon von Natur her ist die Softwareentwicklung ein
komplexer, sozialer Prozess, der viel Kommunikation und
Koordination bedarf. Sich als eine Firma in dem Bereich zu
globalisieren erhoht die Komplexitdt weiter durch kultu-
relle, sprachliche und organisationelle Unterschiede. Car-
mel [1999] nennt finf wesentliche Probleme, die es fiir
Software-Entwicklungsteams im globalen Kontext gibt:

e Anpassung an die geografische Verteilung des IT Per-
sonals und der Nutzer

e Verlust der Kommunikationsvielfalt und -
reichhaltigkeit durch weniger personliche (face-
to-face) Interaktion

e Storungen der Koordination im Projektmanagement
e Verlust des Teamgefiihls

e mit kulturellen Unterschieden zwischen global ver-
teilten Angestellten und Organisationen zurecht
kommen

Auftretende Probleme liegen hierbei, wie man sieht, in
allen moglichen Bereichen der Softwareentwicklung und

4siehe Carmel [1999]
Ssiehe Davidson and Tay [2003]



1 Einleitung

konnen von vorhandenen Sprachbarrieren bis hin zu un-
terschiedlichen Prozessreifegraden in den jeweiligen (Sub-)
Unternehmen reichen. All das schlédgt sich nieder auf die
Qualitdt und die entstehenden Kosten der Entwicklung,
wodurch eine Behebung und/oder Vermeidung dieser Pro-
bleme als duflerst lohnenswertes Ziel erscheint.

1.2 Virtuelle Teams

Ein virtuelles Team ist eine Weiterentwicklung der soge-
nannten Network Organization. Eine Network Organization ist
eine Firma, oder eine Gruppe von Firmen, die nur ein Mi-
nimum an formellen Strukturen aufweist und sich im Aus-
gleich dafiir auf die Formation und Auflésung von Teams
verldsst, um ein spezifisches Ziel zu erreichen. Eine Net-
work Organization benutzt dabei extensiv Informations-
und Kommunikationstechnologien und greift dabei auf
Wissen iiber Unternehmensgrenzen hinweg und inner-
halb von Unternehmen der Wertschépfungskette zuriick.®
Das virtuelle Team stellt insofern eine Weiterentwicklung
der Network Organization dar, als dass es auf verbesser-
ten Informations- und Kommunikationstechnologien ba-
siert.” Ein virtuelles Team besteht weiterhin aus Individuen
mit unterschiedlichen Kompetenzen, die verteilt iiber Zeit,
Raum und Kulturen sind und sich formen, reorganisieren
und wieder auflésen in Abhéngigkeit von Anderungen am
Markt.®

Virtuelle Teams ermdoglichen eine hohe Flexibilitdat und
Reaktionsgeschwindigkeit, niedrige Kosten und verbes-
serte Resourcennutzung, die vor allem in einer hochtur-
bulenten und dynamisch-globalen Geschiftswelt mit sich
stindig dndernden Anforderungen angepasst ist (siehe
Fufinote 8). Doch es gibt auch Nachteile dieser Form: nied-
rige individuelle Verbindlichkeit, Uberlastung an einge-
nommenen Aufgaben/Rollen, uneindeutige Aufgaben und
Rollen. Abwesenheit und Abgelenktheit konnen in einem

bsiehe BNET [zuletzt tiberpriift: Jan. 2010]
’siehe Davidow and Malone [1992]
8siehe Mowshowitz [1997]
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Abbildung 1.1: Definition: globales, virtuelles Team; entnommen aus Jarvenpaa
and Leidner [June 1998]

virtuellen Team verstarkt auftreten — manchmal sogar oh-
ne dass man es sofort bemerkt. Es ist auferdem moglich,
dass Kunden den Eindruck von geringer Dauerhaftigkeit,
Verlasslichkeit und Konsistenz in virtuellen Formationen
gewinnen (siehe Fufinote 8).

In der Definition des virtuellen Teams ist es bereits an-
gedeutet, doch mit der praziseren Benennung als globales
virtuelles Team, wird hier deutlich, dass es, wie man in Ab-
bildung 1.1 sehen kann, drei wichtige Dimensionen gibt,
in denen man dieses einordnen muss: den Kontext, der
durch den Grad der Unterschiedlichkeit von Kultur und
Geografie bestimmt ist, den Interaktionsmodus, der von
direkter, personlicher Kommunikation (face-to-face) bis hin
zu elektronisch vermittelter Kommunikation reichen kann
und der Art der Gruppe, welche eine permanente Gruppe
mit einer gemeinsamen Vergangenheit und einer gemein-
samen Zukunft oder eine temporére Gruppe, in der es we-
der eine gemeinsame Vergangenheit, noch eine gemeinsa-
me Zukunft geben muss. Hier zeichnet sich das globale
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virtuelle Team durch einen globalisierten Kontext, oft eine
elektronisch unterstiitzte Kommunikation und seine gerin-
ge Permanenz aus.

Entwickler verbringen in der Regel 70% ihrer Zeit mit der
Zusammenarbeit mit anderen Projektbeteiligten. In global
verteilten Teams wird die Koordination besonders schwie-
rig, da die Team-Interaktionsmoglichkeiten auf weniger
reiche Kommunikationskanile, wie zum Beispiel Telefon,
eMail und Datenbanken, begrenzt sind.

1.3 Wissenstransfer

Der Begriff Wissen unterscheidet sich vom Begriff der In-

formation in der Hinsicht, dass das Wissen in den Menschen
vorhanden ist und dadurch immer personlich ist. Damit
ist Wissen nicht nur etwas, das man versteht und an das
man glaubt, sondern vor allem auch etwas, was man aktiv
benutzt beziehungsweise anwendet. Der Aufbau und die
Entwicklung des Wissens eines Unternehmens hingt da-
mit sehr stark von der Interaktion der Menschen und damit
von einer Kultur der Kommunikation und Zusammenar-
beit im Unternehmen ab — und immer 6fter auch zwischen
Unternehmen.
Blackler [1995] unterteilt den Begriff Wissen in fiinf Arten:
embrained, embodied, encultured, embedded und encoded. Da-
bei bezeichnet er embrained als kognitive und individuelle,
konzeptionelle Fahigkeiten. Embodied ("korperliches”) Wis-
sen bezeichnet die Fahigkeit, bestimmte Aktionen mit sei-
nem Korper durchfiithren zu konnen. Unter encultured Wis-
sen definiert er den Prozess, ein gemeinsames Verstdndnis
in Gruppen, Organisationen oder Gesellschaften zu errei-
chen, wobei embedded (eingebettetes) Wissen eine weitere
Art von gemeinsamem Wissen darstellt, welches sich im
Alltag widerspiegelt. Schlussendlich benennt er als enco-
ded Wissen explizites Wissen, welches durch eine schrift-
liche Form, wie in Biichern und digitalen Informationen re-
prasentiert wird.
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Prozesse wie die Generierung, das Bereitstellen und der
Transfer von Wissen werden in einem globalen Kontext we-
sentlich komplizierter, zum Beispiel durch unterschiedliche
Kulturen. Das Konzept Wissen selbst kann in anderen Kul-
turen ganzlich anders aufgefasst werden, was nicht zuletzt
auch die Einstellung der Menschen hinsichtlich der Bereit-
stellung von Wissen beeinflussen kann. Wissen {tiber wel-
ches nicht gesprochen wird, kann nur schwerlich erfasst
werden und ist damit fast unmoglich zu enkodieren und
im Weiteren zu verbreiten.

Explizites Wissen kann in Prozessen, Dokumenten und Da-
tenbanken umgesetzt (embedded) werden. Dafiir benotigt es
jedoch eine strenge, formale Kodierung um es in eine Infor-
mation zu transformieren, da ohne einen solchen Forma-
lismus die Genauigkeit des Wissensinhalts verloren gehen
kann. Da die Informationstransformation zu Wissen immer
nur rein subjektiv, und damit allein im jeweiligen Kontext
des Lernenden ist, kann es aufSerdem passieren, dass Wis-
sen durch die Fahigkeit des Lernenden, das enthaltene Wis-
sen zu interpretieren falsch verstanden wird und damit zu
Fehlinformation fiihrt.

Es konnen also mannigfaltige Probleme beim Wissenstrans-
fer auftreten.

1.3.1 Lernpriferenzen

Lernpréferenzen beschreiben die Art und Weise, mit
der Menschen zu lernen bevorzugen. Es gibt eine ganze
Reihe unterschiedlicher Lernpriaferenzmodelle, wobei die
Meisten davon ausgehen, dass jedem Menschen potenziell
vollig individuelle Lernpréferenzen zugeschrieben werden
konnen. Eines dieser Modelle soll hier kurz ndher vorge-
stellt werden: der sogenannte Myers-Briggs-Typ-Indikator
(MBTI). Der MBTT erméglicht eine Messung der psycholo-
gischen Praferenzen, die die Menschen ihre Umwelt wahr-
nehmen und Entscheidungen treffen ldsst. Er unterscheidet
die Lernpréferenzen in insgesamt 4 Dimensionen:

e extroversion versus introversion,

e sensing versus intuition,
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e thinking versus feeling und

e judging versus perceiving.

Diese Dimensionen fithren zusammen zu insgesamt 16
unterschiedlichen Lernstilen oder -typen. Jeder Typ ist eine
Kombination aus den vier Dimensionen.

Die erste Dimension, gibt die Quelle der persénlichen An-
triebskraft an, also ob man sie aus der dufieren Welt, durch
Aktivitdten, Belustigungen, Menschen und Dingen bezieht
oder ob man sie aus der inneren Welt der Gedanken, Inter-
essen, der eigenen Vorstellungskraft und Ideen bezieht.
Die zweite Dimension, sensing versus intuition, gibt an,
wie das Gehirn die Realitdt kategorisiert, organisiert und
speichert. Dabei spielt fiir den sensing Menschen das Hier
und Jetzt die wichtigste Rolle, also vor allem sensorische
Details. Die intuitive Menschen versuchen Konzepte und
Muster in den gesammelten Informationen zu finden und
zu interpretieren. Fiir sie spielen die zu entdeckenden
Moglichkeiten und die Zukunft eine wichtige Rolle.
Thinking versus feeling beschreibt, wie Entscheidungen vom
Menschen getroffen werden: der Denker entscheidet auf
Grundlage von faktischen Prinzipien und formt Schluss-
folgerungen systematisch. Die Logik steht hier im Vorder-
grund. Beim Fiihlenden steht der subjektive Eindruck, also
Gefiihle, zwischenmenschliche Aspekte, dsthetische Ideale
und Werte bei der Entscheidungsfindung im Vordergrund.
Die letzte Dimension beschreibt, welches die eigentlich
ausgefithrten Aktionen nach dem Treffen der Entschei-
dung sind. Der judging Mensch ist dabei organisiert und
vorbereitet und hélt an getroffenen Entscheidungen fest,
wiéhrend der perceiving Mensch bereit ist, seine Entschei-
dungen mit neuen Informationen zu iiberdenken und ten-
denziell wenig plant.

DeZure [2000], S. 83ff reduziert dabei die vier Dimen-
sionen auf die ersten zwei, die fiir das Verstindnis des
Lernstils besonders hilfreich sind. Sie fassten diese in zwei
Gruppen zusammen: Menschen, die das abstract reflective
Lernmuster bevorzugen (entsprechen den introverted intui-
tives, oder kurz 1N MBTI-Part) und Menschen, die das con-
crete active Lernmuster bevorzugen (entsprechen dem extro-
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verted sensing, oder kurz ES MBTI-Part).
Fiir die abstract reflective Lerntypen gilt hiernach oft:

Their path to excellence is from theory to practi-
ce, and they prefer open-ended instruction to highly
structured instruction. They usually demonstrate a
high degree of autonomy in their learning and value
knowledge for its own sake.’”

Das genaue Gegenteil findet man in den concrete active
Lerntypen vor: Sie bevorzugen das Konkrete, das Prakti-
sche und das Unmittelbare. Sie haben oft Schwierigkeiten
mit komplexen Konzepten und sind weniger unabhéngig
in dem was sie denken und wie sie bewerten. The path
to educational excellence [...] is usually a practice-to-theory ap-
proach.'’.

1.4 Inhalte

Die Herausforderungen beim Wissenstransfer in global
verteilten Firmen liegen also auf der Hand: zum Einen ist
der Wissensaustausch und -transfer, der ohnehin keine tri-
viale Aufgabe ist, durch die Globalisierung wesentlich er-
schwert, zum Anderen schaffen die Globalisierung und im
Speziellen der zunehmende Einsatz von virtuellen Teams
weitere Probleme, die nur durch geschicktes Management
und neue Technologien gelost werden konnen. Im Folgen-
den sollen mogliche Ansdtze dargestellt und untersucht
werden. Wie bereits initial erwidhnt, soll hier sowohl auf
die Management-Seite als auch die Technologie-Seite ein-
gegangen werden. Im Anschluss daran wird versucht einen
effektiven Weiterbildungsprozess zu implementieren und
diesen in Form einer Reihe von Experimenten zu veran-
schaulichen.

Zum Ende hin werden die gewonnenen Erkenntnisse zu-
sammen gefasst und ein Ausblick auf mogliche weitere Un-
tersuchungen und Fragestellungen gegeben.

9siehe DeZure [2000], S. 83
%sjehe Fufinote 9
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Kapitel 2

Optimierungsansitze

2.1 Initialer Zustand

Da diese Arbeit das Ziel hat den Zustand in einer spezi-
tischen Firma zu verbessern, soll hier kurz dargestellt wer-
den, wie in dieser der initiale Zustand beztiglich der wich-
tigsten Faktoren — Grad der Verteilung, Kommunikations-
schnittstellen, Wachstum und aktuelle Wissensprozesse —
zum Zeitpunkt des Beginns der Arbeit war. Der Autor die-
ser Arbeit steht dabei in direktem Kontakt mit der Firma, ist
sogar wesentlicher Teil davon (hat die Rolle des CTO' inne)
und hat somit direkten Einfluss auf all diese Faktoren. Im
Folgenden sei K die Bezeichnung fiir dieses Unternehmen.

Die Firma K ist ein noch recht junges Internet-Startup,
welches sich seit 2008 im Bereich Web Publishing entwi-
ckelt. Initial von drei Griindern erdacht und aufgebaut, hat
es sich von vornherein das Ziel gesetzt extrem flexibel in
allen fiir die Erfiillung des Geschiftsziels relevanten Berei-
chen zu sein. Dieser Anspruch schafft nicht nur organisa-
torische Herausforderungen sondern auch eine Menge an
technologischen Anforderungen an die gesamte Infrastruk-
tur und das entwickelte Systemdesign.

K hat eine sehr schlanke und flache Unternehmensstruk-
tur. Keiner der Mitarbeiter in der Firma ist angestellt —

!Chief Technology Officer (=Technischer Direktor)
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nicht einmal die Unternehmensfiithrung. Dennoch existiert
natiirlich eine Hierarchie in der Organisation. Wie man
in Abbildung 2.1 sieht, ist diese Gliederung der einzelnen
Aufgabenbereiche tatsdchlich sehr dhnlich den Strukturen
in anderen Unternehmen.

CEO

CTO CMO CFO

PM

Dev Team

Imported from sub
contractor P

Abbildung 2.1: leicht vereinfachtes Organigramm von Fir-
ma K

Zu sehen ist, dass an oberster Spitze der Firmenlei-
ter angeordnet ist, darunter die jeweiligen Ressort-Leiter
fiir Technologie, Marketing und Finanzen. Dem Leiter der
Technologie-Abteilung (CTO) untersteht ein durch den Zu-
lieferer P bereitgestelltes Team inklusive entsprechendem
Projektmanager. Letzterer hat vor allem die Funktion die
Anforderungen entgegen zu nehmen und eventuell offe-
ne Punkte mit dem CTO zu kliren, sie anschliefsend dem
Entwicklungsteam zu tibergeben und anschliefsend in der
Qualitdtssicherungsphase den entstandenen Code im Hin-
blick auf die Anforderungen zu validieren (welches nicht
immer zuverldssig funktioniert). CTO und Projektmana-
ger sind teilweise selbst in die eigentliche Implementierung
eingebunden. Das bereitgestellte Team hat im Wesentlichen
die Aufgabe, den CTO zu entlasten und die stetige Weiter-
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entwicklung des Systems zu gewdhrleisten. Entsprechend
sind die Entwicklungsaufgaben grofstenteils das Verstehen
und Anpassen bestehender Funktionalitdt an neue Anfor-
derungen.

2.1.1 Grad der Verteilung

Das Unternehmen ist derzeitig iiber weit voneinander

entfernte Teile der Welt verteilt. Das bedeutet im Einzel-
nen: der CTO hat seinen Sitz in Berlin, der CEO sitzt in
Los Angeles, der CFO in New York, das Marketing in San
Francisco und das Entwicklungsteam vom Unternehmen P
in Chennai, Indien. Aufgrund dieser enormen Verteilung
entfallen innerhalb der Firma die Kosten fiir Bereitstellung
von Biiros und Arbeitsraumen und schaffen somit weitest-
gehend Freiheit des Arbeitsortes. Durch dieses Minimum
an Facility Infrastruktur ist der Aufwand fiir die Verwal-
tung derselben geringer und hélt damit die interne Verwal-
tungsstruktur schlanker.
Das Team in Indien besitzt jedoch einen gemeinsamen
Arbeitsplatz innerhalb eines Gebdudes; beziehungsweise
sogar innerhalb einer Etage. Da diese Einrichtungen je-
doch aufierhalb der Firma K liegen, gibt es nur auf Seiten
von Unternehmen P entsprechende Verwaltungsaufwénde.
Weiterhin ist der Autor aus Sichtweise des Unternehmens
K betrachtet, zusitzlich Teil des Entwicklungsteams, da er
ebenfalls stark mit in die Entwicklung involviert ist?, so-
dass hier innerhalb des Teams keine wirkliche Kolozierung
existiert.

2.1.2 Kommunikationskanile

In Firma K werden zur Kommunikation unterschiedli-
che Technologien eingesetzt. E-Mail wird zur Planung von
Meetings, Austausch von Briefing-relevanten Dokumen-
ten und fiir interne Ankiindigungen sowie als Fallback-
Losung, falls der gewiinschte Gespréachspartner nicht onli-
ne ist, benutzt. Eine bekannte Instant-Messaging-Software

die Aufgabenteilung findet also nicht nur vertikal statt, sondern
auch horizontal
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wird in insgesamt 3 Varianten verwendet: Textnachrich-
ten fiir den schnellen Austausch von Informationen und
zur kurzfristigen gegenseitigen Abstimmung (Koordinati-
on), (Video-)Anrufe fiir Telefonkonferenzen und Meetings
(durchschnittliche Dauer: 1 — 4 Stunden), wobei darin stets
das strategische Vorgehen und eventuelle Probleme thema-
tisiert sowie Briefings durchgefiihrt werden. Screensharing
wird hdufig dazu benutzt, um Funktionalitdt im Entwick-
lungsstadium zu demonstrieren und in Verbindung mit
Anrufen zur detaillierteren Problembeschreibung.

Desweiteren ist ein Versionskontrollsystem (Subversi-
on) im Einsatz, mittels welchem sowohl Dokumentati-
on als auch Quellcode verwaltet und ausgetauscht wer-
den. Zwei unterschiedliche Ticketing-Systeme kommen zur
Ressourcen- und Aufgabenplanung sowie zur Beschrei-
bung von internen Prozessen zum Einsatz. Dabei liegt ein
Ticketing-System auf Seiten der Firma P und enthélt drin-
gende zu erledigende, sehr detailliert beschriebene Aufga-
benpakete. Das andere Ticketing-System (ein Trac’-System)
dient dem Bug-Tracking und der Zeitplanung von Features
sowie als chronologische Ubersicht iiber die Aktionen im
Repositorium. Die bevorzugte Sprache fiir saimtliche Kom-
munikation ist Englisch, da es von allen im Unternehmen
verstandlich und verwendbar ist.

2.1.3 Initiale Wissensprozesse

Um die Wissenstransferprozesse im derzeitigen Zustand
zu beschreiben, wird nun zunidchst darauf eingegangen,
wie die einzelnen Prozesse im Unternehmen im Rahmen
der Softwareentwicklung aufgebaut sind. Dabei gibt es
zwei wesentliche Unterteilungen:

Wissenstransfer zur Implementierung von neuen Features
beziehungsweise der Anderung von bestehender Funktio-
nalitdat und

der Wissenstransfer mit dem Ziel der Weiterbildung der
Mitarbeiter. Zur Implementierung von neuen Features be-
ziehungsweise der Anderung von bestehender Funktiona-

3siehe http://trac.edgewall.org/
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Abbildung  2.2: EPK-Modell = Wissenstransferprozesse  bei  Feature-
Implementierung/-Anderung
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litdt, wie in Abbildung 2.2 zu sehen ist, wird derzeitig
zundchst die Anderung innerhalb der Geschéftsfiihrung
abgestimmt, sodass diese Entwicklungsaufgaben nicht mit
strategischen Zielen kollidieren und somit wertvolle Res-
sourcen zu Zeitpunkten binden, wo diese an anderer
Stelle dringend bendétigt werden. Anschliefiend wird die
Anderung an sich vom CTO bis zu einem gewissen De-
tailgrad geplant. Das bedeutet, dass Design-Mockups, so-
fern notwendig, erzeugt werden beziehungsweise zur Er-
zeugung an einen freischaffenden Designer gegeben wer-
den. Aufierdem werden Briefings mit einzelnen Tasks und
deren geschdtztem Zeitaufwand geschrieben. Diese wer-
den in Aufgabenpakete (im Falle von umfangreicheren
Anderungen) unterteilt und in das Ticketing-System der
Firma P eingetragen. Dort werden diese dann zuné&chst
vom Projektmanager analysiert und die Anforderungen in-
terpretiert. Falls dabei Fragen auftauchen, was die Imple-
mentierung oder das Verstandnis angeht, so werden diese
in Riicksprache mit dem CTO gekldrt. Anschliefiend wer-
den bei der Firma P die Entwicklerressourcen alloziert und
die Implementierung an diese {ibergeben.

Das bedeutet, dass zundchst neues Wissen durch detaillier-
ten Entwurf der Inhalte von geplanten Anderungen vom
CTO geschaffen wird. Dieses wird zu Informationen in
Form von Briefings, Mockups und Aufgabenpaketen um-
gewandelt und damit in schriftlicher und modellhafter Art
kodiert. Diese Informationen werden dann vom Projektma-
nager durch das Lesen und Verarbeiten wieder zu Wissen
umgewandelt, um dieses an die Entwickler zu tibertragen.
Teil dieser Umwandlung ist also in einigen Fillen auch ein
Dialog.

Zur Weiterbildung wurden bisher lediglich zwei
Kommunikationskandle benutzt: eMails und Skype-
Textnachrichten. E-Mails wurden hier dazu benutzt, um
die Konzepte zu erkldiren und enthielten Referenzen
auf den Quellcode, sodass Implementierungsdetails im
tatsdchlichen System nachgeschlagen werden mussten.
Diese eMails enthielten keinerlei graphische Hilfestellun-
gen in Form von Modellen oder dhnlichem, zum Verstehen
der Struktur oder komplexer (interner) Prozesse, sodass
diese Art der Weiterbildung sich als sehr langwierig
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Abbildung 2.3: EPK-Modell des Wissenstransferprozesses bei Weiterbildungsmaf3-
nahmen
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darstellt. Bei der Neueinstellung von Entwicklern wurde
so verfahren, dass diese zundchst vom Projektmanager
in die Grundlagen der Entwicklung des Systems durch
einfaches Erkldren in einer gemeinsamen Sitzung vor
dem PC und Zeigen im Quellcode eingefiihrt wurden.
AnschliefSend hatten sie etwas Zeit, sich selbst mit dem
System vertraut zu machen (sowohl aus Benutzersicht
als auch aus Entwicklersicht). Nach einem Tag bekamen
sie gezielt sehr einfache Aufgaben gestellt, die sie zu
16sen hatten, wie zum Beispiel Anpassung von Ober-
flachenelementen. Erfahrenere Entwickler gaben hierbei
anfanglich Unterstiitzung, spéater nur noch auf explizite
Fragen von den unerfahreneren Entwicklern hin.

Das bedeutet, dass hier das Wissen tiber sehr schmal-bandige
Kanile transportiert wird, bei denen es zu einem hoheren
Maf3 an fehlverstandenem Wissen kommen kann. Durch
Skype-Textnachrichten kann dies zwar etwas verringert
werden, da Verstindnisprobleme hier schneller bemerkt
werden konnen, jedoch ist dies keine effiziente Form
des Wissenstransfers, da im Nachhinein mittels eines
Dialogs eventuelle Probleme und Fragen extra geklart
werden miissen, um ein korrekte(re)s Verstindnis der
Informationen zu gewdhrleisten.

2.2 Aufgaben des Managements

2.21 Wissensweitergabe

Wissen innerhalb eines Unternehmens zu verteilen hat
einen intuitiven Anreiz: Wenn Mitarbeiter des Unterneh-
mens ihre wertvollen Informationen frei mit anderen Mit-
arbeitern des Unternehmens teilen, so kann direkt verhin-
dert werden, dass diese unnotigerweise wiederholt diesel-
ben Probleme 16sen miissen und damit Arbeit doppelt erle-
digt wird. Doch beim Teilen von Wissen gibt es einige ernst-
hafte Probleme.

[...] individuals often gain considerable power when
they hold unique knowledge, especially when it is
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perceived to be of high value.*

Hierbei neigen die Menschen dazu, ihr Wissen nicht gerne
zu teilen, da sie dadurch ihren Vorteil gegeniiber anderen
Mitarbeitern aufgeben und damit letztendlich leichter er-
setzbar werden wiirden. Derartige Effekte konnen jedoch
verringert oder sogar ganz verhindert werden.

Als Basis fiir eine solche Unternehmenskultur der Wissens-
verteilung gilt allgemein hin ein sogenanntes Wissensma-
nagementsystem. So installierte Microsoft ihre Knowledge
Base einst fiir ihre eigenen Mitarbeiter, um diesen schnel-
ler Zugriff zu bekannten Problemen und deren (mogliche)
Losungen zu gestatten”. In derartigen Wissensmanage-
mentsystemen kann das enthaltene Wissen als Allgemein-
gut angesehen werden, da es allen Mitarbeitern des Unter-
nehmens (oder einer gewissen Gruppe) frei zugénglich ist.
Und wie es bei allen Giitern ist, die der Allgemeinheit zur
Verfiigung stehen, zeigt sich — mehr oder minder ausge-
pragt — der Trittbrettfahrer-Effekt, also Menschen, die auf
diese Informationen zuriickgreifen, sie nutzen, aber selbst
ihr eigenes Wissen nicht teilen.

Marks et al. [February 2008] hat dazu einige Faktoren un-
tersucht, die diese Effekte verringern sollen. Untersucht
wurden hier das sogenannte managerial prompting, also ei-
ne direkte Aufforderung vom Management, das Wissen zu
teilen, sowie die Gruppenidentifikation, also die Loyalitat
des Individuums zur Firma und den Einfluss der sozialen
Werteorientierung.

Das managerial prompting soll den Mitarbeiter daran er-
innern was von ihm erwartet wird und dadurch sein Ver-
halten in Hinsicht auf das Teilen von Wissen zu verdandern.
Diese (indirekten) Aufforderungen miissen allerdings nach
bestimmten Kriterien angewendet werden, da die resultie-
renden Effekte auch mit den anderen beiden Faktoren eng
zusammenhdngen. Menschen, die sich sehr stark mit ei-
ner Gruppe identifizieren, sind eher bereit, Wissen inner-
halb dieser zu teilen. Daher ist es als Manager gut, Mit-
arbeiter, die sehr egoistisch vorgehen, sich also wenig mit
der Gruppe identifizieren, an ihre Gruppenzugehorigkeit

*siehe Fuinote 5
Ssiehe Marks et al. [February 2008]
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zu erinnern, um so deren Bereitschaft das Wissen zu tei-
len zu vergréern®. Obwohl in der Studie von Marks et al.
[February 2008] keine statistisch signifikanten Unterschie-
de zwischen dem Teilverhalten von Menschen mit Grup-
penzugehorigkeit und Menschen ohne eine solche gefun-
den werden konnten, férdern viele Organisationen dieses
Gruppenzusammengehorigkeitsbild innerhalb der Organi-
sation durch entsprechende Mottos an den Wénden oder
jahrliche Veranstaltungen mit Motivationsrednern oder re-
gelmifBligen Hinweisen darauf, wie wichtig eine starke Po-
sitionierung des Unternehmens auf dem Markt ist.

Einen stdrkeren Einfluss hingegen hatte in der Untersu-
chung die soziale Werteorientierung. Hierbei wurde in
zwei wesentliche Gruppen unterteilt: prosocial und proself.
Die Zufriedenheit der Ersteren steigt, wenn die Ziele der
Gruppe als Ganzes erreicht werden, wihrend die Zufrie-
denheit der Letzteren durch einen maximalen eigenen Vor-
teil in jeder Auseinandersetzung steigt. Die Ergebnisse hier
waren, dass tatsdchlich die proself signifikant weniger be-
reitwillig Informationen mit anderen teilten, als die prosoci-
al Probanden. Durch managerial prompting konnte dies ver-
bessert werden, wohingegen es bei prosocial Individuen kei-
nen signifikanten Effekt hatte.

Als Manager eines virtuellen Teams, in welchem Wissen
als elementares und doch allgemeines Gut gilt, sollte also
darauf geachtet werden, dass, wenn man auf Mitarbeiter
angewiesen ist, die ihr Wissen teilen, moglichst Individuen
ins Team geholt werden, die prosocial sind, da diese eine
starke Gruppenzugehorigkeit entwickeln und damit frei-
willig eher bereit sind, anderen aus der Gruppe dieses Wis-
sen bereitzustellen. Fiir die proself Individuen ist es hier
wichtig, sie durch managerial prompting dazu zu bewegen,
mehr zu teilen. Marks et al. [February 2008] stellten hierbei
fest, dass nur einmaliges managerial prompting bei proself In-
dividuen nur geringe Effekte hatte. Erst beim zweiten Mal
stieg die Bereitschaft der proself Individuen ihr Wissen zu
teilen deutlich an.

bsiehe De Cremer and Van Vugt [1999]
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Als weiterer wichtiger Punkt an dieser Stelle, muss das
sogenannte cognitive apprenticeship angefiihrt werden. Dies
beschreibt einen Prozess, bei welchem ein “Auszubilden-
der” von einem “Meister” Fahigkeiten beigebracht be-
kommt. Durch die Nutzung von Prozessen wie Modellie-
rung und Beratung unterstiitzt diese Theorie drei Stufen
der Wissensvermittlung: die kognitive Stufe, die assozia-
tive Stufe und die autonome Stufe’. Die erste Stufe dient
hier dazu, sich eine integrierte Menge an Fahigkeiten an-
zueignen, welches vor allem durch Beobachtung und un-
ter Anleitung erreicht werden soll. Die zweite, assoziative
Stufe beinhaltet Methoden, um es dem Lernenden zu ge-
statten, sich auf die beobachteten Problemldsungsansétze
zu konzentrieren und bewufiten Zugang zu eigenen Pro-
blemldsungsstrategien zu entwickeln. Die dritte und letzte,
die autonome Stufe hat das Ziel, den Lernenden auch dar-
in zu fordern nicht nur selbst Probleme l0sen zu konnen,
sondern sie auch von sich aus zu erkennen, zu formulieren
und letztendlich zu 16sen.

2.2.2  Vertrauen und Prasenz

Virtuelle Teams unterscheiden sich von Teams an einem
gemeinsamen Ort auch durch die Geschwindigkeit und die
Art, mit welcher Vertrauen zwischen den einzelnen Mit-
glieder aufgebaut wird. Vertrauen wird sogar als grundle-
gend notwendig angesehen, um als Team zusammen arbei-
ten zu konnen. Vertrauen in einem virtuellen Team aufzu-
bauen ist dabei eine grofie Herausforderung®. Handy [1995]
bezweifelte ob virtuelle Teams tatsdchlich ohne haufige di-
rekte (face-to-face) Interaktion iiberhaupt effektiv arbeiten
konnen. Er fithrte an, dass Vertrauen und Glaube auf ge-
genseitiger Gegenwart basieren (trust needs touch). O’Hara-
Devereaux and Johansen [1994] fanden jedoch heraus, dass
Vertrauen in einem global verteilten Team eine Grundlage
dafiir ist, dass die gegenseitige geographische Entfernung
nicht zu einer psychologischen Barriere wird. Denn nur mit
einem gewissen MafS an Vertrauen ist man bereit, risikorei-
che Unternehmungen auf sich zu nehmen, die man weder

"siehe Collins et al. [1991]
8siehe Jang [2009]
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iiberwachen noch steuern kann. Vertrauen ermdglicht al-
so eine auf Intuition gestiitzte Entscheidung, die mangels
ausreichender Informationen oder Zeit sonst nicht getrof-
fen werden konnte’.

Vertrauenswiirdig ist, wer bei dem bleibt, was er
bewufit oder unbewufSt iiber sich selbst mitgeteilt
hat.lo

Es sind also Glaubwiirdigkeit, Verldsslichkeit und Authen-
tizitdt notig fiir die Vertrauensbildung. Gudykunst et al.
[1996] legt zusdtzlich nahe, dass Menschen aus individua-
listischen Kulturen eher bereit sind, anderen Menschen in
einer Internet basierten Kommunikation zu vertrauen, als
es bei Menschen aus kollektivistischen Kulturen der Fall
ist. Das heifst, dass hier auch zusétzlich die soziale Pragung
eine Rolle spielt. Individualistische Kulturen sind vorran-
gig in Landern wie Australien, Osterreich, Kanada (oh-
ne Quebec), Dianemark, Finnland, Deutschland, Grofs Bri-
tannien, Irland, Neuseeland, Norwegen, Schweiz oder die
USA anzutreffen. Kollektivistische Kulturen sind vor allem
in Landern wie Brasilien, China, Indien, Frankreich, Indo-
nesien, Italien, Mazedonien, Pakistan, Philippinen, Singa-
pur, Spanien oder Vietnam vorzufinden''.

Jarvenpaa and Leidner [June 1998] fanden in der Studie
heraus, dass die Bildung von Vertrauen in einem virtuellen
Team durch bestimmte Handlungsweisen begiinstigt, bzw.
behindert wird. Verhalten, welches zu Beginn der Arbeit als
Team zu hoherem Vertrauen gefiihrt hat, war danach:

e Social Communication
e Communication of enthusiasm
e Coping with technical uncertainty

e Individual initiative

siehe Luhmann [2000], S. 27 - 28
Vsiehe Luhmann [2000], S. 48
Usiehe Jarvenpaa and Leidner [June 1998]
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Verhalten, welches zu einer Beibehaltung des Vertrauens in
der weiteren Zusammenarbeit gefiihrt hat, war:

predictable communication

substantial and timely responses

successful transition from social to procedural to task
focus

positive leadership

phlegmatic response to crisis

Die Computer gestiitzte Kommunikation kann auch da-
zu fithren, dass kulturelle Unterschiede weniger stark be-
merkt werden konnen und somit die wahrgenommene
Ahnlichkeit der Teammitglieder steigt.

the lack of nonverbal cues eliminates evidence of cul-
tural differences, such as variations in dressing, ge-
sticulating, and greeting. Likewise, the written me-
dium eliminates the effect of accents which would
again reduce the saliency of differences in cultural
background.'?

Um also in einer solchen Umgebung Vertrauen aufzu-
bauen und zu erhalten, ist es wichtig, dass der Manager
eines virtuellen Teams klar die Verantwortlichkeiten defi-
niert, da ein Mangel an Struktur zu Verwirrung, Frustration
und Entmutigung fithren kann. Kommunikationsrichtlini-
en, wann und wie kommuniziert wird, konnen helfen, die
Kommunikation vorhersagbarer zu machen. Wichtig ist:
nicht die Haufigkeit der Kommunikation tragt zum Erfolg
bei, sondern die Qualitdt und die Vorhersagbarkeit. Wei-
terhin sollten Konflikte bereits so frith wie moglich geklart
werden damit diese nicht im spédteren Verlauf der Arbeit
negative Auswirkungen haben.

2siehe Jarvenpaa and Leidner [June 1998]
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Auf Fragen sollte, sofern organisierbar, so schnell wie
moglich reagiert werden — selbst wenn es erstmal nur der
Hinweis ist, dass die Frage gelesen wurde und nun disku-
tiert wird. Soziale Gespréche, also Small Talk, helfen in der
Kennenlernphase der Teammitglieder beim Aufbau von
Vertrauen. Hobbies, Wochenendaktivititen und das Thema
Familie eignen sich dazu. Dieses muss jedoch im Verlauf
der Zusammenarbeit um die Aspekte der eigentlichen Ar-
beit ergdnzt werden, bleibt also zu geringeren Teilen beste-
hen, wihrend die aufgabenrelevanten Dialoge zunehmen
sollten. Hier ist wichtig, dass Small Talk nicht als Ersatz
fiir Arbeitsfortschritt mifsbraucht werden darf. Enthusias-
mus und Optimismus, den Projektfortschritt betreffend zu
duflern sowie Eigeninitiative zu zeigen muss geférdert wer-
den, da diese den Wohlfiihleffekt verstirken und damit die
Bereitschaft der Teammitglieder erh6hen, Wissen innerhalb
des Teams zu teilen.

Eine Moglichkeit, diese Mischung aus sozialer und ar-
beitsrelevanter Informationsvermittlung zu erreichen, wur-
de von Carroll [2008, zuletzt tiberpriift: Feb. 2010] vorge-
schlagen: die Forderung von ambient awareness, also der
Prasenz nach aufden, wie es auf Plattformen wie Facebook,
Twitter und Flickr in Form von personlichen Statusmel-
dungen bereits in nicht kommerziellem Einsatz stark ge-
nutzt wird, kann iiber die Zeit verteilt zu einem sehr ge-
nauen Verstindnis der jeweils anderen Person fithren und
damit eine empathische Beziehung zu diesem erzeugen. Im
Geschiftsumfeld kann dies zu einer grofieren Kohésion, al-
so einem Zusammenwachsen des virtuellen Teams und da-
mit zu mehr Vertrauen untereinander fiihren:

Since virtual team members are typically dispersed,
awareness tools might be very useful for leaders to
help team members grow closer, building cohesion
and trust."?

Der Artikel empfiehlt Methoden, mit denen die Prasenz
im virtuellen Team geférdert werden kann, ohne zu einer
Belastung und Storung der Teammitglieder zu fithren. So

Bsiehe Carroll [2008, zuletzt tiberpriift: Feb. 2010]
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sollten derartige Statusmeldungen pro Person zwischen 3
— 4 am Tag ausreichend sein. Der Team-Leiter sollte sei-
nem Team klar machen, warum derartig hdufige Statusmel-
dungen hilfreich sein kénnen und mit gutem Vorbild voran
gehen. Auch sollte dieses Statusupdate von allen im Team
durchgefiihrt werden. Bei Meldungen, die sich aufeinander
beziehen, also zum Beispiel direkte Antworten oder andere
Reaktionen auf vorhergehende Nachrichten, sollte der Ton-
fall unterstiitzend sein.

2.3 Pair Programming

Laut Salomon [1993] wird Wissen tiblicherweise in einer
Gemeinschaft produziert. Dabei kann es zum Einen durch
eine Zusammenarbeit in Richtung eines gemeinsamen Zie-
les entstehen. Zum Anderen kann es aber auch Herausfor-
derungen, die durch Dialoge, in denen die unterschiedli-
chen Perspektiven der Menschen zum Ziele fithren entste-
hen. Daher kann es zur Optimierung des Wissenstransfers
und der Gleichverteilung des Wissens innerhalb des Teams
eine gute Idee sein, Pair Programming in der Entwicklung
einzusetzen.

Pair Programming bezeichnet ein Entwicklungsverfah-
ren, in dem zwei Entwickler vor einem einzigen Computer
zusammen programmieren. Dabei haben beide Entwick-
ler unterschiedliche Rollen inne: derjenige, der die Tastatur
benutzt, ist der sogenannte Driver, was bedeutet, dass er
derjenige ist, der den Quellcode nieder schreibt, wihrend
der andere Entwickler die Rolle des Observers (manchmal
auf Navigator genannt) inne hat. Letzterer ist dafiir verant-
wortlich, den Driver zu iiberwachen und darauf zu ach-
ten, dass dieser keine mehr oder weniger offensichtlichen
Fehler macht (zum Beispiel sich vertippt ohne es zu mer-
ken) und den Uberblick iiber das zu erstellende Resultat zu
behalten. Damit obliegt ihm auch die Pflicht, sich tiber die
Richtung, in die entwickelt werden soll, Gedanken zu ma-
chen und diese mit in die Arbeit des Drivers einfliefSen zu
lassen.

Nach einer gewissen Zeit - sie kann je nach den Vorlie-
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ben beziehungsweise der Aufmerksamkeit der beteiligten
Entwickler variieren - werden die Rollen dann getauscht
und der Driver wird zum Observer, wiahrend der Observer
zum Driver wird und den Code weiter entwickelt. Obwohl
dieser Rollentausch ein informeller Prozess ist, ist ein typi-
sches Arbeitsinterval vor einem Rollentausch 20 Minuten. '*

Lange Zeit wurde die Software von den jeweiligen Pro-
grammierern einzeln entwickelt. Tatsdchlich ist es so, dass
in den frithren Jahren der Softwareentwicklung ein Pro-
gramm, spéter ein Stiick Code, als ein privates Eigentum
betrachtet wurde:

In the early years of programming, a program was
regarded as the private property of the programmer.
One would no more think of reading a colleague’s
program unbidden than of picking up a love letter
and reading it. This is essentially what a program
was, a love letter from the programmer to the hard-
ware, full of the intimate details known only to part-
ners in an affair.'>

Diese Sichtweise schafft durchaus viele Probleme, da das
Wissen, was in einem solchen Stiick Code steckt, nur der
jeweilige Entwickler hat. Das bedeutet, dass sobald dieser
Entwickler die Firma verldsst oder nicht erreichbar ist, nie-
mand mehr etwas mit dem Code anfangen kann und er
im schlimmsten Fall noch einmal komplett neu geschrie-
ben werden muss. Da beim Pair Programming — und noch
viel starker auch beim Extreme Programming — immer min-
destens zwei Entwickler tiber den Code Bescheid wissen,
ist diese Gefahr geringer. Wenn zusdatzlich, wie beim Extre-
me Programming, die Teams immer neu gebildet werden,
dann kann so mit der Zeit das Wissen um den Code in dem
gesamten Entwicklungsteam propagiert werden und wird
somit zu einem Allgemeingut.

Hsiehe Hanks [2004]
Bsiehe McConnell [2004], S. 842
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Die weiteren Vorteile der Paarprogrammierung sind in
allen moglichen Bereichen des Softwareentwicklungspro-
zesses zu finden. So steigert sich die Design-Qualitdt des
Programms, da es von beiden Entwicklern gelesen werden
kénnen muss und gemeinsam mehr Implementierungsal-
ternativen diskutiert werden, als es fiir einen einzelnen Pro-
grammierer der Fall wire.!°. Damit sinkt auch die Fehler-
rate, da diese friihzeitig erkannt werden:

With pair programming, 'four eyeballs are better
than two,” and a momentous number of defects are
prevented, removed right from the start.'”

Durch die Zusammenarbeit fithlen sich die einzelnen
Entwickler auch zufriedener, legen erhohte Disziplin, zum
Beispiel beim Schreiben von Unit-Tests, an den Tag und
verwenden weniger Zeit darauf, eMails zu lesen oder im
Web zu surfen.'® Durch die geringere Arbeit, die der einzel-
ne Entwickler des Teams am PC verbringen muss, verrin-
gert sich auch die Zeit, die er mit der Bedienung von Tasta-
tur und Maus beschiftigt ist — idealerweise um die Hilfte,
da dann beide Teampartner sich immer nach derselben Zeit
gegenseitig ablosen — was auch dazu fiihrt, dass die Wahr-
scheinlichkeit am RSI-Syndrom'” zu erkranken sich fiir bei-
de verringert.

Als grofer Vorteil kann beim Pair Programming auch die
Moglichkeit angesehen werden, neue Entwickler (NE) auf
ein System einzulernen, indem ihnen ein erfahrenerer Pro-
grammierer (EE) zur Seite gestellt wird. Auf diese Weise
kann der Neue nicht nur den Code besser kennenlernen,
sondern auch auf anderes niitzliche Wissen des Erfahre-
neren zurtickgreifen und neue Programmiertechniken ken-
nenlernen (siehe Fufsnote 16):

16siehe Cockburn and Williams [2000]

7siehe Williams [2003], S. 27 — 28

Bsiehe dazu auch Williams [2003], S. 23

Yoder im nicht-chronischen Fall eine Sehnenscheidenentziindung;
mehr dazu siehe Petersen [2006]
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Knowledge is constantly being passed between part-
ners, from tool usage tips to design and program-
ming idioms. The partners take turns being the te-
acher and the student. Even unspoken skills and ha-
bits cross partners.”’

Hierfiir gibt es jedoch einige Grundbedingungen, so zum
Beispiel, dass die Aufgabe, die beide zusammen bearbei-
ten fiir den EE weder zu schwierig und komplex, noch zu
einfach sein darf, da dieser sonst mehr damit beschaftigt
ist das Problem selbst zu l6sen und dabei (moglicherweise
unbeabsichtigt) den NE abhingt. Ist die Aufgabe jedoch
zu einfach, so wird der Driver im ungiinstigsten Fall (al-
so wenn er kein echtes Interesse an der Weiterbildung des
Team-Partners hat) den Code einfach herunter tippen und
damit zu schnell fiir den NE sein, um ausreichend Zeit fiir
Fragen zu lassen.

Ublicherweise, so zeigt die Erfahrung, sollten beide

Entwickler weitestgehend auf dem gleichen Program-
mierniveau sein, damit sie bei der Paarprogrammierung
moglichst produktiv sein konnen. Zusétzlich miissen bei-
de die Eigenschaft mitbringen, dass sie offen fiir die Ideen
des jeweils Anderen sind. Da beim Pairprogramming die
Zusammenarbeit im Vordergrund steht, fithrt das Fehlen
dieser Eigenschaft oft zu Problemen.
Auch kann nicht jeder Entwickler ohne weiteres zu einem
guten Paarprogrammierer werden, da einige Entwickler
lieber alleine arbeiten, was dazu fiihrt, dass wenn man ihn
zu Paarprogrammierung zwingt, viele der Vorteile nicht
mehr zutreffen. Die Zufriedenheit dieses Entwicklers wird
sinken, er wird wahrscheinlich weniger bereit sein, auf
Ideen seines Partners einzugehen und damit ein gutes
Design des Codes verhindern. Ahnlich sieht es bei den
Programmierniveaus aus: Oft sind diese nicht auf einem
dhnlichen Level und so hat die Paarprogrammierung in ei-
nigen Bereichen bereits einen schlechten Ruf als unprakti-
kabel und “"Ressourcenverschwendung”(besonders im Ma-
nagementbereich)’!.

Dsiehe Williams [2003], S. 29
2siehe Williams et al. [July/Aug. 2000] oder Cockburn and Williams
[2000]
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Da bei Einsatz der Paarprogrammierung im Rahmen die-
ser Masterarbeit vor allem in Hinsicht auf die Weiterbil-
dung bzw. das Einlernen von Mitarbeitern im Fokus steht,
kann man zumindest das Problem der unterschiedlichen
Niveaus (welches meistens auch als das Schwerwiegendste
benannt wird) umgehen. Denn da hierbei beide Entwickler
nicht unter dem Druck stehen, so produktiv wie méglich
sein zu miissen, kann der EE sich direkt auf seine Mentor-
Rolle konzentrieren und so den NE wesentlich effektiver
einlernen.

Doch auch hierfiir gibt es einige Vorbedingungen, denn
hier muss der Mentor sich auch seiner Rolle als solcher be-
wusst sein.

Arten des Pair Programming zeichnen sich durch Ent-
wicklungsmuster ab. Ein Beispiel dafiir ist das sogenann-
te Ping Pong Pair Programming (pattern). Dieses wird vor
allem im Rahmen des Test-driven developments eingesetzt.
Es wird bei diesem Verfahren zunéchst ein Testfall von
Entwickler A geschrieben, welcher mangels Implementie-
rung der zu testenden Funktionalitdt fehlschldgt. Anschlie-
Bend wird Entwickler B der Driver (und damit A wie-
der zu Observer) und implementiert die fehlende Funktio-
nalitdt, sodass der Test nicht mehr fehlschldgt. Daraufhin
schreibt der den nachsten Testfall, welcher dann wieder-
um mangels einer Implementierung nicht erfolgreich ab-
schliefit. Dann tibergibt er die Rolle des Drivers zuriick an
den Entwickler A, welcher dann die fehlende Funktiona-
litat implementiert, sodass der Testfall erfolgreich endet. Im
Anschluss daran schreibt A den nichsten Testfall, welcher
mangels Implementierung fehlschldgt, und so weiter...”
Hierbei entsteht also nicht nur Code, der durch das 4-
Augenprinzip subjektiv als sicherer wahrgenommen wird,
sondern zusétzlich wird durch entsprechende Testfélle die-
se Sicherheit auch auf programmatischem Wege zu einem
gewissen Grad gewdihrleistet.

Eine weitere Art des Pair Programmings ist das sogenannte
Distributed Pair Programming, oder auch Remote Pair Pro-
gramming. Dieses wird im Folgenden nédher dargestellt.

Zgiehe http://www.c2.com/cgi/wiki?
PairProgrammingPingPongPattern


http://www.c2.com/cgi/wiki?PairProgrammingPingPongPattern
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2.3.1 Distributed Pair Programming

Pair Programming hat fiir virtuelle Teams den offensicht-
lichen Nachteil, dass beide Team-Mitglieder sich am selben
Ort befinden miissen. Das heifdt, es ist oft schwierig und
kann sehr kostspielig werden, die einzelnen Mitarbeiter
zusammen zu bringen, damit diese die Mdoglichkeit einer
Weiterbildung durch die Anwendung von Pair Program-
ming erhalten konnen. Es miissen in einem Unternehmen
dafiir im schlimmsten Fall die Mitarbeiter erst eingeflogen
werden. Man wiirde auch fiir die Dauer der Weiterbildung
zusédtzliche Raumlichkeiten benétigen, da in einem virtuel-
len Team nicht zwangsldufig bereits welche existieren. Au-
lerdem miissten die Kosten fiir die Unterbringung erbracht
werden.

Da dies keine sehr praktikable, geschweige denn
okonomische Losung ist, eignet sich hier das sogenann-
te Distributed Pair Programming (DPP). Keiner der bei-
den Teampartner muss dafiir extra eingeflogen werden, da
die Moglichkeiten des Internets fiir den Einsatz eines soge-
nannten Collaborative Real-time Editors, einer Screensha-
ring Software oder auch extra fiir diesen Zweck geschaffe-
ne IDE Plugins benutzt werden kénnen.

Dass Distributed Pair Programming dhnlich effektiv sein
kann wie Pair Programming mit Team-Mitgliedern die ne-
beneinander sitzen, wurde bereits von Baheti et al. [2002]
angedeutet. In dem Experiment lieferten die mittels Net-
Meeting virtuell zusammen arbeitenden Studenten dhnlich
gute Ergebnisse wie die real gemeinsam Arbeitenden. Ein
direkter Vergleich der Gruppen fand hier jedoch nicht statt.
Weitere Untersuchungen auf dem Gebiet wurden von Can-
fora et al. [2003], Stotts et al. [2003] und Hanks [2004] durch-
gefiihrt. Die letzteren beiden hatten dhnliche Resultate zum
Ergebnis. Canfora et al. [2003] gestattete den Studenten kei-
ne auditive Kommunikation, sodass die dort beschriebenen
Ergebnisse stark von den andere Experimenten abweichen:
Die Studenten neigten nach initialem Austausch mittels ei-
nes Text basierten Chats dazu, wie zwei Einzelprogram-
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mierer zu arbeiten, womit wichtige Paarprogrammierungs-
aspekte fehlten.

Der Verteilungsaspekt des DPP bringt also auch Nach-
teile mit sich, die teilweise nur schwer erfassbar sind.
Neben der Tatsache, dass sich die Entwickler miteinan-
der unterhalten kénnen miissen, was zum Beispiel durch
Telefon oder VoIP% gewdhrleistet werden kann, werden
noch weitere Anforderungen an die benétigte Software,
die zum DPP benutzt wird gestellt. In den genannten Stu-
dien kam somit auch zutage, dass den Studenten dort
die Moglichkeit fehlte, direkt auf die betreffende Stelle im
Quellcode zu zeigen und zu gestrikulieren®*. Erst Hanks
[2004] fiihrte die Moglichkeit des Zeigens und Gestikulierens
mittels eines zweiten Mauscursors, den der Observer bei
Bedarf bedienen konnte, ein. Dabei kam eine von ihm mo-
difizierte VNC-Anwendung zum FEinsatz (siehe Abbildung
2.4).

Der Einfluss von gegenseitiger Prdsenz in virtuellen
Umgebungen versus in realer Umgebung und deren
Gewdéhrleistung im Rahmen des DPP ist ebenfalls ein noch
nicht vollstandig erforschter Einfluss. Denn wéhrend man
in einer realen Umgebung sieht, wenn der Teampartner
nicht anwesend ist (sei es physisch oder geistig), kann es in
einer virtuellen Umgebung durchaus ein wesentliches Pro-
blem sein und damit die Codequalitdt mindern. Im Projekt
Saros”, einem Eclipse-Plugin, welches zur verteilten Ent-
wicklung und Paarprogrammierung verwendet wird, sind
bereits erste Ansdtze zur Verbesserung der Prasenz enthal-
ten. Diese sind die aktuelle (Tastatur-)Cursorposition sowie
der aktuell sichtbare Scrollbereich und offene/gerade be-
trachtete Dateien des jeweils anderen Partners in Form von
farbigen Markierungen an den Dateisymbolen, dem Scroll-
rand und dem Editorhintergrund darzustellen. Aufserdem
wird derzeitig an einer weiteren Verbesserung durch das
Hinzuftigen einer Screensharing-Funktion gearbeitet. Die-
se zusdtzlichen Informationen bereichern die Wahrneh-
mung der voneinander entfernten Teampartner beziiglich
der Aktionen. Dies steigert damit die gegenseitige Prasenz.

Bso geschehen in Hanks [2004]
Zsjehe Stotts et al. [2003]
Bsiehe https:/ /www.inf.fu-berlin.de/w/SE/DPP
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# Desktop
# Thiz method saves and restores the current color,
%/
static void drawloor! Graphics g 3 {
Color oldColor = g,getColori)?
g.zetlolort Color,red ):
q.fFillRect{130, 200, 40, 1003

g,.setColord oldColor 3z
e

/% Draw a red window,
% Thiz method saves and restores the current calaor,
#/
static void draulindow! Graphics g ) 4
Color oldColor = g,getColori:
g.setlolor! Color,red 22

g.drawlinet210, 200, 260, 200::
g.drawline{260, 200, 280, 250);:
g.draulinet260, 250, 210, 250} ii]
g.draulinet210, 250, |
g.setlolart aldCalar 3+

¥

/% Draw a blue window pane,

Abbildung 2.4: Eingebettetes, modifiziertes VNC-Programm zum Distributed Pair
Programming an der Santa Cruz University of California

Zur Weiterbildung eingesetztes Distributed Pair Pro-
gramming schafft weitere Probleme: Um Sachverhalte ein-
facher und leichter verstindlich zu erkldren, hat es sich
bewihrt, als Hilfsmittel Skizzen und Schaubilder zu erzeu-
gen, um daran die Funktionsweisen, Aufbau oder Zusam-
menhédnge von Informationen zu verdeutlichen. Dies ist im
verteilten Fall jedoch weniger leicht moglich, da hierfiir ex-
tra Software bendtigt wird, um diese zu erstellen und letzt-
endlich zu tibertragen. Screensharing, Benutzung von Web-
cams und Whiteboard Software konnen mogliche Ansatze
sein, dieses Problem anzugehen.
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Fiir die Firma [K] wére die Anwendung von Disitribu-

ted Pair Programming direkt durch einen alternativen Ent-
wicklungsprozess, dhnlich dem, wie er in Abbildung 2.2
zu sehen ist, umsetzbar. Darin wéren allerdings dann der
Schritt Implementierung der Anderungen und die Zuweisung
der Entwickler entsprechend angepasst. Hier wiirde DPP
direkt in der Implementierungsphase eingesetzt werden
kénnen und in der Zuweisungsphase konnte zusétzlich ei-
ne entsprechende manuelle Zuweisung der Entwickler zu
den einzelnen DPP-Teams vorgenommen werden.
Fiir grofiere Entwicklerzahlen und im Rahmen von norma-
ler (nicht Weiterbildungs-)Arbeit wiirde sich an der Stel-
le allerdings anbieten, diese Zuweisung auf entweder au-
tomatischem oder zumindest semi-automatischem Wege
zu bewerkstelligen, sodass das entstandene und entste-
hende Wissen unter den Entwicklern entsprechend gleich-
verteilt wird. Zu diesem Zweck konnte eine Ressource-
Management-Software entwickelt werden, oder es auf or-
ganisatorische Weise, also durch entsprechende Kommu-
nikation des Teampartner-Tauschprozesses umgesetzt wer-
den. Der Entwicklungsprozess aus obiger Abbildung bleibt
demnach von der Struktur her so bestehen, wird jedoch um
die Wissensaustauschaspekte ergénzt.
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Kapitel 3

Iterationen

3.1 Versuchsreihen

Es wurde eine Exploration der unterschiedlichen Lehr-
ansdtze durchgefiihrt, welche im verteilten Fall als geeignet
befunden wurden. Um herauszufinden, welche diese Ei-
genschaft aufweisen, wurde zundchst untersucht, mit wel-
chen Moglichkeiten bisher im Internet Weiterbildungen,
beispielsweise fiir die Java-Technologien oder auch fiir die
Arbeit mit Webframeworks, wie CakePHP durchgefiihrt
werden.

Untersucht wurden hierbei exemplarisch insgesamt drei
verschiedene und sehr bekannte Technologien: das Ilias
Lernmanagementsystem, die JavaServer Pages Technologie
und das bereits erwdhnte CakePHP Framework. Allen drei
Technologien ist gemeinsam, dass sie eine umfangreiche
Dokumentation zum Verstdndnis des Systems bereit stel-
len!, welche im Falle von CakePHP und Ilias aufler der
API-Dokumentation auch noch einen (schriftlichen) Archi-
tekturiiberblick enthilt, sodass man sich iiber den Auf-
bau und die Funktionsweisen der Systeme aufkldren lassen
kann. Beide verwenden in diesem Rahmen auch Architek-
turmodelle und Diagramme (subjektiv gesehen, sind die-

Isiehe http://book.cakephp.org/view/13/
Basic—-Principles—of—-CakePHP, http://java.sun.com/
javaee/6/docs/api/, http://www.ilias.de/docu/goto_

docu_1lm_42.html


http://book.cakephp.org/view/13/Basic-Principles-of-CakePHP
http://book.cakephp.org/view/13/Basic-Principles-of-CakePHP
http://java.sun.com/javaee/6/docs/api/
http://java.sun.com/javaee/6/docs/api/
http://www.ilias.de/docu/goto_docu_lm_42.html
http://www.ilias.de/docu/goto_docu_lm_42.html
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se im Falle von CakePHP allerdings zu wenig konkret und
im Falle von Ilias wenig verstandlich). Weiterhin gibt es fiir
JavaServer Pages und CakePHP Tutorials, mit denen man
sich direkt mit der Entwicklung in/am System einlernen
kann. Diese Tutorials sind beispielgetrieben und (im Falle
von CakePHP) als Screencast aufbereitet.

Da diese Versuchsreichen auch einen Nutzen fiir das Un-
ternehmen selbst haben sollten, bedeutete dies, dass die Er-
fahrungen direkt praxisbezogen und nutzenorientiert sein
sollten. Fiir diese Versuche wurden folglich Mitarbeiter des
Unternehmens herangezogen. Da knapp ein Jahr zuvor be-
reits eine Weiterbildungsmafinahme fiir diese Mitarbeiter
durchgefiihrt worden war, konnte hierbei auf einige Er-
fahrungen aus dieser Zeit zuriickgegriffen werden (insbe-
sondere in Hinsicht auf Formulierung und Detailgrad von
Inhalten). Initial sollten sieben Mitarbeiter an dieser Wei-
terbildungsmafinahme beteiligt werden, um die Ergebnisse
auf eine moglichst breite Ansatzbasis zu stellen. Da jedoch
das Unternehmen zum tatsdchlichen Startzeitpunkt der Ar-
beit nicht ausreichend Kapazititen dazu zur Verfligung
hatte, musste die Anzahl auf zwei Mitarbeiter reduziert
werden. Zwischen den einzelnen Versuchen wurden sie
nicht von ihren sonstigen Aufgaben entbunden und waren
Teil des Subunternehmens P.

3.1.1 Vorgehensweise

Es wurde ein drei stufiges Iterationsmodell verwendet,
entsprechend des cognitive apprenticeships, um zu unter-
suchen, inwieweit der Lernprozess durch Festlegung der
Lernmaterialreihenfolge und -art in Abhédngigkeit von den
Lernpréferenzen unterstiitzt, bzw. inwiefern optimiert wer-
den kann. Dafiir wurden zundchst die Lernpriferenzen
und Vorkenntnisse in Form von Fihigkeitsmatrizen und
Fragebogen ermittelt. Mithilfe dieser Daten wurden die
einzelnen Iterationen definiert und entsprechend aufberei-
tet. Die Einzelheiten konnen Annex B entnommen werden.
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AnschliefSend wurden die drei Iterationen durchgefiihrt.
Zu Beginn jeder Iteration wurden die Anforderungen und
das Ziel den Probanden gegentiber definiert, dann die Ite-
ration tatsdchlich durchgefiihrt und anschliefiend eine Aus-
wertung durch Fragebogen, Interviews oder zu losende
Aufgaben angeschlossen. Fiir alle drei Iterationen wurden
bewusst unterschiedliche Medien und Kommunikations-
kanile benutzt, um diese auf Effektivitit und Effizienz zu
priifen.

Dabei diente die erste Iteration der Bildung von Grund-
lagen und der Gewinnung eines generellen Uberblicks
iiber die Materie. Dazu wurden entsprechend der
zuvor stattgefundenen Untersuchung der Weiterbil-
dungsmoglichkeiten den Probanden Architekturdiagram-
me und -beschreibungen, sowie eine API-Dokumentation
zum Lesen vorgelegt. Am Ende der ersten Iteration wurde
mithilfe eines Fragebogens und eines anschliefSfenden
Interviews das Verstandnis der Inhalte gepriift.

Die zweite Iteration fiihrte in die Anwendung der zu-
vor gelernten Sachverhalte ein. Dazu wurden den Pro-
banden drei aufeinander aufbauende, rund 20- bis 30-
miniitige Screencasts bereitgestellt, die alle zur Benut-
zung/Anwendung der in der ersten Iteration vorgestellten
Technologien wichtigen Aspekte erlautern und das Ganze
an einem einfachen Beispiel erkldren sollten. Am Ende der
zweiten Iteration wurde mithilfe eines Interviews und einer
zu losenden Aufgabe das Verstandnis der Inhalte gepriift.

Die dritte Iteration diente der Ubertragung der gelernten
Konzepte und deren Anwendung auf andere Sachverhalte
und bestand darin, dass ein Code-Review eines bestehen-
den (den Probanden bekannten) Systems mittels Screens-
haring und einer Sprachkonferenzsoftware durchgefiihrt
wurde. Diese Iteration hatte im Wesentlichen die Detail-
Planung einer vollstindige Portierung des bekannten Sys-
tems in das in den vorigen Iterationen vorgestellte System
zum Ziel.
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In den ersten beiden Iterationen wurden fiir die jewei-

ligen Lernmaterialien Vor-Tests mit unabhdngigen Perso-
nen durchgefiihrt, um sowohl das generelle Verstindnis
der Inhalte zu iiberpriifen als auch die Zeit abschitzen zu
konnen, die fiir die Durcharbeitung der Materialien zur
Verfiigung gestellt werden sollte, abschdtzen zu koénnen.
Mangels Lernmaterialien wurde darauf in der dritten Ite-
ration verzichtet.
Im Folgenden wird nun detaillierter dargelegt, wie die Da-
tenerhebung in den einzelnen Schritten in den jeweiligen
Iterationen durchgefiihrt und wie diese Daten ausgewer-
tet wurden. Anschliefflend wird eine mégliche Interpretati-
on der erhobenen Informationen présentiert und mogliche
Schlussfolgerungen angefiihrt.

3.1.2 Lernpriferenzen und Vorkenntnisse

Zur Vorbereitung der eigentlichen Iterationen wur-
den zunéchst die Vorkenntnisse in mdoglichst vielen Wis-
sensbereichen abgefragt. Dabei waren diese unterteilt in
gesprochene Sprachen, Programmiersprachenkenntnisse,
Wissen um verschiedene Softwareentwicklungsprozesse,
Internet-Technologien, Software-Modellierung, Entwick-
lungsframeworks, Entwicklungsumgebungen, Datenbank-
systeme, Betriebssysteme, Content-Management Systeme
und sonstige Anwendungen. Es wurde darauf hingewie-
sen, dass diese Bereiche durch weitere Eintrdge ergianzt
werden konnten, sofern etwas nicht in der Liste enthalten
war.

Fiir jeden Eintrag in diesen Bereichen sollten die Proban-
den dann sowohl ihr subjektiv vorhandenes Wissen (wie
gut kennen sie sich damit aus), als auch die Erfahrung (wie
lange haben sie sich damit auseinander gesetzt) angeben.
Die Werte 1 -5 standen dabei fiir das subjektiv vorhandene
Wissen, wobei 1 sehr gut, 2 gqut, 3 zufriedenstellend, 4 Grundla-
gen und 5 keine Kenntnisse bedeutete. Die Werte 10 — 50 sind
entsprechend fiir die Erfahrung dquivalent aufgeteilt gewe-
sen: 10 bedeutete seit 5 Jahren oder mehr, 20 entsprach zwei bis
vier Jahre, 30 ein paar Monate bis zu einem Jahr, 40 einige Wo-
chen, wahrend 50 noch nie damit beschiiftigt bedeutete. Bei-
des zusammenaddiert (also subjektiv vorhandenes Wissen
+ Erfahrung) diente als Indikator fiir den tatsdchlichen Wis-
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sensstand in den enthaltenen Eintrdgen. Die ausgefiillten
Listen wurden dann anschlieSend vom Autor in eine so-
genannte Skillmatrix tiberfiihrt. Die Struktur der Liste, so-
wie die der anschliefsenden Skillmatrix ist den offiziellen
Sourceforge.net-Skill Profiles* angelehnt.

Weiterhin wurde den Probanden als Vorbereitung fiir

die eigentlichen Iterationen ein Fragebogen zur Beant-
wortung vorlegt. Dieser diente der Bestimmung der
Lernpréferenzen der Teilnehmer. So wurden sowohl der
soziale Hintergrund als auch das generelle Lerninteresse
abgefragt.
Der soziale Hintergrund fragte nach dem Grad der In-
ternationalisierung des Teilnehmers, dem Bildungsgrad,
Introvertiertheit/Extrovertiertheit. Das generelle Lernin-
teresse ging darauf ein, ob sich der Teilnehmer fiir neue
Technologien interessiert und wie oft er {iiblicherweise
neue kennenlernt. Wichtig hierbei ist auch, wie lange er
bereits in dem Bereich arbeitet, da dies das Interesse an
neuen Technologien beeinflussen kann. Zuletzt ist auch Teil
dieses Fragebereichs, ob der Proband intuitives Lernen,
also eine Neigung zu abstract reflective Lernmustern hat,
oder experimentelles Lernen bevorzugt, also eine Neigung
zu concrete active Lernmustern hat.

Beide Probanden gaben in ihren Fragebogen an, dass sie
keinen besonders grofien Internationalisierungsgrad haben
und seit vier Jahren im IT Sektor titig seien. Proband [N]
gab bei der Frage nach seinem Ausbildungsort eine gros-
se, indische Universitdt an, wahrend Proband [S] lediglich
ein Ingenieurs-College besuchte. Beide Probanden stam-
men aus einem kollektivistischen Land (Indien) und bevor-
zugen das intuitive Lernen, also zuerst theoretische Grund-
lagen und anschliefSend erst praktische Arbeit. Nach dieser
Auswertung stand die letztendliche Reihenfolge der Itera-
tionen fest.

Zmit vorhandenem Sourceforge.net Account kann man in eingelogg-
tem Zustand tiber https:/ /sourceforge.net/people/editprofile.php sei-
ne perdnliche Skill-Liste anlegen und verwalten
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3.2 Erwartete Ergebnisse

Da diese Experimente als eine Exploration der
Moglichkeiten der Weiterbildung ausgelegt sind, wird
erwartet, dass die Probanden im Anschluss ein gutes
Verstindnis des zu benutzenden Systems haben und
selbststindig in der Lage sind, auf Grundlage von vor-
definierten Aufgabenpaketen das vorhandene System in
das Neue zu portieren. Die Iterationen dienen zuné&chst
dazu, diese Grundlagen zu schaffen und zu verinnerlichen,
aber letztendlich auch dazu, die benétigten Fahigkeiten
zu Uberpriifen. Trotz unterschiedlicher Ausbildung und
eines unterschiedlichen Erfahrungsreichtums im Umgang
mit Modellierung und Modellen wird erwartet, dass die
verwendeten Techniken und Technologien bei beiden
Probanden &dhnlich effektiv sind.

3.3 Erste Iteration: Einfiihrung in die Ma-
terie

3.3.1 Vorbereitung

Zunichst wurde die Dokumentation selbst inklusive der
notigen Architekturdiagramme entwickelt. Diese wurden
zu zwei getrennten Dokumenten geformt, welche von den
Probanden in der fiir sie angenehmsten Reihenfolge gele-
sen werden sollten.

Dokument 1 beinhaltete die generelle Architektur des
Systems, welches den Probanden nédher gebracht werden
sollte. Dabei sollte dieses Dokument den Aufbau und
die Zusammenhidnge der Systemkomponenten grafisch in
Form von FMC-Diagrammen und textuell in Form von
Beschreibungen der Diagramme erldutern. Das Dokument
war so aufgebaut, dass es zunéchst einen Systemiiberblick
bot und beschrieb, welcher die relevanten Komponenten
auffiihrte und grob deren Sinn und Zweck darstellte. Dem
folgend wurden die zuvor genannten Komponenten ein-
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zeln im Detail erklédrt, wobei Wert darauf gelegt wurde, so-
wohl die Funktionsweise, als auch die Interaktion mit den
anderen Komponenten zu beschreiben. Neue Begriffe wur-
den eingefiihrt und sukzessive strenger umrissen. Deren
Verwendung im Kontext der Komponenten, die sie betref-
fen, wurde ebenso beschrieben. Die Ziele der Modellierung
der Architektur waren dabei die folgenden:

Die Architekturdiagramme sollten...

e mit minimaler Zeit selbst fiir Laien der Modellie-
rungsmethode erlernbar/lesbar und erzeugbar sein
(um das Lesen, Verstehen und Entwickeln der Doku-
mente zu vereinfachen und zu beschleunigen)

e prizise die wesentlichen Strukturen des Systems be-
schreiben und unwesentliche Merkmale, wie Imple-
mentierungsdetails, nicht beinhalten (um dadurch
vorhandene Komplexitit zu reduzieren und damit
das Systemverstandnis zu steigern)

e eine einheitliche Terminologie fiir moglichst viele
Aspekte der Systemmodellierung verwenden (um die
Kommunikation tiber das System zu vereinfachen)

Dazu wurden unterschiedliche Modellierungsnotationen
betrachtet und anhand der oben genannten Ziele als ge-
eignet/ungeeignet eingestuft. Die betrachteten Modellie-
rungsnotationen sind dabei: BPMN?®, UML?*, FMC® und
“Powerpoint”(also eine eigene, auf Powerpoint-typischen
Symbolen und Elementen basierende Modellierung). Die
Auswahl der Notationen fiir die Einstufung wurde auf-
grund des Bekanntheitsgrades und der Erfahrungen in den
dem Autor bekannten Notationen durchgefiihrt. Vor- und
Nachteile der jeweiligen Notationen sind in Tabelle 3.1 auf-
gelistet.

Die Wahl fiel auf FMC, da ein geeignetes Tool vorlag
(OpenOffice Draw Templates und Microsoft Visio Stencils)

3Business Process Modeling Notation
*Unified Modeling Language
*Fundamental Modeling Concepts



42

3 Iterationen

Notation

Pro

Kontra

BPMN

UML

FMC

Power
-point

einfach zu verstehen /
lesen, einheitliche Ter-
minologie moglich

préazise Beschreibung
der Systemstruk-
tur, Komplexitat
reduzierbar, hoher
Bekanntheitsgrad

wenige  Diagramm-
Typen, einfach zu
verstehen, prézise
Systemstruktur  be-
schreibbar, einheitli-
che Terminologie

einfach zu verste-
hen / lesen und zu
erzeugen, prézise Be-
schreibung  mdglich,
einheitliche Termino-
logie moglich

bescheibt weniger die
Struktur, als vielmehr

die Ablaufe = falscher
Fokus
viele verschiedene

Diagramm-Typen zur
Modellierung = lange
Einarbeitungszeit fiir
Leser; uneinheitliche
Terminologie

geringer Bekanntheits-
grad, wenig geeignete
Tools vorhanden

zeitaufwandig zZu
produzieren, da Kon-
sistenz und Prézision
"manuell”gewéahr-

leistet werden miissen

Tabelle 3.1: Modellierungsnotationen - Vergleich

und die geringe Bekanntheit durch die Einfachheit der No-
tation ausgeglichen werden konnte.
Im Anhang an das erste Dokument war eine Kurz-
einfiihrung in die wichtigsten Konzepte von FMC, auf wel-
che in der Einleitung des Dokuments verwiesen wurde.
Das Dokument hatte insgesamt einen Umfang von 15 DIN

A4-Seiten.

Dokument 2 beinhaltete die Beschreibung der (internen)
API, welches die Details fiir die Arbeit in dem System
durch Erlduterung von Syntax und Semantik von Befehlen
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und deren Verwendung erkldrte. Dabei wurde die Struk-
tur des Dokuments entsprechend der Struktur einer weit
verbreiteten API-Dokumentation (PHP API Dokumentati-
on) iibernommen. Diese ist derart aufgebaut, dass zunachst
der Name des zu beschreibenden Befehls/Themas ge-
nannt wird, anschlieBend die Funktionsweise beschrie-
ben wird, gefolgt von der erlaubten Syntax (in erweiter-
ter Bacchus-Naur-Form). Dem folgt in tabellarischer Form
die Erklarung der jeweiligen Syntax-Elemente (Parameter,
default-Werte, etc...). Im Anschluss daran kommen ein oder
mehrere Beispiele fiir dessen Verwendung. Das zweite Do-
kument hatte insgesamt einen Umfang von 25 DIN A4-
Seiten.

Die Vortests mit zwei unabhdngigen (firmenfremden)
Versuchspersonen wurden ebenfalls durchgefiihrt. Die
Hinweise und kleinere Umformulierungen, die sich daraus
ergaben, wurden entsprechend mit in die Dokumente ein-
gearbeitet.

3.3.2 Durchfiihrung

Die Dokumente sollten urspriinglich in dynamischer Art
und Weise per Website zur Verfiigung gestellt werden, so-
dass die einzelnen Inhalte via Hyperlinks miteinander ver-
netzt sind. Dadurch sollte unter anderem eine Messung der
Aufenthaltsdauer der Probanden auf den jeweiligen Inhal-
ten ermdglicht werden und somit detailliertere Hinweise
auf das Nutzungsverhalten fiir diese Inhalte ermittelt wer-
den.

Aufgrund eines zu knapp bemessenen Zeitrahmens fiir
die Umsetzung der Dokumente in diese HTML-Form
konnte dieses nicht direkt so durchgefiihrt werden, son-
dern musste ein “konventionellerer” Weg gegangen wer-
den: Die Inhalte wurden als zwei PDF-Dokumente per
eMail an die Probanden iibertragen. Als Teil davon wur-
de ebenfalls eine Erklarung der gewiinschten und erwar-
teten Vorgehensweise beim Durcharbeiten der Dokumen-
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te hinzugeftiigt. Dies beinhaltete eine frei definierbare Lese-
Reihenfolge als auch das bewusste Auslassen/nicht-Lesen
von Inhalten, sofern die Probanden diese als uninteressant
befanden®.

Zum Durcharbeiten der Dokumente hatten die Proban-
den zwei Tage Zeit. Nachdem jeder der Teilnehmer bei-
de Dokumente durchgelesen hatte, haben sie sich zusam-
men gesetzt und dartiiber diskutiert, um ein Feedback zu
erstellen, welches sie dem Autoren anschliefSend per eMail
zuriick sandten. Dieses gesammelte Feedback beinhalte-
te Kommentare zu den Dokumenten (vor allem inhalt-
lich) und einige Fragen, die auf Verstandnisschwierigkeiten
schlieen lie3en’.

Nachdem das Feedback vom Autor analysiert wor-
den war, ist ein Interview mit dem ersten der beiden
Probanden durchgefiihrt worden. Aufgrund von techni-
schen/organisatorischen Schwierigkeiten auf Seiten der
Probanden konnte ein zeitnahes Interview mit dem zwei-
ten Teilnehmer nicht direkt {iber einen geeigneten Nach-
richtendienst durchgefiihrt werden, sodass das zweite In-
terview® via eMail gefiihrt wurde (die Antworten auf diese
eMail ? wurden fiinf Tage spiter empfangen).

3.3.3 Auswertung

Die Vortests mit den Versuchspersonen ergaben, dass
diese Probleme beim Verstandnis der Arbeitsweise des Sys-
tems hatten. Die Reihenfolge, in der beide Dokumente ge-
lesen wurden, war in beiden Fallen zuerst die Architektur-
Beschreibung und anschlieffend die API-Dokumentation.
Die Interviews konnten hier direkt im Anschluss durch-
gefiihrt werden und zeigten, dass trotz der Probleme beim
Verstiandnis der generelle Systemaufbau verstanden wor-
den war - ebenso die wesentlichen Aspekte der API. Dass

bsiehe Appendix A, Abschnitt A.1.1
“siehe Sektion A.1.2
8siehe Sektion A.1.4
siehe Sektion A.1.5
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die Arbeitsweise des Systems nicht verstanden werden
konnte, kann darauf zuriick gefiihrt werden, dass beide
Vorversuchspersonen - ganz im Gegensatz zu den eigent-
lichen Probanden - die Lernpréferenzen experimental lear-
ning / sensing learning'’ inne hatten, was den Fragebogen
in B.1.1 entnommen werden kann.

Das erste Feedback!!' (bereits vor dem Interview erhal-
ten) belegt, dass selbst nach Zusammenlegung der Er-
kenntnisse der beiden Probanden nicht alle Aspekte im De-
tail verstanden wurden. Proband [V] gab an, dass vor allem
innerhalb der API-Dokumentation einige Inhalte nur un-
zureichend erklart seien: But Its better if we get an example
of defining the custom Tags with detailed explanation. Im Hin-
blick auf die anderen Fragen, die innerhalb dieses ersten
Feedbacks auftauchten (zum Beispiel In which scenario sim-
pleCheckSum will be useful? und Is it possible to have Limits
and Group By Clause here?) kann davon ausgegangen wer-
den, dass einige Inhalte mit zu geringem Detail-Grad er-
klart wurden.

Die Modelle und Architekturbeschreibung des ersten Do-
kuments wurden von Proband [N] als addquat und einfach
zu verstehen charakterisiert: Overall the Architecture is really
simple to understand |...] The Agents [...] explains clearly the role
they play in the system.

Proband [N] gab dabei an, die Dokumente in der
Reihenfolge, zuerst Architektur-Uberblick, dann API-
Dokumentation gelesen zu haben: I started with Architec-
ture and Proceeded with API. Diese Versuchsperson gab zu-
vor in seiner Skill-Matrix an, bereits seit langer Zeit sich mit
komplexeren Modellierungsnotationen (vor allem UML)
zu beschiftigen und darin gute und stabile Kenntnisse zu
besitzen (Wert 12). Der Proband rdumte jedoch ein, dass fiir
einen neuen Entwickler einige weitere lebensnahe Beispiele
innerhalb des Architekturiiberblicks bendtigt wiirden, um
diese weitestgehend zu verstehen: On Understanding Level
this Document is more than enough for us. But for a New User
[of this framework] / Developer, still it requires some real time
examples.

Vsiehe DeZure [2000], S. 83 — 84
Hsiehe Sektion A.1.2
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Proband [S] gab an, er hitte sich in zufélliger Art durch
die Dokumente gearbeitet (Initially i just traversed both the
docs in a random fashion.). Dadurch scheint der Zusammen-
hang zwischen den Modellen und dem Erklérten nicht er-
kannt worden zu sein. Der Proband gab an, dass die Mo-
delle von der Struktur des Systems unabhingig seien.

The Models (FMC) and Structure of Framework
currently seems to be independent. Its better of the
Document explains the Framework much more de-
tail in conjunction with the specified model'?

Eine weitere Erkldrung dafiir kann sein, dass die Modellie-
rungsnotation unzureichend verstanden worden war. Laut
dessen Eintrdgen in der Skillmatrix (siehe B.2) sind dem
Probanden (komplexe) Modelle mit definierter Notation
(z.B. UML) nicht geldufig (fast iiberall Wert 55 in Bereich
Modellierung).

Weiterhin ist durch den grofseren zeitlichen Abstand zwi-
schen Durchfithrung der Iteration und Beantwortung der
eMail die Wahrscheinlichkeit, dass diese Person sich an al-
le Details, nach denen gefragt wurde noch erinnern konnte,
gering. Durch Vorkenntnisse aus anderen (dhnlichen) Sys-
temen (in diesem Feedback von der Versuchsperson wur-
den zusitzliche Kenntnisse darin erwidhnt), scheint das ge-
nerelle Verstandnis leichter gefallen zu sein: Regaring the
framework structure it seems it can address any type of complex
5cenarios.

Beziiglich der API-Dokumentation wurden, trotz direkter
Frage danach, von dem Probanden keinerlei direkte Aus-
sagen gemacht.

Zusammenfassend kann man also schlieflen, dass das
neue System im Groflen und Ganzen von den Proban-
den verstanden wurde, vor allem aus architektureller
Sicht ist das Zusammenspiel der einzelnen Komponen-
ten klar geworden und damit die generelle Arbeitsweise
des Systems. Die Modelle hatten dabei allerdings nur ei-
ne unterstiitzende Rolle, da teilweise nicht ausreichende
Kenntnisse vorhanden waren, um diese zu interpretieren.

2sjehe Sektion A.1.5
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Durch die textuelle Beschreibung ist dieses Manko aller-
dings teilweise ausgeglichen worden. Das bedeutet, dass
in kiinftigen derartigen Dokumenten eine bessere Beschrei-
bung der Modellnotation nétig ist, da dies fiir ungeiibte
Personen, die wenig Erfahrung mit komplexeren Modell-
notationen haben, insgesamt zu einem tieferen System-
verstandis fiithren sollte.

Die API-Dokumentation sollte weitere, realitidtsnahe Bei-
spiele und detailliertere Beschreibungen zu den einzelnen
Elementen und deren Funktionsweise beinhalten. An die-
ser Stelle traten die meisten Probleme aulf.

3.4 Zweite Iteration: Anwendung des Ge-
lernten

3.4.1 Vorbereitung

Zur Vorbereitung auf die zweite Iteration - welche
fiir die Probanden das Ziel hatte, sie mit konkreter Ent-
wicklungsarbeit im neuen System vertraut zu machen -
wurden eine Reihe von Screencasts aufgenommen und den
Versuchspersonen zur Verfiigung gestellt. Die Screencasts
sollten dabei die Interaktion und Vorgehensweise, sowie
die wesentlichen Eigenschaften der fiir das zuvor in Ite-
ration eins vorgestellte System entwickelten IDE dienen.
Fir die Aufnahme der Screencasts wurde zunéchst eine
Evaluierung fiir eine geeignete Screen recording software
durchgefiihrt. Untersucht wurden hierbei das Camtasia
Studio 6 und QuickTime X'* . Diese wurden in einer
Gegentiberstellung beide betrachtet und auf ihre Funkti-
onsweisen und die ideale Art des Einsatzes hin getestet.

Da die zu entwickelnden Filme via Webbrowser di-
rekt aufrufbar sein sollten (sodass die Erstellung von
zusdtzlichen HTML-Seiten, in welche die Videos eingebet-
tet hdtten werden miissen entfiel), war eine wichtige An-

Bhttp:/ /www.techsmith.com /camtasia.asp
Mhttp:/ /www.apple.com/macosx/what-is-macosx/quicktime.html
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forderung, dass sie in einem entsprechend unterstiitzten
Format produziert werden sollten. Da sowohl der Ope-
ra’® Browser als auch der Google Chrome!'® und Mozil-
la Firefox!” Browser nativ eine solche Unterstiitzung fiir
das OGG-Theora-Format besitzen und fiir andere Browser
wie Safari'® und dem Internet Explorer'” Erweiterungen
existieren, um dieses Format abspielen zu konnen, wurde
dieses als das Zielformat definiert. Weiterhin ist die Qua-
litat bei gleicher Datenrate hoher im Vergleich zu Flash-
Videos, die ansonsten hitten benutzt werden miissen, um
sie moglichst einfach anschaubar zu machen.

Produkt Vorteile Nachteile

Camtasa ist sehr umfang- | kompliziert(er) zZu

Studio reich, bietet sehr | bedienen, kosten-
viel Funktionalitat | pflichtig (aufler in

("Smart Focus” [auto
zoom],  Audio-Spur
und Video-Spur un-
abhédngig voneinander
im Nachhinein bear-
beitbar, Klicks her-
vorheben, Untertitel
hinzuftigen)

30-tagiger Testversi-
on), kein Speichern als
OGG-Theora moglich,
lief bei den Tests nur
ruckelnd

QuickTime
X

bietet grundlegende
Funktionen zum Auf-
nehmen von Screen-
casts mit gleichzeiti-
ger Stimmaufnahme,
nachtragliches Schnei-
den moglich, sehr
einfach zu bedienen,
kostenlos

kein Speichern von
OGG-Theora moglich,
nur grundlegende
Funktionalitit gege-
ben

Tabelle 3.2: Vergleich von Screencast-Recorder-Software

Phttp:/ /dev.opera.com/articles/view /a-call-for-video-on-the-web-

opera-vid/

Shttp:/ /www.softsailor.com /news /3787-3787.html

http:/ /mozillalinks.org/wp /2008 /07 /native-ogg-vorbis-and-
theora-support-added-for-firefox-31/

18h’ct’p: / /xiph.org/quicktime/

Yhttp:/ /www.theora.org/cortado/
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Entsprechend dieser Gegeniiberstellung (siehe Tabelle
3.2) ist das Ergebnis, dass Camtasia Studio fiir einen ef-
fektiven Einsatz einige groflere Konfigurationsmafsnahmen
benotigt, wahrend QuickTime direkt ohne weitere Einstel-
lungen sofort gute Ergebnisse lieferte. Allerdings konnte
bei beiden Produkten keine direkte Export-Funktion in das
OGG-Theora-Format gefunden werden.

Die Entscheidung fiel folglich auf QuickTime X, auch,
da die erweiterten Features von Camtasia Studio nicht
bendtigt wurden. Die Screencasts sollten in einem Stiick
aufgenommen werden und stets den gesamten Bildschirm-
bereich zeigen. Nachbearbeitung war nur in geringem Ma-
3e notig.

Die aufgenommenen Videos wurden mittels ffmpeg, ei-
nem Konsolendienstprogramm, in das gewiinschte OGG-
Theora-Format tiberspielt.

Insgesamt wurden 3 Screencasts aufgenommen, welche
jeweils eine Lange von 20 - 28 Minuten hatten. Inhaltlich
sind sie aufeinander aufbauend entwickelt worden, sodass
der erste Teil als eine Art Einfiihrung angesehen werden
kann, der zweite Teil etwas komplexere Themen dazu be-
handelt und der letzte Teil die fortgeschrittenen Inhalte
vorstellte.

Diese Aufteilung der Inhalte ist abgeleitet von unterschied-
lichen Tutorialen, die im Netz zu finden sind und ebenfalls
komplexere Systeme zum Thema haben?.

AnschlieSend wurden diese Videos auf einen Firmenserver
tibertragen und waren dort entsprechend fiir die Proban-
den tiber ihre Webbrowser abrufbar.

Damit der Grad des Systemverstdndnisses und der Be-
nutzbarkeit/Klarheit der Screencasts untersucht werden
konnte, wurde entsprechend eine Testaufgabe entwickelt,
die inhaltlich mit dem in den Screencasts erkldrten Vorge-
hen I6sbar sein sollte.

Um diese Aufgabe schlussendlich 16sbar zu machen, wur-
de zuletzt noch das von den Screencasts erklidrte System
inklusive der IDE online gestellt und verfiigbar gemacht.

Ysiehe zum Beispiel http:/ /java.sun.com/j2ee/1.4/docs/tutorial /doc/ About.html
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Wie zuvor in der ersten Iteration wurden auch hier die
Lernmaterialien (also in diesem Fall die Screencasts) vor
dem eigentlichen Versuchsdurchlauf mit den tatsdchlichen
Probanden an den zwei ”Vorversuchspersonen”getestet.
Auch wurde die Durchfiihrbarkeit der Testaufgabe sowie
die Gestalt der Aufgabenstellung gepriift. Die Aufgaben-
stellung wurde den Ergebnissen entsprechend angepasst,
bevor die entsprechenden Daten zur Verfiigbarkeit und die
Aufgabenstellung an die Probanden weitergegeben wur-
den.

3.4.2 Durchfiihrung

An die Probanden wurde im Zuge der Durchfithrung der

zweiten Iteration anschlieflend eine eMail gesandt. Diese
enthielt prazise Anweisungen, wo die neuen Lernmateria-
lien zu finden seien, was damit zu tun sei und was das Ziel
der Iteration ist. Zusitzlich wurde dies noch erganzt durch
die Aufgabenstellung inklusive der nétigen Anforderun-
gen, die mithilfe der Screencasts gelost werden sollten, den
personlichen Zugangsdaten fiir das System und dessen
Adpresse (letztere in einer anschlieSenden Extra-eMail).
Die Einrichtung einer Zugangsbeschrankung gestattete es,
das Verhalten der einzelnen Probanden innerhalb des Sys-
tems zu verfolgen und damit sowohl den aktuellen Fort-
schritt als auch die benétigte Zeit besser messen zu konnen,
als es zuvor in der ersten Iteration moglich gewesen wiire.
So wurde bei jeder Anderung, die ein Proband vornahm in
der Datenbank der Ort der Anderung, das Identifikations-
merkmal des Probanden sowie der Zeitpunkt vermerkt.

Die Teilnehmer sich dann ein erstes Mal gemeinsam die
Screencast an und verschafften sich einen Eindruck von
dem Arbeiten im Zielsystem?!. Nach dem ersten Betrachten
der Lernmaterialien wurden die einzelnen Screencasts nach
Aussagen der Probanden fiir die Entwicklung der Testauf-
gabe 3 — 4 Mal angesehen””. Innerhalb der Screencasts wur-
de die Seek-Funktion des Videoplayers benutzt, um beim

2siehe Abschnitt A.2.3
2siehe A.2.3
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erneuten Anschauen die ersten Schritte iiberspringen zu
konnen.

Es wurde also bereits wahrend des Betrachtens der Screen-
casts damit begonnen, die Aufgabe zu l6sen. Die Lernmate-
rialien aus der ersten Iteration wurden dabei nicht explizit
berticksichtigt/zurate gezogen.

Da wiahrend der Zeit der zweiten Iteration ein Provider-
Umzug stattfand - und sich dementsprechend der darun-
terliegende Server dnderte, mussten samtliche Materialien
auf dem neuen Server ebenfalls eingespielt und schliefdlich
den Probanden bekannt gemacht werden. Ihre bis dahin
getdtigte Arbeit ging durch die Migration der Datenbank
nicht verloren, jedoch kam es durch diesen Umstand zu ei-
ner zeitlichen Verzogerung der Entwicklung der Testaufga-
be.

3.4.3 Auswertung

Die Probanden benétigten insgesamt 5 Tage fiir die ge-
forderte Aufgabe. Dabei wurde am ersten Tag nur knapp
eine Stunde mit Entwicklungsarbeit verbracht. Dies stei-
gerte sich bis einschlieflich des dritten Tages auf mehrere
Stunden (der gesamte dritte Tag wurde zur Entwicklung
verwendet). Der vierte Tag war dann der Umzug, sodass
an diesem kein Fortschritt erzielt werden konnte. Am letz-
ten Tag wurde erneut eine weitere Stunde investiert und
die Testaufgabe abschlieffend von den Probanden als fertig
deklariert.

Es lasst sich also aufgrund des Zeitaufwandes feststel-
len, dass reine Videos als Tutoriale fiir reale Entwicklungen
nur bedingt geeignet sind. Diese geben zwar einen guten
und vollstandigen Uberblick iiber die Materie, gestatteten
es den Teilnehmern sich einfacher und schneller zu orien-
tieren und die Arbeitsweise besser zu verstehen, haben je-
doch auch ein Manko: Das Nachschlagen von Informatio-
nen und Schritten, die im Screencast vorgestellt wurden,
gestaltet sich als langwierig, da die gesuchten Schritte und



52

3 Iterationen

Informationen erst im Video aufgespiirt werden miissen
und anschlieffend der Screencast pausiert werden muss,
um den Folgeschritt nicht zu verpassen bzw. ihn ungewollt
zu liberspringen.

Eine Moglichkeit das Problem zu umgehen ist jeden
Screencast in Unterkapitel zu teilen, sodass der Lernende
von Schritt zu Schritt springen kann ohne diese erst su-
chen zu miissen. Dieser Teilvorgang kann unter anderem
durch physische Teilung der Datei in mehrere kleinere Datei-
en (jede Datei entspréache hierbei einem Unterkapitel) erfol-
gen, alternativ allerdings auch durch Annotation von Meta-
Informationen, die in einen entsprechend mit dazu pas-
senden Verarbeitungsmdoglichkeiten ausgestatteten Video-
player geladen werden. Letzterer Ansatz ist sicherlich der
kompliziertere, bietet jedoch auch bessere Erweiterungsva-

rianten?>.

Eine weitere Moglichkeit fiir eine bessere Navigation
innerhalb der Informationen ist eine zusdtzliche Bereit-
stellung derselben in Form einer textuellen Beschreibung
der Schritte und des Vorgehens, welche dann entspre-
chend die genannten Informationen mit enthalten soll-
ten. Diese kann dann mittels der vom Browser oder
auch von Internet-Suchmaschinen zur Verfiigung gestell-
ten Navigations-/Suchfunktion entsprechend herangezo-
gen werden, ohne dass im Video die jeweilige Position her-
aus gesucht werden muss.

Weiterhin bemerkenswert ist der Unterschied der Umset-
zungsgeschwindigkeit der Vortest-Personen im Vergleich
zu den eigentlichen Probanden. Hier fillt auf, dass die Um-
setzungsgeschwindigkeit insgesamt deutlich unter einem
Tag lag (bei 4 Stunden). Da die in der Testaufgabe betroffe-
nen Bereiche der Skillmatrix nahezu identisch sind, jedoch
die Lernpriferenzen sich deutlich unterschieden, konnen
letztere als Ursache dieser Diskrepanz verantwortlich sein.

Bmehr Informationen dazu (bereits im Produktiveinsatz an mindes-
tens zwei Universitdten) findet man unter http://www.tele-task.de/
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3.5 Dritte Iteration:  Selbststindiges
Schlussfolgern

3.5.1 Vorbereitung

Die Vorbereitung auf die Durchfiihrung der dritten Itera-
tion sah so aus, dass zunédchst verschiedene Moglichkeiten
evaluiert wurden, um in verteilter Weise ein Code-
Reviewing durchzufiihren. Als erste Wahl wurde das vom
Lehrstuhl im Rahmen zahlloser Diplom- und Bachelorar-
beiten entwickelte Tool Saros, einem Plugin fiir die Ent-
wicklungsumgebung Eclipse, welches zum Zwecke der
verteilten Paarprogrammierung erschaffen wurde, identi-
tiziert. Die ersten beiden Versuche dieses Tool einzuset-
zen, schlugen — trotz Unterstiitzung und Intervention des
Entwickler-Teams — jedoch fehl, sodass kurzfristig weitere
Moglichkeiten evaluiert werden mussten.

Da in der Firma bereits zur Kommunikation unter an-
derem die Software Skype’* eingesetzt wurde, war eine
mogliche Wahl das Screensharing-Feature von Skype zu
diesem Zweck zu verwenden. Eine andere Moglichkeit
war, einen VNC-Server® einzurichten und entsprechend
tiber einen VNC-Client den Inhalt des Bildschirms und die
Kontrolle, sofern benétigt, an die Probanden zu tibergeben.
Da zusitzlich zum Bildschirminhalt auch eine direkte
Kommunikation stattfinden sollte, wiirde man hierbei je-
doch auflerdem noch auf ein geeignetes Kommunikations-
programm zuriickgreifen miissen.

Skype vereint also beide Technologien: Kommunikation
und Screensharing. Jedoch ermoglicht es im Gegensatz zu
VNC lediglich Screensharing, ohne den Zustand des ent-
fernten Systems verdndern zu konnen. Die Bandbreite ist
hingegen optimal ausgenutzt, da der Applikation bekannt
ist, wie hoch die Datenrate fiir Screensharing und die fiir

*http:/ /www.skype.com/
Bfiir mehr Informationen zu VNC, siehe
http:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Virtual Network_Computing
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die Kommunikation sein darf.

VNC hingegen hat den Nachteil, dass man, sofern man
nicht einen extra VNC-Server installieren will?°, erst einen
geeigneter Client auf der entfernten Seite installieren und
eingerichten muss. Zudem ist keine direkte und einfache
Kommunikation allein mittels VNC moglich. Die Wahl fiel
also letztendlich auf Skype als Medium zur Durchfiihrung.

Die weitere Vorbereitung bestand in einer Planung der
durchzugehenden Systemkomponenten des Altsystems —
dhnlich einem Code-Review, jedoch mit dem Ziel, den Pro-
banden eine kurze Einleitung in die zu erledigenden Auf-
gaben zu geben — sodass die Probanden die aus den vor-
an gegangenen Iterationen gewonnenen Erkenntnisse und
das erlangte Wissen auf das Altsystem anwenden konnten,
um so die Ubertragung der Technologie in das neue Sys-
tem anzustofsen. Es wurden hierbei nur diejenigen System-
komponenten ausgewéhlt, die besondere Aufmerksamkeit
bei der Portierung bediiften, da diese entweder den Einsatz
von neuen Technologien, wie sie nur im Zielsystem existie-
ren, benétigen, oder restrukturiert werden miissten.

3.5.2 Durchfiihrung

Der erste weitere Versuch diese Iteration durchzufiihren,
schlug erneut fehl, da zu dem Zeitpunkt am Standort der
Probanden ein Ubermafl an Regen einen weitrdumigen
Stromausfall verursacht hatte, und der eingesetzte Strom-
generator bei Beginn des Versuchs nur noch eine knappe
halbe Stunde laufen konnte. Daher wurde diese Zeit dazu
genutzt, das weitere Vorgehen zu kommunizieren und ein
neuer Zeitpunkt fiir diese Sitzung anberaumt.

Nachdem gekldrt war, wie der Ablauf aussehen wird, ha-
ben sich beide Probanden, wie vereinbart, zwei Tage spéter
am Rechner von Proband [N] versammelt und die Verbin-
dung kam endlich zustande. Wéhrend der gesamten Sit-

263uf dem Host war Mac OS X installiert, welches bereits einen ein-
satzbereiten VNC-Server beinhaltet



3.5 Dritte Iteration: Selbststidndiges Schlussfolgern

55

zung war der Bildschirminhalt des Autoren mit getffneter
Entwicklungsumgebung und dem jeweiligen Quellcode-
Bereich fiir die Probanden sichtbar. Zudem wurde die
Kommunikation vorrangig iiber eine Audio-Verbindung
durchgefiihrt.

Der Vorgang dann war intuitiv in unterschiedliche Pha-
sen gegliedert. Zunachst ging der Autor einen zu portieren-
den Systemteil durch und beschrieb und zeigte ihn anhand
des Quelltextes. Wahrend dieser Erkldarungsphasen schrieb
Proband [N] die fiir die Portierung notwendigen Informa-
tionen auf einem Blatt Papier mit.

Nach einer solchen Phase begann die zweite, die Dialog-
Phase. Hier wurden von den Probanden [N] und [S] Fra-
gen gestellt und Verstdndnisprobleme gekldrt, die den zu
portierenden Systemteil betrafen. Auflerdem fragte der Au-
tor die Probanden nach der Art, wie diese die Portierung
vornehmen wiirden. Die entsprechenden Antworten wur-
den vom Autoren anschliefend bewertet und Optimie-
rungen und Vereinfachungsmaoglichkeiten genannt, welche
wiederum von den Probanden niedergeschrieben wurden.
In Phase drei wurde fiir die Portierung dieses Systemteil
dann in entsprechende Aufgabenpakete unterteilt, sodass
hier der Arbeitsumfang fiir jedes umrissen wurde. Dies ge-
schah in direkter Abstimmung zwischen Autor und Pro-
banden.

Nach diesen drei Phasen begann erneut die Phase eins, je-
doch mit einem anderen Systemteil, sodass zum Schluf3 alle
zuvor ausgewdhlten Systemkomponenten durchlaufen, er-
klart und analysiert wurden.

Wiéhrend der Durchfiihrung traten wiederholt Unterbre-
chungen im Kommunikationsflufs auf, was auf eine instabi-
le Internetverbindung zurtickgefiihrt werden kann. So ver-
schlechterte sich zeitweise die Qualitdt der Screensharing-
Verbindung auf Seiten der Probanden [N] und [S] der-
maflen, dass die Verbindung manuell unterbrochen und
wieder neu initiiert werden musste. Auch die Audio-
Verbindung konnte nicht durchgéngig aufrecht erhalten
werden, da die komplette Verbindung teilweise unter-
brochen wurde. Daher wurde solange, bis die Audio-
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Verbindung wieder zuverlédssiger funktionierte, der Aus-
tausch von Textnachrichten genutzt, um mit den Inhalten
voran zu kommen. Die Dauer der Sitzung wurde davon je-
doch nur geringfiigig beeinflufit. Insgesamt ging diese tiber
einen Zeitraum von zweieinhalb Stunden.

3.5.3 Auswertung

Innerhalb der Dauer der zweieinhalb Stunden, die die-
se Iteration in der Durchfiihrung in Anspruch nahm, gab
es — abgesehen von den Verbindungsproblemen — wenig
auditorische Verstandnisprobleme auf beiden Seiten. Trotz
merkbarer Akzente beider Probanden. Anders herum gab
es ebenfalls wenig entsprechende Nachfragen, wie Can you
repeat it again, please?. Von inhaltlicher Seite traten fast aus-
schliefSlich “zwischen” der ersten und zweiten Phase ei-
nige, wenige Verstdndnisprobleme auf, was durch Fragen
wie Did you want to say that...? oder What do you mean by...?
deutlich wurde. Hierbei ging es fast ausschliefslich um das
Verstdndnis von Details des alten Systems.

In der =zweiten Phase nannten die Probanden
zundchst nur sehr zogerlich entsprechende Portie-
rungsmoglichkeiten und dies auch nur auf direkte
Nachfrage hin. Es fiel auf, dass die von ihnen vorgeschla-
genenen Ubertragungskonzepte nur in Grundziigen den
in den vorangegangenen Iterationen vermittelten entspra-
chen. Es wurde in keinem Punkt eines der erweiterten
Features des neuen Systems, welches die Ubertragung
wesentlich vereinfacht hitte vorgeschlagen, sondern fast
ausschliefSlich Basiskonzepte genannt. Auch gab es nach
wie vor einige Verstindnisprobleme bei den erweiterten
Konzepten und Techniken. Entsprechende Fragen waren,
bis auf in einem Fall, stets zu den vom Autoren genannten
Optimierungen gestellt worden.

Es liegt nahe, anzunehmen, dass durch mehr Ubung mit
dem neuen System mehr erweiterte Konzepte vorgestellt
worden wéren. Die Verstandnisprobleme hinsichtlich eini-
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ger neuer Verfahren und Techniken, vor allem der kom-
plexeren, sind auf den zeitlichen Abstand zwischen erster
und dritter Iteration sowie den geringen Grad, mit dem die-
se verinnerlicht wurden zurtickzufiihren. Dies hétte eben-
falls durch mehr Ubung im System verhindert werden
konnen. Eine andere Moglichkeit wire die Hinzunahme
der Dokumentation wihrend der dritten Iteration gewe-
sen, sodass die entsprechenden Information nachgeschla-
gen hitten werden kénnen und auf diese Weise auch die
Art der Anwendung davon sich besser eingeprégt hitte, da
der Zusammenhang fiir die Probanden starker bewufst ge-
worden wire.

Zudem entstand im Laufe der Iteration der Eindruck
beim Autoren, dass einer der beiden Probanden ([S]) teil-
weise abwesend war. [S] hat vor allem im spéteren Ver-
lauf der Iteration nur sehr wenig zum Vorhaben beigetra-
gen und insgesamt lediglich zwei Vorschlédge fiir die Por-
tierung von Systemteilen mitgeteilt. Daher war fiir den Au-
toren dessen Prasenz oft nicht wahrnehmbar. Eine Webcam
hétte hier dabei geholfen die Prasenz zu starken, jedoch die
Ubertragung wesentlich stiarker belastet, sodass die Qua-
litat des Screensharings als auch der Sprachkommunikati-
on stark darunter gelitten hitte. Auch wire die geringe An-
zahl an Vorschldgen damit wahrscheinlich nicht signifikant
gestiegen.

Am Ende der dritten Iteration merkte Proband [N] ab-
schlieflend an, dass er das Code-Review als sehr hilfreich
und niitzlich ansah und schlug vor, dieses haufiger zu wie-
derholen.

3.6 Zusammenfassung

Insgesamt, so zeigen die Ergebnisse der drei Iterationen,
war es wichtig und richtig, zuvor die Lernpréferenzen zu
erfragen. Die Unterschiede in den Lernerfolgen zwischen
den Vorversuchspersonen und den eigentlichen Probanden
— vor allem in der ersten Iteration — spiegeln das wider.
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Die Modelle dort halfen einem der beiden Probanden da-
bei, den generellen Systemaufbau zu verstehen und ent-
sprechend die in der Beschreibung enthaltenen Informatio-
nen einzuordnen. Bei einem erneuten Einsatz von Model-
len zur Weiterbildung, sollte darauf geachtet werden, dass
entweder die Grundlagen bei allen Lernenden fiir das Le-
sen und Verstehen von Modellen vorliegen oder die Model-
le lediglich unterstiitzenden, nicht notwendigen, Charakter
fiir das Begreifen des Beschriebenen haben. Die Dokumen-
tation der API hétte in Teilen etwas detaillierter sein und
mehr Beispiele enthalten konnen.

Die Screencasts der zweiten Iteration machten fiir sie die-
ses zuvor gewonnene Wissen anwendbar und verfehlten
somit ihren Zweck nicht. Die Vorversuchspersonen kamen
hiermit deutlich besser zurecht. Optimierungen hier waren
jedoch textuelle Beschreibungen / eine Transkription der
im Video erklarten und beschriebenen Handlungen, sodass
das Nachschlagen von Informationen einfacher und schnel-
ler werden kann. Diese Tutorials sollten ebenfalls im Zu-
sammenspiel mit (zumindest) der API-Dokumentation be-
trachtet werden, da diese bei einer entsprechenden Umset-
zung von eigenen Inhalten mithilfe des Tutoriums Frustra-
tion vermeiden helfen, da wichtige Zusatzinformationen,
die nicht in den Tutorials enthalten sind, direkt nachge-
schlagen werden konnen.

Das Code-Review mit Portierungsansétzen hat die erwarte-
ten Resultate nicht im vollen Umfang geliefert — dazu hitte
es entsprechend mehr Ubungszeit in der zweiten Iterati-
on geben miissen. Das zuvor gesammelte Wissen sollte al-
so bereits zu diesem Zeitpunkt gefestigt sein, um es dem
Lernenden von sich aus zu gestatten, Probleme zu erken-
nen und zu losen. Es hat sich jedoch gezeigt, dass eine ent-
sprechende Nutzung dieses Verfahrens aufgrund der zuvor
vermittelten Inhalte durchaus moglich ist und die Proban-
den insgesamt in der Lage waren, Probleme zu erkennen
und Losungsansétze zu entwickeln.

Es wurde fiir alle betrachteten Kommunikationskanéle
ermittelt, ob diese effektiv sind und Moglichkeiten zur wei-
teren Optimierung dieser vorgeschlagen. Es wurde deut-
lich, dass die Effizienz des Einsatzes der Kanile stark von
den Lernpréferenzen der Lernenden abhidngen. Durch ent-
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sprechende zeitliche Anordnung der Anwendung dieser
Kommunikationswege, kann hier auch die Effizienz opti-
miert werden. Das bedeutet, dass, um Wissen besser zu
transferieren, zundchst das bevorzugte Lernmuster der ein-
zelnen Teilnehmer ermittelt werden sollte. Ist jemand ab-
stract reflective, so sind hier zundchst theoretische Grund-
lagen zu legen, bevor mit praktischer Anwendung fortge-
setzt werden kann. Bei concrete actives, sollte stets der Be-
zug zur Anwendung, zum Beispiel in Form von (realisti-
schen) Beispielen, vorhanden sein. Nach und nach kénnen
hier dann die theoretischen Grundlagen hinzugefiigt wer-
den. Sind die Grundlagen fiir beide Gruppen gelegt und
die entsprechenden neuen Fihigkeiten gefestigt, so kann
der letzte Schritt zur selbststindigen Arbeit durchgefiihrt
werden: das Training zur Problemerkennung.

Die Geschwindigkeit des Wissenstransfers der einzelnen
Kanile variierte. Wahrend die erste Iteration sehr schnell
dazu gefiihrt hat, dass Konzepte erkannt und erlernt wur-
den, waren diese durch den hohen Grad an Abstraktion
wenig leicht anwendbar aber blieben dennoch grofitenteils
gut in Erinnerung. Die Besonderheiten der Entwicklung,
und damit der Anwendung der Konzepte, wie sie in
der zweiten Iteration vorgestellt wurde war hingegen
verhdltnismdfig fliichtig — das Wissen war innerhalb der
dritten Iteration nur noch sporadisch prasent.

Insgesamt sdhe damit ein entsprechend neuer, angepas-
ster Weiterbildungsprozess im Unternehmen [K] so aus,
dass zunéchst gepriirft werden muss, ob von allen Lernen-
den die Unterlagen vorliegen (also Skill-Listen und Fra-
gebogen). Sofern dies der Fall ist, werden die Lernenden
in zwei Gruppen geteilt: eine Gruppe bestehend aus ab-
stract reflectives und die andere aus concrete actives. Die ers-
ten zwei Iterationen werden dann geplant, angefertigt und
den jeweiligen Gruppen bereitsgestellt (die erste Iteration,
bestehend aus theoretischen Grundlagen der abstract reflec-
tive-Gruppe und die zweite Iteration, bestehend aus bei-
spielsgetriebenen Tutorials der anderen Gruppe). Sobald
diese fertig sind, werden die Materialien zwischen den
Gruppen “getauscht”. So werden fiir die eine Gruppe die
theoretischen Grundlagen die zweite Iteration, wahrend es
fiir die andere die Tutorials die zweite Iteration wird.
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Abbildung 3.1: Angepasstes EPK-Modell zur Weiterbildung
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Kapitel 4

Zusammenfassung und
Ausblick

Im Folgenden wird das Ergebnis der Arbeit als Ganzes
zusammengefasst und die daraus entstehenden Schlussfol-
gerungen vorgestellt. Was weitere interessante Forschungs-
bereiche zu dem Thema sind und was man dort in Zukunft
an Forschungsarbeit leisten konnte, wird im Anschluss dar-
an kurz diskutiert.

4.1 Zusammenfassung und Schlussfolge-
rungen

Die Nutzung eines Wissensmanagementsystems (z.B.
das vorhandene Trac) sollte innerhalb des Unternehmens
weiter forciert und durch das Management viel starker ei-
ne Wissensteilungsmentalitdt etabliert und geférdert wer-
den, sodass auch tatsdchlich entsprechende Informationen
in dieses System eingepflegt werden. Dazu sollten von den
Mitarbeitern zunédchst die Personlichkeitsprofile extrapo-
liert und analysiert werden, sodass sinnvolle operationel-
le Mafinahmen dazu fiir die jeweiligen Mitarbeiter aus-
gewdhlt und durchgefiihrt werden konnen. Moglichkeiten,
im verteilten Team ein Gruppengefiihl zu verstarken, kann
beispielsweise eine entsprechende eMail-Signatur anstelle
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von Plakaten an den Wanden, wie sie bei kolozierten Un-
ternehmen benutzt werden, sein, welche vom Management
eingesetzt wird. Teil davon muss jedoch auch sein, den
Aufbau bzw. die Vertiefung des gegenseitigen Vertrauens
aktiv voran zu treiben. Das kann durch Konzepte wie dem
Einsatz von Kurznachrichten via Twitter oder dhnlichen
Technologien zur Forderung des ambient trusts geschehen.
Da das Pair Programming und hier insbesondere das
Distributed Pair Programming wesentliche Unterstiitzung
zum Wissenstransfer ist, muss auch dieses, zum Beispiel in
Form von regelméfiigen, geplanten Distributed Pair Pro-
gramming Sitzungen als Teil des Entwicklungsprozesses
etabliert werden. Hier muss vor allem darauf geachtet wer-
den, dass geeignete Werkzeuge fiir die verteilte Entwick-
lung selbst, aber auch fiir Erklarungen bereitgestellt und
benutzt werden. Eine entsprechende Infrastruktur ist be-
reits teilweise vorhanden (zum Beispiel fiir die Kommu-
nikation), sodass auf dieser aufbauend, der Prozess weiter
verbessert werden kann.

In der Versuchsreihe, bestehend aus drei Iterationen,
wurde eine Exploration der Moglichkeiten fiir den Wis-
senstransfer und dessen Geschwindigkeit mithilfe einiger
Probanden aus dem Unternehmen durchgefiihrt. Es wur-
den dafiir drei unterschiedliche Medien bzw. Kommuni-
kationskandle genutzt, um zu untersuchen, welches den
grofiten Effekt hat. Ergebnis dieser Iterationen war, dass
alle zusammen eine effektive und stabile Weiterbildung
ermoglichen. Zusitzlich sollte, nachdem die Grundkennt-
nisse, wie in den ersten zwei Iterationen beschrieben, vor-
handen sind, auch das (Distributed) Pair Programming
verstarkt eingesetzt werden, wenn neue Mitarbeiter ein-
gelernt werden miissen. Effektiv kann das fiir sehr viele
neue Mitarbeiter so funktionieren, dass wichtige Aspekte
des Extreme Programmings, so zum Beispiel die Rotation
der Pair Programming Partner mit in den Einarbeitungs-
prozess iibernommen werden. Zur Minimierung des Or-
ganisationsaufwandes sollte hier eine entsprechende auto-
matische oder zumindest semi-automatische Zuteilung der
Teampartner statt finden.
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Die im Rahmen dieser Arbeit erarbeiteten Optimie-
rungsmoglichkeiten, sowohl zum Wissenstransfer allge-
mein als auch zur Weiterbildung insbesondere, werden im
Unternehmen in den nédchsten Monaten eingefiihrt und
umgesetzt werden.

4.2 Ausblick

Themen, die an dieser Stelle noch weiter erforscht wer-

den sollten, sind beispielsweise die Effektivitit der hier
vorgeschlagenen Optimierungsmoglichkeiten zu evaluie-
ren. Aber auch Vergleiche, wie Weiterbildungsmafsnahmen
in kleinen Gruppen, wie sie in dieser Arbeit beschrie-
ben wurden, im Gegensatz zu grofien Gruppen funktio-
nieren kénnen bzw. welche Anderungen am Weiterbil-
dungsprozess dann besonders wichtig waren. Beispiels-
weise konnte sich bei grofsen Gruppen die Ermittlung und
Analyse der Lernpréferenzen der Teilnehmer als sehr zeit-
aufwandig darstellen und wiirde entsprechend die Wei-
terbildung selbst verzogern. Fragen, die hier von Interes-
se sein konnten, wiren beispielsweise, inwiefern durch Re-
duktion der Kontrolle, welche durch das Mehr an Fort-
bildungsteilnehmern dann ohne Zweifel auftreten wiirde,
trotzdem eine effektive Weiterbildung etabliert werden
konnte.
Eine andere Forschungsfrage betrifft die Struktur von glo-
bal verteilten Unternehmen. Inwiefern kann ein grofies
Maf3 an Verteilung trotz vieler Mitarbeiter durch ein Mini-
mum an Hierarchie beibehalten werden?

Die Relevanz einiger dieser Fragen, wenn nicht sogar al-
ler, wird im Unternehmen [K] in jedem Fall mit der Zeit
steigen. Durch die aktuellen Trends hin zu global verteilten
Unternehmen sind diese Fragen jedoch auch von grofiter
Wichtigkeit fiir andere (oft junge) Firmen. Die Zukunft
wird zeigen, auf welche Weise und mit welchen Mitteln mit
solchen Problemen umgegangen werden kann.
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Anhang A

INTERAKTIONSPROTOKOLLE

A.1 Iteration1

A11 Anweisungs-eMail

Hello [N].

Here is the set of documents for the first training ite-
ration. It's an architecture overview and then the API
documentation. While the first one is rather short, it shows
the general components and explains how everything
works together. There is not much new about this, but a
few things are, though. One small hint before: at the very
end of the first document you'll find a description of the
modeling language I chose.

When you're done with both documents (you may
skip parts of both documents if you find them too uninte-
resting), tell me. I will then ask you a few general questions
about this (these mainly focus on how much the concepts
were understandable).

Please also forward these documents to [S], so that he
can also read through them. Also he should tell me as soon
as he is done with reading them, so that I can ask him too.
He can also skype me, directly (same for you, of course).
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]

Regards,
Robert

A.1.2 Feedback-eMail 1

Hello Robert,

Today we have done with the Review of the Docu-
ment.

Here the feedback of the Review.

Overall the Architecture is really simple to understand
and easier to build complex applications rapidly with
minimum efforts.

1.[Q] IDE : Where can I get this IDE?. Is the [Q] Name
given by us or already existing?

2.The Agents (Request,Generator,Module, DB Mana-
ger Section etc) explains clearly the role they play in the
system. In earlier framework we have been using same
function (redundant) in 2 modules to avoid (memory
consumption) parent inheritance module reference. In
the New framework how the Module going to interact
between them?

3.Some of the features are really admiring which ma-
kes the readability of template file even better..

I mean TagLibs. But Its better if we get an example of
defining the custom Tags with detailed explanation. ( Page
15 of API Doc)

4.SelectQuery : This feature is also remarkable one. Is
it possible to have Limits and Group By Clause here?

5.checkFields : This is meant for only NULL checks or
Email Validation, Zip Code Validation etc.

FYI : We really need a utility module to handle all the Input
Validations either Client Side or Server Side.
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6.Javascript Library :

Third Party Library Info : What we going to use. ( Prototy-
pe)

Custom Library Info and its Usages ( Usage of FlashU-
pload, Java Upload etc..)

7.As discussed earlier we need a separate utility class
to handle all session variables in a more sophisticated way.

8.In which scenario simpleCheckSum will be useful?

I understand this framework is designed not only for
[onesingle] Application, this is meant for all future Web
Based Application which makes the Development Process
easier and easily customizable.

]

Regards
[V]

A.1.3 Skype-Interview mit [N]

Robert Kunze: Hello [N].

[N]: Hope you got My Email..

Robert Kunze: Good afternoon.

Robert Kunze: Yes, I got it.

[N]: Good..

Robert Kunze: Okay. So, some questions to how you read
the documents. ‘Just to see if structure and everything can
still be optimized.

Robert Kunze: What did you read first?

Robert Kunze: Did you have the feeling that the models
themselves did have an impact on understanding the
structure (positive or negative)?

[N]: We reviewed the doc individually and had a Discussi-
on wih the Overall Review.

[N]: Initially it doesn’t seems to be new for us..

[N]: As we already have some of the features in the existing
framework
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Robert Kunze: And did you first read the architecture
overview and then the API or some more mixed?

[N]: I started with Architecture and Proceeded with API
Robert Kunze: Okay.

[N]: Initially we had tough time to understand the runlet
Robert Kunze: “Yes. That’s somehow a new concept - but
only partly.

[N]: After reviewing subsequent topics, it made clear..
Robert Kunze: Okay. So how would you describe the
process of evaluating/rendering runlets?

[N]: The Current Process is ok.

Robert Kunze: ‘I meant actually the process from calling an
event until the final page is sent to the user.

Robert Kunze: You don’t need to describe everything in
detail.

Robert Kunze: Just what gets evaluated when.

[IV]: Is it Possible to specify in the handler to avoid caching
in the runlet even if caching is enabled

Robert Kunze: Caching is always event-wise. So a handler
can activate it and deactivate it as it wishes.

Robert Kunze: That’s a good point! I forgot to mention
this...

[N]: Anothery Query

Robert Kunze: Yes?

[N]: After re-evaluating runlet, does this again stored in
cache?

Robert Kunze: Runlets are evaluated at runtime. And after
this point, the result of it is not stored again in a cache, but
directly sent to the user.

[N]: ok.

Robert Kunze: What would you say: did the architecture
overview itself give you any new insight? And what about
the models? Were these understandable and did they have
an impact on understanding?

[N]: On Understanding Level this Document is more than
enough for us.

[N]: But for a New User/Developer, still it requires some
real time examples

Robert Kunze: Okay. Do you think that the API documen-
tation can fill this gap for new developers?

Robert Kunze: (at least on the theoretical level)

[N]: API Document is ok

[N]: ! thing needs to be added in the doc
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Robert Kunze: which thing?

[N]: How the index.php main page handles the reuqest
[N]: including friendly URLS etc

[N]: and how its delegating accordingly

Robert Kunze: what do you mean by “friendly URLs"?
[N]: to the respective events

[N]:imean /Articles/1234

Robert Kunze: Okay, thanks.

[N]: index.php?event=articles:show& id=1234

Robert Kunze: Aah, okay.

Robert Kunze: Yes. That’s actually not part of the frame-
work, but of the environment it runs in. But better mention
it, that’s right.

Robert Kunze: Anything in the API documentation that
you felt was missing or described in too few detail?

[N]: As specified in the Email

Robert Kunze: Okay. great.

Robert Kunze: Good. Then that’s all of my questions.
Robert Kunze: Thanks for the answers and insights.

A.1.4 eMail-Interview

Hello [5].

As already for [N], I have some questions on how
you read the documents. Just to see if (and in what aspects)
structure and everything can still be optimized. What did
you read first?

Did you have the feeling that the models themselves
did have an impact on understanding the structure (positi-
ve or negative)?

Anything in the API documentation that you felt was
missing or described in too few detail (except the things
already said in the eMail)?

Regards,
Robert
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A.1.5 eMail-Interview-Antworten

Hi Robert,

I just reviewed this email. Sorry for the delayed re-
sponse.

Actually [N] & Me both of them reviewed those do-
cuments and had a discussion and thus finalized the
feedback.

Here the answers for your queries.

lInitially i just traversed both the docs in a random
fashion.

2.Regarding the framework structure it seems it can
addresses any type of complex scenarios.

3.Since I have been working in Cake framework ear-
lier, I feel still we might need some optimization &
Organizing compare to Cake

4. The Models (FMC) and Structure of Framework current-
ly seems to be independent. Its better if the Document
explains the Framework much more detail in conjunction
with the specified model

Few days back i tried the [Q] IDE. It seems it was do-
ne in ExtJs. The IDE definitely a right tool for avoiding the
data/environment based issues. But as a developer I feel it
needs some enhancement at editor level. I mean Full Editor
View, which can give full window space to review large set
of codes and logics without scrolling back and forth.

Hope this feedback might helped you..

Thanks
5]
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A.2 Iteration 2

A.2.1 Anweisungs-eMail

Here now the instructions for the new iteration. First of all:
you’ll find the Screencasts at the following page:

; [ Site URL ]

The IDE, which is a web-based IDE, is explained wi-
thin these videos by example. Your task will be first to
watch these videos and then doing some practical work,
by creating a small blog-like application. For this, the
requirements are: create a new table, to hold the blog posts.
This should contain fields for identifying the user, a title
and a content field. Then there should be an interface, the
user can create a blog post (enters his name, the blog’s title
and it’s content - latter one can be a simple textarea - no
need for WYSIWYG editors here and finally a button to
publish it) and view what has been published before (no
pagination, just a list of all the blog posts - directly below
the create blog form). It does not need to look any nice, but
is just to see if the main concepts of the IDE are understood.

When you are done with it, write me. Also write me,
if you experience problems with the IDE itself.

A.2.2 eMail-Interview

Thanks for the information. I just had a look at the mini
blog. Looks really good. Seems you got along with it pretty
well, so far.

Here some questions to you and [S] concerning the
learning method itself:

1) What was your impression of the screencasts?
2) Were they understandable?
3) How often did you watch each screencast?



72

A INTERAKTIONSPROTOKOLLE

4) Did you jump/fast-forward /backward within the mo-
vies?

5) Did you notice any difficulties in transforming what you
heard in the screencasts and then doing it yourself?

6) Do you felt the screencasts like being too long or too
short?

7) Did it explain everything you needed to begin or was
something missing?

A.2.3 eMail-Interview-Antworten von [N]

Here the Summary of the feedback of the Web IDE

1) What was your impression of the screencasts?
Initially we amazed ( [M], [S] and Me ) at the concept of
the Online development.

2) Were they understandable?: Yes

3) How often did you watch each screencast?
3 — 4 times. Sometimes it hanged (might be my machine
problem)

4) Did you jump/fast-forward/backward within the
movies?
Yes. (To ignore the Initial steps again and again)

5) Did you notice any difficulties in transforming what you
heard in the screencasts and then doing it yourself?

The Language is very clear. ( Voice ). Not tough as US
persons

6) Do you felt the screencasts like being too long or
too short?
Normal

7) Did it explain everything you needed to begin or
was something missing?

See below

Feedback :
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1.The IDE expects more usage of mouse. Need options
to maximum utilize the keyboard shortcuts to navigate
,run,switch between panels etc

2.Currently we don’t have a SQL Editor to frame and
execute queries.

3.When running, the errors are seems to be different line
No. We understand these errors are coming from compiled
PHP page. Can we have a option to view the compiled
page so that we can exactly identify the error.?
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Anhang B

SONSTIGE
DOKUMENTE

B.1 Fragebdgen

B.1.1 Vorversuchspersonen
Fragebogen [I]

Questions:

1.Do you sometimes browse the web/read magazi-
nes/attend workshops just to see what new technologies
exist/emerge?
[~ yes [X] no

2.What do you prefer?
[X] learning by doing [—] first theoretical background, then
practical work

3.How often do you normally learn using new tech-
nologies?

[—] weekly [—] monthly [X] quarterly [—]| once a year [—]
once a decade
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4 What kind of education institutions did you attend?
[ Fachhochschule Brandenburg ].

5.How long have you been working in a non-governmental
company in the IT area?
[0] months/years

6.How would your friends characterize you?
[—] often rather quiet [—] normal [X] rather talkative [—]
party booster

7.Have you ever lived for at least one year out of your
home country?
(=] yes [X] no

Fragebogen [T]

Questions:

1.Do you sometimes browse the web/read magazi-
nes/attend workshops just to see what new technologies
exist/emerge?
[X] yes [-] no

2.What do you prefer?
[X] learning by doing [—] first theoretical background, then
practical work

3.How often do you normally learn using new tech-
nologies?

[—] weekly [—] monthly [X] quarterly [—] once a year [—]
once a decade

4 What kind of education institutions did you attend?
.[ Freie Universitit Berlin ].
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5.How long have you been working in a non-governmental
company in the IT area?
[ 3 years ]. months/years

6.How would your friends characterize you?
[—] often rather quiet [X] normal [—] rather talkative [—]
party booster

7.Have you ever lived for at least one year out of your
home country?
[—] yes [X] no

B.1.2 Fragebogen [N]

Questions:

1.Do you sometimes browse the web/read magazi-
nes/attend workshops just to see what new technologies
exist/emerge?
[Y] yes [-] no

2.What do you prefer?
[—] learning by doing [Y] first theoretical background, then
practical work

3.How often do you normally learn using new tech-
nologies?

[—] weekly [Y] monthly [—] quarterly [—] once a year [—]
once a decade

4.What kind of education institutions did you attend?
I NIIT .

5.How long have you been working in a non-governmental
company in the IT area?
[ 4 Years 3 Months ]. months/years
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6.How would your friends characterize you?
[—] often rather quiet [NORMAL] normal [—] rather
talkative [—] party booster

7.Have you ever lived for at least one year out of your
home country?
[—] yes [N] no

B.1.3 Fragebogen [S]

Questions:

1.Do you sometimes browse the web/read magazi-
nes/attend workshops just to see what new technologies
exist/emerge?
[Y] yes [—] no

2.What do you prefer?
[—] learning by doing [Y] first theoretical background, then
practical work

3.How often do you normally learn using new tech-
nologies?

[Y] weekly [—] monthly [—] quarterly [—] once a year [—]
once a decade

4 What kind of education institutions did you attend?
[ Engineering College ].

5.How long have you been working in a non-governmental
company in the IT area?
.[4 Years ]. months/years
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6.How would your friends characterize you?

[—] often rather quiet [—] normal [—] rather talkative

[PARTY BOOST ER] party booster

7.Have you ever lived for at least one year out of your

home country?
[—] yes [N] no

B.2 Skill Matrix

[V GBI ]
Languages
English 11 | 11 | 31 | 22
German 55 |55 |11 | 11
French 55 | 55 | 24 | 23
Hindi 23 | 55 | 55 | 55
Tamil 11 | 11 | 55 | 55
Programming Languages
Java 32 | 34 | 44| 12
PHP 22 |21 |55 | 12
Typoscript 55 | 55 | 55 | 55
C++/C 12 | 33 | 34 | 23
C# 22 | 22 | 55| 22
Scheme 55 | 55 | 55 | 55
Python 55 | 55 | 55 | 44
Bash 33 | 55 | 44| 33
Perl 55 | 55 | 55 | 33
Opal 55 | 55 | 55 | 32
Object Teams 55 | 55 | 55 | 55
Ruby 55 | 55 | 55 | 55
XSL 43 | 22 | 55| 23
XSLT 43 | 22 | 55 | 23
Scala 55 | 55 | 55 | 55
Erlang 55 | 55 | 55 | 55
Prova 55 | 55 | 55 | 55
Prolog 55 | 55 | 55 | 44
Visual Basic 22 | 55 | 55 | 33
Assembler 55 | 55 | 55 | 34
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Groovy | 55 | 55 | 55| 55
Development Process

Bugtracking 22 | 22 | 44| 22
SVN 22 | 22 | 55| 23
Unit Testing (JUnit, JSUnit) 55 | 55 | 55 | 44
Code Documentation 22 | 23 |33 | 22
Trac 32 | 44 | 55| 55
Firebug 32 |22 | 44| 22
Xtreme Programming 55 | 55 | 55 | 55
V-Model XT 55 | 55 | 55 | 55
Waterfall model 23 | 34 | 55| 22
Scrum 55 | 55 | 55 | 55
Crystal Clear 55 | 55 | 55 | 55
CMMI 23 | 55 | 55 | 55
Rational ClearCase 55 | 55 | 55 | 55
Internet

XHTML / HTML 22 1222311
CSS 32 |22 |43 | 12
Javascript 32 |21 | 33| 12
AJAX 22 | 22 | 43| 22
DOM 32 | 22 | 55| 33
XML 32 | 22 | 55| 23
JSON 22 | 22 | 55 | 43
Web-Service Integration 21 | 23 | 55| 33
TCP/IP 33 | 44 | 44| 23
SOAP 34 | 44 | 55 | 55
FTP 22 | 22 | 55| 23
RPC / RMI 34 | 55 | 55 | 55
REST 32 | 22 | 55| 55
CORBA 55 | 55 | 55 | 55
Flash 54 | 43 | 55 | 55
ActionScript 54 | 43 | 55 | 55
RDF + RDF Schema 55 | 55 | 55 | 55
OWL 55 | 55 | 55 | 55
RuleML + RIF 55 | 55 | 55 | 55
Haxe 55 | 55 | 55 | 55
Modeling

ER - Database 12 | 22 | 45| 22
Object-Oriented 12 | 22 | 55 | 22
XML DTD/Schema 12 | 23 | 55| 23
UML 12 | 55 | 44 | 33
Petri Net 55 | 55 | 54 | 55
FMC Block Diagram 55 | 55 | 55 | 55
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BPMN 55 | 55 | 55 | 55
EPC 55 | 55 | 55 | 55
Executable UML 55 | 55 | 55 | 55
GUI 12 | 22 | 43 | 23
Frameworks

Ext]S 22 (22 33| 44
Prototype JS 32 | 42 | 44 | 44
jQuery 54 | 33 | 55 | 22
Script.aculo.us 54 | 55 | 55 | 44
Eclipse Modeling Framework 55 | 55 | 55 | 44
Selenium 55 | 55 | 55 | 55
IDEs

Eclipse 44 | 43 | 43| 13
MS Visual Studio 12 | 22 | 55 | 23
NetBeans IDE 55 | 22 | 55 | 55
Vim 55 | 55 | 54 | 33
XCode 32 | 55 | 32 | 55
Visual Slick Edit 55 | 55 | 55 | 55
Magic Draw 55 | 55 | 55 | 55
IBM Rational Software Architect | 55 | 55 | 55 | 55
Zend Studio 33 | 44 | 55 | 44
Database Systems

SQL 12 | 22 |33 | 12
MySQL 22 | 22 | 34| 12
PostgreSQL 55 | 55 | 55 | 55
Oracle 54 | 55 | 55 | 55
DB2 55 | 55 | 55 | 55
TSQL Sybase ASE 12.5 55 | 55 | 55 | 55
SPARQL 55 | 55 | 55 | 55
SchemaSQL 55 | 55 | 55 | 55
Operating Systems

Windows 11 | 22 | 21 | 12
Linux 54 | 23 | 33 | 23
Mac OS X 33 | 44 | 22 | 44
Content Management Systems

TYPO3 55 | 55 | 55 | 44
Imperia 55 | 55 | 55 | 55
Communiqué 55 | 55 | 55 | 55
MediaWiki 55 | 55 | 55 | 55
DokuWiki 55 | 55 | 55 | 55
phpBB 32 | 55 | 55 | 44
Moodle 55 | 55 | 44 | 55
Ilias 55 | 55 | 55 | 55
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WordPress | 32 |55 |55] 32
Applications
Microsoft Office 12 122 122 | 12
OpenOftice.org 55 | 22 | 22| 22
GIMP 33 | 55 |43 | 23
Latex 55 | 55 | 44 | 32
Adobe Photoshop 33 | 32 | 44 | 44
Paint. NET 55 | 55 | 55 | 55
Inkscape 33 | 55 | 55 | 44
[IN] S]] (] (7]




83

Literaturverzeichnis

Gary Abramson. IT, Phone Home. CIO Enterprise
Magazine, Feb. 15:http://web.archive.org/
web/20020125105703/http://www.cio.com/
archive/enterprise/021599_afar.html, 1999.

Prashant Baheti, Edward Gehringer, and David Stotts. Ex-
ploring the efficacy of distributed pair programming. Ex-
treme Programming and Agile Methods - XP/Agile Universe
2002, vol. 2418:pp. 208 — 220, 2002.

Jagdish Bhagwati. In Defense of Globalization. Oxford Uni-
versity Press, 2004.

F. Blackler. Knowledge, knowledge work and organizati-
ons: An overview and interpretation. Organization Stu-
dies, vol. 16:pp. 1021 — 1046, 1995.

BNET. Business definition for: Network organization.
http://dictionary.bnet.com/definition/
network+organization.html, zuletzt uberpriift:
Jan. 2010.

Kristin Braa, Ole Hanseth, Claudio U. Ciborra, Antonio
Cordella, Bo Dahlbom, Angelo Failla, Vidar Hepsg, Jan
Ljungberg, and Eric Monteiro. From control to drift: the
dynamics of corporate information infrastructures. Oxford
University Press, 2000.

Gerardo Canfora, Aniello Cimitile, and Corrado Aaron Vi-
saggio. Lessons learned about distributed pair program-
ming: What are the knowledge needs to address? Procee-
dings of the Twelfth IEEE International Workshops on Enab-
ling Technologies: Infrastructure for Collaborative Enterprises,
WETICEO3:pp. 314-319, 2003.


http://web.archive.org/web/20020125105703/http://www.cio.com/archive/enterprise/021599_afar.html
http://web.archive.org/web/20020125105703/http://www.cio.com/archive/enterprise/021599_afar.html
http://web.archive.org/web/20020125105703/http://www.cio.com/archive/enterprise/021599_afar.html
http://dictionary.bnet.com/definition/network+organization.html
http://dictionary.bnet.com/definition/network+organization.html

84

Literaturverzeichnis

E. Carmel. Global Software Teams: Collaboration across Borders
and Time Zones. Prentice Hall, 1999.

Betsy Carroll. Fostering ambient awareness in virtual
teams. http://www.leadingvirtually.com/?p=

90, 2008, zuletzt tiberpriift: Feb. 2010.

Alistair Cockburn and Laurie Williams. The costs and be-
nefits of pair programming. Proceedings of the First In-
ternational Conference on Extreme Programming and Flexible
Processes in Software Engineering, XP2000, 2000.

Allan Collins, John Seely Brown, and Ann Holum. Cogni-
tive apprenticeship: making thinking visible. American
Educator, vol. 6:pp. 38 — 46, 1991.

W. H. Davidow and W. S. Malone. The virtual corporation.
Harper Collins Publishers, 1992.

Elizabeth Davidson and Albert S. M. Tay. Studying team-
work in global it support. In HICSS, page 19, 2003.

D. De Cremer and M. Van Vugt. Social identification effects
in social dilemmas: A transformation of motives. Eu-
ropean Journal of Social Psychology, vol. 29:pp. 871 — 893,
1999.

Deborah DeZure. Learning from Change: landmarks in tea-
ching and learning in higher education from Change magazi-
ne, 1969 — 1999. Stylus Publishing, LLC, 2000.

W. B. Gudykunst, Y. Matsumoto, S. Ting-Toomey, T. Nishi-
da, K. W. Linda, and S. Heyman. The influence of cul-
tural individualism-collectivism, self construals, and in-
dividual values of communication styles across cultures.
Human Communication Research, vol. 22 (4):pp. 510 — 543,
1996.

C. Handy. Trust and the virtual organization. Harvard Busi-
ness Review, vol. 73 (3):pp. 40 — 50, 1995.

Brian F. Hanks. Distributed pair programming: An empiri-
cal study. Lecture Notes in Computer Science, vol. 3134:ch.
19, 2004.

Eli Hustad. Knowledge networking in global organizati-
ons: The transfer of knowledge. Proceedings of the 2004
SIGMIS conference on Computer personnel research: Careers,


http://www.leadingvirtually.com/?p=90
http://www.leadingvirtually.com/?p=90

Literaturverzeichnis

85

culture, and ethics in a networked environment, April 22 —24:
55 - 64, 2004.

Chyng-Yang Jang. Facilitating trust in virtual teams: The
role of awareness. Competition Forum, vol. 7 (2):pp. 399 —
407, 2009.

Sirkka L Jarvenpaa and Dorothy E. Leidner. Commu-
nication and trust in global virtual teams. JCMC, vol.
3 (4):http://jcmc.indiana.edu/vol3/issued/
jarvenpaa.html, June 1998.

Niklas Luhmann. Vertrauen: ein Mechanismus der Reduktion
sozialer Komplexitit. Lucius und Lucius, 2000.

Peter Marks, Peter Polak, Scott McCoy, and Dennis Gal-
letta. Sharing knowledge: How managerial prompting,
group identification, and social value orientation affect
knowledge-sharing behaviour. Communications of the
ACM, vol. 51 (2):pp. 60 — 65, February 2008.

Steve McConnell. Code Complete: A Practical Handbook of
Software Construction, 2nd ed. Microsoft Press, 2004.

A. Mowshowitz. Virtual organization. Communications of
the ACM, vol. 40 (9):pp. 30 — 37, 1997.

M. O’Hara-Devereaux and R. Johansen. Global work:
Bridging distance, culture, and time. Jossey-Bass Publishers,
1994.

J. Petersen. Bildschirmarbeitspldtze — eine arbeitsmedizini-
sche Bewertung. Deutsches Avrzteblatt, vol. 103(30):pp. A
2047 - 52, 2006.

G. Salomon. Distributed Cognitions: Psychological and educa-
tional considerations. Learning in doing: Social, cognitive, and
computational perspectives. Cambridge University Press,
1993.

David Stotts, Laurie Williams, Nachiappan Nagappan,
Preshant Baheti, Dennis Jen, and Anne Jackson. Virtu-
al teaming: Experiments and experiences with distribu-
ted pair programming. Extreme Programming and Agile
Methods - XP/Agile Universe 2003, vol. 2753:pp. 129-141,
2003.


http://jcmc.indiana.edu/vol3/issue4/jarvenpaa.html
http://jcmc.indiana.edu/vol3/issue4/jarvenpaa.html

86 Literaturverzeichnis

Laurie Williams. Pair Programming Illumniated. Addison
Wesley, 2003.

Laurie Williams, Robert R. Kessler, Ward Cunningham, and
Ron Jeffries. Strengthening the case for pair program-
ming. IEEE Software, vol. 17, no. 4:pp. 19 — 25, July/ Aug.
2000.



87

Stichwortverzeichnis

Briefing ist eine Einsatzbesprechung mit detaillierten Auf-
gabenbeschreibungen und enthélt essentielle Infor-
mationen fiir deren Bearbeitung. 16

Business Process Modeling Notation (BPMN) ist eine
graphische Reprasentation, um Geschaftsprozesse in
einem Workflow zu spezifizieren. 39

Code-Review ist eine systematische Untersuchung von
Computer Source Code, meist dazu verwendet
um Fehler, die in der initialen Entwicklungsphase
iibersehen wurden zu finden und zu beheben. 35, 51,
52,55, 56

Ereignisgesteuerte Prozessketten (EPK) sind Diagram-
me, die eine leichtverstindliche Darstellung der
Abhéngigkeiten in einem Funktionsfluf3 bieten. 15

Fundamental Modeling Concepts (FMC) stellen ein Fra-
mework zur Kommunikation tiber komplexe Softwa-
resysteme dar. Unterschiedliche Modellarten werden
tiir unterschiedliche Sichtweisen auf das zu beschrei-
bende System benutzt. 39

Integrated Development Environment (IDE) ist eine
Softwareanwendung, die umfangreiche Funk-
tionen fiir Softwareentwickler bereitstellt. Sie
enthilt tiblicherweise einen Quellcode-Editor, einen
Compiler oder Interpreter, einen Debugger und
automatische Buildtools. 29, 45, 47
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Mockup ist eine Art Benutzerinterface-Modell in Original-
grofie, das zum Erkldren von Funktionsbausteinen,
Bewerten von Design-Entscheidungen und fiir Brie-
fings benutzt wird. 16

Screencast ist eine digitale Videoaufnahme des Compu-
terbildschirminhalts, oft begleitet durch eine auditive
Beschreibung. 34, 35

Ticketing-System ist eine Computer-Software, die Tickets
(eine Arbeitseinheit zur Verbesserung des Systems)
verwaltet und organisiert. Die enthaltenen Daten
konnen Fehler, neue Features, einfache Aufgaben,
fehlende Dokumentation und so weiter sein. 14, 16

Unified Modeling Language (UML) ist eine standardisier-
te Modellierungssprache fiir Softwareentwicklung.
Es enthdlt eine Reihe von Notationen fiir unterschied-
liche Zwecke und ist in der Regel sehr nah an der ei-
gentlichen Implementierung ausgerichtet. 39, 43

Virtual Network Computing (VNC) ist ein graphisches
Screensharing-System, welches es erlaubt, einen an-
deren, entfernen Computer zu steuern und dessen
Bildschirminhalt zu sehen. VNC benétigt mindestens
zwei Komponenten: einen Server und einen Viewer.
30, 51, 52

Voice over Internet Protocol (VoIP) ist ein genereller Aus-
druck fiir eine Reihe von Ubertragungstechnologien,
bei denen die Sprachkommunikation iiber IP Netz-
werke, wie das Internet statt findet. VoIP wird manch-
mal auch Internet Telefonie genannt. 30
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