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Zusammenfassung

Diese Arbeit befasst sich mit dem Teilen der Konsolenansicht der Eclipse Entwicklungs-
umgebung als Erweiterung fiir Saros. Saros ist ein Plug-In fiir Eclipse und erméglicht es
Entwicklern, verteilte Paarprogrammierung zu betreiben. Es werden anfangs die Grund-
lagen erldutert, die zum weiteren Verstidndnis notwendig sind, gefolgt von einem Ein-
blick in die Planungsphase, in der unter anderem der Einsatz der benutzten Methoden
und Werkzeuge beschrieben wird. Im Anschluss wird die Machbarkeit anhand eines Pro-
totypen aufgezeigt. Es folgt der Entwurf einer Anforderung mithilfe von Anwendungsfal-
len. Diese wurden neben der Entwicklung kontinuierlich erweitert. Zuséatzlich sind sie
auch als Anleitung zur Benutzung der fertigen Erweiterung verwendbar. Es wird nicht
genau auf die Implementierung eingegangen, vielmehr auf die Entscheidungen, aus de-
nen sie resultierte. Abschlief3end wird noch ein Ausblick auf optionale Erweiterungen
der Implementierung gegeben.

Eidesstattliche Erklarung

Ich versichere hiermit an Eides Statt, dass diese Arbeit von niemand anderem als meiner
Person verfasst worden ist. Alle verwendeten Hilfsmittel wie Berichte, Biicher, Internet-
seiten oder Ahnliches sind im Literaturverzeichnis angegeben; Zitate aus fremden Arbei-
ten sind als solche kenntlich gemacht. Die Arbeit wurde bisher in gleicher oder dhnlicher
Form keiner anderen Priifungskommission vorgelegt und auch nicht verdffentlicht.

Berlin, 12.06.2014

Bernd Bieber

11



Inhalt

1. Einleitung..eseemsesesssseseessssessessanns

2. Grundlagen ...
2.1. Paarprogrammierung..........o
2.2, ECliPSE.eeeseseemssesessssesessssesesssssessessanns
0% TR - o o SO
24, Eclipse KONSOLE ....reeerreermereesseseesmssseessssesessssens

3. VOrgehen.. o eeerseeessseseesssesessssseesessanns
3.1. Methoden und Techniken........nnenns

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.14.

3.2, VOrbereitungen ...ceseessssessssesessssens

W W N NN

Testgetriebene Entwicklung.....ecnnereennns

Nutzerorientierte Gestaltung.........usssine

Risikoorientierte Entwicklung.....siennns

TiMEDOXING...ceeeerrerrrereessssssessesesssseseessssessessanns

O© VW 00 W O N N o0 o0 o w1 U1t »n

3.2.1.  Teilen der Konsole und Paarprogrammierung
3.2.2.  ANfOrderung .....sessessssssesessenns
3.2.3. Machbarkeit / Prototyp ...

3.2.4. Verwendete Technologien ...
3.2.5.  Kontinuierliche Integration.............
3.2.6.  Verhalten der Oberflache........currrnnn
3.2.7. ENntKOpPelung.....cenreesseseesssssessssesessssens
3.3, Anwendungsfalle....eeeessesssesessseeeeens
3.3.1. Gemeinsamkeiten der genutzten Anwendungsfille
3.3.2. Bemerkungen......eeeeesssesssssessssesessesesasnns
3.3.3. Genutzte Anwendungsfalle........erereernnn.
3.3.4. Entwicklung der Anwendungsfalle

4. IMpPlementierung. .. eeeessnsessseessssesesssesesens
4.1.  Button in der Konsolenansicht ...,
4.2,  Artdes Teilens.....sesns

[UnN
o

11
11
12
12
13

14

14
15

11



5. AUSWETTUNG ccoorerrerrrneessesssesesssssnsesssssssssesssssesesens

5.1.

5.1.1.
5.1.2.
5.1.3.
5.1.4.
5.2.

5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
524.
5.3.

5.3.1.
5.3.2.
5.3.3.

Erweiterungen. .. eeneesreesseeesseesssesssseessssessseesns

Der Folgemodus.......ccoeneeeeseeeenn.

Der Tooltip des Buttons........coeenreenneens

Speichern des Buttonzustandes

Farben und Hyperlinks iibertragen

PNy o] § o]

SR £ 1| (T

Benutzerorientierte Gestaltung

Portierungen..... s

Unterstiitzung beliebiger Konsoleninhalte

6] §1 LEETA11T40) o o

Arbeiten im Saros Team .......eeeeseenenns

| 23 0] 0] () 0 4 (<P

| = V74 |

16
16
16
16
16
17
17
17
17
17
18
18
18
19
19

IV



1. Kapitel: Einleitung

Die Arbeitsgruppe Softwareentwicklung der Freien Universitat Berlin konzentriert
sich auf die Weiterentwicklung des Open Source Projektes ,Saros”. Saros ermoglicht
die verteilte Paarprogrammierung in der Eclipse-Entwicklungsumgebung. Dabei
geht es oftmals um Sitzungen mit zwei oder mehreren Teilnehmern, die gleichzeitig
Anderungen an einem oder mehreren Projekten vornehmen. Diese Anderungen
werden synchronisiert, so dass die bearbeiteten Projekte jederzeit identisch sind.
Die Ausgaben in der Konsole werden jedoch nur lokal angezeigt und die Informatio-
nen der Konsole nicht mit den anderen Entwicklern geteilt. Uber die Feedback-
Moglichkeit von Saros wurde seitens mehrerer Nutzer der Wunsch gedufdert, die
Moglichkeit der Konsolen-Teilung einzurichten.

Bevor ich mit der Umsetzung anfangen konnte, erfolgte eine Einarbeitungs- und
Planungsphase. Diese beinhaltet das Priifen der Anwendbarkeit von Methoden und
Techniken, wie z. B. Testgetriebene Entwicklung und Timeboxing, sowie ein Ken-
nenlernen der Saros-Architektur und des Codes. Aufierdem behandle ich kurz, wel-
che Kenntnisse notwendig sind, um zum Saros-Projekt etwas beitragen zu kénnen
und welche Werkzeuge beherrscht werden miissen.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, die Moglichkeit in Saros zu schaffen, dass die Konsole in
Eclipse zwischen den an der Sitzung beteiligten Entwicklern geteilt werden kann.
Dafiir habe ich zuerst anhand eines Prototypen die Machbarkeit gezeigt. Dieser soll
den aktuellen Inhalt einer Konsole auslesen, diese Informationen transportieren und
wieder ausgeben konnen. Mithilfe von Anwendungsfillen soll diese Anforderung
iterativ erweitert und verbessert werden. Die konkrete Implementierung soll konti-
nuierlich in den bestehenden Saros-Code integriert werden. Abschliefend soll das
Saros-Plug-In um dieses Feature erweitert werden.
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2. Kapitel: Grundlagen

Zu Beginn dieser Arbeit erldutere ich einige Grundbegriffe, die fiir das Verstiandnis
der nachfolgenden Bachelorthesis hilfreich bzw. notig sind. Dabei gehe ich davon
aus, dass Vorkenntnisse der allgemein {iblichen Begriffe und Vorgehensweisen eines
Software Entwicklers bekannt sind.

2.1. Paarprogrammierung

In der Softwareentwicklung gibt es verschiedene Techniken zur Umsetzung von
Softwareprojekten, eine davon ist die Paarprogrammierung. Bei dieser Technik ar-
beiten zwei Entwickler zeitgleich am gleichen Problem und am selben Computer.
Uber das Vorgehen sprechen sich beide Entwickler fortwahrend ab, so dass Proble-
me frihzeitig auffallen und behoben werden kénnen. Das bezieht sich sowohl auf
Probleme bzw. Fehler im Design, im Code und auch im Konzept. Durch diese bestdn-
dige Durchsicht und Priifung des Codes - auch Permanent Review genannt - kann die
Qualitat der Software deutlich gesteigert werden, da Fehler schneller entdeckt und
korrigiert werden konnen. Gleichzeitig wird auch die Geschwindigkeit erhoht, da die
Codeerstellung und ihre Uberpriifung zeitgleich stattfindet, anstatt nacheinander.
[Vgl. 8]

Verteilte Paarprogrammierung

Bei der Paarprogrammierung sitzen beide Programmierer an ein und demselben
Computer. Befinden sich die Programmierer rdumlich getrennt, so kdnnen sie auf
die Technik der verteilten Paarprogrammierung bzw. ,Distributed Pair Program-
ming“ zuriickgreifen. Dafiir benotigen beide Programmierer jedoch die Mdglichkeit,
an demselben Quelltext zu arbeiten und sich permanent miteinander abzusprechen.
[Vgl. 8]

2.2. Eclipse

Eclipse ist eine integrierte Entwicklungsumgebung (abgekiirzt als IDE vom engli-
schen Integrated Development Environment), in dem Programmiersprachen wie bei-
spielsweise Java und C++ genutzt werden kénnen um Software zu entwickeln. Dar-
tiber hinaus bietet es eine vollstindige Rahmenstruktur, mithilfe derer Software
entwickelt wird. Eclipse wurde urspriinglich von IBM erschaffen, ist aber im Jahr
2004 in ein Open Source-Unternehmen namens Eclipse Foundation iibergegangen.
In Eclipse sind bereits verschiedene Plug-Ins vorhanden, jeder Entwickler hat aber
auch die Moglichkeit, diese anzupassen und eigene Plug-Ins zu entwickeln, um E-
clipse fiir andere Anforderungen zu erweitern. [Vgl. 2, S. 1137 und 3, S. 9]
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2.3. Saros

Saros ist eine Erweiterung (Plug-In) fiir Eclipse. Es bietet seinen Nutzern die Mo6g-
lichkeit, ein oder mehrere Projekte in einer Sitzung zu teilen und unterstiitzt auf
diese Weise die verteilte Paarprogrammierung, in dem sich an beiden Computern
jeweils durch stiandige Synchronisation jederzeit identische Versionen der zu bear-
beitenden Projekte befinden. Jeder Programmierer arbeitet an der Datei auf seinem
Computer, wo die Datei auch gespeichert wird. Saros synchronisiert die Dateien
beider Programmierer permanent, indem jede einzelne Anderung zum jeweils ande-
ren Programmierer libertragen wird. [Vgl. 9]

2.4. Eclipse Konsole

El Console i3 X% REEE 2 Bvriv""?
<terminated> Saros_STF_Bob [Eclipse Application] C:\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (05.06.2014 14:49:20)

DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: workbenchB 4
DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: clabel
DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: shell

DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: toolbarDrc
DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: fileM

DEBUG 14:49:39,405 [STF-Controller-Starter] (STFController.java:282) registered Object: menuBar [=
DEBUG 14:50:26,136 [main] (XMPPAccountStore.java:232) saved 1 account(s)

Jun 05, 2014 2:50:26 PM org.jivesoftware.smack.provider.UrlProviderfFileInitializer initialize

INFO: Loading providers for file [classpath:META-INF/core.providers]

Jun 05, 2014 2:50:26 PM org.jivesoftware.smack.provider.UrlProviderfileInitializer initialize

INFO: Loading providers for file [classpath:META-INF/extension.providers]

DEBUG 14:50:26,238 [ConnectAction] (XMPPConnectionService.java:447) started Socks5 proxy on port:
DEBUG 14:50:26,286 [ConnectAction] (XMPPConnectionService.java:467) using autodetected addresses:
DEBUG 14:50:26,295 [ConnectAction] (XMPPConnectionService.java:406) new connection state == CONNE
TRACE 14:50:26,479 [StunSender-/192.168.2.120:0] (StunServicelImpl.java:254) sending STUN request
TRACE 14:50:26,602 [StunDiscovery-192.168.2.120] (StunServiceImpl.java:317) received STUN response
TRACE 14:50:26,602 [StunDiscovery-192.168.2.120] (StunServicelImpl.java:334) processing STUN value
TRACE 14:50:26,602 [StunDiscovery-192.168.2.120] (StunServiceImpl.java:334) processing STUN value
TRACE 14:50:26,602 [StunDiscovery-192.168.2.120] (StunServiceImpl.java:414) skipping STUN value wi
TRACE 14:50:26,602 [StunDiscovery-192.168.2.120] (StunServiceImpl.java:334) processing STUN value ~

4 | I »

Abbildung 1: Eclipse Konsole

Eclipse bietet seinen Nutzern die Moglichkeit eine Konsolenansicht anzuzeigen. In
dieser Konsolenansicht, oder console view, kdnnen unter anderem Ausgaben, wie
z. B. die Standardausgabe von Java oder spezielle Logger?!, von ausgefiihrten Pro-
grammen dargestellt werden. Es ist auch moglich, sich mehrere Konsolenansichten
anzeigen zu lassen. In jeder Ansicht lasst sich nun genau eine Ausgabe (aus der sys-
temweiten Sammlung aller Ausgaben) betrachten. Auch das betrachten derselben
Ausgabe in verschiedenen Ansichten ist durchaus méglich.

Diese Ausgaben konnen nicht nur als einfacher Text dargestellt werden, sondern
verfiigen auch liber Hyperlinks, mit denen direkt zu der entsprechenden Datei bzw.
Stelle im Editor gesprungen werden kann. Es besteht auch die Moglichkeit, dass der
Text eingefarbt wird, um ihn schneller lokalisieren zu kénnen. Dariiber hinaus kann
die Konsolenansicht auch mittels Tastatureingabe zum Einlesen einer Standardein-
gabe genutzt werden. [Vgl. 3, S. 46 und S.133]

1 Ein Logger ist ein Teilstiick einer Software und wird zur Protokollierung eingesetzt, Saros
z. B. nutzt die Log4] Bibliothek.
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Da es moglich ist, mehrere Programme gleichzeitig zu starten, gibt es fiir jedes Pro-
gramm eine eigene Konsolenausgabe. Diese sind iiber ein DropDown-Menii um-
schaltbar, so dass der Nutzer jederzeit die Moglichkeit hat, sich die entsprechende
Ausgabe anzeigen zu lassen. Fiir die Zuordnung der Ausgabe zum entsprechenden
Programm dient der eindeutige Name der Konsolenausgabe, z. B.:

»<terminated> Saros STF Bob [Eclipse Application]
C:\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (05.06.2014

14:49:20)"

Dieser Name enthalt zusatzlich auch noch Informationen dartiber, ob das Programm
noch lauft oder bereits beendet wurde, sowie die Art der Ausfiihrung, der ausfiih-
rende Kompilierer und den Zeitstempel des Ausfithrungsbeginns.

Neben der Ausfiihrung von Programmen besteht auch die Moglichkeit, eine Konso-
lenansicht fiir eigene Eclipse-Plug-Ins zu erstellen und fiir beliebige Inhalte zu nut-
zen, wie z. B. SVN2, 0SGi3 und ANT-Builds4.

2 Fiir mehr Informationen: http://subversion.apache.org/
3 Fiir mehr Informationen: http: //www.osgi.org/Main/HomePage
4 Fiir mehr Informationen: http://ant.apache.org/
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3. Kapitel: Vorgehen

3.1. Methoden und Techniken

Bei der Uberlegung, wie das Teilen der Konsole in Saros implementiert werden soll,
muss ich zuerst die Entscheidung fallen, mithilfe welcher Methoden und Techniken
ich entwickeln mdchte. Dabei kamen diverse in Betracht, die nachstehend kurz er-
lautert werden:

3.1.1. Testgetriebene Entwicklung

Das augenscheinlichste Merkmal der testgetriebenen Entwicklung ist, dass ein Test
zur Codepriifung angefertigt wird und erst im Anschluss daran der Programmcode
geschrieben wird, der die Anforderungen dieses Tests erfiillen kann. Daraus resul-
tierend ist der Name , Test-First“ oder ,Test-Driven Development“ (TDD), entstan-
den. [Vgl. 2, S.662]

Kurz gefasst lasst sich eine Softwareentwicklung unter Nutzung von TDD in drei,
immer wiederkehrende Schritte einteilen:

1. Erstellung eines Tests, der scheitern wird.

2. Der Programmcode muss geschrieben werden, so dass der Test aus 1) ge-
lingt.

3. Uberpriifen des Programmcodes aus 2) ohne die Funktionalitit zu dndern,
aber den Code sauberer zu schreiben um eine einfachere und bessere War-
tung und Lesbarkeit zu gewahrleisten. [Vgl. 6, S.36 ff.]

Der zu programmierende Code wird also in viele kleine Teile unterteilt, die einzeln
getestet und anschliefiend programmiert und gesdubert werden. Dadurch ist eine
hohe Anzahl von Tests notwendig - diese Tests konnen auf der einen Seite Erfolgs-
erlebnisse darstellen, den Entwickler jedoch auch frustrieren, da die Entwicklung
scheinbar langsam vorangeht. Da diese Tests von den Entwicklern selbst geschrie-
ben werden, kann es vorkommen, dass gewisse Teile nie getestet werden und es
trotz aller Tests Fehler im Programm gibt. Durch das Fehlen einer externen und da-
mit objektiveren Uberpriifung kann es also zu einer triigerischen Sicherheit kom-
men. [Vgl. 7, S. 155 ff.]

Studien und Erfahrungsberichte haben gezeigt, dass Entwickler, die erstmals testge-
trieben entwickeln, schnell in Frustration und Uberforderung gedringt werden. Vor
dem allerersten Test miissen dem Entwickler die entsprechenden Test Frameworks
bekannt und geldufig sein. Und wenn innerhalb eines Entwicklungsprozesses die
Softwareentwicklung auf TDD umgestellt wird, so produziert das zu Beginn eine
grofde Anzahl von Tests, die fiir das bereits Programmierte bestimmt sind und eine
hohe Wahrscheinlichkeit mit sich bringt, dass ein grofde Anzahl an bereits geschrie-
benem und funktionierendem Code gedndert werden miisste. [Vgl. 7, S. 155 ff. und 6,
S.36]
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In der Vorbereitungsphase habe ich versucht, testgetrieben zu entwickeln. Ich habe
mich aus den oben genannten Griinden und den nachfolgend aufgefiihrten gegen die
Technik der testgetriebenen Entwicklung entschieden:

1. Die bestehende Codebasis von Saros ist so grof3, dass die Einarbeitungszeit
zu sehr verldngert wiirde.

2. Das eigene Saros Test Framework (STF) hatte zuerst von mir erweitert wer-
den miissen, da nicht alle nétigen Testfunktionalititen zu Verfligung stan-
den, was wiederrum zu viel Zeit gekostet hétte.

3.1.2. Nutzerorientierte Gestaltung

Der Begriff der nutzerorientierten Gestaltung (vom englischen User-Centered-
Design, UCD) ist am Begriff der Gebrauchtstauglichkeit angelehnt, wird aber aus-
schlieflich fiir die Beziehung von Menschen zu EDV-Produkten angewandt und dort
insbesondere fiir das Softwaredesign. Nutzerorientierte Gestaltung im Software-
entwicklungsprozess soll dazu fithren, dass das fertige Programm tatsachlich die
Bediirfnisse des Nutzers erfiillt und dieser es gut nutzen kann. Um nutzerorientiert
zu gestalten, sollte auf Erfahrungen der Nutzer eingegangen werden und das in ei-
nem Mafe, dass die Erfahrungen statistisch angemessen gewertet werden konnen -
und auf diese Weise zu einer objektiven Anforderung werden kénnen.[Vgl. 5]

Wird sich bei der Softwareentwicklung fiir UCD entschieden, so gibt es diverse Me-
thoden, wie z. B. Nutzer-Befragungen in verschiedenen Formen und Erstellung von
Prototypen fiir diverse Nutzertypen, um die Erfahrungen der Nutzer festzuhalten,
vgl. [13].

Leider habe ich wahrend der Bearbeitungszeit keinen echten Nutzer fiir das Teilen
der Konsole gefunden. Daher habe ich mich gegen UCD entschieden (mit Ausnahme
der Anwendungsfille, die ich aber ohne Kundeneinfluss entwickelte - siehe Kapitel
3.3).

3.1.3. Risikoorientierte Entwicklung

Mittels der risikoorientierten Entwicklung méchte man die grofdten Risiken friihzei-
tig ausrdumen. Wer diese Vorgehensweise nutzt, erstellt moglichst friih eine Liste
von Fillen, die das gesamte Projekt scheitern lassen kdnnten, sollten diese schiefge-
hen. Diese Liste wird dann in der Reihenfolge des wahrscheinlichsten Scheiterns
abgearbeitet. Beim Teilen der Eclipse-Konsole bestand diese Liste aus einem Ele-
ment: die Machbarkeit. (Vgl. [11])

3.1.4. Timeboxing

Timeboxing ist eine Methode oder Technik, die innerhalb einer Projektdurchfiithrung
eingesetzt wird. Timeboxing arbeitet mit der festen Vorgabe, dass an der zeitlichen
Planung keine Anderungen durchgefiihrt werden. Sollte der Fortschritt nicht so zii-
gig vorwarts gehen wie geplant, so sind Abstriche im Entwicklungsstand, nicht je-
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doch in der zeitlichen Komponente vorzunehmen. Das fiihrt dazu, dass zu dem Zeit-
punkt, der bei Projektbeginn festgelegt wurde, definitiv ein Programmiercode vor-
liegt. Es ist mdglich, dass dieser nicht so weit ausgereift ist wie urspriinglich geplant,
es existiert aber ein System, das funktioniert, vgl. [1].

Da ich zu einem festen Zeitpunkt die Implementierung eines Mechanismus‘ zum
Teilen und Ubertragen der Eclipse Konsole fertig gestellt haben méchte, habe ich
mich fiir die Technik des Timeboxing entschieden und diese bei verschiedenen Teil-
bereichen angewendet. Beispielsweise habe ich einige Videos ausgewertet, in dem
zwei Programmierer mittels verteilter Paarprogrammierung mit Saros arbeiten.
Anhand dieser Videos wollte ich erkennen, wann das Teilen und Ubertragen der
Konsole wichtig ist. Bevor ich mit der Auswertung der Videos begann, habe ich mir
einen festen Zeitrahmen gesetzt — eine Woche - innerhalb dessen ich mich mit den
Videos und der Auswertung beschaftige, aber nicht langer, da der Nutzen fiir die
Implementierung unklar war.

3.2. Vorbereitungen

Nachdem ich mich fiir das Projekt des Teilens und Ubertragens der Eclipse Konsole
in Saros entschieden hatte, begann ich mich mit den Vorbereitungen. Als erstes er-
stellte ich einen Entwurf fiir eine Anforderung. Bevor ich anfing, mich mit Saros und
den zu verwendenden Technologien und Prozessen vertraut zu machen, war es
wichtig (siehe Kapitel 3 Risikoorientierte Entwicklung), die Machbarkeit nachzuwei-
sen. Dazu entwickelte ich zuallererst einen Prototyp. Mit seiner Hilfe konnte ich
mich mit der Architektur des Eclipse-Konsolen-Plug-Ins vertraut machen.

3.2.1. Teilen der Konsole und Paarprogrammierung

Ohne einen Nutzer, der eine Anforderung fiir ein konkretes Szenario erheben konnte
und somit auch Griinde fur das Teilen der Konsole liefern konnte, kann ich nur Ver-
mutungen liber ein solches Szenario anstellen. Wie kann also das Teilen der Konsole
die verteilte Paarprogrammierung in Saros verbessern?

Ein Szenario ist beispielsweise, dass nur ein Teilnehmer in einer Saros-Sitzung die
Moglichkeit hat, eine Konsolenausgabe zu erzeugen. Das konnte den anderen dabei
helfen zu verstehen, was, wie und in welcher Reihenfolge passiert.

Ein anderes Szenario konnte aus sehr unterschiedlichen Hardwareressourcen der
Beteiligten bestehen. Das Teilen der Ausgaben der laufenden Programme konnte
nun Aufschluss dariiber geben, an welchen Stellen die Laufzeit, also Zeitdauer zur
Bearbeitung von Prozessen, verbessert werden muss. Auch das Analysieren neben-
laufiger Prozesse kann auf diese Weise vereinfacht werden.
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3.2.2. Anforderung
Mein erster Entwurf einer Anforderung sah folgendermafien aus:

Die eigene Konsolenansicht in Eclipse soll in einer laufenden Saros-
Sitzung allen anderen Teilnehmern zur Verfiigung gestellt werden.

Dieser Entwurf ist entstanden ohne Einfluss eines echten Nutzers. Vielmehr bietet
Saros seinen Nutzern nach einer Sitzung die Moglichkeit einen kurzen Fragebogen
auszufiillen und diesen an das Saros Projekt zu schicken und so etwaige Fehler zu
melden oder Verbesserungsvorschlige anzubringen. Uber diese Feedback-
Moglichkeit wurde mehrfach von diversen Nutzern der Wunsch gedufiert, auch die
Konsole wahrend einer Saros-Sitzung teilen zu kénnen.

3.2.3. Machbarkeit / Prototyp
Der die Machbarkeit darstellende Prototyp gentigte den folgenden Bedingungen:

1. Eristvon Saros komplett unabhéngig.
2. Der Text konnte aus der Konsolenausgabe extrahiert werden.
3. Der Text konnte in die Konsolenausgabe geschrieben werden.

Nachdem ich diesen Prototyp erfolgreich fertiggestellt hatte, wurde dieser verwor-
fen und nicht mehr zur Weiterentwicklung genutzt.

3.2.4. Verwendete Technologien

Git

Git ist eine Versionsverwaltungssoftware (wie z. B. SVN) und kann zur automati-
schen Versionsverwaltung des Programmcodes verwendet werden. Der Quellcode
kann von allen Teilnehmern einer spezifischen Sitzung aufgerufen werden und wird
dann auf dem jeweiligen Computer mit all denen durch diesen Entwickler vorge-
nommenen Anderungen gespeichert. Um die Anderungen dem urspriinglichen

Quellcode hinzuzufiigen, muss der Befehl ,Push to Upstream” durchgefiihrt werden.
[Vgl. 3,S.76 ff. und 2, S. 671 ff.]

Egit (Git for Eclipse) ist ein Eclipse-Plug-In, das es einem ermdglicht, viele Git-
Befehle direkt aus Eclipse heraus zu nutzen.

Gerrit

Gerrit ist ein webbasiertes System fiir Code-Durchsichten (auch Review System ge-
nannt, vgl. [1] S. 138 ff.), mit dessen Hilfe alle Entwickler in einem Projekt eine An-
derung am Code (Commit) manuell durchsehen kénnen. Gerrit verwaltet ein Git-
Repository, und die Entwickler haben keinen direkten Schreibzugriff auf den Haupt-
zweig, sondern kénnen nur Commits zur Begutachtung bereitstellen, die dann ge-
meinschaftlich beurteilt und danach in den Hauptzweig integriert werden. Es gibt
ein Bewertungssystem, nachdem erst eine bestimmte Wertung fiir diesen Commit
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erreicht werden muss, bevor er in den Hauptzweig integriert werden kann. Bei Sa-
ros hat jeder Entwickler die Moglichkeit, eine Wertung von -2 bis +2 abzugebenS. Ein
Commit braucht eine Wertung von mindestens +2 fiir die Integration in den Haupt-
zZweig.

Gerrit dient aber auch als Kommunikationsforum, da hier jede Codezeile kommen-
tiert werden kann. Dies kann zu angeregten Diskussionen fiihren und gibt dem Er-
steller des Commits die Moglichkeit, diesen anzupassen und erneut durchsehen und
bewerten zu lassen. Gerrit erstellt dann automatisch neue Versionen des Commits,
die aufeinander aufbauen und sich paarweise nach Unterschieden untersuchen las-
sen kénnen.

Sofern es geniigend Entwickler gibt, die sich gut mit dem Code auskennen, kann mit
der Anwendung dieses Durchsicht-Systems das Integrieren fehlerhaften Codes in
den Hauptzweig reduziert und die Codequalitat erheblich gesteigert werden.

Jenkins

Jenkins ist ein Open Source Werkzeug, das automatisiert Test- und Buildprozesse
ausfiihren kann. Es wird unter anderem fiir die kontinuierliche Integration genutzt.

Bei Saros ist Jenkins direkt mit Gerrit gekoppelt und st6f3t bei jedem Commit auto-
matisch einen Build- und Testprozess an, der genau protokolliert wird. Gerrit wird
anschliefend benachrichtigt, ob alle Tests erfolgreich verlaufen sind oder es zu Feh-
lern kam. Liegt ein Fehler vor gibt Jenkins als Entwickler in Gerrit dem entsprechen-
den Commit eine -1 Bewertung. Zusatzlich gibt es von Gerrit unabhangige automati-
sche Tests, die z. B. jede Nacht angestoféen werden. Das erhoht die Wahrscheinlich-
keit, mit der seltene Fehler gefunden werden kdnnen.

3.2.5. Kontinuierliche Integration

Kontinuierliche Integration (Vgl. [12]) ist eine Methodik aus dem Bereich Extreme
Programming. Sie wird genutzt, um Software nach bestimmten Kriterien automa-
tisch zu produzieren. Dazu wird die Software in Teilkomponenten zerlegt, die ein-
zeln gebaut und automatisch getestet werden konnen. Saros setzt die kontinuierli-
che Integration mit den oben beschriebenen Technologien Git, Gerrit und Jenkins
ume,

3.2.6. Verhalten der Oberflache

Bei all meinen Uberlegungen und Entscheidungen gehe ich davon aus, dass alle Teil-
nehmer wahrend einer Saros-Sitzung miteinander sprechen kénnen (z. B. per Tele-
fon oder Voice over IP). Aus diesem Grund, und weil Saros ein leichtgewichtiges’

5 Fiir mehr Informationen: http: //www.saros-project.org/node/141

6 Fiir eine umfangreiche Lektiire empfehle ich die Bachelorarbeit von Holger Freyther: Besei-
tigung von Stolpersteinen im Saros-Entwicklungsprozess, S.13 ff.

7 Leichtgewichtig im Sinne von einfach zu benutzen und einfach zu konfigurieren.
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Plug-In ist, habe ich darauf geachtet, den Nutzer nicht mit unnétigen Nachrichten an
der Oberfliche zu storen, wie zum Beispiel Frage- oder Bestitigungsdialoge. Ein
konkretes Beispiel hierfiir ist das Weglassen einer Benachrichtigung beim Empfan-
ger, dass das Teilen der Konsole gestartet wurde, oder sogar die Frage, ob er geteilte
Konsolen empfangen mochte.

Als Teilnehmer einer Saros-Sitzung kann man aktiv an der Weiterentwicklung eines
Projektes bzw. mehrerer Projekte teilnehmen oder aber passiv in einem Folgemo-
dus genau das beobachten, was der Partner gerade dndert oder markiert. Das Teilen
der Konsole soll diesem Verhalten so weit wie moglich gleichen. Man kann aktiv
programmieren und sich bei Bedarf die vom Partner geteilte Konsole anschauen
oder im Folgemodus jede Anderung sofort angezeigt bekommen. Wobei das Teilen
der Konsole immer als aktiv betrachtet wird: Man kann nur seine eigene Konsole
teilen und nicht die Konsole eines Teilnehmers geteilt bekommen.

Die Eclipse Konsole bietet — wie in Kapitel 2.4 beschrieben - ihrem Nutzer die Mog-
lichkeit, ihr Verhalten auf verschiedene Arten anzupassen. Ich habe darauf geachtet,
dieses Verhalten weder zu verandern noch einzuschranken. Jeder Nutzer hat die
Verantwortung liber seine Konsolenansicht. Welche Konsolenansicht und wie er
diese angezeigt bekommen mochte, entspricht genau dem Verhalten der Standard-
Konsolenansicht. Einzige Ausnahme ist der oben beschriebene Folgemodus, bei dem
sich der Nutzer bewusst entscheidet diese Kontrolle abzugeben.

3.2.7. Entkoppelung

Zum aktuellen Zeitpunkt finden Arbeiten an einer Portierung von Saros als Eclipse-
Plug-In zu einem Intelli]- und NetBeans-Plug-In8 statt. Um diese Portierung zu er-
moglichen, werden alle Eclipse-unabhédngigen Bausteine aus dem bisherigen Projekt
herausgelost und in einem eigenen Projekt gebiindelt, dem so genannten ,Kern
(Core) von Saros“. Durch die kontinuierliche Integration (vgl. Kapitel 3.2.5) war es
mir moglich, den Fortschritt dieser Arbeiten aktuell zu verfolgen und zu helfen, das
Teilen der Konsole auch bei diesen IDEs voranzutreiben. Ich habe bei der Implemen-
tierung von Anfang an darauf geachtet, Eclipse-Abhidngigkeiten zu erkennen und
entsprechende abstrakte Klassen und Interfaces im Kern anzulegen. Bei dieser Ent-
koppelung musste ich festlegen, wie den implementierenden oder erbenden Klassen
Zugang gewahrt wird und welche Forderungen ich an sie stelle. Hier hatte ich z. B.
die Maoglichkeit, auf der einen Seite eine abstrakte Methode einen Riickgabewert
fordern zu lassen, so dass einem Entwickler bei der Implementierung sofort auffllt,
wenn er den falschen Wert zuriickgibt. Oder andererseits nichts zu fordern und es
dem Entwickler zu iiberlassen, bei der Implementierung die Korrektheit aller Werte
sicherzustellen. Ein Fehler wiirde so erst zur Laufzeit auffallen. Der Vorteil ist aber
die bessere Verstdndlichkeit bei der Nutzung und die grofiere Flexibilitat. Sofern ich
sicherstellen konnte, dass ein Fehler zur Laufzeit keinen Schaden anrichten kann,
habe ich mich fiir die zweite Mo6glichkeit entschieden.

8 Intelli]- und NetBeans sind dhnlich wie Eclipse Entwicklungsumgebungen.
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3.3. Anwendungsfille

Mit Anwendungsfillen, oder use cases, sind Verhaltensanforderungen oder Anwen-
dergeschichten gemeint. Laut [10] ist ein Anwendungsfall eine ,Vereinbarung zwi-
schen den Beteiligten eines Projektes liber das Verhalten des Systems“. Es handelt
sich dabei um einen kurzen Text in klar verstandlicher Sprache. Dieser Text enthélt
ausreichend Details, damit alle Beteiligten wissen, was programmiert werden soll
und welches Ziel damit erreicht werden soll. Ein Anwendungsfall sollte nur so viel
enthalten, dass der Entwickler den Programmiercode innerhalb von drei Wochen
inklusive Tests und eventuellen Korrekturen umsetzen kann. [Vgl. 4, S.229 ff.]

Anwendungsfille konnen fir vielfiltige Zwecke eingesetzt werden und unterschei-
den sich je nach Zweck gegebenenfalls auch in ihrer Detailtiefe. Ich habe Anwen-
dungsfille genutzt, um die funktionalen Anforderungen an die durch mich zu im-
plementierende Komponente zu beschreiben.

Bei der Erstellung eines Anwendungsfalles sollte man sich immer an den folgenden
drei Punkten orientieren:

1. Ein Anwendungsfall ist auf ein konkretes Ziel fokussiert - jeder einzelne Satz
sollte daher ein Teilziel enthalten.

2. Seine Formulierung ist nicht aus Sicht des Entwicklers vorzunehmen, son-
dern entspricht einer Draufsicht eines Aufdenstehenden.

3. Er muss klar und verstandlich formuliert sein, allen muss klar sein, was er-
reicht werden soll. [Vgl. 4, S. 263 £.]

Ich habe drei Anwendungsfille erstellt und werde diese nachfolgend auffiihren. Zu-
erst gehe ich auf die Punkte ein, die allen Anwendungsféllen gemein ist.

3.3.1. Gemeinsamkeiten der genutzten Anwendungsfille
Hauptakteur: Alice

Alice ist der Host einer laufenden Saros-Sitzung. Alice hat Bob eingeladen, an der
Sitzung teilzunehmen.

System: Saros
Niveau: Benutzerziel
Beteiligte: Bob

Voraussetzung: Es lauft eine aktuelle Saros-Sitzung mit Alice und Bob als Teilneh-
mern.

Invarianten?:

1. Alice und Bob befinden sich in einer Saros-Sitzung.
2. Alice und Bob haben eine Konsolenansicht zur Verfiigung.

9Eine Invariante ist die Beschreibung eines Zustandes des Systems, der vor, wahrend und
nach einem Prozess erhalten bleibt. Eine Invariante ist sozusagen garantiert bzw. unveran-
derlich, vgl. [4] S. 111 f.
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3.3.2. Bemerkungen

- Die Konsole beinhaltet alle eigenen Konsolenausgaben.

- Eine eigene Konsolenausgabe ist eine Konsolenausgabe, die nicht durch Sa-
ros geteilt wurde.

- Eine Anderung einer Konsolenausgabe beinhaltet das Hinzufiigen und Lé-
schen einer Konsolenausgabe sowie Anderungen an deren Inhalt.

- Der Teilen-Button ist ein Toggle-Button in der Konsolenansicht, der sich
entweder aktivieren oder deaktivieren lasst.

- Alice muss nicht Host einer Sitzung sein, um ihre Konsole zu teilen.

- Alice und Bob sind durchaus austauschbar und kénnen ihre Konsole auch
gleichzeitig teilen.

3.3.3. Genutzte Anwendungsfille
Anwendungsfall 1: Teilen der Konsole
Vorbedingung: Alice hat das Teilen der Konsole nicht gestartet.

1. Alice aktiviert den Teilen-Button, um das Teilen der Konsole zu starten.

2. Saros erstellt fiir jede eigene Konsolenausgabe von Alice eine neue Konso-
lenausgabe bei Bob.

3. Saros fiillt die neu erstelle Konsolenausgabe mit dem entsprechenden kom-
pletten Inhalt.

4. Saros iibertragt ab jetzt jede Anderung einer eigenen Konsolenausgabe von
Alice an Bob.

5. Bob hat den aktuellen Inhalt von Alices Konsole nun jederzeit in der eigenen
Konsole verfiigbar.

Anwendungsfall 2: Teilen der Konsole beenden
Vorbedingung: Alice hat das Teilen der Konsole gestartet.

1. Alice deaktiviert den Teilen-Button, um das Teilen der Konsole zu stoppen
oder die Sitzung wird beendet(Ausnahme zu Invariante 1)10.

2. Saros reagiert nicht mehr auf Anderungen der Konsolenausgaben von Alice.

Saros beendet die laufende Ubermittlung an Bob.

4. Bob hat den letzten Inhalt von Alices Konsole immer noch in der eigenen
Konsole verfiigbar.

w

10 Es ist dabei unwichtig, durch wen die Sitzung beendet wird, ob durch Alice, Bob oder au-
Rere Einflisse.
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Anwendungsfall 3: Entfernung einer geteilten Konsolenausgabe
Anmerkung: In diesem Fall ist Bob der Akteur und Alice nicht beteiligt.

Vorbedingung: In Bobs Konsole befindet sich eine von Alice geteilte Konsolenausga-
be.

1. Bob driickt auf den Button ,Close Console“.11

2. Die Konsolenausgabe wird aus Bobs Konsolenansicht entfernt.

3. Saros teilt Bob die Anderungen dieser geteilten Konsolenausgabe nicht mehr
mit.

3.3.4. Entwicklung der Anwendungsfalle

Die obigen Anwendungsfille sind nicht der erste Entwurf, sondern das Resultat
standiger Anpassungen und Verbesserungen. Das betrifft sowohl die Wortwahl als
auch den Inhalt.

Beispielhaft zeige ich den Verlauf vom ersten Anwendungsfall “Teilen der Konsole*:

Die erste Version war noch sehr unausgereift und hatte die Invariante 1 als
Vorbedingung:

Vorbedingung: Alice und Bob befinden sich in einer Saros-Sitzung.

1. Alice wahlt per Knopfdruck aus, dass sie den Inhalt ihrer aktiven
Konsolenausgaben andauernd Bob zur Verfligung stellt.

2. Die Konsolenausgabe von Alice erscheint bei Bob in einem sepa-
raten Fenster.

Diese fortgeschrittene Version entstand, als Anderungen nicht sofort erkannt
wurden, sondern nach einiger Zeit ausgelesen wurden. Das Loéschen und
Hinzufiigen von Konsolenausgaben galt auch noch nicht als Anderung.

1. Alice aktiviert den Teilen-Button, um das Teilen der Konsole zu star-
ten.

2. Saros liest unmittelbar den Inhalt aller aktiven Konsolen aus und lei-
tet diesen weiter an Bob.

3. Saros wartet auf Anderungen der Konsole und iibermittelt diese an
Bob.

4. Fir jede Konsolenausgabe von Alice erstellt Saros eine neue Konsole
(sofern noch nicht vorhanden) und fiillt diese mit dem von Alice
iibertragenem Inhalt.

5. Bob kann sich nun den aktuellen Inhalt von Alices Konsole anschau-
en.

11 Der ,Close Console“-Button befindet sich in der Konsolenansicht der entsprechenden Kon-
solenausgabe.
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4. Kapitel: Implementierung

Saros ist ein agiles Open Source Softwareprojekt. Es kann schnell auf Erweiterungen
reagieren und wird bei Problemen schnell angepasst. Aus diesem Grund vermeide
ich es an dieser Stelle auf konkrete Umsetzungen einzugehen. Gerade Namen von
Klassen und Methoden kénnen sich sehr schnell &ndern. Vielmehr gehe ich auf eini-
ge Designentscheidungen ein, die ich bei der Entwicklung getroffen habe. Diese soll-
ten etwas mehr Bestand haben und zukiinftigen Entwicklern ihre Arbeit erleichtern.

4.1. Button in der Konsolenansicht

Fur die erste Entscheidung habe ich die Rolle eines Nutzers eingenommen. Wie
wirde ich meine Konsole wahrend einer Saros-Sitzung teilen wollen? Zur Auswahl
standen folgende Moglichkeiten.

1. Automatischer Start des Teilens, z. B. bei Sitzungsbeginn

Das hat den Vorteil, sehr komfortabel fiir den Nutzer zu sein, da er nichts tun muss -
allerdings dafiir den Nachteil, sehr unflexibel zu sein. Denkbar ware stattdessen ein
intelligentes Starten und Stoppen, also genau dann, wenn es gebraucht wird. Der
Aufwand ist allerdings hoch und ohne Nutzertests nicht umsetzbar.

2. Ein Button in der Benutzeroberflache

Flexibilitat ist hier ein klarer Vorteil. Der Nutzer kann jederzeit das Teilen der Kon-
sole starten und stoppen. Dass nun noch ein Button zu der Flut an Interaktionsmog-
lichkeiten, die Eclipse bietet, hinzukommt, konnte als Nachteil gesehen werden.

Ich habe mich fiir die zweite Moglichkeit entschieden, da mir als Nutzer Flexibilitat
wichtiger ist als Komfort.

Die Entscheidung, an welche Stelle ich diesen Button setze, war schnell getroffen: So
dicht wie moglich an dem zu bewirkenden Effekt: Die Toolbar der Eclipse-Konsole
(siehe nachfolgende Abbildung 2).

Z Console 3 x % e LIS A =
<terminated > Run [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 7Xbin\jav
Hello Carl: © -

Hello Carl: 1

Hello Carl: 2

& Console &3 R % Cxei&ElE 2 E A'A =

<terminated> Run [Java Application] C:\\Program Files\Java\jré7tDin\jav
Hello Carl: © -

Abbildung 2: Button gedriickt / nicht gedriickt
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4.2. Artdes Teilens

,Divide et impera“

- Grundprinzip der AuBlenpolitik im antiken Rom

Auch fiir das Teilen der Konsole galt es Entscheidungen zu treffen:
1. Wann und wie wird der Inhalt einer Konsolenausgabe ausgelesen?

Eine Mdglichkeit war es, nach einem bestimmten Zeitintervall den gesamten Inhalt
auszulesen:

- Vorteil: Unabhingig von der Anzahl der Anderungen, wird der Vorgang nur
einmal pro Intervall angestofien. Das Anpassen der Laufzeit ist auf diese
Weise sehr einfach.

- Nachteil: Die Summe der Anderungen seit dem letzten Durchlauf muss be-
stimmt werden.

Die Alternative bestand im Reagieren auf Anderungen am Inhalt:

- Vorteil: Alle Anderungen lassen sich schnellstméglich in der richtigen Rei-
henfolge bei allen anderen Teilnehmern nachbauen.

- Nachteil: Kann sehr unterschiedliche Effekte auf die Laufzeit des Systems
haben, je nachdem wie schnell die Anderungen erzeugt werden und wie zeit-
intensiv das Reagieren auf diese und das Ubermitteln ist.

Ich habe mich fiir das Reagieren auf Anderungen entschieden, da mir auch als Ent-
wickler Flexibilitdt wichtig ist und der Nachteil umgangen werden kann. Generell
sollte man als Entwickler die ereignisorientierte Programmierung dem Polling vor-
ziehen.

3. Inhalte sofort iibermitteln oder gepuffert?

Wie oben erwihnt, kann die sofortige Ubermittlung die Laufzeit verringern. Ich habe
also alle Anderungen in Reihenfolge ihres Auftretens in einer Liste zwischengespei-
chert und diese Liste zyklisch tibermittelt. Dieser Zyklus kann wéahrend einer Sit-
zung verdndert werden, um die Laufzeit zu verbessern.
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5. Kapitel: Auswertung

5.1. Erweiterungen

Ich habe eine den Anforderungen entsprechende Version des Teilens der Eclipse
Konsole fertiggestellt. Diese ist jedoch keine vollstdndige bzw. abgeschlossene Um-
setzung. Einige Zusatzfunktionalititen konnte ich aus Zeitgriinden nicht mehr ein-
bauen.

Die folgenden Punkte sind als Vorschlag fiir Erweiterungen zu verstehen. Zu jedem
Punkt gebe ich eine Aufwandsabschatzung ab. Diese basiert auf der Zeit (in Mannta-
gen), die ich fiir vergleichbare Aufgaben gebraucht habe und beinhaltet nicht den
Review- und Test-Prozess. Dabei gibt es folgende Abstufungen:

Gering: weniger als 2 Manntage

Hoch: mehr als 10 Manntage

5.1.1. Der Folgemodus

Diese Erweiterung soll dafiir sorgen, dass sich die Konsolenansicht des Folgenden
genauso verhilt wie die des Gefolgten. Jeder Wechsel einer Konsolenausgabe, jedes
Navigieren im Text und jeder Verhaltenswechsel der Konsolenansicht wird syn-
chron umgesetzt.

Aufwand: Hoch

5.1.2. Der Tooltip des Buttons

Ich habe iiber die plugin.xml den Tooltip: ,Start/Stop sharing the Console” einge-
richtet. Dieser sollte aber abhangig vom aktuellen Zustand sein und beschreiben,
was passiert, wenn man ihn driickt. Dies erfordert eine programmatische Anpas-
sung.

Aufwand: Gering

5.1.3. Speichern des Buttonzustandes

Es ist méglich, das Starten und Stoppen des Teilens der Konsole auch von anderen
GUI-Elementen aus oder programmatisch aufzurufen. Dies kann dann zu einem in-
konsistenten Zustand des Buttons fiihren. Es muss also Logik hinzugefiigt werden,
die diesen Zustand anpasst.

Aufwand: Gering
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5.1.4. Farben und Hyperlinks iibertragen

Das Eclipse Konsolen Plug-In stellt Funktionalitaten zur Verfiigung, um Farben und
Hyperlinks einer Konsolenansicht auszulesen und sie einzufiigen. Es miissen aber
vorher die entsprechenden Farbeinstellungen der Teilnehmer der Saros-Sitzung
abgeglichen werden um Konflikte (z. B. Vertauschen von Griin und Rot) zu vermei-
den.

Bei den Hyperlinks ist es moglich, dass die Teilung nicht sinnvoll ist, da dem Emp-
fanger die entsprechende Ressource nicht unbedingt zur Verfiigung steht.

Aufwand: Hoch

5.2. Ausblick

Zusatzlich zu den konkreten Erweiterungen gebe ich noch einen allgemeinen Aus-
blick, was fiir die Verbesserung des Teilens der Konsole getan werden kann.

5.2.1. Testfalle

Wie in Kapitel 3 erwahnt, hatte ich nicht genug Zeit, um das STF ausreichend zu er-
weitern und einen Testfall zu implementieren. Alle Tests habe ich manuell auf mei-
nem PC vorgenommen. Ich halte es fiir sehr wichtig, einige Testfélle zu entwickeln
und werde versuchen, diese in den nachsten Wochen zu entwickeln.

Diese Tests sollten mindestens folgende Punkte sicherstellen:

- Die Oberflache darf nicht einfrieren.

- Alle Anderungen miissen in der richtigen Reihenfolge und vollstindig ge-
sendet und empfangen werden.

- Performantes Verhalten auf verschiedensten Umgebungen.

5.2.2. Benutzerorientierte Gestaltung

Um die Anforderung zu verbessern und somit die Benutzertauglichkeit zu erhéhen,
sollten echte Benutzer gefunden werden, die das Teilen der Konsole in Saros benoti-
gen. Nur dann ist es auch moglich, den gesamten iterativen Prozess der benutzerori-
entierten Gestaltung zu durchlaufen.

5.2.3. Portierungen

In Kapitel 3.2.7 hatte ich die Portierung zu anderen IDEs angesprochen. Ich gehe
davon aus, dass es in den nichsten Monaten eine lauffihige Version von Saros fiir
Intelli] und netBeans gibt. Es miissten dann die entsprechenden ActivityConsumer
und ActivityProducer fiir das Teilen der Konsole implementiert werden und diese
dann am besten mit einem neuen Button an der Oberflache verkniipft.
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5.2.4. Unterstiitzung beliebiger Konsoleninhalte

In Kapitel 2.4 erwdhnte ich, dass andere Eclipse Plug-Ins die Moglichkeit haben, be-
liebige Inhalte in einer Konsolenausgabe darzustellen. Eine Analyse dieser Inhalte
und der Moglichkeit sie auszulesen, habe ich aus Zeitgriinden nicht vorgenommen.
Flr jeden Inhaltstyp muss das Auslesen und Fiillen der Konsolenausgabe einzeln
erweitert werden.

5.3. Schlusswort

Abschliefsend lassen sich meine Erkenntnisse in zwei Gruppen einteilen:

1. die Arbeit im Saros-Team und
2. die Probleme, denen ich mich bei der Ausarbeitung stellen musste.

5.3.1. Arbeiten im Saros Team

Wenn man als Entwickler im Saros Team mitarbeitet, so bringt das einige Pflichten
mit sich: Zweimal in der Woche fand das sogenannte Standup statt. Alle Studenten,
die gerade eine Abschlussarbeit zum Saros-Projekt anfertigen, stehen sich im Kreis
gegeniiber. Franz Zieris als Betreuer ist ebenfalls anwesend. Alle Teilnehmenden
berichten kurz in ca. zwei bis fiinf Minuten, was sie seit dem letzten Standup getan
haben und welche Pldne sie fiir die Zeit bis zum nachsten Standup haben. Das
Standup ist an das sogenannte daily SCRUM meeting angelehnt.12 Wenn es dabei zu
konkreten Fragen kommt, konnen diese nach dem Standup persoénlich mit Einzelnen
besprochen werden. Auch zu Problemen, die aufgetreten sind, findet meistens je-
mand eine Losung oder zumindest einen Ansatz, um das Problem zu 16sen.

Das Arbeiten im Saros Entwickler Team brachte aber auch diverse Vorteile mit sich.
Das regelmafiige Standup fiihrt neben den oben aufgefiihrten Punkten auch dazu,
dass die Korperhaltung und -sprache, die Art und Weise zu Formulieren und die
Sicherheit beim Reden regelmafiig trainiert werden. Das Arbeitsklima innerhalb der
Arbeitsgruppe war durchgehend sehr gut und die Motivation sehr hoch.

Ich habe schon in anderen Projekten mitgearbeitet und nach Abschluss gab es oft
eine sogenannten ,Lessons Learned“ Workshop. Der Punkt: Erreichbarkeit im Team
war immer einer derjenigen, die am hdchsten priorisiert wurden! Die Erreichbarkeit
im Saros Team war immer sehr gut. Ich musste nie ldnger als einen Tag auf eine
Antwort auf eine Mail warten. Und bei Skype waren tagsiiber mindestens zwei Leute
ansprechbar. Das reduziert mdégliche Zwangspausen, weil man gerade irgendwo
nicht weiterkommt oder von jemand abhéangig ist, erheblich.

Ein weiterer Vorteil dieser Arbeitsgruppe ist das Durchsicht-System. Bei der Ent-
wicklung von Software entstehen immer Fehler und es gibt immer Verbesserungs-
moglichkeiten. Schaut nun ein anderes Projektmitglied auf den abgegebenen Code,

12 Mit ,Standup” ist hier ein kurzes Meeting gemeint, bei dem alle stehen, damit das Meeting
auch tatsachlich kurz bleibt. Die Vorlage, das daily SCRUM meeting, gehort zur einer agilen
Vorgehensweise der Softwareentwicklung namens ,,SCRUM", vgl. [15] S. 71.
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wird er mindestens eines von beiden finden. Dieses Vorgehen fiihrte, zumindest bei
mir, zu einem regelmafdigen Training zur Vermeidung von Fehlern und Erkennung
von Verbesserungen.

5.3.2. Probleme

Durch die grofie Codebasis und die mir zuvor unbekannten Technologien wie Git,
Gerrit und Jenkins, habe ich sehr lange gebraucht, um mich in Saros einzuarbeiten
und erste Anpassungen vorzunehmen. Dazu kommt, dass jede Klasse und jede Me-
thode von anderen verdndert werden kann und es bei der Benutzung nach einem
Update zu anderen Ergebnissen kommen kann. Uber dieses Problem war ich mir
aber vorher bewusst, sodass ich davon nicht komplett iiberrascht wurde, sondern
hochsten vom Ausmaf3 dessen.

Ein anderes Problem, dass ich nicht erwartet hatte, war, dass ich kein Vergleichspro-
jekt finden konnte. Ich war sicher, jemand anderes hitte bestimmt schon die Konso-
lenausgabe von Eclipse ausgelesen und in eine andere kopiert. Dieser Umstand fiihr-
te zu einem deutlich ldngeren Bearbeitungszeitraum, als ich geplant hatte.

Zusatzlich ist mir bewusst geworden, welche Schwierigkeiten die Informationssuche
im Internet aufwerfen kann. Leider ist es einige Male vorgekommen, dass jemand
anders innerhalb der Arbeitsgruppe die von mir gesuchte Information finden konnte
bzw. diese deutlich schneller fand als ich.

5.3.3. Fazit

Das Ziel dieser Arbeit war es, Saros um die Mdglichkeit zu erweitern, die Konsole in
Eclipse zwischen den an einer Sitzung beteiligten Entwicklern zu teilen. Zu diesem
Zweck habe ich anhand eines Prototypen die Machbarkeit nachgewiesen, mithilfe
von Anwendungsfillen eine Anforderung entwickelt und meine Implementierungen
kontinuierlich in den bestehenden Saros-Code integriert. Dabei hat sich gezeigt, dass
es moglich ist dieses Ziel zu erreichen ohne einen echten Nutzer zu haben, der fiir
eine Anforderungsentwicklung und abschliefRende Tests genutzt werden kann. Al-
lerdings ist davon abzuraten, da die Qualitat des Ergebnisses mit Einbeziehung eines
Nutzers immer besser sein wird.

In fachlicher Hinsicht kann man abschlief3end sagen, dass davon ausgegangen wer-
den kann, dass das Teilen einer Konsole in Saros die Qualitit der verteilten Paarpro-
grammierung erhoht, da der den Beteiligten verfiigbare Informationsgehalt verbes-
sert wird und somit diese der Qualitidt der lokalen Paarprogrammierung ein Stiick
angendhert wird.

Insgesamt konnte ich mir, insbesondere dank der Arbeit im Saros-Team, einige Fa-
higkeiten aneignen, die mir die Vorgehensweise im weiteren Berufsleben als Soft-
wareentwickler erleichtern und die Qualitit meiner Arbeit erh6hen werden.
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