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Kurzzusammenfassung

Durch die Globalisierung wuchs besonders in den letzten zehn Jahren der Bedarf, in international
verteilten Teams gemeinsam Softwareprojekte zu verwirklichen. Paarprogrammierung ist eine
agile Softwareentwicklungsmethode, die sich durch intensive Kommunikation und hohe Qualitit
in der Zusammenarbeit bereits in der Softwareentwicklung bewéhrt hat. Dabei erzeugen zwei
Entwickler gemeinsam an einem Rechner Code. Dank neuester Technologien wie z.B. der in die-
ser Arbeit eingesetzten Groupware Saros ist es mdglich, diese Methode der Softwareentwicklung
auch in rdumlich verteilten Teams einzusetzen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird verteilte Paarprogrammierung als neue Softwareentwicklungsme-
thode in einem internationalen Unternehmen zur Unterstiitzung eines verteilten Teams von Ent-
wicklern etabliert.

Die Etablierung wird mit Hilfe einer strukturierten Form der Handlungsforschung durchgefiihrt,
die es erlaubt, optimierend in den Etablierungsprozess einzugreifen, und die es den Entwicklern
ermdglicht, sich aktiv am Forschungsprozess zu beteiligen.

Diese Arbeit enthilt eine Beschreibung der Ereignisse des Etablierungsprozesses sowie Erkennt-
nisse, die sich aus einer qualitativen empirischen Untersuchung mdglicher Probleme von Etablie-
rungsprozessen und des Nutzens von verteilter Paarprogrammierung im industriellen Umfeld
ergeben haben. Des Weiteren wird aus den gesammelten Erkenntnissen eine allgemeine Anleitung
fiir Etablierungsprozesse abgeleitet.

Die Ergebnisse zeigten, dass der Etablierungsprozess erfolgreich war und verteilte Paarprogram-
mierung trotz einiger Schwierigkeiten fiir die Zusammenarbeit von verteilten Teams iiber eine
groBe Distanz nutzbringend eingesetzt werden kann.
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Einleitung

1 Einleitung

In der Softwareentwicklung ist der Einsatz von agilen Softwareentwicklungsmethoden wie z.B.
Extreme Programming (kurz XP) [Bec99] inzwischen keine Seltenheit mehr. Als Softwareent-
wicklungsmethode wird XP selbst von sehr grolen Unternehmen, wie Microsoft eingesetzt, um
den Erfolg ihrer aufwendigen Softwareprojekte zu sichern [Dwo09].

Paarprogrammierung (engl. Pair Programming, kurz PP) ist dabei eine etablierte Praktik, bei der
zwei Entwickler gemeinsam Software entwickeln [Bec99]. Die Besonderheit dieser Methode ist,
dass dafiir nur ein Equipment (Rechner, Maus und Tastatur) verwendet wird. Die Entwickler
wechseln sich bei der Bedienung des Equipments ab, woraus sich die Rollenverteilung ergibt. Der
Driver ist derjenige, der das Equipment bedient, wihrend seine Aktivititen vom Observer ver-
folgt werden.

Verteilte Paarprogrammierung (engl. Distributed Pair Programming, kurz DPP) ist eine Variante
von PP, bei der zwei Entwickler iiber eine rdumliche Distanz gemeinsam Software entwickeln.
Dies geschieht in derselben Rollenverteilung wie bei PP, jedoch hat jeder Entwickler ein eigenes
Equipment. Stotts et al. [SWN'03] definieren es wie folgt:

“... two members of the team (whih may consist solely of these two people) synchronously colla-
borate on the same design or code from different locations. This means that both must view a
copy of the same screen, and at least one of them should have the capability to change the con-
tents on the screen.”

Réaumliche Distanz lésst sich heutzutage in global agierenden Softwareunternehmen nicht vermei-
den. Die Entwickler eines gemeinsamen Projektes befinden sich bei der Zusammenarbeit an ver-
schiedenen Orten, in verschiedenen Landern oder sogar auf verschiedenen Kontinenten.

Ein Team, das sich durch die Anwendung von DPP zusammenfiigt, kann als virtuelles Team
(engl. virtual Team) bezeichnet werden. Bei einem virtuellen Team handelt es sich um eine Grup-
pe von Personen, die iiber verschiedene Zeitzonen verteilt und iiber kulturelle und organisatori-
sche Grenzen hinweg auf ein gemeinsames Ziel hinarbeiten [GMO02].

Unternehmen griindeten bereits vor mehr als 10 Jahren virtuelle Teams in der Erwartung, dass
neue Technologien verteilte Softwareentwicklung ermoglichen wiirden [OO00]. Angesichts der
Globalisierung wird es immer bedeutsamer Paarprogrammierung in verteilten Teams einzusetzen
[BJOS].

Seit einigen Jahren beschéftigt sich auch die Wissenschaft mit dem Bediirfnis der Industrie nach
globaler Softwareentwicklung [DL04]. Das Gebiet der agilen Softwareentwicklung ist jedoch
bisher noch wenig erforscht. Die existierenden Studien wurden meistens in wissenschaftlichem
Kontext und nicht in der Industrie durchgefiihrt und sind zum Teil bereits stark veraltet [MPTO5].
Olsen und Olsen [OO00] nahmen bspw. vor etwa 10 Jahren wegen fehlender Technologien noch
an, dass verteilte Softwareentwicklung nahezu unmoglich sei.

Besonders aus den genannten Griinden ist es interessant die Mdglichkeit zu haben, DPP im in-
dustriellen Umfeld zu erforschen. Diese Arbeit beschreibt den Etablierungsprozess von DPP als
Softwareentwicklungsmethode in einem internationalen Team von Entwicklern eines global agie-
renden Softwareunternehmens. Sie zeigt auf, dass die nétigen Technologien fiir DPP mittlerweile
vorhanden sind und stellt dar, welche weiteren Erkenntnisse sich iiber DPP im industriellen Ein-
satz daraus ergeben.

Das Projekt entstand als Kooperation zwischen der Arbeitsgruppe Software Engineering der In-
formatik der Freien Universitit Berlin (kurz AG SE) und der Teles AG (kurz Teles), einem mit-
telstindischen Unternehmen in der Telekommunikationsbranche mit Niederlassungen in der gan-
zen Welt. Die AG SE stellte die ndtigen Technologien zusammen und das DPP-Werkzeug Saros
zur Verfiigung und betreute den Etablierungsprozess. Das Unternehmen stellte seinerseits einige
Entwickler aus Bangalore und Wien sowie deren Projekte zur Verfiigung.



Kapitel 1

Die zentralen Fragen dieser Arbeit sind:

1. Welche Probleme konnen bei der Etablierung von DPP im industriellen Einsatz auftreten,
und wie lassen sich diese durch Anpassung des Etablierungsprozesses beheben bzw. ver-
ringern?

2. Welchen Nutzen hat DPP im Rahmen industrieller Softwareentwicklung?

Aus den zentralen Fragen lassen sich folgende Aufgaben ableiten:

Zur Beantwortung der ersten Frage miissen die Probleme im Etablierungsprozess und Software-
entwicklungsprozess (weiterhin als Entwicklungsprozess bezeichnet) identifiziert und definiert
werden und durch optimierende Eingriffe in ihrer Losbarkeit gepriift werden. Die Beantwortung
der zweiten Frage erfordert, die Erkenntnisse aus dem Etablierungs- und Entwicklungsprozess zu
bewerten. Der Umfang des Nutzens resultiert aus der eindeutigen, zurechenbaren Verbesserung
des Prozesses der Softwareentwicklung in virtuellen Teams durch die Anwendung von DPP.

Der Entwicklungsprozess bezieht sich auf Ereignisse innerhalb der DPP-Sitzungen, welche sich
nur aus den Aktivitdten der Entwickler ergeben. Der Etablierungsprozess bezeichnet alle Aktivité-
ten und Ereignisse, die mit der Einfilhrung von DPP als Softwareentwicklungsmethode zusam-
menhédngen. Dies umfasst sowohl Ereignisse innerhalb der Sitzungen als auch alle weiteren Vor-
kommnisse, z.B. Interventionen, die sich durch den Einsatz von DPP ergeben.

Entwicklungs- und Etablierungsprozess beeinflussen sich und interagieren untereinander, daher
sind sie beide Bestandteil des Forschungsprozesses.

Die angewandte Forschungsmethode basiert auf einem Ansatz nach Canonical Action Research
(dt. kanonische Handlungs- oder Aktionsforschung, kurz CAR). Dies ist eine iterative Methode,
die die allgemeine Herangehensweise strukturiert. Sie eignet sich fiir Forschungsprozesse wie in
dieser Arbeit, bei denen eine Kombination von Beobachtung und Optimierung erforderlich ist. Es
werden Erkenntnisse aus den gesammelten Daten verwendet, um konkrete Probleme des Entwick-
lungs- bzw. Etablierungsprozesses zu identifizieren und zu behandeln.

Zusitzlich wurde diese Methode um andere Forschungsmethoden zur Datenerhebung, -sicherung
und -auswertung erweitert.

In Kapitel 2 werden die theoretischen Grundlagen dieser Arbeit beschrieben. In diesem Zusam-
menhang werden besondere Merkmale von PP und DPP sowie Vor- und Nachteile erldutert. Des
Weiteren wird in diesem Kapitel das DPP-Werkzeug Saros wissenschaftlich eingebettet und die
Funktionalititen erldutert.

In Kapitel 3 werden die angewandten Forschungsmethoden vorgestellt. Insbesondere wird darauf
eingegangen, inwiefern sie sich flir den Forschungsprozess eignen und wie sie fiir die Planung
und Ausfiihrung der Forschungsaufgaben eingesetzt wurden.

In Kapitel 4 erfolgt die Beschreibung des Etablierungsprozesses. Ebenfalls werden in diesem Ka-
pitel alle relevanten Informationen bzgl. des Projektes wie z.B. die Vorstellung der Beteiligten,
die technische Infrastruktur und weitere Informationen wie z.B. {iber den Entwicklungsprozess
aufgefiihrt.

In Kapitel 5 befinden sich Analysen iiber den Etablierungsprozess. Auflerdem werden Erkenntnis-
se aufgefiihrt und daraus eine allgemeine Anleitung fiir einen Etablierungsprozess in DPP-
Projekten abgeleitet. Weiterhin werden allgemeine Vor- und Nachteile von DPP im industriellen
Umfeld beschrieben. Das Kapitel schliet mit einer Beschreibung des Einflusses des Etablie-
rungsprozesses auf die Entwicklung von Saros.

In Kapitel 6 werden die gesammelten Erkenntnisse dieser Arbeit noch einmal zusammengefasst.

Kapitel 7 bietet einen Ausblick auf verschiedene Richtungen, in die sich zukiinftige Projekte noch
entwickeln kdnnten.



Theoretische Voriiberlegungen und Begrifflichkeiten

2 Theoretische Voriiberlegungen und Begrifflichkeiten

In diesem Kapitel werden Vor- und Nachteile von PP und DPP sowie besondere Merkmale davon
vorgestellt. Danach werden die Sitzungstypen Pair-Developing und Review erldutert.

Das Kapitel endet mit einer wissenschaftlichen Einbettung und der Beschreibung der verwendeten
DPP-Software Saros.

2.1 Vor- und Nachteile von Paarprogrammierung

PP ist die Grundlage fiir weitere Varianten von kollaborativer Softwareentwicklung wie z.B. DPP.
Daher ist es relevant, kurz auf die wesentlichen Merkmale von PP einzugehen.

PP wird im Vergleich zu individueller Softwareentwicklung unter anderem nachgesagt, dass da-
durch Software mit hoherer Qualitdt erzeugt wird. Die gleichen Studien haben weiterhin gezeigt,
dass es die Kommunikation und den Wissenstransfer im Team verstirkt, die Verantwortlichkeiten
fur die Artefakte dezentraler verteilt sind und Entwickler, z.B. durch Pair-Pressure, Pair-Think,
Pair-Review und Pair-Learning, mehr Zufriedenheit bei der Entwicklung empfinden [CWO1,
Yap05, Wil00].

Pair-Pressure beschreibt den Effekt auf die Leistungsfahigkeit eines einzelnen, wenn er durch
seinen Partner bei der Arbeit beobachtet wird. Pair-Think beschreibt die Abstimmung von ver-
schiedenen Herangehensweisen bei der Erorterung von Entwurfsentscheidungen. Pair-Review
beschreibt die kontinuierliche Uberpriifung des Codes, die vorhanden ist, wenn zwei Entwickler
gemeinsam Code erzeugen. Pair-Learning beschreibt den Lernprozess, den die Entwickler durch
den gegenseitigen Erfahrungsaustausch beim gemeinsamen Entwickeln erleben.

Die meisten Studien wurden mit Studenten durchgefiihrt. Daher bezweifeln manche kritischen
Betrachter, dass PP in der Praxis die gleichen Vorteile hat [MPTO05]. Es gibt jedoch auch Studien
mit dhnlichen Ergebnissen aus dem industriellen Bereich [Nos98]. Alle betrachteten Studien
konnten bestétigen, dass die Qualitdt der erzeugten Software mit PP hoher war. Einige Studien,
die den Aufwand durch die doppelte Ressourcenbelegung bei PP untersuchten, kamen zu dem
Ergebnis, dass PP im Vergleich zu individueller Softwareentwicklung einen Mehraufwand zwi-
schen 15 % und 100 % erzeugen kann [Nos98, CWO01, WKCO00]. Weitere Vor- bzw. Nachteile
von PP variieren z.B. abhingig von der Kooperations- und Kommunikationsbereitschaft der Ent-
wickler, der Groe und Komplexitit der Aufgabe sowie der Rollenverteilung im Team [WKOO,
MPTO0S5]. Weitere Studien rdumten ein, dass manche Vorteile sich erst nach einer Eingewoh-
nungsphase einstellten, {iber deren Dauer sie keine Aussage trafen [CW01, MPTO05]. Diese Phase
wird von Williams et al. [WKCO00] als Pair-Jelling bezeichnet.

2.2 Vor- und Nachteile von verteilter Paarprogrammierung

Verschiedene Studien zeigten, dass DPP vergleichbare Vorteile hervorbringt wie PP und zusitz-
lich die Zusammenarbeit in virtuellen Teams dadurch gefordert wird [BWG'02, SWN'03,
Yap05]. Nach Stotts et al. [SWN'03] kann DPP auBerdem folgende Vorteile fiir virtuelle Teams
haben: (1) Der Observer hat sein eigenes Equipment. Dadurch kann er die Aktivititen an einem
eigenen Bildschirm verfolgen und am eigenen Rechner unabhingige Aktivititen, z.B. Recherche
in einem Spezifikationsdokument, durchfiihren. (2) Man spart Kosten und Zeit der Entwickler, die
sonst flir eine Zusammenarbeit reisen miissten.

Extremfille von virtueller Zusammenarbeit in globalen Unternehmen ermdéglichen ein around-
the-clock XP-Team [Yap05]. Dies ist ein Team, das verteilt auf drei verschiedene Kontinente rund
um die Uhr Software entwickelt.

Wie die Definition von DPP von Stotts et al. [SWN'03] impliziert, ist es im Gegensatz zur rium-
lichen Nidhe bei PP notwendig, dass die Zusammenarbeit bei DPP durch zusétzliche technische
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MaBnahmen, z.B. eine Audioverbindung oder Groupware, unterstiitzt werden muss. Der Begriff
der Groupware wird in Abschnitt 2.4 im Zusammenhang mit der wissenschaftlichen Einbettung
von Saros erldutert. Es gibt verschiedene Ansétze zur Unterstiitzung von verteilter kollaborativer
Softwareentwicklung. Manche der Ansétze basieren auf Desktop Sharing [MMO02, RZ04]. Andere
Ansitze wie Saros [DOS07] setzen auf eine integrierte Mehrbenutzer-Unterstiitzung.

Weiteren haben sich verschiedene Studien damit beschéftigt, welche die ideale technische Infra-
struktur ist, z.B. ob die Notwendigkeit einer Videoiibertragung besteht [SWN'03, Yap05, 0000].
Manche von ihnen behaupten bspw., der zusétzliche hohe technische Aufwand einer Videoiiber-
tragung wiirde sich nicht lohnen, weil kein Vorteil fiir die Paare daraus entstanden wire [OO00,
BWG'02]. Andererseits gibt es Studien, die belegen, dass Videoiibertragung vorteilhaft fiir das
Versténdnis sei und das Feedback beschleunige [Yap05]. Andere Studien gehen davon aus, dass
die passende technische Infrastruktur von den Préiferenzen der jeweiligen Entwickler abhingt
[SWN'03].

Meistens entstehen durch DPP auch zusitzliche Kosten, weil das ndtige Equipment, z.B.
Headsets, dafiir noch angeschafft werden muss. AuBBerdem konnen bei technischen Ausfillen
eines Rechners beide Beteiligten nicht weiterarbeiten.

Einer der groBten Nachteile von DPP ist, dass nonverbale Kommunikation (ausgenommen Aktio-
nen im Workspace, dt. Arbeitsplatz/Arbeitsbereich) meist nicht in die Ferne iibertragbar ist
[SWN'03]. Daher versuchen die meisten Ansitze, die Aktivititen der anderen Benutzer durch
sogenannte Awareness-Funktionalititen so gut wie moglich sichtbar zu machen [SS01].

Wie Yap [Yap05] feststellt konnen durch DPP weitere Nachteile wie z.B. Entfallen von gemein-
samen Biirozeiten und gemeinsamen Pausen, die normalerweise die Teamentwicklung fordern,
nicht kompensiert werden.

Zudem sind die Entwickler wegen der Distanz und dem Wegfall von nonverbaler Kommunikation
darauf angewiesen, bei der Entwicklung ununterbrochen zu sprechen [SWN'03]. Auch kulturelle
Unterschiede und die Verteilung auf verschiedene Zeitzonen konnen die Zusammenarbeit er-
schweren [Yap05].

2.2.1 Awareness bei DPP

Das Bewusstsein iiber Aktivitdten, die man bei PP durch rdumliche Néhe erreicht, muss bei DPP
iiber die Distanz ausgeglichen werden. Es ist aufgrund der Distanz im Gegensatz zu PP besonders
wichtig zu wissen, wer anwesend ist, in welchem Teil des Arbeitsbereiches sich Anwesende be-
finden und woran sie gerade arbeiten. Das Verstindnis in PP-Sitzungen bildet sich auBer {iber
Aktivitdten am Bildschirm noch durch Gestik, Mimik und andere Wahrnehmungen des Partners.
Daher miissen auch diese so gut wie moglich in die Ferne vermittelt werden, um eine &hnlich
effektive Kommunikationssituation zu schaffen [GG96].

Awareness (dt. Bewusstsein) beschreibt genau jenes Bewusstsein einer Person iiber Aktionen in
ihrer Umgebung, wie es bei kollaborativer Softwareentwicklung nétig ist. Es wird von Dourish
und Belotti [DB92] wie folgt definiert:

“Awareness is an understanding of the activities of others, which provides a context for your own
activity”

Bei der Definition von Awareness nach Dourish und Belotti liegt der Schwerpunkt darauf, dass
ein Verstdndnis fiir die Aktivitidten im Kontext einer Zusammenarbeit mit anderen Personen her-
gestellt wird. Kontext bezieht sich hierbei auf die Richtung, in die sich die Zusammenarbeit ent-
wickelt und das jeweilige gemeinsame Ziel.

Dourish und Belotti benennen drei Vorteile von Awareness im Workspace: (1) es verringert
Mehraufwand in der Zusammenarbeit, (2) es erzeugt neue Mdoglichkeiten der Zusammenarbeit
und (3) es versorgt Personen mit mehr Informationen iiber den Kontext ihrer Aktionen.



Theoretische Voriiberlegungen und Begrifflichkeiten

Gutwin und Greenberg [GGR96] beziehen zusitzlich rdumliche und zeitliche Aspekte in die De-
finition mit ein.

“workspace awareness, the up-to-the-moment understanding of another person’s interaction with
the shared space”

Das Modell von Rodden [Rod96] verdeutlicht zusétzlich zu den oben genannten Definitionen,
welche Dimensionen Awareness bei einer raumlichen Betrachtung haben kann. Dieses Modell
kann auflerdem dazu verwendet werden, Awareness in verschiedene, quantifizierbare Stufen zu
unterteilen. Nach Rodden besteht der Workspace aus gemeinsamen Objekten. Die Awarenessstufe
zwischen zwei Personen bemisst sich nach der Anzahl sich iiberlappender Objekte im Workspace.
Die Interessensgebiete einer Person unterteilt er dabei in: Focus (dt. Fokus), die Menge von Ob-
jekten, der man gerade seine Aufmerksamkeit schenkt, Nimbus (dt. Aura), die Menge von Objek-
ten, mit der man mdglicherweise noch interagieren konnte, und Location (dt. Ort), die Menge von
Objekten, in der man selbst gerade priasent ist.

©er

a) Location, Nimbus und Focus b) Mode Overlap 1

Abbildung 2.1 a) Location, Nimbus und Focus nach Rodden b) ,,Mode Overlap 1“ des Awarenessmodells von
Rodden

Abbildung 2.1a) zeigt die Beziehung zwischen den Interessensgebieten und Abbildung 2.1b) zeigt
einen der 16 Modi, in die man die Interessensgebiete zweier kollaborierender Personen unterteilen
kann. In diesem Modus sieht man Location, Nimbus und Focus von zwei Personen, deren Aware-
ness sich nur im Bereich des Nimbus {iberschneidet. Man koénnte dies bspw. so interpretieren,
dass sie an verschiedenen Objekten arbeiten (Location), dabei ihre Aufmerksamkeit nicht auf die
gleichen Objekte richten (Focus), aber Interaktionen zwischen den beiden in gleichen Objekten
stattfinden kdnnten (Nimbus).

Abbildung 2.2 zeigt eine allgemeinere Betrachtung von Awareness, die neben rdumlicher Aware-
ness, wie Workspace Awareness, auch andere Sichtweisen auf kollaborative Zusammenarbeit
beriicksichtigt [GGR96]. Gutwin et. al. unterscheiden vier verschiedene Formen von Awareness,
die sich iiberlappen und miteinander interagieren.

Informell Gruppen-
strukturell
C
Sozial Workspace

Abbildung 2.2 Arten von Awareness in kollaborativer Zusammenarbeit nach Gutwin et al. [GGR96]
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Awareness iliber den Arbeitsbereich (engl. Workspace Awareness) wurde bereits in der zweiten
Definition zu Awareness erwéhnt. Es handelt sich dabei um Awareness bezogen auf Aktivitéten,
die sich innerhalb des geteilten Workspaces ereignen, z.B. Informationen iiber Aktionen, Interak-
tionen und Absichten.

Informelle Awareness (engl. Informal Awareness) beschreibt allgemeine Informationen iiber Ar-
beitskollegen, z.B. deren Pridsenz am Arbeitsplatz, ob sie erreichbar sind und mit welchen Aufga-
ben sie gerade beschiftigt sind.

Soziale Awareness (engl. Social Awareness) beschreibt alle Verhaltensweisen, die in einer Kon-
versation mit anderen wahrgenommen werden konnen. Dazu gehdren bspw. auch Emotionen,
Interessen und Kdorpersprache.

Gruppenstrukturelle Awareness (engl. Group-Structural Awareness) beschreibt Awareness, die
sich auf Rollen und Verantwortlichkeiten in der Zusammenarbeit beziehen.

Gutwin et al. [GGR96] formulieren Fragen entsprechend den Elementen von Awareness:

Element Relevante Fragen
Identitat Wer nimmt an der Aktivitat teil?
Standort Wo sind sie?
o Sind sie im Workspace aktiv?
Aktivitatsstufe Wie schnell arbeiten sie?
. Was tun sie?
Aktivitat . - ™
tvitaten Was sind ihre aktuellen Aktivitdten und Aufgaben?
. Was werden sie tun?
Intentionen .
Wo werden sie sein?
. Was fiir Anderungen nehmen sie vor?
Anderungen “
Wo werden Anderungen vorgenommen?
Objekte Welche Objekte verwenden sie?
Ausmale Was konnen sie sehen?
Fahigkeiten Was konnen sie tun?
Einflusssphire =~ Worauf kdnnen sie Einfluss haben?
Erwartungen Was brauchen sie von mir als néchstes?

Tabelle 2.1 Elemente von Workspace Awareness nach Gutwin et al. [GGR96]

Tabelle 2.1 bietet eine Ubersicht iiber Elemente von Workspace Awareness. Es ist jedoch fiir
verteilte kollaborative Zusammenarbeit nicht immer notwendig, dass alle Elemente unterstiitzt
werden. In Abschnitt 5.2.4 wird ndher darauf eingegangen, wie sich Awareness in den beobachte-
ten Sitzungen gezeigt hat. In diesem Zusammenhang werden auch die Inhalte von Abbildung 2.2
und Tabelle 2.1 verwendet.

2.3 Sitzungstypen in PP- bzw. DPP-Sitzungen

Die Zeitrdume, in denen sich Entwickler zusammensetzen, um PP bzw. DPP zu praktizieren, wer-
den im weiteren Verlauf als DPP-Sitzungen bezeichnet. Ein Sitzungstyp beschreibt die inhaltliche
Grundform einer DPP-Sitzung. Beispiele fiir Sitzungstypen sind Erzeugen von Quellcode (Im-
plementierung), Durchsichten (Reviews) und Tests (Testen). Der Inhalt einer Sitzung bestimmt
sich ganz allgemein nach dem Prozessmodell des Projektes und spezifisch nach den aktuellen
Sitzungszielen.

Sitzungstypen haben nicht notwendigerweise eine feste Reihenfolge. Die Reihenfolge der Sit-
zungstypen hiangt davon ab, wie der Softwareentwicklungsprozess gestaltet ist und welche Aktivi-
titen davon in Sitzungen durchgefiihrt werden. Manchmal gibt es innerhalb einer Sitzung auch
verschiedene Sitzungstypen je nachdem welches Sitzungsziel verfolgt wird.

Betrachtet man eine Sitzung basierend auf einem sequentiellen Entwicklungsprozess, z.B. nach
dem Wasserfallmodell [Boe76], konnte die Reihenfolge der Sitzungstypen in einer Sitzung so
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aussehen: Erst wird das Artefakt erzeugt (Implementierung), danach wird es durchgesehen (Re-
view) und am Ende wird getestet (Testen). Es wére aber auch denkbar, dass zuerst getestet wird
und spéter ein Review stattfindet.

Idealerweise sollten Entwickler alle Aktivitidten des Entwicklungsprozesses gemeinsam bearbei-
ten [WKCO0]. Studien iiber den Einsatz in der Praxis haben jedoch gezeigt, dass dies nicht mog-
lich und auch nicht immer nétig ist [Ave04].

In den folgenden Abschnitten werden nur solche Sitzungstypen ndher erldutert, die fiir die Sitzun-
gen des Etablierungsprozesses relevant waren.

2.3.1 Pair-Developing

Der Begriff Pair-Developing (dt. Entwicklung im Paar) ist sehr allgemein und beschreibt alle
Aktivitdten, die dazugehoren, wenn zwei Entwickler gemeinsam ein Artefakt, z.B. Quellcode,
erzeugen [WKO0O0]. Nach Williams und Kessler [WKO00] sind darin die Analyse und der Entwurf
(Pair-Analysis und Pair-Design), das Erzeugen eines Codes (Pair-Implementation) und gemein-
sames Testen (Pair-Testing) enthalten.

Weitere Aktivitaten wie z.B. Ad-hoc-Tests, die die Entwickler zwischenzeitlich durchfithren, um
die Lauffahigkeit ihrer Programme zu testen, konnen darin ebenfalls enthalten sein.

Von Williams und Kessler [WK02] werden drei mogliche Erfahrungsstufen der Entwickler (Ex-
pert, Average, Novice) unterschieden, die in Pair-Developing Sitzungen kombiniert vorkommen
konnen. Expert (dt. Experte) beschreibt die Rolle eines erfahrenen Entwicklers mit viel Doma-
nenwissen und Entwicklungsgeschick. Average (dt. Durchschnitt) beschreibt einen Entwickler,
der ebenfalls schon Erfahrungen mit Softwareentwicklung besitzt und bereits etabliert ist. Novice
(dt. Novize) beschreibt entweder die Rolle eines Anfiangers oder eines Entwicklers, dem die Er-
fahrung mit einer neuen Technologie noch fehlt.

Anhand der Kombinationen von Erfahrungsstufen, z.B. Expert-Average oder Average-Average,
leiten Williams und Kessler [WKO02] weitere Erkenntnisse iiber Pair-Developing ab. Betrachtet
man bspw. die Kombination Expert-Novice, liegen die Vorteile dieser Rollenverteilung darin,
dass der Novize durch die Teilnahme an der Sitzung etwas lernt, wihrend der Experte trotzdem
seiner Arbeit nachgehen kann. Der Novize profitiert davon, dass er sofort an der Entwicklung
beteiligt ist. Auch der Experte profitiert davon. Er wird durch die Anwesenheit des Novizen ge-
fordert, sein Vorgehen zu verlangsamen. Durch seine schrittweisen Erklarungen wird er dabei
vom Novizen hinterfragt. Dadurch kann er seine Vorgehensweise priifen und mdoglicherweise
Fehlannahmen aufdecken.

Sowohl Williams und Kessler als auch andere Wissenschaftler beschéftigten sich ebenfalls mit
den kritischen Aspekten der Kombinationen von Erfahrungsstufen [SR03, WKO02]. Sie fiihren
bspw. an, dass eine gute Zusammenarbeit von Expert-Novice voraussetzt, dass der Experte eine
lehrende Rolle einnimmt und sich geduldig auf das Tempo des Novizen einstellt. Das Risiko ist
jedoch sehr hoch, dass der Experte nicht genug auf den Novizen eingeht und ihn bei der Bearbei-
tung der Aufgabe auBBenvorlésst. Dies wir von Stephens und Rosenberg [SR03] als Go Make Me a
Cup of Tea-Syndrome bezeichnet.

2.3.2 Review

Bei einer Durchsicht (engl. Peer Review, weiterhin auch als Review bezeichnet) untersucht min-
destens eine andere Person (weiterhin als Reviewer bezeichnet) als der Autor selbst vorher er-
zeugte Artefakte, z.B. Quellcode. Dabei versucht der Reviewer bspw. Defekte aufzuspiiren, indem
er die Artefakte mit der Spezifikation abgleicht. Es ist wichtig, dass der Autor das Review nicht
selbst durchfiihrt, da der Reviewer eine neue Perspektive bzw. eine andere Denkweise in die
Durchsicht mit einbringen soll. Diese Situation kennt jeder, der schon einmal versucht hat einen
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selbstgeschriebenen Text zu korrigieren. Selbst sehr offensichtliche Fehler erkennt man erst, wenn
ein anderer darauf hinweist.

Wiegers [WieO1] unterscheidet verschiedene Formen der Durchsicht anhand ihrer Formalisie-
rungsgrade und ihrer Struktur. Abbildung 2.3 zeigt eine Ubersicht {iber die verschiedenen Katego-
rien von Durchsichten anhand ihres Formalisierungsgrades.

Auf der linken Seite befinden sich die formalsten Varianten der Durchsicht, die Inspektion (engl.
Inspection) und das Team-Review. Bei einer Inspektion gibt es einen Inspektionsplan und andere
strukturierte Dokumente. Fiir die Durchsicht gibt es eigens definierte Ziele, feste Rollen in einem
dafiir geschulten Team und eine dokumentierte Vorgehensweise fiir den Ablauf. Team-Reviews
sind etwas weniger formal. Sie sind jedoch aufwendig, denn sie setzen voraus, dass sich alle
Stakeholder, z.B. auch Projektleiter, in einem Meeting zusammensetzen, um eine Durchsicht
durchzufiihren.

Auf der rechten Seite in Abbildung 2.3 stehen die am wenigsten formalen Formen der Durchsicht,
das Ad-hoc-Review und der Schreibtischtest (Peer Deskcheck oder Passaround). Ein Ad-hoc-
Review kommt immer dann zustande, wenn der Autor eines Artefaktes spontan einen Kollegen
iiber sein Artefakt schauen lésst, weil er ein unmittelbares Problem hat. Hierfiir gibt es keine
Formalien wie bei der Inspektion: weder wird etwas explizit geplant, noch gibt es neben dem
Artefakt andere Dokumente oder feste Rollen. Ein Schreibtischtest ist ebenfalls wenig formal. Der
Reviewer priift die Korrektheit des Programms unabhéngig vom Autor und meistens ohne die
Hilfe eines Rechners.

Umso weiter man sich auf der Skala von Abbildung 2.3 in die Mitte bewegt, desto ndher kommt
man dem Bereich von Aktivititen, die auch in DPP-Sitzungen vorkommen kénnen. Da gibt es
zum einen den Walkthrough und zum anderen Pair Programming (bzw. das dort enthaltene Pair-
Review), die beide nicht so formal wie eine Inspektion, aber auch nicht so spontan wie ein Ad-
hoc-Review sind.

Ein Walkthrough ist eine wenig formale Durchsicht, bei der ein Autor einer Gruppe von anderen
Personen sein Artefakt zeigt, damit diese ihm dazu ihre Kommentare geben konnen. Im Unter-
schied zur Inspektion sollen damit hauptsichlich Ziele des Autors verfolgt werden und der Ablauf
ist ohne formale Vorgaben. Fiir einen Walkthrough ist zwar Planung vorgesehen, aber es ist keine
bestimmte Art der Vorbereitung wie z.B. der Entwurf von Review-Dokumenten, nétig. Es gibt
nach der Korrektur der gefundenen Verbesserungsmoglichkeiten auch keine Verifikationsphase,
wie es bei der Inspektion iiblich wére.

Bei PP ergibt sich das Pair-Review zwangsldufig wihrend der PP-Sitzung. Da zwei Entwickler
beteiligt sind, gibt es neben dem Autor (Driver) auch immer einen Reviewer (Observer), sodass
immer zwei Entwickler gleichzeitig {iber das erzeugte Artefakt schauen. Auf diese Weise wird
kontinuierlich schon wihrend des Erzeugungsprozesses eine Durchsicht durchgefiihrt. Diese
Form der beildufigen Durchsicht ist unstrukturiert. Es werden dafiir nicht noch zusétzliche Abléu-
fe geplant, Dokumente erstellt oder andere Vorbereitungen getroffen. Der Nachteil an dieser Form
der Durchsicht ist, dass die Aullenansicht fehlt, d.h. der Abstand zwischen demjenigen, der gerade
die Rolle des Reviewers einnehmen soll, zum erzeugten Artefakt ist zu gering.

Der Unterschied zwischen Walkthroughs und Pair-Reviews ist, dass es sich bei Pair-Reviews
nicht um einen eigenen Sitzungstyp handelt. Pair-Reviews treten als Nebeneffekt bei der Soft-
wareentwicklung in Sitzungen vom Typ Pair-Developing auf, wihrend Walkthroughs eine eigen-
standige Sitzungsaufgabe beschreiben, bei der die Korrektheit eines bereits existierenden Artefak-
tes gepriift wird.
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most formal least formal
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programming passaround

Abbildung 2.3 Formalititsgrade von Durchsichten nach Wiegers [Wie(1]

2.4 Wissenschaftliche Einbettung von Saros

Saros ist eine Software, die zur verteilten kollaborativen Softwareentwicklung eingesetzt werden
kann. Der Prototyp wurde 2006 im Rahmen einer Diplomarbeit, betreut durch die Arbeitsgruppe
Software Engineering (kurz, AG SE), entwickelt [Dje06]. Die Software wird in ein anderes Pro-
gramm integriert, um internetbasierte kollaborative Zusammenarbeit in Echtzeit zu unterstiitzen.
Die Informationen zwischen den Beteiligten werden iiber Texteditoren geteilt.

In diesem Abschnitt wird erldutert, in welche Konzepte Saros wissenschaftlich eingebettet ist und
welche anderen Arbeiten auf diesem Gebiet vorliegen.

Saros ist ein Werkzeug, das sich in eine Entwicklungsumgebung einbetten ldsst, um verteilte
Paarprogrammierung mit Hilfe von kollaborativen Texteditoren zu unterstiitzen. Es handelt sich
dabei um eine Groupware. Ellis et al. [EGR91] haben dies folgendermaB3en definiert:

“computer-based systems that support groups of people engaged in a common task (or goal) and
that provide an interface to a shared environment.”

Bei dieser Aussage liegt der Schwerpunkt auf zwei Aspekten. Erstens geht es darum, dass mehre-
re Personen eine gemeinsame Aufgabe erledigen. Zweitens geht es darum, dass sie dies in einer
geteilten Umgebung tun. Um zwischen verschiedenen Arten von Groupware, z.B. Chat, Emails
oder Wikis,

unterscheiden zu konnen, haben Ellis et al. [EGR91] sie nach zeitlichen und 6rtlichen Kriterien
ihrer Anwendungsweise gruppiert. Demnach wiirde Saros im Gegensatz zu anderer Groupware
als synchronous distributed interaction [EGR91] bezeichnet werden, da die Bearbeitung zeitlich
synchron und an verschiedenen Orten geschieht.

Die Forschung und Entwicklung zu Groupware gehort in den Bereich der Computer Supported
Cooperative Work (kurz CSCW). CSWS unterscheidet die Ansétze Collaboration Awareness und
Desktop Sharing fiir verteilte kollaborative Zusammenarbeit.

Desktop Sharing (oder Screen Sharing) Anwendungen unterstiitzen die Zusammenarbeit, indem
sie die Ansicht des Desktops einer Person auf die Systeme anderer Personen iibertragen. Dabei
bleibt die Kontrolle iiber Aktivititen im Workspace immer bei einer der beteiligten Personen.
Desktop Sharing Anwendungen sind z.B. Microsoft Netmeeting [Netmeeting] oder Netviewer
Meet [Netviewer]. Eine frei verfligbare Variante ist z.B. Virtual Network Computing (kurz VNC)
[UltraVNC].

Im Gegensatz dazu wird bei Anwendungen der Kategorie Collaboration Awareness den Benut-
zern die Kontrolle nicht entzogen oder erteilt, sondern es ist eine Mehrbenutzer-Unterstiitzung in
der Software integriert. Neben Saros gibt es in diesem Bereich mehrere Softwareprojekte, die
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einen dhnlichen Ansatz verfolgen. Dazu gehort z.B. Google Docs [GoogleDocs] und auch andere
Opensource-Projekte wie z.B. PEP, Sangam, XecliP und XPairtise [PEP, Sangam, XecliP,
XPairtise].

Fiir die Verwendung von Texteditoren zur verteilten kollaborativen Softwareentwicklung gibt es
neben Desktop Sharing und Entwicklungsumgebungen (engl. Integrated Development Environ-
ment, kurz IDE) mit Mehrbenutzer-Unterstiitzung noch kollaborative Texteditoren als dritte Al-
ternative. Ein Beispiel fiir verteilte kollaborative Texteditoren ist die Arbeit im Projekt
SubEthaEdit. Damit konnen Benutzer iiber einen Server gemeinsam an Textdokumenten arbeiten
[SubEthaEdit]. Diese Anwendung ist jedoch nicht frei verfiigbar und nicht plattformunabhingig,
sondern kann bisher nur von Anwendern mit MAC-Betriebssystemen genutzt werden.

Die Wahl der Groupware (ob Desktop Sharing oder Collaboration Awareness) kann von der ge-
planten Aufgabe abhéngen.

Durch Collaboration Awareness-Werkzeuge werden nur Aktionen innerhalb des Workspace ge-
teilt, d.h. Benutzer haben weiterhin die Mdglichkeit, sich auBerhalb des Projektes frei auf ihrem
System zu bewegen. Diese Alternative ist effizienter in der Dateniibertragung und gewéhrt mehr
Privatsphire, da nur die fiir die Zusammenarbeit ndtigen Daten {ibertragen werden. Doch ist Vo-
raussetzung fiir den Einsatz, dass die Benutzer dafiir die gleiche Software installiert haben. Wei-
terhin kdnnen aufgrund der Distanz und der eingeschrinkten Einsicht in die Handlungen der ande-
ren Benutzer Probleme mit Awareness aufkommen. Bei Awareness handelt es sich um das Be-
wusstsein iiber die Aktivititen anderer Benutzer im Workspace. Diese Problematik wurde bereits
nédher in Abschnitt 2.2.1 erldutert.

Es kann daher gewiinscht sein, Desktop Sharing zu verwenden, um zu garantieren, dass die Be-
nutzer dieselbe Ansicht haben. Dies kann jedoch zu doppelten Daten und Konsistenzproblemen
fiihren. Es werden zudem eventuell mehr Daten als ndtig zwischen den Beteiligten geteilt, weil
auch Fenster iibertragen werden, die nichts mit der aktuellen Arbeit zu tun haben. Dadurch ist
erstens mehr Aufwand fiir die Ubertragung der Daten ndtig und zweitens wird evtl. weiter in die
Privatsphire der Beteiligten eingegriffen als notig.

Fiir verteilte kollaborative Softwareentwicklung eignen sich daher Anwendungen, die Mehrbenut-
zer-Unterstiitzung haben, besser [SWN'03].

Bei Saros handelt es sich um ein Plug-In flir Eclipse. Es ist ein Collaboration Awareness-
Werkzeug. Eclipse ist eine freiverfiigbare IDE, die von Entwicklern zur Softwareentwicklung
eingesetzt werden kann [Eclipse]. Saros ermdglicht es Eclipse-Anwendern, Informationen iiber
die Anzeige von gleichen Editorfenstern miteinander zu teilen.

Saros wurde unter der Lizenz GNU — General Public License (GPL) als Open Source Sofware
(kurz OSS) entwickelt. Dies bedeutet, dass Autoren alle Artefakte ihrer Software 6ffentlich zur
freien Verfligung stellen. Insbesondere ist der Quellcode fiir alle Benutzer frei verfiigbar. Open
Source Projekte zeichnen sich unter anderem dadurch aus, dass die Benutzer hohen Einfluss auf
die Entwicklung der Funktionalititen haben. Benutzer kdnnen nach einer Priifung durch bestimm-
te Projektmitglieder auch eigene Anderungen in die vorhandene Software einbringen [OSI].

Saros unterstiitzt durch die vorhandenen Funktionalititen wie z.B. dem parallelen Mehrbenutzer-
betrieb (engl. Multi-Driver-Mode) oder der Mdglichkeit mehr als einen Observer zu beteiligen
(sieche 2.5) mehr Aktivitdten, als die Definition von PP und DPP enthalten. Nach diesem Ver-
standnis wiirde sich ein allgemeinerer Oberbegriff zur Beschreibung der Methodik wie z.B. ver-
teilte kollaborative Softwareentwicklung besser eignen. Da darin auch weitere Varianten von
kollaborativer Softwareentwicklung wie z.B. Side-by-Side Programming (kurz SbS) enthalten
wéren. Bei SbS teilen sich die Entwickler ihre Aufgabe auf und bearbeiten die Teilaufgaben mit
getrenntem Equipment unabhingig voneinander, bleiben dabei aber stets in enger Kooperation
[Coc04].

Da die Sitzungen im Etablierungsprozess, trotz der Moglichkeiten von Saros, jedoch hauptséch-
lich mit zwei Entwicklern stattfanden und diese meistens gemeinsam arbeiteten, wird im weiteren
Verlauf dieser Arbeit die Bezeichnung DPP verwendet werden.
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2.5 Anwendung von Saros

Saros funktioniert unabhéngig von Betriebssystemen und unterstiitzt verschiedene Programmier-
sprachen, z.B. Java, C++ via CDT, Python via PyDev und PHP via PDT. In jedem der im Abstand
von drei Wochen stattfindenden Releases werden Anderungen und Erweiterungen, z.B. auch fiir
die Unterstiitzung von weiteren Programmiersprachen, veroffentlicht.

Bei der Anwendung von Saros gilt der Replikationsansatz, d.h. vor der Verwendung in einer
DPP-Sitzung haben alle Beteiligten die gleichen Informationen vorliegen und kénnen den Quell-
code in ihrer eigenen Entwicklungsumgebung iibersetzen lassen und auch ausfithren [Dje06].
Wihrend der Verwendung von Saros zeigt der Watchdog (der Konsistenzpriifer) an, falls die an-
gezeigten Informationen inkonsistent sind, d.h. sich zwischen den Benutzern unterscheiden. Au-
Berdem wird automatisch dafiir gesorgt, dass die Inkonsistenzen aufgeldst werden.

Im Gegensatz zu vielen anderen Programmen seiner Art unterstiitzt Saros parallelen Mehrbenut-
zerbetrieb (engl. Multi-Driver Mode). Damit ist es moglich, dass mehrere Benutzer gleichzeitig
eine Datei editieren. Aullerdem ist die Anzahl der Benutzer, die an einer Sitzung teilnehmen, nicht
begrenzt.

Eine Ubersicht iiber die wichtigsten Funktionalititen, ein Screenshot der IDE inklusive Saros
sowie Anwendungsfille zu Sitzungstypen (Review und Pair-Developing) befinden sich in Anhang
D und E. Der weitere Abschnitt beschreibt detailliert die Funktionsweise von Saros.

Nach der Installation richtet man sich zuerst einen Benutzernamen auf einem beliebigen Kommu-
nikationsserver (Jabber/XMPP-Server) ein, den man verwenden will, um mit seinen Buddies (an-
dere Anwender von Saros, mit denen man Editorfenster teilen mochte) zu kommunizieren. Man
kann sich entweder vorher einen eigenen Server einrichten, oder man verwendet einen o6ffentli-
chen Server, z.B. jabber.cc.

Saros hat zwei Views, den Roster und Shared Project Session. Views sind Fenster, die nach Be-
darf in der IDE angezeigt oder ausgeblendet werden konnen.

Hat man den Benutzer erfolgreich eingerichtet, erscheint der Roster. Der Roster ist ein Fenster
innerhalb von Eclipse, in dem Informationen {iber den Kommunikationsstatus und die Buddies
erscheinen, z.B. welche Buddies man schon einmal kontaktiert hat, ob man gerade mit dem Server
verbunden ist und welche Buddies auch verbunden sind. Im Roster wird auch angezeigt, welche
Verbindungsqualitit fiir die Verbindung mit anderen Buddies im Netz besteht.

Fiir das Teilen von Editorfenstern mit Saros ist es erforderlich, wihrend der gesamten Zeit, in der
man gemeinsam Editorfenster betrachten mochte, mit dem Server und den Buddies verbunden zu
sein.

Der néchste Schritt ist also, sich iiber den Verbindungsknopf im Roster mit dem Kommunikati-
onsserver (z.B. Jabber.cc) zu verbinden.

Sobald man mit dem Server verbunden ist, erscheint der Buddiesknopf, und man kann anfangen,
mit seinen Buddies Kontakt aufzunehmen. Die Kontaktaufnahme geschieht durch einen eigenen
Einladungsdialog. Es wird dann eine Nachricht an den gewiinschten Buddy verschickt. Voraus-
setzung hierfiir ist, dass man dessen Benutzer und die Serveradresse dazu kennt (z.B.
username(@jabber.cc).

Die oben beschriebenen Einstellungen miissen nur einmal beim Einrichten von Saros durchge-
filhrt werden. Um danach Saros zu verwenden, reicht es, sich mit dem Verbindungsknopf (im
Roster) auf dem Server zu verbinden und die Buddies auszuwihlen, mit denen man seine Infor-
mationen teilen mdchte.

Die Informationen, welche bei einem Benutzer auf verschiedene Editordateien verteilt sind, wer-
den von Eclipse als Projekte verwaltet. Zum Austausch von Informationen verschickt Saros eines
dieser Projekte zwischen den Benutzern am Anfang jeder Saros-Sitzung. Der Benutzer, der sein
Projekt mit den anderen teilt, wird Hos¢ genannt.

Es gibt in Saros entsprechend des Konzeptes von PP bzw. DPP zwei verschiedene Rollen. Der
Driver, der durch die Dateien navigiert und Anderungen am Projekt vornehmen kann, und der
Observer, der die Aktivitdten des Drivers verfolgt.
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Nach Er6ffnung einer Saros-Sitzung befinden sich alle weiteren Funktionalititen von Saros in der
zweiten Ansicht ,,Shared Project Session. Es konnen jederzeit weitere Personen zur Sitzung ein-
geladen werden, oder Benutzer konnen die aktuelle Sitzung wieder verlassen. Dafiir dienen die
»Zur Sitzung einladen® und ,,Sitzung verlassen Knopfe. Wihrend einer Sitzung kdnnen beliebig
oft die Rollen von Driver und Obsever gewechselt werden. Durch die Vergabe der exklusiven
Driver-Rolle bleibt weiterhin nur ein Driver in der Sitzung. Es gibt aber auch die Moglichkeit, die
Driver-Rolle an mehrere Benutzer zu vergeben (Multi-Driver Mode).

In einer Saros-Sitzung konnen alle iiblichen Editorfunktionalitdten genutzt werden. Benutzer kon-
nen bspw. Dateien 6ffnen und schlieBen, Anderungen vornehmen und diese dann abspeichern
oder verwerfen. Es ist jederzeit moglich alle Vorteile der IDE wie z.B. automatische Codegenerie-
rung zu verwenden oder Testldufe zu starten.

In Saros wurden verschiedene Mechanismen eingebaut, die die Awareness zwischen den Beteilig-
ten unterstiitzen sollen (siche Screenshot im Anhang D). Dazu gehdren verschiedene farbliche
Markierungen innerhalb und um die Editorfenster herum, die anzeigen, wo sich andere Benutzer
gerade befinden. Eine weitere wichtige Funktionalitit fiir die Unterstiitzung der Awareness in
verteilter Zusammenarbeit ist der Verfolgermodus. Dieser kann in der Shared Project Session-
Ansicht nach Bedarf ein- oder ausgestellt werden. Er sorgt dafiir, dass alle Aktivitdten des Drivers
fiir den Observer sichtbar sind, indem automatisch alle Dateien gedffnet werden, die beim aktuel-
len Driver offen sind, und die Stelle angezeigt wird, an der dieser sich gerade befindet.

Alle weiteren Informationen zum Projekt und der Software sind iiber die offizielle Internetseite'
einsehbar.

! https://www.inf.fu-berlin.de/w/SE/DPP
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3 Angewandte Forschungsmethoden

Fiir den Forschungsprozess standen alle notwendigen Ressourcen zu Beginn des DPP-Projektes
bereit. Es gab anfangs keine weiteren Vorgaben fiir das Projekt, als die Etablierung von DPP und
eine bestmdgliche Betreuung dafiir. Wie genau der Etablierungsprozess gestaltet sein wiirde, war
zu diesem Zeitpunkt noch unklar. Sowohl die Forschungsmethode als auch die Sitzungsinhalte
waren experimentell.

Diese Arbeit basiert auf einem qualitativen empirischen Forschungsansatz. Es handelt sich dabei
um ein Feldexperiment, da die Entwickler in ihrer realen Arbeitsumgebung beobachtet werden. Es
hat auch den Charakter einer explorativen Einzelfallstudie, weil im Vorhinein die Entwicklung
des Projektes nicht abzusehen war. Der Etablierungsprozess geht mit einer Innovationseinfithrung
wie von Denning und Dunham [DD06] beschrieben einher, denn die Softwareentwickler hatten
vorher weder die fiir DPP erzeugte Software noch DPP zur Softwareentwicklung angewendet.

Die angewandte Forschungsmethode soll die Bearbeitung der in der Einleitung beschriebenen
Aufgaben bestmoglich unterstiitzen. Daher wurde fiir das grundlegende Vorgehen und die Struk-
tur des Forschungsprozesses CAR ausgewdhlt. Die iterative Methode sorgt dafiir, dass im Etablie-
rungsprozess abwechselnd Datenerhebung und -auswertung stattfindet, sowie ebenfalls die Mog-
lichkeit fiir die Ergreifung von Malnahmen besteht.

Zusitzlich zu CAR wurden weitere Methoden zur Datenerhebung (GQM, etc.) und zur abschlie-
Benden Datenauswertung (qualitative Inhaltsanalyse) angewendet.

In den folgenden Abschnitten werden der allgemeine Forschungsprozess von CAR und alle weite-
ren fiir diese Arbeit relevanten Forschungsmethoden erlédutert.

3.1 Canonical Action Research

Canonical Action Research basiert auf der 1947 von Kurt Lewin entwickelten Methode der Hand-
lungsforschung.

. In der Handlungsforschung sind jene Menschen und Menschengruppen, welche von den Wissen-
schaftlern untersucht werden, nicht mehr blofe Informationsquelle des Forschers, sondern Indi-
viduen, mit denen sich der Forscher gemeinsam auf den Weg der Erkenntnis zu machen ver-
sucht.“ [Mos77]

Die Beschreibung von Moser enthélt bereits die wesentlichen Aspekte von Handlungsforschung.
Der Abstand zwischen Forscher und Forschungsfeld wird verringert und damit werden die Teil-
nehmer des Forschungsprojektes zu Beteiligten am Forschungsprozess.

Huschke-Rhein [Hus87] formulierte folgende Grundsitze der Handlungsforschung:

Forschungskontext:
e Das Forschungsfeld bezieht sich auf Geschehnisse im sozialen oder erzieherischen Feld.
e Die Forscher sind nicht distanzierte Beobachter, sondern partizipieren durch teilnehmen-
de Beobachtung am Forschungsprozess.
e Die Teilnehmer und ihre Situation bilden das Forschungsobjekt.
e Die gewihlten Interaktionsformen bilden die Basis fiir den Verlauf und die Verédnderun-
gen im Forschungsprozess.
Forschungsverlauf:
e Die Methoden werden anhand ihrer Notwendigkeit fiir den Forschungsprozess gewihlt.
e Die Planung wird auch an den Wiinschen und Bediirfnissen der Teilnehmer ausgerichtet.
e Der Projektablauf hat einen zyklischen Verlauf, und wéhrenddessen werden Teilergebnis-
se den Teilnehmern kommuniziert, die zu Anderungen im Projektplan fiihren knnen.
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Forschungsergebnisse:
e Die Auswertung bezieht sich auf die Analyse des gesamten Forschungsprozesses und
nicht auf die Verifikation von zuvor aufgestellten Hypothesen.
e Aufgestellte Hypothesen dienen als Grundlage fiir weiterfithrende Erkenntnisse iiber die
Situation.
e Die Giitekriterien fiir den Forschungsprozess sind Realitdtsnéhe, Transparenz, Praxisrele-
vanz und Interaktion.

Ein besonders wichtiger Aspekt dieser Grundsdtze betrifft die Giitekriterien. Durch die Anwen-
dung von Handlungsforschung wird nicht primér versucht, allgemeingiiltige Erkenntnisse aufzu-
stellen. Vielmehr werden komplexe soziale Interaktionen aus der Praxis untersucht und auch ver-
andert.

CAR nach Davison et al. [DMKO04] versucht im Gegensatz zum allgemeinen Ansatz der Hand-
lungsforschung, durch fiinf Prinzipien das Vorgehen des Forschungsprozesses zu strukturieren. Es
handelt sich um einen iterativen Prozess, der in einzelne Prozessschritte unterteilt ist (siche Ab-
bildung 3.1). Die Iterationen bauen aufeinander auf. Durch jede Iteration werden neue Erkenntnis-
se gesammelt, die in die nichste Iteration einflieBen. Innerhalb der Iterationen werden Erkenntnis-
se iiber den Prozess gesammelt und MaBinahmen zur Optimierung geplant. Durch das Ergreifen
von Maflnahmen findet eine Riickkopplung des Informationsflusses in den Prozess statt. Sowohl
die Anzahl der Prozessschritte, als auch die Lénge der Iterationen variieren je nach Bedarf des
Forschungsprozesses.

Erstes Prinzip ist das Researcher—Client Agreement (dt. Forscher-Teilnehmer-Abkommen, kurz
RCA). Im RCA werden die Bedingungen fiir die gemeinsame Arbeit von Forscher und Teilneh-
mern definiert. Dabei werden gemeinsame Ziele festgelegt, Rollen und Verantwortlichkeiten ge-
klart sowie die Bedingungen fiir den Etablierungsprozess besprochen.

Zweites Prinzip ist das Cyclical Process Model (dt. zyklisches Prozessmodell, kurz CPM). In
Abbildung 3.1 wird der empfohlene zyklische Prozess gezeigt, der CAR zugrunde liegt. Es gibt
darin fiinf Stufen (Diagnose, Aktionsplanung, Ergreifen von Mallnahmen, Auswertung und Re-
flexion), die sequentiell und unidirektional durchgefiihrt werden sollen. In einem Forschungspro-
jekt gibt es normalerweise mehr als eine Iteration. Davison et al. schlieBen dabei nicht aus, dass es
innerhalb des Zyklus zu Variationen der Reihenfolge und der Stufen kommen kann.

Exit Entrance |
‘ / Diagnosis \
Reflection Action
(Learning) Researcher—Client Planning
A Agreement l
Evaluation | Intervention
(Assessment) (Action taking)

Abbildung 3.1 CAR-Prozessmodell nach Davison et al. [DMKO04]

Das dritte Prinzip, Theory (dt. Theorie), beschreibt den wissenschaftlichen Hintergrund, auf dem
die Forschung basieren sollte. Davison et al. rfiumen ein, dass es nicht immer mdglich ist, vor
Beginn des Projektes eine definierte Theorie zu entwickeln. Es ist jedoch notwendig, iiber ausrei-
chend Hintergrundwissen auf dem Forschungsgebiet zu verfiigen und die Relevanz der Forschung
fiir die Wissenschaft und die Teilnehmer sicherzustellen.

Das vierte Prinzip, Change through Action (dt. Verdnderung durch Aktion), beschreibt eines der
Kernelemente von CAR. Gerade durch dieses Prinzip unterscheidet sich CAR von anderen For-
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schungsmethoden. Maflnahmen des Forschers sollen dafiir sorgen, dass Situationen von uner-
wiinschten Eigenschaften befreit werden. Dieses Prinzip unterstiitzt folgende Ideen: (1) Die Moti-
vation fiir Anderungen muss sowohl beim Forscher als auch bei den Teilnehmern vorhanden sein.
(2) Die vom Forscher gewéhlten Interventionen konnen experimenteller Natur sein und sollten je
nach Bedarf der Situation flexibel eingesetzt werden.

Im flinften und letzten Prinzip, Learning through Reflection (dt. Lernen durch Reflexion), soll die
Verantwortung des Forschers im Umgang mit Ergebnissen der Forschung und Zielen der Teil-
nehmer geregelt werden. Demnach sollen Erfahrungen und erlangtes Wissen aus dem For-
schungsprozess in regelmafigen Abstdnden gegeniiber den Teilnehmern kommuniziert werden
und auch in weitere Aktionen einflieen.

3.2 Verfahren der Datenerhebung

Daten wurden auf drei Arten erhoben: (1) als teilnehmende Beobachtung in den Sitzungen, (2) als
Fragebogen und (3) als Einzel- oder Gruppengesprache.

3.2.1 Teilnehmende Beobachtung

Eines der wichtigsten Mittel zur Ergriindung in der Handlungsforschung ist die teilnehmende
Beobachtung wie sie von Huschke-Rhein beschrieben wird [Hus87]. Neben den Beobachtungen
wird durch Maflnahmen im Rahmen der Betreuung aktiv in den Forschungsprozess eingegriffen.
Dies ermoglicht eine Symmetrie in der Kommunikation zwischen allen Beteiligten.

Eines der Merkmale der durchgefiihrten Beobachtung ist die niedrigstrukturierte Vorgehensweise.
Der Vorteil davon ist, dass dadurch genug Offenheit vorhanden ist, um neue Problematiken ent-
decken zu konnen.

Wihrend des Etablierungsprozesses vereinfachte eine Einteilung in drei Kategorien (organisatori-
sche, inhaltliche und technische) die Beobachtung. Organisatorische Aspekte bezogen sich auf
Malnahmen des Etablierungsprozesses. Inhaltliche Aspekte bezogen sich auf Geschehnisse zwi-
schen den Entwicklern in den Sitzungen und technische Aspekte bezogen sich auf alle Vorkomm-
nisse, die mit der technischen Infrastruktur zu tun hatten.

Aufgrund der Konstellation der Beobachtung (internetbasierte Sitzungen mit Audiokonferenz)
basierte die Beobachtung besonders auf Fernsinnen. Es war mdglich zu horen, was die Entwickler
sagten, und eingeschrankt auch deren Aktivititen am Rechner zu sehen. Nahsinne wie z.B. Fiihlen
oder Riechen bzw. die Entwickler personlich zu beobachten konnten nicht genutzt werden.

Die Teilnahme an Sitzungen war stets mit dem Fokus auf den Etablierungsprozess gerichtet. Es
gehorte bspw. zu meinen Aufgaben, Funktionalitdten der verwendeten technischen Infrastruktur
(sieche Kapitel 4.3), die fiir die Abwicklung der Sitzungen eingesetzt wurde, zu erldutern oder bei
technischen Problemen ein alternatives Vorgehen anzubieten. Im Gegensatz dazu gehdrte es nicht
zu meinen Aufgaben, den Entwicklern bei konkreten Entwicklungsproblemen wie z.B. Fehler-
meldungen, Defekten oder Schreibfehlern zu helfen.

Des Weiteren versuchte ich mich weitestgehend aus der Planung der Sitzungsinhalte herauszuhal-
ten.

Weniger strukturierte Beobachtungen kdnnen im Allgemeinen verschiedene Nachteile haben. Sie
sind in der Durchfithrung eventuell weniger exakt. Auch die Ergebnisse dieser Beobachtungsform
sind womoglich weniger vergleichbar, weil sich stindig der Fokus dndern kann. Die Beobachtun-
gen sind auBBerdem schwieriger, vor allem weil sie besondere Anforderungen an die Qualifikation
des Beobachters voraussetzen.

Es bestand die Gefahr, dass diese Form der teilnehmenden Beobachtung das Verhalten der Ent-
wickler moglicherweise beeinflussen konnte. Demgegeniiber bot sich so die Gelegenheit, bei den
DPP-Sitzungen unmittelbar dabei zu sein.

Die aktive Teilnahme des Beobachters kann in manchen Fillen die Objektivitit der Beobachtung
und die notige Distanz zum Beobachtungsobjekt storen. In diesem Fall bestand wenig Gefahr
durch zu wenig Distanz, denn in den Sitzungen wurden spezielle Anwendungen entwickelt, die
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spezifische Vorkenntnisse voraussetzten, iiber die ich nicht verfiigte. So konnte ich mich auf die
Beobachtung des Prozesses konzentrieren.

3.2.2 Befragung

Die Forschung nur iiber die Beobachtung zu gestalten (von Huschke-Rhein [Hus87] als Behavio-
rismus bezeichnet), reichte nicht aus, um alle relevanten Informationen iiber den Etablierungspro-
zess einzuholen. Um die Situationen richtig einschétzen zu konnen, waren auch Informationen
liber Motive, Einstellungen und Uberzeugung der Entwickler nétig. Daher wurde die Datenerhe-
bung um zusitzliche Befragungen zu jeder Sitzung erweitert. Die Befragungen fanden in schriftli-
cher Form durch Fragebogen und miindlich in Form von Gruppendiskussionen als Teil der Refle-
xionen oder als Einzelgespriche statt. In diesem Abschnitt wird nur iiber die Zielsetzung und die
Planung der Befragung gesprochen. Ablaufe und Ergebnisse werden in den Kapiteln 4 und 5 erdr-
tert.

3.2.2.1 Zielsetzung und Planung der schriftlichen Befragung

Die Fragebogen sollten zusétzliche Informationen iiber zwei Aspekte erbringen: Einerseits wurde
dadurch eine Ubersicht iiber Schwerpunkte und Ziele der Sitzung aus Sicht der beteiligten Ent-
wickler erwartet, andererseits ging es darum, die Einstellung der Entwickler beziiglich DPP ken-
nenzulernen.

Die Entwicklung der Fragebogen fand anhand verschiedener Methoden und Hilfsmittel statt. Fiir
Zielsetzung und Inhalte der Fragebogen war die wichtigste Methode die Goal-Question-Metric
(kurz GQM) von Basili et al. [BW84, BCR94]. Zur Erstellung diente aulerdem Literatur iiber die
Erstellung von Fragebogen [Hol75, Sch93] und ein weiterer Fragebogen, der fiir vorherige Befra-
gungen zum Thema PP von der AG SE eingesetzt wurde. Methoden und Hilfsmittel werden im
Weiteren niher erldutert.

GQM

Die grundsitzliche Idee bei GQM ist, dass man sich bei der Planung nach einem Top-down-
Prinzip an die zu erorternden Aspekte (Forschungsziele) anndhert, dabei sein Ziel nicht aus den
Augen verliert und Fragen in der Form stellt, dass gewiinschte Messergebnisse erzielt werden
konnen. Zur Auswertung der Daten wird spéter nach dem Bottom-Up-Prinzip vorgegangen, in-
dem die gemessenen Daten verwendet werden, um die fiir das Forschungsziel gestellten Fragen zu
beantworten. Es kann vorkommen, dass Mafle spdter noch einmal angepasst werden miissen,
wenn zwischenzeitlich feststellt wird, dass die gesetzten Forschungfragen dadurch noch nicht
beantwortet werden.

Abbildung 3.2 zeigt das hierarchische Modell, das hinter GQM steht. Die oberste Ebene ist die
konzeptionelle Ebene (G); hier werden Forschungsziele, die mit den Fragen erortert werden sol-
len, definiert. Eines der Forschungsziele dieser Arbeit war bspw. zu bestimmen, wie verteilte
Paarprogrammierung (DPP) aus Sicht der Entwickler erfolgreich eingesetzt werden kann.

Die mittlere Ebene (Q) ist die operationale Ebene. Hier werden Fragen formuliert, die sich auf
eines der vorher definierten Ziele der obersten Ebene beziehen. Zum Beispiel war eine der Fra-
gen: Welche Aspekte bringen den Erfolg von DPP-Sitzungen hervor?

Die unterste Ebene (M) ist die quantitative Ebene. Hier werden messbare Daten mit den vorher
erstellten Fragen assoziiert. Dabei ist zu beachten, ob die Daten objektiv (z.B. Anzahl der Sitzun-
gen) sind oder ob subjektive Abhingigkeiten (z.B. Zufriedenheit der Entwickler) bestehen. Der
Fragebogen enthielt bspw. die Frage: Welche Vorteile soll die folgende Sitzung erbringen?
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Abbildung 3.2 GQM-Modell nach Basili et al. [BCR94|

Mit Hilfe des GQM-Ansatzes lassen sich folgende Teilschritte zur Erstellung und Auswertung
eines Fragebogens festlegen:

Ziele der Datenerhebung festlegen (G)
Fragen zu den Zielen formulieren (Q)
Messbare Datenkategorien erstellen (M)
Fragebogenkonzept erstellen (M)

Daten sammeln und validieren (M)
Daten analysieren (Q)

Daten auswerten (G)

Nk W=

Jeder dieser Schritte kann in das vorgestellte GQM-Modell eingeordnet werden. Die Planung zur
Erstellung der Fragebogen ist in Anhang A einzusehen. Fiir die Definition der Forschungsziele im
Fragebogen war bspw. das GQM-Template aufgeteilt in Objekt, Zweck, Fokus, Perspektive und
Kontext, besonders hilfreich. Bei den Fragen zum Ziel durften auch Uberlappungen auftreten. Es
war in diesem Teil besonders wichtig, keinen Aspekt des Forschungsziels zu vergessen. Danach
wurden die Fragen zu den zu messenden Daten auf drei verschiedene Fragebogen (Basisfragebo-
gen, Fragebogen vor der Sitzung, Fragebogen nach der Sitzung) sinnvoll verteilt.

Fragebogen

Einmalig wurden am Anfang des DPP-Projektes im ersten Fragebogen (General Questions, kurz
GQ) demographische Daten iiber die Entwickler, ihre Erfahrungen und ihre Einstellung beziiglich
DPP erhoben.
Die weiteren Fragen wurden fiir jede Sitzung auf einen Fragebogen vor der Sitzung und einen
Fragebogen nach der Sitzung aufgeteilt. Im Fragebogen vor der Sitzung (Questionnaire
Upcoming Session, kurz US) wurden Einschitzungsfragen integriert, die sich auf Erwartungen der
Entwickler beziiglich ihrer Ziele und DPP bezogen. Im Fragebogen nach der Sitzung (Question-
naire Most Recent Session, kurz MRS) wurden Bewertungsfragen eingefiigt, die abfragen sollten,
ob sich die Erwartungen der Entwickler erfiillt haben und ob ihre Ziele erreicht wurden. Vorlagen
dieser Fragebogen befinden sich in Anhang B.
Die Fragebogen wurden mit dem Microsoft Word Formularassistent als Formular erzeugt. Um die
Tauglichkeit der Fragebogen zu testen, liel3 ich drei verschiedene Entwickler aus dem Saros-Team
mit DPP-Erfahrung die Fragebogen probeweise ausfiillen. Dabei sollten folgende Punkte gepriift
werden:

- wie lange das Ausfiillen der Fragebogen dauert

- mit welchem Programm der Fragebogen getdffnet wird

- obdas Layout gut ist (Kompatibilitdt mit Texteditoren)

- ob alle Fragen verstindlich sind

- was noch verbesserungswiirdig ist

- ob weitere Fehler vorliegen
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Der Pretest (dt. Vorversuch) stellte sich als sehr sinnvoll heraus. Er zeigte, dass die Entwickler
nicht mehr als insgesamt 15 Minuten flir die Beantwortung aller Fragebogen brauchten. Auch die
Verbesserungsvorschlédge stellten sich als hilfreich heraus.

Vor- und Nachteile von Frageformen

Generell werden in der Literatur folgende Vor- und Nachteile mit Frageformen assoziiert [Hol75,
Sch93].

Eine wichtige Uberlegung bezog sich darauf, ob die Verwendung geschlossener oder offener Fra-
gen vorzuziehen ist. Offene Fragen sind Fragen ohne Antwortvorgabe, im Gegensatz dazu geben
geschlossene Fragen Antwortmdglichkeiten vor [Hol75].

Offene Fragen eignen sich bei Fragen zu Objekten, mit denen man sich noch nicht so gut aus-
kennt. Man kann sich iiber die Antworten an die Vielfalt der Eigenschaften des Objektes anna-
hern. Auflerdem wird der Befragte nicht schon mit der Frage auf bestimmte Grenzen bei der Be-
antwortung eingeengt, so dass man evtl. mehr oder nuanciertere Informationen bekommt als er-
wartet. Es besteht jedoch das Risiko, dass der Befragte evtl. die Frage auf einer anderen Abstrak-
tionsebene beantwortet, als man erwartet hatte, und die Antwort zu allgemein oder ungenau ist.
Ein weiterer Nachteil von offenen Fragen ist, dass sie von dem Befragten erfordern, eine Antwort
zu produzieren. Dies kann evtl. linger dauern als sich zwischen mehreren Antwortmoglichkeiten
zu entscheiden, wie es bei geschlossenen Fragen der Fall ist. Bei der Auswertung der Antworten
auf offene Fragen fehlt oft die Vergleichbarkeit, weil sie im Gegensatz zu geschlossenen Fragen
nicht standardisiert sind.

Auch Antworten auf geschlossene Fragen konnen Verzerrungen durch die Struktur der Frage
enthalten, z.B. wenn nur eine Antwortmdglichkeit in die Frage eingefiigt wird. Beispielsweise
konnte man fragen, ob der Entwickler DPP fiir eine sinnvolle Praktik zur Softwareentwicklung
hélt. In dieser Frage wire dann nur eine Antwortmdglichkeit enthalten, im Gegensatz zu der Fra-
ge, ob der Entwickler DPP fiir eine sinnvolle Praktik hélt oder nicht. Aulerdem besteht die Ge-
fahr, dass die Reihenfolge der Antwortvorgaben die Antwort beeinflussen konnte. Erstellt man
langere Listen von Antwortmoglichkeiten, kommt es bei der Beantwortung der Fragen noch mehr
auf die Reihenfolge der Antwortmoglichkeiten an. Es wurde bspw. nachgewiesen, dass obere und
untere Elemente eine hohere Chance haben ausgewidhlt zu werden und dass das Ende des zweiten
Drittels am wenigsten Aufmerksamkeit bekommt.

Soziale Einfliisse auf die Befragten war ein weiterer Aspekt, der die Formulierung der Fragen
erschwerte. Man spricht von sozialer Wiinschbarkeit von Antworten, wenn Befragte eine Antwort
geben, die ihrer Meinung nach gesellschaftlich von ihnen erwartet wird [Hol75]. Mit anderen
Worten werden Antworten, die gesellschaftlich sanktioniert sind, von den Befragten durch
Konformititsdruck und gesellschaftliche Erwartungen in eine bestimmte Richtung angepasst
[Hus87]. Dies sind z.B. Fragen nach dem Einkommen oder der politischen Einstellung. Mit dem
ersten Fragebogen (GQ) sollte bspw. erhoben werden, ob die Entwickler bisher lieber im Team
oder alleine ihre Aufgaben geldst haben. Diese Frage konnte aus Griinden der sozialen
Wiinschbarkeit nicht so direkt gestellt werden, da es sich bei dem Projekt ausschlieBlich um
Teamarbeit handelte und wahrscheinlich keiner der Befragten darauf eine ehrliche Antwort gege-
ben hitte.

Die Auswertung der Fragebogen zeigte jedoch, dass trotz der Versuche, die beschriebenen Prob-
leme bei Fragebogen zu umgehen, manche Antworten durch genau diese Probleme verzerrt wur-
den. Hierauf wird bei der Auswertung der Fragebogen (siche Abschnitt 5.3.2) néher eingegangen.
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3.2.2.2 Zielsetzung und Planung der miindlichen Befragung

Es gab zwei verschiedene Formen der miindlichen Befragung im Etablierungsprozess. Zum einen
wurden Gruppengespriche in Reflexionen zu jeder Sitzung durchgefiihrt. Zum anderen stellte sich
im Verlauf des Forschungsprozesses heraus, dass es zu bestimmten Gelegenheiten notwendig
war, die Entwickler unabhingig voneinander in Einzelgespridchen zu befragen.

Reflexion

Die regelméBigen Reflexionen zu den Sitzungen sollten allen Beteiligten die Moglichkeit des
Informationsaustausches auBlerhalb der Sitzungen bieten. Vor allem sollten die Reflexionen dazu
dienen, dass die Entwickler sich iiber Ereignisse, Erfahrungen und Probleme in den Sitzungen
austauschen konnten. Die miindliche Form der Befragung sollte zusitzlich Aufschluss iiber die
Wahrnehmung der Entwickler von Situationen oder Sachverhalten des Etablierungsprozesses
erbringen.

Durch gezielte Fragen sollte das Gespréich in den Reflexionen auf kritische Punkte des Etablie-
rungs- und Entwicklungsprozesses gelenkt werden. In diesem Zusammenhang bestand die Mog-
lichkeit zu Riickfragen beziiglich der Beobachtungen oder der Angaben in den Fragebogen.

Es gab im Vorhinein einen teilstrukturierten Plan, wie der Ablauf der Reflexionen aussehen sollte
(siche Reflexionsleitfaden in Anhang C). Insgesamt sollte das Gesprédch so miihelos und wenig
unangenehm wie moglich fiir alle sein. Dabei wurde versucht, die folgenden Empfehlungen fiir
miindliche Befragungen nach Holm [Hol75] zu beriicksichtigen:

1. Einleitungsfrage stellen als Eisbrecher
a. soll Misstrauen verringern und Antwortbereitschaft erhohen
b. Frage muss Befragten interessieren und leicht zu beantworten sein
2. Spielfragen zwischen schweren Fragen stellen
a. Erholungsphase bzw. Puffer neutralisiert die Situation, sodass man unbeeinflusst
zur nichsten Frage iibergehen kann
3. Dramaturgie des guten Fragebogens
a. stindiger Wechsel zwischen Spannung und Entspannung
b. wechselnde Themen
c. Fragetechnik wechseln
4. Dauer max. 40 Minuten wegen Konzentration
5. Abschiedsfrage: soll unverbindlich und anspruchslos sein, weil Befragter dann weniger
das Gefiihl hat, viel erzdhlt zu haben

Die vorher erwahnten Erkenntnisse liber Vor- und Nachteile sowie geschickte Formulierung und
Reihenfolge der Frageformen zur schriftlichen Befragung wurden auch fiir die miindliche Befra-
gung verwendet.

Anfinglich war geplant, immer unstrukturierte und offene Fragen zu stellen, um die Antworten
der Entwickler nicht zu sehr zu beeinflussen. Fiir den Fall, dass die Entwickler nicht auf die rele-
vanten Punkte zu sprechen kommen wiirden, war angedacht, im Anschluss konkretere Fragen zu
stellen.

Die miindliche Befragung in Form einer Gruppendiskussion zu fiihren, hat den Vorteil, dass ein
gruppenweiter Lernprozess ermdglicht wird. Die Entwickler bekommen die Mdéglichkeit, wie im
Forschungsprozess erwiinscht (siche Abschnitt 3.1 {iber CAR), aus den Gesprachen Erkenntnisse
iiber die Erwartungen und Erfahrungen der anderen Beteiligten zu erhalten. Es kann das Ver-
stédndnis fiireinander fordern und die Losung von wiederkehrenden Problemen vorantreiben.

Bei den Gruppengesprichen gibt es zwei erwidhnenswerte Nachteile. Erstens besteht, wie bei den
Fragebogen, die Gefahr des Konformitétsdrucks. Zweitens kann nicht ausgeschlossen werden,
dass manche Teilnehmer in der Gruppe nicht zu Wort kommen, obwohl sie etwas zu sagen haben,
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weil sie sich in Gruppengesprichen eher zuriickhaltend verhalten oder andere Gesprichsteilneh-
mer ihnen zuvorkommen.

Einzelgesprich

Fiir die Umsetzung von Maflnahmen wihrend des Etablierungsprozesses und fiir die abschlieen-
de Erhebung wurden mit den Entwicklern Einzelgesprache gefiihrt. Dies hatte zum einen den
Vorteil, dass ein Gespriach zu zweit mehr Vertraulichkeit und Direktheit besitzt. Zum anderen
sprachen die Entwickler unabhéngig voneinander und beeinflussten sich nicht gegenseitig. Als
Beispiel fiir die Vorbereitung von Einzelgesprachen werden nun die Ziele und die Planung der
abschliefenden Erhebung beschrieben.

Mein Ziel bei der abschlieBenden Erhebung war von den beteiligten Entwicklern eine Bewertung
in Hinsicht auf den Erfolg und Verbesserungsmdglichkeiten des Entwicklungs- und Etablierungs-
prozesses zu erhalten. Der Schwerpunkt der Befragung sollte auf der Erhéhung des Nutzens fiir
das DPP-Projekt im Kontext des industriellen Einsatzes sein. Die Erhebung sollte sich nur auf die
Perspektive der beteiligten Entwickler und ihre Erfahrungen beziehen. Dabei sollten auch konkre-
te Beobachten aus dem Etablierungsprozess in die Befragung einflieen, um problematische As-
pekte noch einmal zur Sprache zu bringen.

Zur Planung diente wieder die GQM-Methode (sieche Anhang C). Danach stellte sich die Frage,
auf welche Art die Erhebung am besten durchfithrbar wire, um die gewiinschten Informationen
am ehesten zu erhalten. Zur Wahl standen Fragebogen, eine Gruppendiskussion (wie in den Re-
flexionen) oder ein Interview.

Die Erfahrungen aus dem bisherigen Forschungsprozess halfen diese Entscheidung zu treffen. Die
Gruppendiskussion hétte das Risiko beinhaltet, dass sich die Antworten der Befragten gegenseitig
beeinflussten. Der Fragebogen hétte gegeniiber dem Interview den Vorteil gehabt, dass die Ent-
wickler sich evtl. mehr Zeit, als in einem Gesprich, genommen hitten, um die Fragen zu beant-
worten.

Die Reflexionen hatten gezeigt, dass bei Interviews das Risiko von unerwarteten Gespréichsver-
laufen und spontanen Riickfragen seitens der Entwickler bestand. Einer der Entwickler hatte
bspw. bei einem Gesprach iiber Kommunikation in Frage gestellt, ob Kommunikation auflerhalb
der Sitzungen nétig wire, was vorher als eine Selbstverstindlichkeit vorausgesetzt wurde.
SchlieBlich war das Risiko von unerwarteten Gesprachsverldufen und spontanen Riickfragen sei-
tens der Befragten kleiner, als nicht genug Informationen durch die Befragung zu erhalten.

Die Wahl fiel am Ende auf ein teilstrukturiertes Interview. Zum einen hatte es den Vorteil, dass
Riickfragen gestellt werden konnten, wenn Antworten unklar oder zu wenig detailliert beantwor-
tet wurden. Es war bei Fragebogen zur Sitzung manchmal vorgekommen, dass die Entwickler zu
unprizise Antworten gaben oder Begriindungen auslieen. Zum anderen beinhaltete die Methode
des teilstrukturierten Interviews, dass die Entwickler die angesprochenen Themen vorrangig selbst
wihlen konnten.

Der Autbau der Fragen war wie im Interviewleitfaden beschrieben (siche Anhang C). Als Einstieg
sollte eine offene Frage, die leicht zu beantworten war, einen ersten Hinweis dariiber geben, wel-
che Aspekte den Entwicklern bei DPP besonders wichtig waren oder was ihnen spontan dazu
einfiel.

Ein teilstrukturiertes Interview hat in der Regel keinen festen Ablauf. Es gibt Schwerpunkte, die
in offenen Fragen angesprochen werden. Doch es ist dem Befragten durch seine Antwort {iberlas-
sen, in welche Richtung sich das Gesprich entwickelt. Der Interviewer greift vom Befragten er-
wihnte Themen auf, um die Befragung weiterzufiihren.

In den Reflexionen hatte ich die Erfahrung gemacht, dass die Entwickler nur so viel wie unbe-
dingt notig von selbst erzdhlten. Daher war ich darauf vorbereitet, dass sie nicht ausfiihrlich auf
die erste Frage antworten wiirden. Die weiteren Fragen waren daher konkreter und bezogen sich
darauf, herauszufinden, welche Ziele die Entwickler hatten, wie sie den Erfolg iiber ihre Ziele
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bemessen hatten und was fiir ein Fazit sie fiir sich aus den Erfahrungen mit DPP zogen. Abschlie-
Bend hatte ich zur Sicherheit noch einige kritische Punkte bzgl. der Effizienz in den Sitzungen
notiert, die ich verwenden konnte, falls das Gesprich iiber die Ziele ins Stocken kommen sollte.
Eine Beschreibung des Verlaufs und der Ergebnisse befindet sich in Abschnitt 5.1.

3.3 Verfahren der Datensicherung

3.3.1 Beobachtungsprotokoll

Zuerst versuchte ich, den chronologischen Verlauf der Sitzung ohne Vorlage zu protokollieren.
Spéter unterteilte ich die Geschehnisse in organisatorische, inhaltliche und technische Aspekte.
Doch es stellte sich heraus, dass in den Aufzeichnungen manche grundsitzlichen Details zur Sit-
zung, z.B. beteiligte Entwickler, Sitzungsinhalte etc. und eine strukturierte Vorgehensweise fehl-
te.

Im Verlauf des Projektes und zur spiteren Analyse verwendete ich daher eine Vorlage, die weite-
re Details beriicksichtigte. Zuerst wurden allgemeine Details iiber die Sitzung abgefragt, z.B. Sit-
zungsdatum und beteiligte Entwickler. Danach folgte ein Abschnitt fiir die chronologische Auflis-
tung von Geschehnissen inklusive zusitzlicher Felder wie z.B. die aktuelle Uhrzeit. Daraus ent-
stand ein Protokoll, das die aufgezeichneten Vorkommnisse strukturiert darstellte.

3.3.2 Technische Infrastruktur zur Beobachtung und Aufzeichnung

Anfénglich wurden die Beobachtungen und die Aufzeichnungen aus der Perspektive eines weite-
ren Entwicklers durchgefiihrt. Ich teilte wie ein weiterer Entwickler die Editorfenster des Projek-
tes in Saros. Die Bildschirmanzeige wurde mit Hilfe der Videoaufzeichnungssoftware Camtasia
[Camtasia] aufgenommen. Zur besseren Ubersicht wurde die Aufzeichnung auf einen groBeren
externen Bildschirm mit einer hdheren Auflosung ausgelagert. Die Sitzungen wurden ohne Vi-
deoiibertragung durchgefiihrt. Alle weiteren Details und eine Abbildung zur technischen Infra-
struktur befinden sich in Kapitel 4.3.

Im Verlauf des Projektes stellte sich jedoch heraus, dass es aus verschiedenen Griinden von Vor-
teil war, die Beobachtungen iiber eine Desktop Sharing-Anwendung [Netviewer] durchzufiihren.
ADb diesem Zeitpunkt wurde dann auch die Netviewer-Sitzung zur Aufzeichnung der Sitzung ver-
wendet.

Einer der Vorteile der Netviewer-Sitzung war, dass zusitzlich zu Saros noch das Verhalten von
einem der Entwickler in seinem Workspace beobachten werden konnte. Dadurch wurde bspw.
deutlich, wann dieser sich Dateien und Anwendungen auferhalb von Eclipse anschaute.

Ein weiterer Vorteil war, dass in Féllen, in denen Saros nicht funktionierte, es trotzdem moglich
war, Einblick in die Aktivititen der Entwickler zu haben. Besonders als in einer der Sitzungen, in
der Saros aus technischen Griinden nicht verwendet werden konnte, die Entwickler anhand von
Spezifikationsdokumenten ihre Anforderungen besprachen.

Die Audiokommunikation wurde im Projekt anhand einer kostenlosen VolP-Software fiir Audio-
konferenzen [Mumble] eingerichtet und mit Hilfe einer Software zur Signalweiterleitung Virtual
Audio Cable [VAC] an die Camtasia-Aufzeichnung tibertragen.

Die Aufzeichnung der Kommunikation wurde zuerst in einer Zwei-Rechner-Losung umgesetzt.
Dafiir wurde auf zwei verschiedenen Rechnern ein Mumble Client eingerichtet. Der erste Rechner
(Mumble Recorder), auf dem auch die Videoaufzeichnung lief, zeichnete die Audiosignale auf.
Der Mumble Client auf dem zweiten Rechner wurde verwendet, um mit den anderen Teilnehmern
zu kommunizieren.

In der spéter entwickelten Ein-Rechner-Lésung wurde die technische Infrastruktur zur Aufzeich-
nung inklusive des Audio-Recorders auf demselben Rechner in einer virtuellen Maschine
[VirtualBox] ausgefiihrt.
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3.4 Verfahren der Datenauswertung

In Forschungsgebieten, bei denen soziale Strukturen und Interaktionen eine wichtige Rolle spie-
len, kann die Komplexitét der Einflussfaktoren unbeschreiblich grofl werden. Unter diesen Bedin-
gungen bietet sich die Auswertung anhand von qualitativen Forschungsmethoden an, um auftre-
tende Phdnomene zu beschreiben und Erkenntnisse daraus zu ziehen. Diese Methoden ermogli-
chen eine systematische Aufbereitung der Daten und Erkenntnisse, ohne dabei den Raum fiir In-
terpretationen und die Vielschichtigkeit der Geschehnisse zu sehr einzuengen.

Die grundlegende Forschungsmethode (CAR) sieht vor, dass innerhalb der Zyklen des For-
schungsprozesses sich Datenerhebung und -auswertung immer wieder abwechseln. Daher ist die
Analyse der Daten schon wahrend des Etablierungsprozesses ein wichtiger Bestandteil. Im allge-
meinen Prozessmodell (sieche Abbildung 3.1) werden die Teilschritte als Diagnose und Auswer-
tung aufgefiihrt. Im Etablierungsprozess (siche Abbildung 4.3) waren sie Teile der Ist- und Soll-
Analyse.

Nach Abschluss der Datenerhebung wurde zur vertiefenden Analyse der Daten eine Variante der
qualitativen Inhaltsanalyse verwendet, die auf interpretativen Verfahren [Brii00, Ric05, Hus87]
beruht. Als Orientierung diente dabei bspw. Grounded Theory (kurz GT). Da GT unter anderem
eine strukturierte Codierung der Daten und eine Analyse, die sehr nah an den Daten ist, ermog-
licht [SC90].

Fiir die Analyse waren verschiedene Schritte notwendig. Zuerst wurden die aufgezeichneten Da-
ten aus Beobachtungen und Befragungen nach verschiedenen Kategorien sortiert. Diese Katego-
rien enthielten Unterkategorien, sogenannte Konzepte, nach denen alle Phédnomene eingeordnet
waren. Der Begriff Phdnomen bezeichnet ein Ereignis, eine Aussage oder eine Angabe im Frage-
bogen innerhalb des Etablierungsprozesses. Im nichsten Schritt wurden unter der Vielzahl von
Konzepten einige herausgesucht und diese genauer analysiert und mit weiteren Daten mit &hnli-
chen Eigenschaften in Verbindung gebracht.

Die Beschreibung der Phidnomene (siehe Abschnitt 5.2) erfolgte anhand von konkreten Daten aus
dem Etablierungsprozess. Dafiir wurden sie in den Kontext der Sitzungen und des gesamten DPP-
Projektes eingebettet. Aus der Analyse lieBen sich schlieBlich weitere Erkenntnisse iiber den Etab-
lierungsprozess und DPP im Allgemeinen ableiten (siche Abschnitte 5.3 und 5.5).
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4 Beschreibung des Etablierungsprozesses

In diesem Kapitel werden alle Hintergrundinformationen iiber den Etablierungsprozess vorge-
stellt. Dies beinhaltet die Beteiligten Kooperationspartner, die beteiligten Entwickler und weitere
vorbereitende Mafinahmen. Weiterhin werden auch alle Voraussetzungen wie z.B. die technische
Infrastruktur und weitere Informationen iiber die Entwickler und den Entwicklungsprozess erldu-
tert. SchlieBlich folgt eine Beschreibung des Etablierungsprozesses inklusive der Erlduterung des
Aufbaus, der Vorgehensweise und einer chronologischen Ubersicht iiber die Ereignisse.

4.1 Projektbeteiligte Kooperationspartner
In diesem Abschnitt werden kurz die Kooperationspartner fiir den Etablierungsprozess vorgestellt.

Zum einen war das beteiligte Unternehmen, Teles, und das Saros-Team der AG SE. Die beteilig-
ten Entwickler werden in einem spéteren Abschnitt (siche Abschnitt 4.4) vorgestellt.

4.1.1 Das Unternehmen TEL EEA SJ

Informationstechnologie

Die Teles AG Informationstechnologien (kurz Teles) [Teles] ist ein mittelstindisches Unterneh-
men in der Informationstechnologiebranche mit einem jahrlichen Umsatz von 23,8 Mio. Euro
[Tel08]. Teles wurde 1983 als GmbH in Deutschland gegriindet. 1996 wurde das Unternehmen in
eine Aktiengesellschaft umgewandelt. Teles vertreibt seit 26 Jahren Telekommunikationsproduk-
te. Das Unternechmen hat sich als Anbieter fiir Ausriistungen, Lésungen und Dienstleistungen fiir
Festnetz- und Fixed-Mobile Convergence sowie fiir Next-Generation-Network (NGN) Dienstleis-
ter auf dem Markt etabliert. Der Kundenstamm umfasst mehr als 200 Netzwerkbetreiber. Im Be-
reich von VoIP-Losungen und speziell fiir NGN/IMS Technologien der Class 4 und Class 5
NGN-Losungen ist Teles besonders innovativ. Zu den Kunden von Teles zdhlen Unternechmen
wie z.B. Freenet, T-Mobile und T-Systems. Der Griinder von Teles, Prof. Dr. Ing. Sigram Schind-
ler, war bis 2001 als Professor an der Technischen Universitét Berlin tétig. Er ist heute Hauptakti-
onér und Vorstandschef des Unternehmens. Das Unternehmen ist international titig und hat sei-
nen Hauptsitz in Berlin. Weitere Niederlassungen befinden sich in Wien (Osterreich), Genua (Ita-
lien), Yokne’am (Israel), Bangalore (Indien), Sao Paulo (Brasilien) und Santa Cruz (Bolivien).
Des Weiteren existieren Kooperationen mit internationalen Telekommunikationsunternehmen aus
mehr als 20 Landern.

4.1.2 Das Saros-Team

Das Saros-Team wurde 2006 im Rahmen der ersten Diplomarbeit zur Entwicklung von Saros
gegriindet. Es bestand zum Zeitpunkt des DPP-Projektes aus dem projektverantwortlichen Profes-
sor, einem wissenschaftlichen Mitarbeiter, der die technische Koordination der Saros-
Softwareentwicklung leitete, und einem wissenschaftlichen Mitarbeiter, der fiir die Koordination
des DPP-Projektes zustindig war. Aulerdem waren durchgingig mindestens vier weitere Studen-
ten im Rahmen wissenschaftlicher Arbeiten mit der Weiterentwicklung von Saros beschiftigt.
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Abbildung 4.1 Das Saros-Team und die Positionen der Teammitglieder

4.2 Planungsphase

Alles was flir den Etablierungsprozess vorbereitet werden konnte, wurde in der Planungsphase
erledigt. Als ich in das DPP-Projekt einstieg, stand das Saros-Team bereits in Kontakt mit den
Projektverantwortlichen der Teles AG. In der Kommunikation ging es hauptsdchlich um die Kla-
rung von technischen Voraussetzungen fiir die Sitzungen und um die Vorbereitung einer ersten
Demonstrationssitzung von Saros im Unternehmen. Es stand bereits fest, dass die DPP-Sitzungen
zwischen der C5-Abteilung in Bangalore und Wien (siche Abschnitt 4.4 iiber Details der C5-
Abteilung) etabliert werden sollten und dass es sich dabei um ein Java-Projekt handeln wiirde.
Alle weiteren Details wie z.B. Sitzungsziele, -dauer oder —inhalte waren dagegen noch offen (sie-
he Abschnitt 4.6 iiber den Ablauf des Etablierungsprozesses).

Zu den technischen Voraussetzungen, die noch geklirt werden mussten, gehorten z.B. welche
Hardware (Bildschirme, Headsets, etc.) eingesetzt werden sollte, ob die verfiigbare Bandbreite
zwischen den Biiros in Wien und Bangalore fiir DPP-Sitzungen ausreichen wiirde oder welche
Audio Software verwendet werden sollte.

Es vergingen weitere zwei Monate zwischen dem ersten Demonstrationstermin von Saros bei
Teles in Berlin und der ersten Pilotsitzung. Saros war zu diesem Zeitpunkt noch in der a-Version
und die Zeit wurde vom Saros-Team genutzt, um die Software in einen Zustand zu bringen, der
fiir die Durchfithrung von DPP-Sitzungen notwendig war. >

Zur Vorbereitung auf die Etablierung mussten die einzelnen Komponenten der technischen Infra-
struktur ausgewéhlt und gemeinsam getestet werden (siche Abschnitt 3.3 und 4.3).

Bei der Demonstrationssitzung lernte ich einen an den DPP-Sitzungen beteiligten Entwickler
(weiterhin als Entwicklerl bezeichnet) kennen. Ich nutzte das Treffen, um mehr iiber die Ziele fiir
den Einsatz von DPP zu erfahren. Er teilte mir mit, dass eines der zentralen Ziele sei, dass sich
durch die DPP-Sitzungen alle beteiligten Entwickler im Code auskennen wiirden und zukiinftig
Implementierung und Wartung iibernehmen konnten (sieche auch Abschnitt 4.4.2 zu Zielen der
Entwickler).

Unabhéngig davon recherchierte ich iiber das Gebiet der Paarprogrammierung im Allgemeinen
und DPP im Besonderen (siche Kapitel 2). Weiterhin versuchte ich, mich auf mégliche Beobach-
tungsinteressen innerhalb der Sitzungen vorzubereiten, indem ich untersuchte (1) welche Kriterien
eine Sitzung erfolgreich bzw. niitzlich machen, (2) was fiir potentielle Problemquellen es geben
konnte und (3) inwiefern sich die Sitzungssituation von bereits erforschten Formen der DPP un-
terscheidet. Beispielsweise recherchierte ich anhand der Informationen aus dem Treffen mit Ent-
wicklerl iiber mogliche Sitzungstypen (siche Abschnitt 2.3 liber Sitzungstypen in PP).

Die Recherche zur Forschungsmethode sollte mir Wege aufzeigen, den Etablierungsprozess effi-
zient zu gestalten sowie die Daten sinnvoll zu erheben und zu verwerten. Aullerdem versuchte ich

2 Vgl. Diplomarbeit eines Saros-Entwicklers aus dieser Zeit [Jac09].
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soweit wie mdglich zu ermitteln, was der Inhalt und der Umfang (Intension und Extension nach
[Hus87]) der Arbeit sein sollte.

Ich wihlte passende Hilfsmittel fiir den Etablierungsprozess wie z.B. Fragebogen und Leitfaden,
gestaltete ihr Layout und verfeinerte sie anhand der gesammelten Informationen.

4.3 Technische Infrastruktur der DPP-Sitzungen

Fiir die DPP-Sitzungen wurde neue Hardware angeschafft und eingerichtet. Dazu gehorten bspw.
ein zusitzlicher Rechner von Teles, auf dem alle notwendigen Server betrieben wurden, und
USB-Headsets fiir alle Beteiligten.

An den Sitzungen nahmen mindestens drei Personen verteilt auf drei Standorte (Bangalore, Berlin
und Wien) teil, die bis auf wenige Ausnahmen alle dieselbe Software installiert hatten (siche Ta-
belle 4.1). Von den Beteiligten wurden Windows XP und Vista als Betriebssysteme verwendet.
Bei jedem der Teilnehmer wurde die kostenlose VolP-Software fiir Audiokonferenzen Mumble
zur Audiokommunikation eingerichtet. Weiterhin hatten die Entwickler zur Softwareentwicklung
die Entwicklungsumgebung Eclipse mit dem Saros-Plugin eingerichtet. Einer der Entwickler teil-
te per Desktop- Sharing mittels Netviewer Meet seinen Desktop mit dem Rechner, iiber den die
Sitzungen aufgezeichnet wurden (sieche Abschnitt 3.3).

Fiir die Sitzungen bei Teles gab es zwei Kommunikationsserver. Die Kommunikation zwischen
allen Beteiligten fand iiber das Internet statt. Um die Firmengeheimnisse zu wahren, wurden aus
Sicherheitsgriinden die Kommunikationsserver auf dem zusétzlichen Rechner bei Teles eingerich-
tet. Sie waren nur iiber einen speziell flir die Sitzungen eingerichteten VPN-Tunnel [OpenVPN]
zum Firmennetzwerk erreichbar.

Alle Informationen zur technischen Infrastruktur, die zum Aufbau einer DPP-Sitzung notwendig
sind, werden auch auf der Homepage von Saros detailliert aufgelistet.
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Abbildung 4.2 Technische Infrastruktur der DPP-Sitzungen bei Teles

30



Kapitel 4

Software Verwendungszweck
OpenVPN separates Netzwerk des Unternehmens fiir die Server (Mumble,
Opentfire)

Mumble Audiokommunikation (Server und Clients)

Openfire Jabber/XMPP-Server fiir Saros

Eclipse Softwareentwicklungsumgebung

Saros Eclipse-Plugin zur kollaborativen Softwareentwicklung
Weitere Software zur Beobachtung und Aufzeichnung

Netviewer Meet Desktop Sharing zur Beobachtung

Camtasia Videoaufzeichnung zur Datensicherung

Virtual Audio Cable | Audiosignalweiterleitung zur Audiodatensicherung

Tabelle 4.1 Verwendete Software fiir die technischen Infrastruktur der DPP-Sitzungen im Etablierungsprozess

4.4 Beteiligte Entwickler

An den DPP-Sitzungen waren drei Java-Softwareentwickler von Teles beteiligt. Sie waren von
Teles fiir das Projekt ausgewihlt worden, weil sich die Zusammenarbeit zwischen Wien und Ban-
galore gerade im Autbau befand. Entwicklerl arbeitete fiir die Forschungs- und Entwicklungsab-
teilung (kurz F&E) im Class 5-Team (kurz C5-Team) in Wien. Entwickler2 und Entwickler3 ar-
beiteten fiir das C5-Team der F&E-Abteilung in Bangalore.

Alle Entwickler hatten mehr als 3 Jahre Berufserfahrung. Entwicklerl hatte als projekterfahrener
Entwickler am meisten Doménenwissen. Er hatte aulerdem wéhrend der Studienzeit erste Erfah-
rungen mit PP als Softwareentwicklungsmethode gesammelt (siche Tabelle 4.2).

Die Entwickler kannten sich vor Beginn der Sitzungen kaum. Die beiden Entwickler aus Bangalo-
re hatten erst kurz vorher ihre Arbeit bei Teles angenommen (siehe Tabelle 4.2) und safen seit-
dem im selben Biiro nebeneinander. Entwickler] hatte sie etwa zur selben Zeit bei einem einwo-
chigen Meeting in Wien personlich kennengelernt. Er hatte ihnen in dieser Woche existierende
Artefakte des C5-Teams gezeigt.

Beteiligte Entwicklerl Entwickler2 Entwickler3
Abteilung C5-Team Wien C5-Team ¢5-Team
Bangalore Bangalore
Berufserfahrun 3 Jahre und 4 Jahre und 3 Jahre und
crulseriairung 6 Monate 7 Monate 10 Monate
Teles-Mitarbeiter seit I Jahr und 5 Monaten 5 Monaten
4 Monaten
Doménenerfahrung viel wenig wenig
PP-Erfahrung aus der Studienzeit keine keine

Tabelle 4.2 Personliche Informationen iiber am DPP-Projekt beteiligte Teles-Entwickler

4.4.1 Erfahrungen, Erwartungen und Motivation der Entwickler

Zu Beginn der Sitzungen wurden anhand eines Basisfragebogens (siche General Questions in
Anhang B) die Erfahrungen und Erwartungen der beteiligten Entwickler beziiglich DPP im All-
gemeinen erhoben.

Dabei stellte sich heraus, dass die Entwickler aus Bangalore vor Beginn des Projektes nie etwas
mit PP oder DPP zu tun gehabt hatten. Entwickler1 hatte erste Erfahrungen mit PP (nicht aber mit
DPP) aus der Zeit seines Studiums gesammelt. Wahrend seiner iiber dreijahrigen Berufspraxis als
Entwickler wurde es jedoch nicht eingesetzt.
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Zu der Frage, was die Entwickler generell iiber DPP denken, gab es unterschiedliche Antworten
(siche Tabelle 4.3).

Entwicklerl | “I think that it can be used to exchange information and knowledge really
good. Sometimes it might be useful to discuss a problem or search a bug to-
gether. I do not think that it really helps for straight forward programming
tasks since it leads to overhead and can slowdown if the programmers have a
very different skill or output level.”

Entwickler2 | “Two or more persons working together”

Entwickler3 | “Well, according to me, it’s a great way to make something done. But it’s also
true that nobody can feel the real benefit of using this unless used once. So 1
hope that this would help a lot and add a great amount of value to the overall

development process.”
Tabelle 4.3 Angaben der Entwickler im Fragebogen General Questions dariiber, was sie generell iiber DPP
denken

Entwickler] hatte bereits eine detaillierte Vorstellung davon, was er sich von DPP fiir die Sitzun-
gen erhoffte. Er gab an, dass sich DPP eigne, um Informationen auszutauschen, Wissen zu trans-
ferieren, Probleme zu diskutieren und Defekte zu suchen. Gleichzeitig bezweifelte er jedoch, dass
kollaborative Programmierung bzw. PP bei der Erzeugung von Code (,,straight forward pro-
gramming ) hilfreich sein wiirde, weil es zeitaufwendig wére bzw. im Falle von unterschiedli-
chen Erfahrungsniveaus zu Zeitverzogerungen fithren wiirde.

Entwickler2 duflerte keine konkreten Erwartungen bzgl. DPP. Er antwortete auf diese Frage, in-
dem er ganz allgemein angab, dass bei kollaborativer Programmierung bzw. PP zwei oder mehr
Personen zusammenarbeiten.

Entwickler 3 hatte keine konkreten Erwartungen an DPP. Er hoffte ganz allgemein, dass es eine
Bereicherung fiir den vorhandenen Entwicklungsprozesses sein wiirde.

Die beteiligten Entwickler hatten sich nicht freiwillig fiir die DPP-Sitzungen gemeldet, sondern
waren dafiir ausgewéhlt worden. Es ist daher relevant, kurz ihre Motivation fiir die DPP-
Sitzungen zu beschreiben. Ganz allgemein war bei allen Entwicklern ausreichend Motivation fiir
die Durchfiihrung der Sitzungen vorhanden. Die Entwickler bereiteten sich alle nur sehr kurzfris-
tig auf die Sitzungen vor, und es kam bei jedem vor, dass er die Beantwortung von Fragebogen
auslie3.

Es zeigten sich jedoch Nuancen zwischen der Motivation der Entwickler in der Unterstiitzung und
in ihrem Interesse fiir den Etablierungsprozess. Entwickler3 schien sehr motiviert. Er antwortete
immer ziligig auf Emails, fragte nach, was von ihm erwartet wurde, und machte mehrere Angaben
in den Fragebogen, die seine Motivation zeigten:,, It’s nice to be part of this effort oder ,, Well,
according to me, it’s a great way to make something done. “. Entwicklerl reagierte etwas langsa-
mer auf Emails, dafiir zeigte er sein Interesse durch sein Bestreben, verschiedene Sitzungstypen,
z.B. “Discover how debugging works.” ausprobieren zu wollen und unterstiitzte den Etablie-
rungsprozess, indem er dafiir sorgte, dass ich alle notwendigen Informationen bekam. Uber die
Motivation von Entwickler2 kann hier nicht viel ausgesagt werden. Er hielt sich mit personlichen
Aussagen zuriick (siehe auch Tabelle 4.2). Seine Angaben im Fragebogen waren meistens kurz
und sehr allgemein formuliert.

4.4.2 Ziele der Entwickler

In der Planungsphase wurde bereits erwahnt, dass eines der Projektziele der Entwickler war, dass
durch DPP jeder von ihnen in der Lage sein sollte den Code spéter zu verdndern. Eine meiner
Aufgaben im Etablierungsprozess war dafiir zu sorgen, dass die Teles-Entwickler die Sitzungen
als fiir sich erfolgreich empfanden. Dafiir war es notig zu erheben, welche Ziele und Erwartungen
die Entwickler an die einzelnen DPP-Sitzung hatten.
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Um die Ziele der Entwickler fiir die DPP-Sitzungen zu ermitteln und problematische Situationen
(im Sinne von erfolglosen Sitzungen) zu erkennen, sollten die Entwickler Angaben dariiber ma-
chen, was ihr Verstindnis einer erfolgreichen oder einer erfolglosen Sitzung sei. Im Basisfrage-
bogen wurden sie einmal allgemein (siche General Questions im Anhang) und spéiter fiir jede
DPP-Sitzung anhand von Fragebogen vor und nach der Sitzung (siehe Fragebogen Upcoming
Session und Most Recent Session im Anhang) einzeln danach gefragt. Tabelle 4.4 und Tabelle 4.5
enthalten die Antworten der Entwickler aus dem Basisfragebogen. Einzelne Sitzungsziele werden
im Abschnitt 4.7 bei der Beschreibung der Sitzungen erwéhnt.

Entwicklerl | “If every participant thinks that he has obtained knowledge from other develop-
ers.”

Entwickler2 | ,, If we get a good quality code in the end”

Entwickler3 | “To me, if we can concentrate on the real goal of the collaborative software
development then we can see good results of using it.”

Tabelle 4.4 Angaben der Entwickler im Fragebogen General Questions iiber die Kriterien einer erfolgreichen
Sitzung

Entwicklerl | “No information transfer or no code output”
Entwickler2 | “if no output, and everybody is sticking to his/her view”
Entwickler3 | “If we deviate from the track then it would result as a failure. So it’s better to do

the periodic review of the path taken.”
Tabelle 4.5 Angaben der Entwickler im Fragebogen General Questions iiber die Kriterien einer erfolglosen
Sitzung

Aus der Perspektive von Entwicklerl ist eine Sitzung erfolgreich, wenn alle Beteiligten denken,
dass sie von den anderen Wissen erhalten haben und mindestens Informationstransfer oder Erzeu-
gung von Codeoutput daraus resultierte.

Entwickler2 hatte eine eher produktorientierte Sicht und erhob den Anspruch, in einer erfolgrei-
chen Sitzung Code mit guter Qualitit zu erzeugen. In einem abschlieBenden Einzelgesprich er-
géinzte er seine Aussage liber die Qualitdt auf die Lauffahigkeit des Codes.

Fiir Entwickler3 resultierte eine erfolgreiche Sitzung aus einer zielorientierten Zusammenarbeit.

Projektziel Alle Beteiligten kennen sich im Code aus und konnen die Implementierung
und die Wartung {ibernehmen.

Entwickler]l | Wissenstransfer und Code Erzeugung

Entwickler2 | Code mit guter Qualitit bzw. lauffahigen Code erzeugen

Entwickler3 | zielorientierte Zusammenarbeit
Tabelle 4.6 Allgemeine Ziele des Teams und der einzelnen Entwickler im DDP-Projekt

Es ist zu diesem Zeitpunkt schon ersichtlich gewesen, dass die Entwickler grundsitzlich unter-
schiedliche Vorstellungen einer erfolgreichen bzw. weniger erfolgreichen Sitzung hatten. Die
genannten Ziele wurden als erste Hinweise fiir mogliche Problemquellen in den Sitzungen aufge-
fasst und in der Analyse in Kapitel 5 weiter erortert.

4.4.3 Rollen im Entwicklungsprozess

Die Rollen und Verantwortlichkeiten der Entwickler bestimmten sich anhand der Projekterfah-
rung. Es stellte sich im Verlauf der Sitzungen heraus, dass Entwicklerl in den Sitzungen eine
leitende Rolle hatte. Er hatte als projekterfahrener Entwickler am meisten Domadnenwissen. Au-
Berdem wurde ihm von Teles die Verantwortung fiir die DPP-Sitzungen und deren Inhalt {ibertra-
gen.

Entwickler2 und Entwickler3 hatten einige Monate mehr Berufserfahrung als Entwicklerl, ihnen
fehlte jedoch noch Wissen iiber die Doméne, das sie sich unter anderem mit Hilfe der Sitzungen
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aneignen wollten. Sie wurden fiir die Sitzungen ausgewaihlt, da sie die beiden Entwickler in der
Niederlassung in Bangalore waren, die mit Java programmieren konnten.

Entwicklerl war an allen Sitzungen beteiligt. Entwickler2 und Entwickler3 wechselten sich ab
oder waren beide anwesend.

Von Williams und Kessler [WKO02] wird diese Rollenverteilung in PP-Sitzungen als Expert-
Novice bezeichnet (siche Abschnitt 2.3.1).

4.4.4 Aufgabenverteilung im Entwicklungsprozess

Zur Erlauterung der Aufgabenverteilung und der Vorgehensweise in den Sitzungen teilte mir
Entwickler1folgende Informationen iiber den Standardentwicklungsprozess von Teles mit:

Das Teles Quality Management System (dt. Qualititsmanagementsystem, kurz QMS) legt neben
anderen Abldufen im Unternehmen auch die Rahmenbedingungen fiir den Softwareentwicklungs-
prozess fest. Das Managementsystem des Unternechmens ist seit mehr als 10 Jahren ISO-
zertifiziert, und die vorhandenen Qualitdtsmafistibe entsprechen der aktuellsten Norm DIN EN
ISO 9001:2008. Darin wird unter anderem festgelegt, welche Meilensteine es gibt, wer flir die
Planung und Ausfithrung verantwortlich ist und welche Dokumentation dabei mindestens enthal-
ten sein soll.

Das C5-Team entwickelte auf Grundlage dessen einen Entwicklungsprozess, der auf ihre Anfor-
derungen angepasst ist. Der Entwicklungsprozess besteht aus folgenden Phasen:

1. Spezifikation

2. Implementierung
3. Verifikation

4. Release

Diese finden in einer sequentiellen Reihenfolge statt. Die chronologische Vorgehensweise ent-
spricht daher am ehesten einem Wasserfallmodell [Boe76]. Im Laufe des Entwicklungsprozesses
finden wochentliche C5-Statusmeetings statt, bei denen jedes Teammitglied den Status seiner
Aufgaben der letzen und kommenden Woche sowie aufkommende Probleme darlegt.

In der Sperzifikationsphase werden die Spezifikationsdokumente vom Produktmanager (Product
Line Manager, kurz PLM) erstellt. Darin werden alle Anforderungen aufgelistet und beschrieben.
Anschlieend werden die Aufgaben entsprechend den Anforderungen vom Leiter der C5-
Abteilung (Head of Development, gleichzeitig Leiter der Abteilung F&E) den Entwicklern zuge-
wiesen.

Die Anforderungen werden dann von den Entwicklern entsprechend ihren Aufgaben mit Hilfe
von funktionalen und technischen Spezifikationsdokumenten (Functional Application Document,
kurz FAD und Technical Application Document, kurz TAD) ausgearbeitet. Die Spezifikations-
phase endet mit einem Review-Meeting iiber die FAD und TAD mit allen Stakeholdern, z.B. auch
Entwicklern und Testmanagern.

In der Implementierungsphase werden die Aufgaben von den Entwicklern in unabhéngigen Mo-
dulen bearbeitet und sobald sie fertig sind in die Gesamtlosung integriert.

Die in der Implementierungsphase erzeugten Artefakte werden in der Verifikationsphase dem
Qualitdtsmanagement (kurz QM) iibergeben. Das QM-Team erzeugt anhand der Spezifikations-
dokumente die Testdokumente (Standard Test Description, kurz STD). In einem weiteren Re-
view-Meeting werden auch diese Dokumente {iberpriift und zur Verwendung freigegeben. An-
hand der STD werden die Artefakte fiir das Release freigegeben. Mit dem Release ist die Verifi-
kationsphase abgeschlossen.

Es gibt etwa zwei Mal pro Jahr ein Release. Dies ist die letzte Phase im Entwicklungsprozess.
Hierin ist auch die Wartung der entwickelten Software enthalten.

Die Aufgabenverteilung wurde entsprechend des aktuellen Entwicklungsprozesses von Entwick-

lerl vorgenommen. Fiir das Projekt, im Rahmen dessen die Software der DPP-Sitzungen entwi-
ckelt wurde, war er verantwortlich. Die Entwicklung war noch in der Spezifikationsphase, d.h. die
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Spezifikationsdokumente waren noch vorldufig, und es hatte noch kein Review-Meeting dariiber
stattgefunden. Die Entwickler sollten in den DPP-Sitzungen ausnahmsweise ohne feste Anforde-
rungen gemeinsam an der Entwicklung neuer Funktionalititen fiir eine VolP-Software bzw. an
einem Prototyp als Proof of Concept’ arbeiten.

Da Entwickler]l die Aufgabe hatte, die Feature-Server-Entwicklung in Bangalore anzusteuern,
teilte er die Aufgaben zwischen sich und den beiden Entwicklern aus Bangalore auf.

Entwickler1 teilte jedem der Entwickler aus Bangalore eine eigene Aufgabe zu. Entwickler2 be-
kam die Aufgabe, ein Netzwerk-Feature (weiterhin mit SNMP-Feature bezeichnet) zu entwickeln.
Entwickler3 bekam die Aufgabe, ein Abrechnungs-Feature (weiterhin als CDR-Feature bezeich-
net) zu entwickeln. Nachdem die Entwickler ihre Einzelaufgaben beendet hatten, wurde als weite-
re Aufgabe, in den Sitzungen ein Aufzeichnungs-Feature (weiterhin als Voice Recording-Feature
bezeichnet) zu erstellen, festgelegt.

Erzeugung durch Aufgabe
Entwickler2 SNMP-Feature
Entwickler3 CDR-Feature
Entwickler] und Entwickler2 Voice Recording-Feature

Tabelle 4.7 Aufteilung der Entwicklungsaufgaben zwischen den Entwicklern im DPP-Projekt

4.5 Sitzungstypen in den DPP-Sitzungen

Zu Beginn des DPP-Projektes waren die Sitzungen inhaltlich noch nicht so weit durchgeplant,
dass schon feststand, welche Sitzungstypen in den Sitzungen zum Einsatz kommen wiirden. Ent-
wickler]l war dafiir verantwortlich, die Sitzungsinhalte festzulegen. Gespridche mit ihm wahrend
der Planungsphase ergaben, dass die Sitzungen folgende Inhalte haben kdnnten:

1. Durchsichten zur Defektbehandlung und zum Abgleich mit vorhandenen Spezifikations-
dokumenten

Anlernen fiir Wissenstransfer zwischen den C5-Teams in Wien und Bangalore
Weiterentwicklung eines Prototyps

Ubergabe der Spezifikation zur Entwicklung

Ubergabe der Anwendung zur Wartung

nhk W

Den tatsdchlichen Inhalten der Sitzungen wurden spiter von mir die passenden Sitzungstypen
entsprechend den in Abschnitt 2.3 erdrterten Sitzungstypen zugeordnet. Insgesamt gab es drei
verschiedene Sitzungstypen in den DPP-Sitzungen. Hiervon ausgenommen ist der Sitzungstyp
Debugging aus der 4. Sitzung. Diese fiel wegen technischer Probleme aus. Der erste Sitzungstyp,
Pilot, beschreibt Sitzungen, deren Inhalt sich auf die Einfiihrung des DPP-Projektes beschrankte
(siche Abschnitt 4.7.1 iiber die Pilotphase). Des Weiteren gab es Sitzungen, in denen Quellcode
erzeugt wurde (Pair-Developing) und andere, in denen Durchsichten durchgefiihrt wurden (Re-
view). Dies entsprach auch den geplanten Aufgaben, die mir von Entwicklerl geschildert wurden
(siche Abschnitt 4.4.4).

3 Proof of Concept entspricht hier einem Beweis fiir die mégliche Umsetzung der Spezifikation in lauffahigen Quell-
code.
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4.5.1 Review

Die Beschreibung des Sitzungstyps Review und ein Anwendungsfall wurden auf Basis der 7.
Sitzung erstellt. Eine detaillierte chronologische Beschreibung sowie der Anwendungsfall (DPP-
Walkthrough) befinden sich in Anhang F. Die beiden anderen als Review gekennzeichneten Sit-
zungen verliefen sehr dhnlich. An dieser Sitzung waren Entwickler] und Entwickler3 beteiligt.
Entwicker3 hatte von Entwickler] die Aufgabe bekommen, eigenstindig ein Modul zu entwickeln
(siche Tabelle 4.7), fiir dessen Weiterentwicklung und Wartung er verantwortlich war. Als Aus-
gangspunkt dienten ihm vorldufige Anforderungs- und Spezifikationsdokumente, die Entwicklerl
verwaltete. Im Fragebogen hatten beide Entwickler angegeben, dass es sich bei der zu erledigen-
den Aufgabe um ein Review handeln wiirde.

Wie mir Entwickler]l mitteilte, gehdrten Reviews zwischen den Entwicklern nicht zum {iblichen
Standardentwicklungsprozess des C5-Teams (sieche Abschnitt 4.4.4). Uber die genaue Umsetzung
der Sitzungsziele hatten sie sich ebenfalls vorher nicht abgesprochen. Die daraus resultierende
Problematik wird in Abschnitt 5.2.1 detaillierter erértert. In der Sitzung hatte Entwickler1 folgen-
des Ziel formuliert: ,, The goal is to get a short intro into the code”. Entwickler3 hatte Folgendes
im Fragebogen vor der Sitzung angegeben: ,, Mostly knowledge and experience sharing, clarifying
the approach before it’s too late. “ Entwickler]l wollte {iber die Prasentation den von Entwickler3
erzeugten Code kennenlernen, um einen Uberblick iiber die Entwicklung zu behalten. Entwickler3
hoffte, durch die Erfahrungen von Entwicklerl Bestitigung fiir die korrekte Umsetzung der An-
forderungen und weitere Hilfe an unklaren Stellen zu bekommen.

Der Ablauf der Sitzung kann folgendermaflen zusammengefasst werden. Die Sitzung dauerte ab
dem Zeitpunkt, nach dem das Projekt beiden Entwicklern in synchronisierter Form vorlag, noch
etwa 46 Minuten. Davon wurden insgesamt 24 Minuten mit Saros bzw. Eclipse gearbeitet. Ent-
wicklerl war Host und hatte Entwickler3 zur Projektsynchronisation eingeladen. Entwickler3
bekam am Anfang der Sitzung von Entwicklerl die Driver-Rolle und blieb bis zum Ende Driver.
Entwickler3 erklérte, wie sich der von ihm erzeugte Code verhielt. Da die vorldufigen Spezifika-
tionsdokumente manche Punkte nicht abdeckten, lie} er sich an diesen Stellen das korrekte Ver-
halten seines Programmes von Entwickler] bestétigen.

Fiir die Erklarungen d6ffnete Entwickler3 insgesamt 11 Dateien, markierte manche Stellen, {liber
die er redete, mit dem Cursor, machte aber keine Anderungen im Code. Es wurden am Anfang
und zwischendurch konkrete Entwurfsfragen von Entwickler3 gestellt. Teilweise wurde nach
kurzen Diskussionen zwischen den Entwicklern von Entwicklerl Entwurfsentscheidungen getrof-
fen, die er sofort in den Spezifikationsdokumenten notierte. In unklaren Fillen wurden die Ent-
wurfsentscheidungen auf einen spiteren Zeitpunkt verschoben.

AuBer den Quellcode-Dateien in Saros wurden noch vorldufige Spezifikationsdokumente
(FAD/TAD) betrachtet und von Entwicklerl angepasst sowie ein Testanruf mit der erzeugten
Software von Entwickler3 durchgefiihrt.

Aus den Sitzungsinhalten lieen sich folgende Schlussfolgerungen bezogen auf den Sitzungstyp
ziehen. Es handelte sich um eine bestimmte Art von Review, die in Kapitel 2 als Walkthrough*
vorgestellt wurde. Das Sitzungsziel war, einen Proof of Concept zu diskutieren und anhand der
Projekterfahrung von Entwickler1 zu beurteilen, ob die Implementierung auf eine sinnvolle Weise
vorgenommen worden war. Dafiir erklirte Entwickler3, wie er das erwartete Verhalten umgesetzt
hatte und welche Punkte ihm aufgrund der unvollstdndigen Dokumente noch unklar waren. Ent-
wickler1 entschied anhand seines Doménenwissens, wie mit unklaren Punkten, z.B. der optimalen
Stelle einer Variableninitialisierung, umgegangen werden sollte. Er konzentrierte sich bei der
Betrachtung des Codes nur auf semantische Korrektheit und lieB syntaktische Aspekte weitestge-
hend unberiicksichtigt. Es handelte sich also um ein Review mit dem Ziel, den vorldufigen Ent-
wurf und den vorhandenen Code auf semantischer Ebene zu verfeinern.

4 Anm.: iibliche Walkthroughs, wie sie in Abschnitt 2.3.2 von Wiegers definiert werden, setzen voraus, dass der Autor
nicht selbst durch den Code fiihrt. Dies wird auch in Abschnitt 5.2.1 diskutiert.
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4.5.2 Pair-Developing

Die Beschreibung des Sitzungstyps Pair-Developing wurde anhand von Sitzung 5 erstellt. Weitere
Sitzungen desselben Typs sind dhnlich verlaufen. Sie unterschieden sich nur durch verschiedene
Subtypen wie z.B. Planung, Ad-hoc-Tests oder Problembehandlungen. An Sitzung 5 nahmen
Entwickler]l und Entwickler2 teil. In Anhang E und F befinden sich eine detaillierte chronologi-
sche Beschreibung der Sitzung und ein Anwendungsfall zu Pair-Developing.

Es war die erste Sitzung des Typs Pair-Developing. Die geplanten Aufgaben fiir die Sitzung wa-
ren (1) existierenden Code von Entwicklerl anzuschauen und (2) daran gemeinsam weiterzuent-
wickeln.

Das geplante Sitzungsziel war, Entwickler2 iiber den Status der Entwicklung zu informieren, so-
dass die Entwickler in Zukunft gemeinsam daran weiterarbeiten konnten.

Der tatséchliche Ablauf der Sitzung kann folgendermalen zusammengefasst werden. Die Sitzung
teilte sich in drei Aktivititen (Prdsentation, Planung und Codieren) auf. Insgesamt dauerte die
Sitzung nach der Synchronisation noch 44 Minuten. Die meiste Zeit hatten die Entwickler ihren
Fokus auf die Editorfenster von Saros gerichtet.

Entwickler]l hatte zwei Monate vorher teilweise mit der Implementierung angefangen. Er war
Host der Sitzung und stellte im ersten Teil der Sitzung (als Driver) seinen Code kurz vor, indem
er die Struktur erkldrte und wichtige Klassen 6ffnete, um darin einzelne Methoden und wichtige
Parameter zu benennen. Danach zeigte er (mit dem Cursor und Markierungen) Entwickler2 zu
implementierende Methoden, die durch eine ,,TODO“-Markierung gekennzeichnet waren. Am
Ende der Erklarung zeigte Entwickler]l noch verschiedene Stellen im Code, die bereits implemen-
tiert waren, aber noch nicht funktionierten und iiberarbeitet werden mussten. Diese waren eben-
falls mit ,, TODO‘ markiert.

Im zweiten Schritt besprachen die Entwickler die Aufgabenverteilung der offenen Punkte (offene
Aufgaben, Fehlerbehandlung und Erstellung von Spezifikationsdokumenten).

Der letzte Teil der Sitzung bestand darin, dass die Entwickler an einer Stelle, die zur Uberarbei-
tung mit einem TODO gekennzeichnet war, Verdnderungen vornahmen und weitere Methoden
dazu schrieben. Bei dieser Gelegenheit bekam Entwickler2 fiir wenige Minuten zweimal die Dri-
ver-Rolle von Entwicklerl zugeteilt.

Entwicklerl 6ffnete 6 verschiedene Dateien und war die meiste Zeit (42 von 44 Minuten) in der
Driver-Rolle. Er markierte dabei mit seinem Cursor und scrollte durch die Dateien. Entwickler2
beteiligte sich an der Sitzung, indem er Riickfragen iiber den Ursprung von Parametern stellte, mit
Entwickler] iiber Entwurfsentscheidungen diskutierte und bei der Planung durch Auskiinfte {iber
den Status anderer Aufgaben informierte. Am Ende der Sitzung bekam er fiir zwei Minuten die
Driver-Rolle, um zwei kleine Methoden zu erstellen.

Aus den Sitzungsinhalten lieBen sich folgende Schlussfolgerungen bezogen auf den Sitzungstyp
ziehen. Entwicklerl hatte diese Sitzung als Hand-over bezeichnet. Doch sein Plan war, den vor-
handenen Code in den Sitzungen weiter zu bearbeiten. Daher handelte es sich nicht wirklich um
eine Ubergabe von Code, sondern um die Einfiihrung einer weiteren Praktik von PP, dem geteil-
ten Code (engl. Collective Ownership)’. Die Inhalte der Sitzung und der Sitzungsablauf bestitig-
ten, dass es sich um eine Pair-Developing-Sitzung zwischen einem Experten und einem Novizen
mit dem Ziel, Entwickler2 in das vorhandene Projekt einzufiihren handelte. Die meiste Zeit hatte
Entwickler1 die Driver-Rolle in den Sitzungen. Er sprach auch insgesamt viel mehr als Entwick-
ler2. Fiir diese Sitzung konnte man den Sitzungstyp Pair-Developing in der Beschreibung noch
um die Subtypen Einfiihrung und Planung erweitern.

> Danach soll es jedem Entwickler in den PP-Sitzungen méglich sein, den Code zu verandern [Bec99].
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4.6 Ablauf und Organisation von Sitzungstagen und Maflnahmen

Der Etablierungsprozess dauerte etwa 4 Monate und bestand aus 16 Sitzungen. Die Planung des
Etablierungsprozesses wurde am Anfang zum Teil durch Entwickler]l und durch mich in Abspra-
che mit dem Saros-Team iibernommen (siche Tabelle 4.8). Spater wurden einige Komponenten
des Etablierungsprozesses im Zuge der Prozessoptimierung angepasst (siche Tabelle 4.9 und
Tabelle 4.10). Die Sitzungsdetails (Anzahl wochentlicher Sitzungen, Inhalte, Dauer, Beginn und
Ende) wurden urspriinglich von Entwicklerl festgelegt und nach Beginn der Sitzungen mit den
anderen Teilnehmern der Sitzung jeweils abgestimmt. Alle weiteren Mallnahmen des Etablie-
rungsprozesses (Befragungen, Organisation der Reflexionen, Losungen von technischen Proble-
men, etc.) wurden von mir organisiert.

Geplanter Ablauf an Sitzungstagen bis zur
S. Sitzung

Zeitraum

Ausgabe und Beantwortung Fragebogen US

Ein Tag vor der Sitzung bis Sitzungsbeginn

Sitzungstage mit Reflexionen vor der Sitzung

[Reflexion 10:15]

Geplanter Sitzungsbeginn

10:30

Geplante Sitzungsdauer

ca. 60 Minuten

Sitzungsende

Nach Ansage von Entwickler] in der Sitzung

Ausgabe und Beantwortung Fragebogen MRS

Nach der Sitzung bis Ende des Tages er-
wiinscht

Tabelle 4.8 Geplanter Ablauf an Sitzungstagen bis zur 5. Sitzung, inkl. Reflexion, Fragebogen Upcoming Session

(US) und Fragebogen Most Recent Session (MRS)

Anderungszeitpunkt

Ablaufinderung

Ab der 5. Sitzung

Sitzungsdauer festgelegt auf 90 Minuten

Ab der 7. Sitzung

Visuelle Unterstiitzung in Reflexionen durch Saros

Ab der 8. Sitzung

Reflexionen an Sitzungstagen

Ab der 11. Sitzung

Fragebogen MRS wird am Ende der Sitzung ausgefiillt

Ab der 12. Sitzung

Nur noch eine Reflexion pro Woche nach der letzten Sitzung

Ab der 14. Sitzung

Fragebogen US und MRS gekiirzt

Tabelle 4.9 Anderungen im Ablauf an Sitzungstagen wiihrend des Etablierungsprozesses

Geplanter Ablauf an Sitzungstagen ab der
12. Sitzung

Zeitraum

Ausgabe und Beantwortung Fragebogen US

Ein Tag vor der Sitzung bis Sitzungsbeginn

Geplanter Sitzungsbeginn

10:30

Geplante Sitzungsdauer

ca. 90 Minuten

Sitzungstage mit Reflexionen nach der Sitzung

[Reflexion 11:45]

Ausgabe und Beantwortung Fragebogen MRS

Am Ende der Sitzung

Geplantes Sitzungsende

12:00

Tabelle 4.10 Geplanter Ablauf an Sitzungstagen ab der 12.
on (US) und Fragebogen Most Recent Session (MRS)

Sitzung, inkl. Reflexion, Fragebogen Upcoming Sessi-

Die Anzahl der Sitzungstage variierte. Sie richtete sich nach der Aufgabenplanung von Entwick-
ler]l und der Verfiigbarkeit der beteiligten Entwickler. Meistens gab es eine DPP-Sitzung pro Wo-
che und diese fand mittwochvormittags statt. In der Planungsphase hatte Entwickler]l erwihnt,
dass er zwei bis drei Sitzungen fiir je zwei Stunden pro Woche plane. Doch stellte sich im Verlauf
heraus, dass aus Zeitmangel der Entwickler hochstens zwei Sitzungen pro Woche geplant werden
konnten und meistens nur eine davon tatsichlich stattfand. Gab es in den DPP-Sitzungen viel zu
tun, wurden fiir die ndchste Woche bis zu zwei Sitzungen geplant. Wenn gerade andere Projekte
dringlicher bearbeitet werden mussten, wurden fiir die ganze Woche alle Sitzungen kurzfristig per
Email abgesagt. Weitere Erorterungen zu ausgefallenen oder verschobenen Sitzungen werden in
Abschnitt 5.2.2 behandelt.
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Die Sitzungsinhalte wurden von Entwickler] nach dem Stand der aktuellen Aufgaben und des C5-
Projektes festgelegt. Er teilte sie etwa eine Stunde vor der Sitzung per Chat den anderen Entwick-
lern mit oder wéhlte manchmal wihrend einer Sitzung spontan neue Aufgaben aus ,,TODO*“-
Markierungen im Quellcode aus. Weitere Einblicke hierzu bietet der Abschnitt iiber Sitzungsty-
pen (sieche Abschnitt 4.5) und die Ubersicht iiber die Sitzungen (siehe 4.7).

Die Sitzungszeit wurde aufgrund des Zeitunterschiedes von 3,5 Stunden zwischen Bangalore und
Wien und weiteren Verpflichtungen von Entwicklerl auf 10:30 - 12:00 Uhr (CET — mitteleuropa-
ische Zeit) bzw. 14 - 15:30 Uhr (SIT — Standard Indian Time) festgelegt. Diese Zeit lag genau
zwischen den Mittagspausen der Entwickler. Die Entwickler aus Bangalore kamen gerade vom
Essen, Entwickler] ging nach den Sitzungen direkt zum Essen.

Fiir die ersten Sitzungen galten diese Zeiten noch nicht. Der Sitzungsbeginn wurde von Woche zu
Woche festgelegt, und das Ende variierte je nach geplanter Aufgabe. Eine andere Sitzungszeit,
z.B. 13 Uhr CET konnte nicht gew#hlt werden, da Entwicklerl am Nachmittag meist andere Mee-
tings hatte. Die Sitzungsdauer wurde zu Beginn des DPP-Projektes von Entwicklerl nicht kom-
mentiert. Er plante Aufgaben, die etwa eine Stunde dauerten und beendete die Sitzungen, wenn er
es fur richtig hielt. Ab der 5. Sitzung wurde die Sitzungszeit dann explizit auf 90 Minuten festge-
legt, weil die Vorbereitungsphase zuvor den Beginn der produktiven Arbeitszeit zu sehr verzogert
hatte (siche Tabelle 4.9). Die Verzdgerungen entstanden durch Verspatungen, fehlende Vorberei-
tung der Entwickler und technische Probleme.

Die an der Sitzung teilnehmenden Entwickler fiillten fiir jede Sitzung zwei Fragebogen aus, die
ich ihnen per Email zusandte. Wie schon im Abschnitt tiber die schriftliche Befragung erortert,
fragten sie Informationen zur aktuellen Sitzung ab (siche Abschnitt 3.2.2). Der Fragebogen
Upcoming Session (kurz US) wurde vor jeder Sitzung ausgefiillt. Er enthielt Fragen zu geplanten
Aufgaben, Erwartungen und Befiirchtungen der Entwickler. Der Fragebogen Most Recent Session
(kurz MRS) wurde nach jeder Sitzung ausgefiillt und enthielt Fragen {iber tatsdchlich erledigte
Aufgaben, erfiillte und unerfiillte Erwartungen sowie Informationen iiber den Erfolg der Sitzung.
Exemplare dieser Fragebogen befinden sich in Anhang B. Die Entwickler gaben an, dass sie etwa
fiinf Minuten fiir die Beantwortung der Fragebogen brauchten.

Obwohl die Entwickler die Fragebogen (MRS) zu Sitzungsende vorliegen hatten, dauerte es
manchmal eine Woche, bis ich sie ausgefiillt zuriickbekam. Zum einen machte es mir mehr Ar-
beit, weil ich sie mehrfach daran erinnern musste, und zusétzlich erschwerte es meine Vorberei-
tung auf die Reflexionen und die zeitnahe Erfassung der Ereignisse. Zum anderen waren die An-
gaben im Nachhinein weniger genau und liickenhaft, weil die Entwickler sich an die Geschehnis-
se aus der Sitzung nicht mehr erinnern konnten. Ich nutzte die Gelegenheit, als die Entwickler in
der 11. Sitzung einmal schneller als geplant mit ihren Aufgaben fertig waren, und bat sie darum,
ihre Fragebogen noch in der Sitzung auszufiillen. Da dies die oben erwéhnten Probleme 16ste,
etablierte ich dieses Vorgehen als weiteres Vorgehen im Sitzungsablauf (siche Tabelle 4.9).

Zur 14. Sitzung wurden die Fragebogen angepasst und gekiirzt (siche Anhang B). Zum einen hat-
ten sich die Entwickler dariiber beschwert, dass die Fragebogen eine zu grofle Belastung wéren.
Dies sollte ihnen Zeit sparen. Zum anderen hatte sich im Verlauf des Etablierungsprozesses ge-
zeigt, welche Fragen fiir die weitere Auswertung besonders relevant waren und welche man evtl.
weglassen konnte. Auswertungen und Ergebnisse der Fragebogen befinden sich in Abschnitt
5.3.2.

Wie in Abschnitt 3.2 bereits erldutert, sollten regelmiBige Reflexionen den Beteiligten wahrend
des Etablierungsprozesses die Mdglichkeit des Informationsaustausches auflerhalb der Sitzungen
bieten. Bis zur 11. Sitzung gab es zu jeder Sitzung eine Reflexion (siche Tabelle 4.8). Dazwischen
lag mindestens ein Tag. An Sitzungstagen fanden die Reflexionen vor der nidchsten Sitzung um
10:15 Uhr statt. Die Reflexionen dauerten meistens 10 Minuten und in Ausnahmefillen, z.B. zur
Optimierung der Audioeinstellungen auch lédnger (siche Tabelle 4.11).

Ab der 7. Sitzung wurde Saros auch zur visuellen Unterstiitzung der Reflexionen eingesetzt. Die
zu besprechenden Themen wurden in eine Datei geschrieben und zwischen den Beteiligten in
Saros geteilt.
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Es wurde durch verschiedene Anderungen in Bezug auf die Reflexionen versucht, den Zeitauf-
wand gering zu halten und die Planung zu vereinfachen. Ab der 8. Sitzung wurden Reflexionen
nicht mehr als Einzeltermine geplant, sondern an Sitzungstagen vor die néchste Sitzung gelegt
(siehe Tabelle 4.9).

Der nichste Schritt war, Verspatungen zu Sitzungen, die durch Reflexionen entstanden, zu ver-
hindern, z.B. durch Verschiebung des Termins fiir die Reflexion auf einen fritheren Zeitpunkt.
SchlieBlich wurde die Reflexion an das Ende der Woche auf den letzten Sitzungstermin verscho-
ben da es bei zwei Sitzungen pro Woche zu viel Aufwand bedeutete, mehrere Reflexionen durch-
zufiihren und sich herausstellte, dass Reflexionen vor der Sitzung meistens zu Verspétungen fiihr-
ten (weitere Erlduterungen auch im Abschnitt 5.2.3). Diese letzte MaBBnahme erleichterte die Or-
ganisation der Reflexionen sehr. Die letzte Anderung wies eine kleine Schwachstelle auf, nach-
dem einmal die letzte Sitzung der Woche spontan abgesagt wurde. Denn auch die Reflexionen fiir
alle Sitzungen dieser Woche fielen damit aus.

4.7 Uberblick und Beschreibung der Phasen des Etablierungsprozesses

Zur Strukturierung des Forschungsprozesses wurde der Etablierungsprozess entsprechend der
Forschungsmethode CAR (siche Abschnitt 3.1) in Zyklen aufgeteilt.

Die Pilotphase galt als Vorbereitungsphase. Darauf folgten vier Arbeitszyklen (Tabelle 4.11).
Diese Aufteilung diente der regelmiBigen Evaluierung des Etablierungsprozesses. Jeder Arbeits-
zyklus sollte unabhingig von inhaltlichen Ereignissen des Entwicklungsprozesses etwa vier Sit-
zungen umfassen. Die Aufteilung sollte die Organisation der Datenauswertung und den Umgang
mit Erkenntnissen und MafBnahmen des Forschungsprozesses strukturieren.

Abbildung 4.3 zeigt die Teilschritte innerhalb eines Arbeitszyklus.

Jeder Arbeitszyklus begann mit einer Ist-Analyse iiber den Zustand des Etablierungsprozesses.
Dafiir wurden Ereignisse und Probleme anhand der Daten aus den Sitzungen, Reflexionen und
Fragebogen zusammengefasst und ausgewertet. Auf Basis dessen wurden weitere Erkenntnisse
iiber den Etablierungsprozess gesammelt.

Im zweiten Schritt des Arbeitszyklus, der Soll-Analyse, wurden anhand der Ergebnisse aus der
Ist-Analyse neue Ziele fiir den Etablierungsprozess festgelegt. Fiir Absprachen iiber das strategi-
sche Vorgehen und Verfeinerungen von geplanten MafBinahmen fand zum Ende des zweiten
Schrittes ein Meeting mit den Leitern des Saros-Teams statt. Darin wurden Ereignisse und Er-
kenntnisse entsprechend der Ist-Analyse und die beste Wahl weiterer MaBBnahmen entsprechend
der Soll-Analyse evaluiert.

Im dritten Schritt wurde dann in den Etablierungsprozess durch Interventionen, die sich aus den
vorherigen Schritten ergeben hatten, eingegriffen. Interventionen, die konfliktbehaftet waren wie
z.B. der Umgang mit unerfiillten Erwartungen, wurden eher in miindlichen Gespriachen im Rah-
men der Reflexion oder in Einzelgespriachen besprochen. Einfache Interventionen wie z.B. Ein-
stellungsdnderungen an der technischen Infrastruktur, wurden auch in schriftlicher Form als Emp-
fehlungen per Email kommuniziert. Auf die Interventionen folgte im nichsten Schritt wieder eine
Ist-Analyse, um zu erfassen, wie sich der Etablierungsprozess inklusive der Interventionen seit-
dem entwickelt hatte. Dies leitete wieder einen neuen Arbeitszyklus ein.

Diese Teilschritte galten als Orientierung fiir den Forschungsprozess. Der tatsdchliche Etablie-
rungsprozess erforderte oft auch Analysen und Interventionen innerhalb eines Arbeitszyklus. Bei
akuten Problemen, z.B. mit der technischen Infrastruktur, wurde natiirlich nicht das nidchste Mee-
ting des Arbeitszyklus abgewartet, sondern sofort Malnahmen zur Losung ergriffen.

Die Arbeitszyklen boten unabhingig von tiglichen Anforderungen des Etablierungsprozesses eine
zusétzliche regelméBig stattfindende Priifung des aktuellen Status und der geeignetsten Vorge-
hensweise.
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Projektbeginn |::> Ist-Analyse |::> Projektende

Interventionen Soll-Analyse

Abbildung 4.3 Aufteilung und Ablauf der Arbeitszyklen des Forschungsprozesses innerhalb des Etablierungs-
prozesses

Wie Tabelle 4.11 zeigt, bestand der Etablierungsprozess aus 16 Sitzungen. In Abschnitt 4.5 wur-
den die darin aufgefiihrten Sitzungstypen bereits beschrieben. Insgesamt gab es zwei Pilotsitzun-
gen, drei Reviews und 11 Pair-Developing-Sitzungen. An den Reviews war sowohl Entwickler2
als spater auch Entwickler3 beteiligt. Die Pair-Developing-Sitzungen wurden hauptsidchlich mit
Entwickler2 durchgefiihrt. Entwicklerl nahm an allen Sitzungen teil. Jeder Sitzungsverlauf (auler
den Pilotsitzungen) wurde mit den Entwicklern in einer gemeinsamen Reflexion erdrtert.

In der Pilotphase (1-2) wurde den Entwicklern die technische Infrastruktur der DPP-Sitzungen
(besonders Saros) vorgestellt und die weitere Planung des Etablierungsprozesses besprochen.

Im ersten Arbeitszyklus (3-7), der sechs Wochen dauerte, fanden erste produktive Sitzungen (d.h.
Sitzungen, in denen die Entwickler ihrer Arbeit nachgehen konnten) statt. Es wurden zudem Sit-
zungsinhalte festgelegt, verschiedene Sitzungstypen ausprobiert, erste technische Probleme be-
handelt und regelméBige Sitzungen etabliert.

Im zweiten Arbeitszyklus (8-11), der weitere 6 Wochen dauerte, wurden erhebliche technische
Probleme geldst, der Etablierungsprozess um Sitzungen mit drei Entwicklern und dem Multi-
Driver-Mode erweitert und erste Konflikte in der Zusammenarbeit der Entwickler aufgedeckt.

Der dritte Arbeitszyklus (12-13), enthielt wegen Sitzungsausféllen nur zwei Sitzungen. Er dauerte
vier Wochen. Wahrenddessen wurde den Entwicklern mehr Verantwortung im Etablierungspro-
zess Ubergeben, und es fanden erste tiefere Analysen der Ereignisse im Entwicklungs- und Etab-
lierungsprozess statt. Durch das Arbeiten mit fremdem Code dnderten sich in diesem Arbeitszyk-
lus ebenfalls die Rollenverteilung und die Zusammenarbeit der Entwickler.

Der vierte und letzte Arbeitszyklus (14-16) ging iiber einen Zeitraum von 3 Wochen. Er bestand
aus drei Sitzungen.

Eine Beschreibung des Entwicklungs- und Etablierungsprozesses sowie der Interventionen folgen

nun im Detail. Die Beschreibung der Sitzungen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit nicht voll-
standig, sondern beschréinkt sich auf wesentliche Vorkommnisse aus den Sitzungen.
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Sit- | Projekt- Datum Sitzungstyp Beteiligte Dauer Reflexion Dauer
zung phase Entwickler in h* am’ in h
1. | Pilotpha- | 2009-04-16 Pilot El 00:41
2. se 2009-04-22 Pilot E1E2 00:36
3. 2009-04-29 Review E1,E2 01:16 | 2009-04-30 | 00:09
4. 2009-05-20 Debugging E1,E2 01:08 ausgefallen
Pair- . .
5| 1 zgkius | 20090527 | L ing El,E2 00:59 | 2009-05-28 | 00:08
6. 2009-06-03 e E1,E2 01:34 | 2009-06-04 | 00:12
Developing
7. 2009-06-10 Review E1,E3 01:16 | 2009-06-17 | 00:42
8. 2009-06-17 Pair- E1,E2 01:06 | 2009-06-23 | 00:28
Developing
9. 2009-06-23 Review ELLE2.E3 | 00:48 | 2009-06-24 | 00:25
10, | ZAKus | 56000624 Pair- ELLE2,E3 | 0125 | 2009-06-25 | 00:36
Developing
11. 2009-07-01 Pair-. E1.E2 01:06 | 2009-07-08 | 00:10
Developing
12. 2009-07-08 ke E1,E2 01:08 | ausgefallen
Developing
3. Zyklus Pai
13. 2009-07-15 air- E1,E2 00:56 | 2009-07-15 | 00:10
Developing
14. 2009-08-05 Pair-. E1.E2 00:59 | 2009-08-05 | 00:22
Developing
Pair- ) sieche
15. | 4.Zyklus | 2009-08-11 Developing E1,E2 01:33 | 2009-08-12 | T
16. 2009-08-12 Pair- E1,E2 01:16 | 2009-08-12 | 00:15
Developing

Tabelle 4.11 Ubersicht iiber Arbeitszyklen, DPP-Sitzungen und Reflexionen im DPP-Projekt

4.7.1 Pilotphase

4.7.1.1 Planung und Ziele der Pilotphase

Die Pilotphase diente der Vorbereitung auf die DPP-Sitzungen. In dieser Phase sollten sich alle
Beteiligten der DPP-Sitzungen zusammenfinden, um die technische Infrastruktur kennenzulernen
und gemeinsam Uber Ziele und Ablauf des Etablierungsprozesses im Sinne des Forscher-
Teilnehmer-Abkommens (sieche RCA im Abschnitt 3.1) zu sprechen.

Bisher hatte ich nur personlichen Kontakt zu einem der drei beteiligten Entwickler (Entwickler1)
gehabt. Die Entwickler aus Bangalore wurden bis zu diesem Zeitpunkt per Kopien (per Carbon
Copy, kurz CC) des Emailverkehrs iiber die Planung auf dem Laufenden gehalten.

In der Pilotphase war eine Sitzung geplant, in der die beteiligten Entwickler die Saros-
Funktionalitdten kennenlernen sollten. Die zweite Sitzung sollte bereits teilweise fiir den produk-
tiven Einsatz von DPP genutzt werden. Daraus ergaben sich folgende Mafinahmen fiir die Pilot-
phase:

1. | Einfiihrung der Entwickler in Saros und die technische Infrastruktur
2. | Erster Einsatz von DPP im Entwicklungsprozess

3. | Weitere Planung und Besprechung der Ziele fiir den Etablierungsprozess
Tabelle 4.12 Mafinahmen in der Pilotphase

® Entspricht der Dauer der Aufzeichnung in Stunden
7 Bis zur 11. Sitzung fanden Reflexionen an Sitzungstagen vor der Sitzung statt, ab der 12. Sitzung danach

42



Kapitel 4

4.7.1.2 Chronologische Beschreibung der Ereignisse in den Sitzungen

Sitzung 1:

Die erste Pilotsitzung diente als Einfiihrung von Entwickler]l in die technische Infrastruktur und
die Funktionalititen der von der AG SE bereitgestellten Software fiir DPP-Sitzungen (Saros).
Dabei wurden Benutzerkonten eingerichtet und wichtige Funktionalititen, die eine selbststédndige
Anwendung von Saros ermdglichen, von mir angesprochen. Es wurden dabei folgende Funktiona-
litdten nédher erldutert: Verbindung zum Server herstellen, das Projekt synchronisieren, Rollen-
wechsel, Auswirkungen durch Anderungen des Drivers und die Awareness-Funktionalititen (in-
klusive Verfolgermodus).®

AulBlerdem gab es weitere Absprachen iiber geplante Sitzungen und den Etablierungsprozess. Der
geplante Sitzungsablauf mit allen weiteren Maflnahmen wurde, wie in Tabelle 4.8 im Abschnitt
iiber den Sitzungsablauf dargestellt, von mir erldutert.

Sitzung 2:

In der zweiten Sitzung waren zwei Aufgaben geplant. Erstens war eine weitere technische und
Prozesseinfiihrung fiir die Entwickler aus Bangalore geplant. Zweitens sollte es der erste produk-
tive Einsatz von DPP werden. Alles kam anders als geplant. Entwickler3 erschien nicht zur Sit-
zung, und einen Tag vor Beginn der Sitzung teilte mir Entwicklerl mit, dass die erste produktive
Sitzung um eine Woche verschoben werden miisste, weil mir die endgiiltige Zusage von Teles
fehlte, um deren Arbeit einzusehen.

Die Entwickler konnten in der Sitzung zwar nicht wie geplant an ihrem Projekt arbeiten, doch fiir
die geplante Prozesseinfiihrung (wie in der ersten Sitzung) brauchte ich keine Freigabe. Daher
konnte die Sitzung wenigstens genutzt werden, um auch Entwickler2 in den Etablierungsprozess
einzufiihren.

4.7.1.3 Besondere Ereignisse und Probleme

Eigentlich sollte nur eine Pilotsitzung stattfinden. Bis zur zweiten Sitzung hatte ich jedoch noch
keine Freigabe, die Inhalte der Arbeit bei Teles einzusehen. Daher verzogerte sich die praktische
Umsetzung des Projektes auf die dritte Sitzung, und es wurde nicht, wie geplant, nur eine Pilotsit-
zung fiir Entwickler1, sondern noch eine weitere fiir Entwickler2 durchgefiihrt. Entwickler3 er-
schien nicht, wie erwartet, zur 2. Sitzung.

Probleme mit der technischen Infrastruktur (besonders mit Saros) unterbrachen den Ablauf der
Sitzungen mehrmals. Weder die verwendete technische Infrastruktur noch Saros waren bis zur
Pilotphase in einem Zustand, der eine storungsfreie Sitzung mdglich gemacht hétte. Saros befand
sich zu diesem Zeitpunkt noch in der a-Version der Entwicklungsphase. Daher kam es bereits in
der Pilotphase, die mit einem kleinen Beispielprojekt durchgefiihrt wurde, zu mehrfachen Unter-
brechungen des Ablaufs aufgrund von technischen Problemen.

Es gab drei gravierende technische Probleme. Erstens hatte Entwickler2 in den ersten Minuten
Probleme, sich iiber die verwendete Audiosoftware (Mumble) mit uns in Verbindung zu setzen.
Zweitens gab es Schwierigkeiten mit dem Verbindungsaufbau von Saros im Netzwerk. Es wurde
von Saros zur Ubertragung zwischen Entwickler]l (dem Host) und mir nur eine langsamere Ver-
bindung iiber den Server statt eine direkte P2P-Verbindung’ aufgebaut. Drittens funktionierten
grundlegende Saros-Funktionalititen wie der Rollenwechsel, der Verfolgermodus und die Be-
handlung von Inkonsistenzen, nicht wie erwartet. Beispielsweise konnte Entwickler] nach mehre-
ren Rollenwechseln den Verfolgermodus als Observer nicht mehr deaktivieren.

¥ Weitere Erlduterungen zu Saros befinden sich in Kapitel 2.5
? Peer-To-Peer (kurz P2P): eine Direktverbindung zwischen Rechner ohne Vermittlung durch einen Server.
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4.7.1.4 Ergebnisse der Pilotphase

Die Ziele der Pilotphase konnten bis auf die Prozesseinfiihrung von Entwickler3 und den ersten
produktiven Einsatz von DPP umgesetzt werden. Es ergaben sich schwerwiegende Probleme mit
der technischen Infrastruktur, die beseitigt werden mussten.

Ich bekam die Gelegenheit, Entwickler2 aus Bangalore kennenzulernen, und mich und meine
Rolle im DPP-Projekt auch bei ihm vorzustellen. Gleichzeitig hatte ich die Moglichkeit, die fiir
die Aufzeichnung der Sitzungen aufgesetzte Infrastruktur im praktischen Einsatz zu testen.'”

4.7.1.5 Sich ergebende MaBBlnahmen fiir die nichste Phase

Die technischen Probleme, die sich in den Pilotsitzungen (und auch spéter) gezeigt hatten, muss-
ten analysiert, beschrieben und an die Saros-Entwickler weitergegeben werden (siche Abschnitt
5.3.6 fiir weitere Informationen iiber den Einfluss der DPP-Sitzungen auf die Saros-Entwicklung).
Vor Beginn der produktiven Sitzungen wurden letzte Verbesserungen an den Fragebogen und den
Leitfdden fiir die Sitzungen und die Reflexionen vorgenommen. Exemplare der Fragebogen und
Leitfaden befinden sich in Anhang C.

4.7.2 Erster Arbeitszyklus

4.7.2.1 Ziele und Maflinahmen fiir den ersten Arbeitszyklus

Ziel des ersten Arbeitszyklus war es, DPP-Sitzungen bei Teles zu etablieren und erste Erkenntnis-
se iliber den Nutzen des Etablierungsprozesses zu gewinnen. Dabei sollten soweit wie moglich
technische Probleme behandelt und ausgerdaumt werden.

Zu den konkreten Mafinahmen fiir die Sitzungen gehorte sicherzustellen, dass mindestens eine
Sitzung in der Woche mit den Teles-Entwicklern stattfand. AuBerdem sollte durch Beobachtung
und Befragung sichergestellt werden, dass die inhaltlichen Ziele der Sitzungen erreicht werden
konnten.

Weiterhin sollten erste Erkenntnisse {iber die vorgekommenen Sitzungstypen und —verldufe sowie
der Ablauf und Nutzen von Reflexionen analysiert werden. Daraus ergab sich folgende Liste von
MaBnahmen:

Inhaltliche Ziele, Erwartungen und Erfahrungen der Entwickler ermitteln
Priifen, ob inhaltliche Ziele der Entwickler erreicht wurden

Eine DPP-Sitzung pro Woche etablieren

Sitzungstypen und -verldufe analysieren

Technische Probleme behandeln oder beseitigen

6. | Ablaufund Nutzen der Reflexion bewerten
Tabelle 4.13 Mafinahmen im ersten Arbeitszyklus

b bl Badiad fon

4.7.2.2 Chronologische Beschreibung der Ereignisse in den Sitzungen

Sitzung 3:
Die erste produktive Sitzung war ein Review'', indem Entwickler2 den Code, den er vorher allei-
ne erzeugt hatte (SNMP-Feature), prisentierte, und die Entwickler sich im Zuge dessen iiber Ent-

19 Weitere Details zum Aufzeichnungssetting befinden sich in Abschnitt 3.3.
" Details iiber Reviews sind in Abschnitt 4.5.1 erlautert.
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wurfsentscheidungen austauschten. Nach der Vorbereitungsphase (inkl. Projektsynchronisation)
blieben noch 36 Minuten produktive Arbeitszeit'’.

Einer der Griinde fiir die lange Vorbereitungsphase war die Gro3e des Projektes, das synchroni-
siert werden sollte. Das Projekt hatte nun nicht mehr eine GroBe unter 1MB, wie das Beispielpro-
jekt in der Pilotphase, sondern es sollte ein Projekt geteilt werden, das ca. 100 MB grof3 war.
Pl6tzlich spielte die Netzwerkverbindung (ob per IBB iiber den Server oder direkt per P2P) eine
noch gréBere Rolle als bisher, da hiervon insbesondere abhing, wie schnell die Synchronisation
des Projektes moglich war.

Auch die unzureichende Audioqualitit in Form von Echos, metallischen Gerduschen in der Lei-
tung, lauten Hintergrundgerduschen und Verzerrungen der Stimmen storte den Ablauf der Sit-
zung.

Die grundlegendsten Saros-Funktionalititen wie z.B. Einladung zum Projekt (Share Project), Rol-
lenwechsel, Verfolgermodus und Konsistenzwiederherstellung lieBen sich nicht stérungsfrei an-
wenden.

Sitzung 4:

Seit der letzten Sitzung waren wegen Ausfillen durch Krankheit meinerseits und dringlicherer
Aufgaben von Entwickler] drei Wochen vergangen. Fiir die 4. Sitzung war spontan die Behebung
von zwei Exceptions (als Sitzungstyp Debugging gekennzeichnet) geplant.

Entwickler1 duBlerte sich im Fragebogen vor der Sitzung erneut {iber seine Einstellung zu geeigne-
ten Sitzungsinhalten fiir DPP-Sitzungen: "task [Determine the cause for 2 exceptions . Fix the
problems] is not really suitable. The reason for the task is the importance”.

Zu den technischen Problemen aus den vorherigen Sitzungen kamen zwei weitere Probleme hin-
zu. Zum einen hatten die Entwickler vorher nicht viel mit Saros gearbeitet und waren daher in der
Anwendung noch ungeiibt. Zum anderen bereiteten sie sich nur sehr kurzfristig auf die Sitzungen
vor. So wurde die 4. Sitzung abgebrochen, weil Entwicklerl das vorher von mir empfohlene
Saros Update auf das neueste Release erst in der Sitzung machte, nachdem Kompatibilititsprob-
leme seiner Version mit der neueren Version von Entwickler2 auftraten.

Sitzung S:

Entwickler2 verspétete sich etwa 17 Minuten zur ersten Sitzung vom Typ Pair-Developing.

Nach der Vorbereitungsphase blieben den Entwicklern weitere 44 Minuten fiir die produktive
Sitzung. Entwicklerl stellte den von ihm vorher erzeugten Code (Voice Recording-Feature) kurz
vor, damit sie gemeinsam daran weiterarbeiten konnten (siehe auch die Beschreibung in Abschnitt
4.5.2).

In dieser Sitzung konnten nun endlich letzte technische Probleme beziiglich der direkten Netzver-
bindung (P2P) zwischen allen Beteiligten bereinigt werden. So konnte auch ich mittlerweile mit
den Entwicklern das Projekt iiber Saros teilen. Da ich inhaltlich nicht an dem Projekt der Ent-
wickler beteiligt war, konnte ich Arbeitsschritte, die auBBerhalb der Editorfenster von Eclipse ge-
startet wurden, z.B. Spezifikationsdokumente sowie Testldufe und -berichte auf dem Server, nicht
einsehen. Daher richtete Entwicklerl, der hauptsichlich die Tests durchfiihrte, mit mir eine Share-
Desktop-Verbindung ein, die es mir ermdglichte, alle seine Aktionen im Workspace zu sehen.
Entwickler]1 hatte die meiste Zeit die Driver-Rolle. In den wenigen Minuten, die Entwickler2 die
Driver-Rolle hatte, traten Inkonsistenzen auf. Da er nicht kommentiert hatte, was er tat, bemerkten
wir die Inkonsistenzen erst, als er mit der Implementierung fertig war, sodass der Code noch ein-
mal geschrieben werden musste (siche Abschnitt 5.2.4 fiir detaillierte Erorterungen).

Am Ende der Sitzung herrschte zur Abwechslung einmal ausgelassene Stimmung. Alle Beteilig-
ten waren zufrieden und motiviert. Die Freude iiber die funktionierende technische Infrastruktur
war spiirbar. Dies zeigte sich durch gemeinsames Lachen und dadurch, dass Entwicklerl in der
Reflexion zu dieser Sitzung von selbst Mdglichkeiten iiberlegte, wie man den Etablierungsprozess
noch weiter ausbauen konnte. Daher schlug er vor, an der nichsten Sitzung noch den dritten Ent-
wickler zu beteiligen.

12 Abbildung 5.4 enthilt eine Ubersicht iiber die Dauer der Vorbereitungsphase im Vergleich zur produktiven Arbeits-
zeit aller Sitzungen.
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Sitzung 6:

Inhaltlich setzte Sitzung 6 das Pair-Developing am Voice Recording-Feature fort. Entwickler3
nahm nicht wie geplant an der Sitzung teil. Nach dem Ablauf der 5. Sitzung war ich guter Hoff-
nung, dass die anfanglichen technischen Probleme endlich {iberwunden waren und nun der Fokus
nur noch auf die inhaltliche Gestaltung der Sitzung iibergehen konnte. Obwohl sich die Entwick-
ler mit Vorbereitungen fiir die Sitzung sonst eher zuriickhielten (vor allem, wenn es darum ging,
Fragebogen auszufiillen oder wie in Sitzung 4 ein Update durchzufiihren), hatten sie inzwischen
ihre Software eigenstindig auf die neueste verfiigbare Version von Saros aktualisiert. Dies hatte
zwel Folgen: erstens, dass ich die Sitzung nur iiber die Netviewer-Sitzung verfolgte, weil mein
Saros-Update nicht schnell genug beendet war, und zweitens, dass nach dem Update wieder neue
technische Probleme auftraten. Beispielsweise funktionierte der Verfolgermodus nach dem ersten
Rollenwechsel nicht mehr.

In der Sitzung hatte sich Entwicklerl nichts anmerken lassen, doch im Fragebogen nach der Sit-
zung stellte sich heraus, dass er bei der Untersuchung fiir die Griinde von verschiedenen Proble-
men (Exceptions) lieber alleine gearbeitet hitte, weil er seiner Meinung nach alleine schneller
gewesen ware.

Sitzung 7:

Die 7. Sitzung war die zweite Review-Sitzung und die erste Sitzung mit Entwickler3. Die Ent-
wickler klarten kurz, wie sie vorgehen wollten. Dann stellte Entwickler3 den von ihm entwickel-
ten Code (CDR-Feature) vor, und die Entwickler diskutierten iiber Entwurfsentscheidungen an-
hand der vorldufigen Spezifikationsdokumente (siche auch die Beschreibung des Ablaufs in Ab-
schnitt 4.5.1).

Bis zu Sitzungsbeginn war ich davon ausgegangen, dass dies die erste Sitzung mit drei aktiven
Teilnehmern sein wiirde. Doch Entwickler2 schaltete sich nach einigen Minuten ein, um mitzutei-
len, dass er nicht an der Sitzung teilnahm.

Endlich lernte ich auch den dritten Entwickler des Projektes kennen. Wir hatten bisher nur per
Email Kontakt gehabt und sprachen nun das erste Mal iiber die Audioverbindung miteinander. Ich
hatte ihm zur Vorbereitung alle relevanten Informationen {iber den Etablierungsprozess und die
technische Infrastruktur schriftlich mitgeteilt. Mein Angebot, mit ihm auch eine Demonstration
von Saros durchzufiihren, ignorierte er.

Bisher hatte ich angenommen, die Entfernung nach Indien miisste dafiir verantwortlich sein, dass
der dortige Entwickler leise und manchmal kaum horbar war. Doch Entwickler3 belebte die Sit-
zung allein durch seine laute und volle Stimme, die keinen Zweifel iiber seine Prasenz zulieB3.
Leider konnte dies nicht die Tatsache kompensieren, dass er wegen mangelnder Erfahrung im
Umgang mit Saros den Sitzungsbeginn erheblich aufhielt. Er wéhlte bspw. nicht die Saros-
Option, ein bereits existierendes Projekt zu teilen, was die Synchronisationszeit um mehrere Mi-
nuten verldngerte. Dies flihrte auch dazu, dass ein weiterer Synchronisationsversuch scheiterte,
sodass erst nach etwa 30 Minuten mit der produktiven Sitzung begonnen werden konnte. Ent-
wickler3 kompensierte die lange Vorbereitungsphase ein wenig, indem er wéihrend der Synchro-
nisation bereits das Gesprich auf Inhalte und Ziele der Sitzung lenkte.

4.7.2.3 Besondere Ereignisse und Probleme

Die lange Vorbereitungsphase in den Sitzungen und technische Probleme stellten ein wesentliches
Problem im ersten Arbeitszyklus dar. Es vergingen teilweise bis zu 30 Minuten bis der Code (als
Projekt in Eclipse) zwischen den Entwicklern geteilt und in synchronisierter Form vorlag (siehe
Abbildung 5.4). Mit verschiedenen Maflnahmen wurde nach und nach versucht, dem entgegenzu-
steuern. Zu den MaBBnahmen gehorte die explizite Verldngerung der Sitzungszeit auf 90 Minuten,
was durch die unterschiedlichen Zeitzonen erschwert wurde. Zweitens wurde die Synchronisati-
onszeit durch vorheriges Teilen des Projektes iiber das Projektarchiv bzw. die Versionsverwaltung
verkiirzt. Drittens erfolgten weitere Vorschlige fiir alternative Vorgehensweisen. Immer wenn es
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ndtig war, wurden in der Sitzung weitere Hinweise und Erklarungen iiber den effektiven Umgang
mit Saros angesprochen.

Die 4. Sitzung musste wegen des spéten Updates von Entwickler]l und weiteren technischen Prob-
lemen abgebrochen werden.

Entwicklerl erweiterte den Etablierungsprozess, indem er den Vorschlag machte, den dritten
Entwickler in die Sitzung zu integrieren.

4.7.2.4 Ergebnisse des ersten Arbeitszyklus

Zu Beginn des ersten Arbeitszyklus bekamen die Entwickler einmalig einen allgemeinen Frage-
bogen (General Questions), in dem die Erwartungen an die Sitzungen und vorhandene Erfahrun-
gen von DPP erhoben wurden. Die Ergebnisse daraus befinden sich in Abschnitt 4.4.1.

Uber die zwei Fragebogen zu jeder Sitzung (US und MRS, siehe Abschnitt 4.6) und Beobachtun-
gen in den Sitzungen, konnte liberpriift werden, ob geplante Sitzungsziele (bis auf Sitzung 4) auch
erreicht wurden. Weitere Ergebnisse aus den Fragebogen werden in Abschnitt 5.3.2 présentiert.

Im ersten Arbeitszyklus konnten regelmifBige DPP-Sitzungen mit zwei Entwicklern etabliert wer-
den. Der Verlauf der Sitzungen war jedoch, besonders am Anfang und am Ende, wenig struktu-
riert. Dies zeigte sich bspw. durch die lange Vorbereitungszeit zu Sitzungsanfang und das plotzli-
che Sitzungsende, dass durch Entwickler] spontan festgelegt wurde.

Es kamen im ersten Arbeitszyklus sowohl Sitzungen vom Typ Review als auch vom Typ Pair-
Developing vor. Die geplante Aufgabe von Sitzung 4, einen weiteren Sitzungstyp Debugging in
den Sitzungen zu verwenden, 16ste die Notwendigkeit aus zu priifen, inwiefern der Einsatz des
Eclipse-Debuggers von Saros iiberhaupt unterstiitzt werden konnte und sollte. Es war vorher
schon vom Saros-Team kommuniziert worden, dass Saros die Verwendung des Debuggers bzw.
das Verwenden von ausfithrbaren Anwendungen nicht unterstiitzte, und dies war auch das Resul-
tat einer erneuten Priifung.

Die Sitzungen im ersten Arbeitszyklus waren vor allem durch neue technische Probleme, z.B. ein
fehlgeschlagenes Update von Saros, und bereits aus der Pilotphase bekannte Probleme gepragt.
Einige dieser Probleme, z.B. bzgl. der Synchronisationszeit, konnten im Verlauf des Arbeitszyk-
lus geldst werden.

Die Reflexionen im ersten Arbeitszyklus ermoglichten mir Riickfragen iiber den Hergang von
Vorkommnissen aus den Sitzungen und Angaben der Entwickler in den Fragebogen. Beispiels-
weise wurde iiber Ursachen und Hergang von technischen Problemen aus den Sitzungen gespro-
chen. AuBlerdem wurden darin weitere Sitzungsdetails wie z.B. néchste Termine besprochen. Die
Entwickler nutzten die Reflexionen jedoch nicht wie erwartet fiir den direkten Austausch von
Erfahrungen aus dem Etablierungsprozess (siehe auch Abschnitt 5.3.3).

4.7.3 Zweiter Arbeitszyklus

4.7.3.1 Ziele und Maflnahmen fiir den zweiten Arbeitszyklus

Ziele des zweiten Arbeitszyklus waren, die Sitzungen bei Teles soweit wie moglich von techni-
schen Problemen zu befreien, den Nutzen fiir die Entwickler zu erh6hen sowie den Fokus auf
inhaltliche Aspekte zu lenken (Sitzungstyp, -ablauf, -organisation, etc.). Organisatorische Mal-
nahmen sollten die Kommunikation bzw. den Informationsfluss zwischen den Beteiligten verbes-
sern und einen strukturierteren Arbeitsablauf herbeifiihren. Zur Optimierung der Sitzungsstruktur
war es notig, den Standardentwicklungsprozess des C5-Teams kennenzulernen und den Ablauf
anhand dessen zielorientierter zu gestalten. Verschiedene Mittel (Emails, Einzelgespriache und
Gruppengespriiche) sollten eingesetzt werden, um die Anderungsvorschlige an die Entwickler zu
vermitteln. Technische Probleme, vor allem mit der Audiosoftware, sollten die Sitzung am Ende
des Arbeitszyklus nicht weiter storen.
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Urspriinglichen Entwicklungsprozess genauer erforschen
Strukturierten und zielorientierten Sitzungsablauf etablieren
Technische Probleme (bzgl. Saros und der Audioverbindung) beheben
Kommunikation zwischen den Entwicklern in der Reflexion etablieren

5. | Ablaufund Nutzen der Fragebogen und der Reflexion bewerten
Tabelle 4.14 Mafinahmen im zweiten Arbeitszyklus

Sl Bl Il e

4.7.3.2 Chronologische Beschreibung der Ereignisse in den Sitzungen

Sitzung 8:

In der Reflexion vor der Sitzung wurden unter anderem die Audio-Einstellungen mit allen Ent-
wicklern durchgegangen und letzte Probleme damit beseitigt. Die Reflexion dauerte damit langer
als erwartet, sodass die Sitzung erst mit einer Verspitung von 15 Minuten starten konnte. Wah-
rend der 10 Minuten der Synchronisation und auch einmal innerhalb der Sitzung wurde Entwick-
ler2 durch ein Gespriach aulerhalb der Sitzung abgelenkt. Die dritte Pair-Developing-Sitzung zur
Weiterentwicklung des Voice Recording-Feature dauerte 54 Minuten. Entwickler2 teilte anfangs
kurz mit, welche Anderungen er zwischen den Sitzungen am Quellcode vorgenommen hatte. Da-
nach fuhren sie mit der Implementierung fort und machten zwischendurch Ad-hoc-Tests auf dem
Server. Am Ende fasste Entwickler1 die Sitzungen zusammen.

In der Sitzung zeigten sich neue technische Probleme. Beispielsweise wurde die Synchronisation
von Saros automatisch abgebrochen. Des Weiteren hatte Entwickler] Probleme mit seiner Netz-
werkverbindung. Die Verbindung wurde mehrfach wahrend der Sitzung unterbrochen.

Durch seine Angabe im Fragebogen nach der Sitzung machte mich Entwickler] auf einen weite-
ren Konflikt bzgl. der Rollenverteilung aufmerksam: “I think I spent too much time in driver role
this session.”

Sitzung 9:

Entwickler2 verspitete sich 5 Minuten zur Reflexion vor der Sitzung. Dadurch und durch die
Reflexion verzdgerte sich der Sitzungsbeginn um 19 Minuten. Nach der Reflexion blieb Entwick-
ler2 ungeplant und ohne Ankiindigung als dritter Entwickler und stiller Beobachter in der Sitzung.
Der Inhalt der Sitzung war ein weiteres Review von Entwickler3 fiir sein CDR-Feature. Entwick-
ler3 hatte wieder Schwierigkeiten bei der Verwendung von Saros. Beispielsweise bemerkte er
nicht, dass er einen anderen Benutzernamen als vorher verwendete und vergal3 die kiirzere Syn-
chronisation mit einem existierenden Projekt zu wiahlen. Wéhrend der Synchronisation nannte
Entwickler1 die Sitzungsziele und die Entwickler klérten erste Fragen. Nach einer verhiltnismé-
Big kurzen Synchronisation von 3 Minuten stellte sich heraus, dass Entwickler3 eine falsche Ver-
sion seines Quellcodes in die Versionsverwaltung eingecheckt hatte. Da es sich nur um wenige
Abweichungen handelte, kopierte Entwickler]l diese in den bereits synchronisierten Quellcode.
Wihrend der Sitzung zeigte sich, dass die Entwickler sich auch dieses Mal nicht iiber das Vorge-
hen abgestimmt hatten. Entwickler3 fragte bspw., wie Entwickler]l gerne weiter verfahren wiirde
oder welchen Teil des Quellcodes er als néchstes gerne sehen wiirde. Am Ende fasste Entwicklerl
die Sitzung kurz zusammen.

Wieder traten technische Probleme mit der Netzwerkverbindung von Entwicklerl auf. AuBerdem
hatte Entwickler3 Probleme mit Saros, weil sein Cursor bei manchen Aktionen automatisch in das
Fenster Share Project Session wechselte.

Sitzung 10:

Die mittlerweile vierte Sitzung vom Typ Pair-Developing wurde die erste offizielle Sitzung mit
drei Entwicklern. Weder die Reflexion davor noch ein weiteres Saros-Update storten den Sit-
zungsfluss nennenswert. Entwickler3 war bisher in die Pair-Developing-Sitzungen nicht invol-
viert gewesen. Wihrend der Sitzung brachte er sich nicht ein, und am Ende war er ein weiterer
stiller Beobachter gewesen. Als Entwickler! in der Mitte der Sitzung ankiindigte, dass er die Dri-
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ver-Rolle abgeben wollte, reagierten die Entwickler aus Bangalore nur mit verlegenem Lachen,
sodass kein Rollenwechsel stattfand. Zur Konfliktldsung bot ich an, dass sie den Multi-Driver-
Mode verwenden konnten. Sie verwendeten ihn aber nicht, wie erwartet, zum parallelen Editieren.
Entwickler2 nutzte die Gelegenheit, um sich im Quellcode unabhingig von Entwicklerl umzuse-
hen. Nach wenigen Minuten signalisierte er jedoch, dass er nicht wusste, an welcher Stelle im
Workspace Entwickler] sich befinde, und folgte ihm danach wieder. Es zeigten sich neue techni-
sche Probleme wie z.B. fehlende Markierungen, die durch das neue Release verursacht wurden.

Sitzung 11:

Die 11. Sitzung war die erste Sitzung ohne technische Probleme. In der fiinften Pair-Developing-
Sitzung wurde wieder am Voice Recording-Feature gearbeitet. Dieses Mal war als Aufgabe ge-
plant, die Stellen im Quellcode zu bearbeiten, die durch Fehlermeldungen abgefangen werden
sollten. Entwicklerl erschien versehentlich 15 Minuten zu friih und Entwickler2 verspitete sich
um 15 Minuten. Die Zeit dazwischen nutzte ich, um mit Entwickler]l ein Einzelgespriach {iber
MaBnahmen und Erkenntnisse des Etablierungsprozesses zu fiihren. Entwickler3 war wieder ein-
geplant gewesen, konnte aber wegen Krankheit nicht erscheinen.

Entwickler1 lud wie immer in den Sitzungen als Host zur Synchronisation ein. Da die Synchroni-
sation nur eine Minute dauerte, hatten die Entwickler am Ende noch Zeit, die Fragebogen (MRS)
in der Sitzung auszufiillen. Entwickler2 nutzte die Gelegenheit, um weitere inhaltliche Fragen zu
stellen, die ihm im Nachhinein noch einfielen. Wieder war Entwickler2 in der Sitzung von aullen
abgelenkt gewesen. Er bekam etwa nach der Hailfte der Zeit einen Anruf und telefonierte kurz.
Trotzdem fiel im Gegensatz zu vorherigen Pair-Developing-Sitzungen auf, dass die Kommunika-
tion zwischen den Entwicklern stabil war und ausreichend fiir Awareness gesorgt wurde. Ent-
wickler] kommentierte viele seiner Aktionen und Entwickler2 bestatigte durch ,,mAm* oder stellte
Riickfragen, wenn er etwas nicht sehen konnte.

4.7.3.3 Besondere Ereignisse und Probleme

In diesem Arbeitszyklus fanden zwei Sitzungen mit allen drei Entwicklern statt. Der dritte Ent-
wickler beteiligte sich jedoch nicht an den jeweiligen Sitzungen, sondern verhielt sich wie ein
stiller Beobachter.

Es war ebenfalls das erste Mal der Multi-Driver-Mode eingesetzt worden. Er wurde jedoch nicht,
wie erwartet, zum parallelen Editieren eingesetzt, sondern bewirkte nur einen Awareness-Verlust
des Observers.

Des Weiteren zeigten sich Konflikte {iber die Rollenverteilung in den Pair-Developing-Sitzungen.
Entwickler] erwartete, dass auch die anderen beiden Entwickler die Driver-Rolle teilweise tiber-
nehmen sollten, wozu sie aber nicht bereit waren.

In diesem Arbeitszyklus fand die erste Sitzung statt, deren Verlauf nicht durch technische Prob-
leme unterbrochen wurde.

4.7.3.4 Ergebnisse des zweiten Arbeitszyklus

Auf die Informationen iiber den Standardsoftwareentwicklungsprozess des C5-Teams musste ich
bis zum vierten Arbeitszyklus warten. Dafiir gab es keinen speziellen Grund, auller vielleicht,
dass diese Informationen weniger zeitkritisch waren als aktuelle Daten zu Sitzungen und ich daher
mehr darum bemiiht war, aktuelle Daten aus Fragebogen und Reflexionen zu erhalten.

Bisher fehlte dem Verlauf der Sitzungen aus meiner Sicht als Beobachterin immer noch die Struk-
tur. Ich wies Entwicklerl in einem Einzelgespriach vor einer der Sitzungen darauf hin, dass die
Sitzungen durch eine Einleitung wihrend der Synchronisation und einer Zusammenfassung am
Ende der Sitzung evtl. besser strukturiert werden konnten. Er kompensierte in den folgenden Sit-
zungen den Zeitaufwand wihrend der Synchronisation, indem er iiber die Ziele und Aufgaben der
folgenden Sitzung sprach.
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Insgesamt war die Anzahl technischer Probleme innerhalb des Arbeitszyklus zuriickgegangen.
Die Vorbereitungsphase hatte sich in der 11.Sitzung auf eine Minute verkiirzt. Auch die Audio-
verbindung hatte nach den Einstellungséinderungen vor der 8. Sitzung die Zusammenarbeit in den
Sitzungen nicht weiter gestort. Dadurch blieb den Entwicklern mehr Zeit fiir die produktive Ar-
beit und die Erweiterung des Etablierungsprozesses wie z.B. Sitzungen mit drei Entwicklern oder
der Einsatz einer weiteren Saros-Funktionalitit (Multi-Driver-Mode).

Die Fragebogen halfen mir dabei, die Sitzungsinhalte und den Verlauf nachvollziehen zu konnen.
Des Weiteren erhielt ich dadurch den ersten Hinweis auf mogliche Konflikte bzgl. der Rollenver-
teilung in den Sitzungen.

Die Entwickler hielten es weiterhin nicht fiir nétig, in den Reflexionen direkt miteinander zu
kommunizieren. Es war den Entwicklern zwar unangenehm, aber sie beantworteten meine Fragen
iiber Konflikte wie z.B. Ablenkungen von aulen wihrend der Sitzung oder die Rollenverteilung.
Jedoch scheiterten Versuche, die Entwickler in der Reflexion dazu zu bringen, iiber die Konflikte
selbststindig zu diskutieren.

4.7.4 Dritter Arbeitszyklus

4.7.4.1 Ziele und Mafinahmen fiir den dritten Arbeitszyklus

Ziel fur den dritten Arbeitszyklus war unter anderem, die Kommunikation zwischen den Entwick-
lern in der Sitzung und der Reflexion zu erhéhen. Dies galt besonders im Bezug auf den Aus-
tausch von Erfahrungen und dem Umgang mit Problemen. Eine dariiber verbesserte Arbeitsatmo-
sphire sollte offenes Feedback und somit schnelleren Umgang mit der Erkennung und Lésung
von Konflikten ermoglichen.

Aullerdem sollten den Entwicklern ihre Rollen, ihr Verhalten und ihre Ziele verdeutlicht werden,
damit sie fiir prozessuale Aufgaben, z.B. Piinktlichkeit, klare Zielsetzung, aktive Teilnahme an
den Sitzungen, mehr Verantwortung {ibernehmen wiirden.

Weiterer Bestandteil des dritten Arbeitszyklus war die Formulierung eines Textes iiber bisher
gesammelte Daten und Erkenntnisse (auch in Form von Tabellen, Skizzen und Zeitverldaufen) als
Bestandteil des iterativen Prozesses der Forschungsmethode. Damit sollte fiir erste tiefere Analy-
sen der Daten gesorgt werden. Darauf aufbauend sollten weitere Mainahmen im Etablierungspro-
zess festgelegt werden.

Des Weiteren sollte eine Erhebung iliber den Zwischenstand des DPP-Projektes aus Sicht der
Entwickler erstellt und ausgegeben werden.

Direkte Kommunikation zwischen den Entwicklern erhGhen

Bewusstsein der Entwickler fiir Rollen und Verantwortungen im DPP-Projekt erhdhen

Erste Erkenntnisse iiber DPP durch Analyse des ersten Arbeitszyklus gewinnen

Zwischenstanderhebung erstellen und durchfiihren

S| |w |-

abelle 4.15 Mafinahmen im dritten Arbeitszyklus

4.7.4.2 Chronologische Beschreibung der Ereignisse in den Sitzungen

Sitzung 12:

In der mittlerweile sechsten Pair-Devoloping-Sitzung sollte eine weitere Funktionalitdt (Dialog
Subscription) des Voice Recording-Features implementiert werden. Es sollte eine weitere Sitzung
mit drei Entwicklern werden, doch Entwickler3 nahm nicht wie geplant teil. Zur Umsetzung wur-
de Quellcode eines anderen Wiener Teams, das fiir eine andere Anwendung eine dhnliche Funkti-
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onalitdt geschrieben hatte, verwendet und angepasst. Da Entwicklerl im Fragebogen US angab:
, we both have to learn about dialog subscription®, vermittelte er den Eindruck, dass der Wis-
sensunterschied zwischen den Entwicklern im Gegensatz zu vorherigen Sitzungen nicht vorhan-
den war. Er hatte sich jedoch insoweit auf die Sitzungen vorbereitet, dass er schon Gesprache mit
dem Autor gefiihrt hatte und wusste, welche Stellen er {iberarbeiten wollte. Entwickler2 konnte
sich durch den geringeren Wissensunterschied und seine Erfahrung als Entwickler besser in die
Sitzungen einbringen. Dies driickte sich auch im positiven Feedback von Entwickler]l im Frage-
bogen MRS aus. Allgemein meinte er: ,,found a lot of errors together* und besonders fiir die
Ausnahmebehandlung fand er DPP besonders hilfreich: found solutions really fast together*.
Am Ende der Sitzung stellten die Entwickler fest, dass sie den Aufwand unterschitzt hatten und
der vorhandene Code die Anforderungen bisher nur teilweise erfiillte. Da ungeldste Probleme
vorhanden und Erweiterungen ndtig waren, wurde die Beendigung der Aufgabe fiir die néchste
Sitzung geplant.

Die Sitzung wurde durch Inkonsistenzen gestort, die wahrscheinlich durch Einstellungen bei der
Synchronisation verursacht wurden. Entwickler]1 hatte auf Anraten des Saros-Teams grofe Datei-
en, die die Entwickler lokal selbst aus dem Quellcode erzeugen konnten, bei der Synchronisation
ausgeschlossen.

Sitzung 13:

In der siebten Pair-Developing-Sitzung sollten dann die Erweiterungen und die letzten Probleme
aus der vorherigen Sitzung erledigt werden. Zwischen den Sitzungen hatte Entwicklerl sich mit
dem urspriinglichen Autor des Codes beraten. Die Synchronisation war schnell erledigt, doch die
Sitzung fing durch die Verspiatung von Entwickler2 erst 17 Minuten spéter als geplant an. Es stell-
te sich im Verlauf der Sitzung heraus, dass Anpassungen in Verbindung mit einem Server (der in
C++ geschrieben war) durchgefiihrt werden mussten, mit denen sich die Entwickler nicht gut
genug auskannten. Da die Aufgabe nicht ohne Hilfe des urspriinglichen Autors gelost werden
konnte, wurde die Bearbeitung dieser Aufgabe von Entwickler]l abgebrochen. In der restlichen
Sitzungszeit machte er spontan mit einer anderen Aufgabe weiter. Dafiir suchte er sich eine Stelle,
die mit einem ,,TODO* markiert war, und fuhr dort mit der Implementierung fort.

Die Sitzung wurde schlieBlich durch eine Inkonsistenz beendet. Dieses Mal stellte sich heraus,
dass Entwickler2 den Watchdog wahrscheinlich gedriickt hatte, bevor sich die Inkonsistenzen von
selbst 16sen konnten und dadurch ein Neustart der Saros-Sitzung notig gewesen wire.

Auch in dieser Sitzung driickte sich der geringere Wissensunterschied zwischen den Entwicklern,
trotz der unerledigten Aufgabe, positiv in den Angaben von Entwicklerl im Fragebogen aus: ,, we
solved problems together. I think the interactivity between us is getting better. *

4.7.4.3 Besondere Ereignisse und Probleme

In den Sitzungen dieses Arbeitszyklus arbeiteten die Entwickler mit fremdem Code. Dadurch
wurde der Wissensunterschied zwischen ihnen kleiner. Jedoch konnten die Entwickler mit ihrem
Wissen nicht alle Probleme innerhalb der Sitzung l6sen und dnderten daher spontan das Sitzungs-
ziel.

4.7.4.4 Ergebnisse des dritten Arbeitszyklus

Die Kommunikation zwischen den Entwicklern wurde durch die Arbeit mit fremdem Code ver-
bessert. Dadurch stellte sich eine neue Rollenverteilung ein, die eher Average-Average (sieche
Abschnitt 2.3.1) entsprach und die es Entwickler2 ermdglichte, mehr von seinem Wissen in die
Sitzungen einzubringen.

Des Weiteren konnte die Kommunikation durch zwei weitere Mallnahmen verbessert werden.
Zum einen hielt ich mich aus der Er6ffnung der Sitzungen heraus. Die Vorbereitungsphase hatte
sich auf ein ertragliches MaB3 verkiirzt und die Entwickler waren mittlerweile erfahrener im Um-
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gang mit Saros, daher war an dieser Stelle keine Betreuung meinerseits mehr nétig. Zum anderen
wurde den Entwicklern auch probeweise die Moderation der Reflexion iibertragen. Meine Unter-
stiitzung beschrinkte sich lediglich auf Themenvorschlidge. Dies fiihrte bspw. dazu, dass Entwick-
lerl Entwickler2 darum bat, nicht mehr zu spét zu Sitzungen zu kommen. Die Entwickler hielten
die Reflexion jedoch weiterhin kurz. Es kam auch nicht zum erhofften Erfahrungsaustausch bzw.
weitere meiner Themenvorschlige wurden einfach ignoriert.

Ein Einzelgesprach mit Entwickler]l gab mir weiteren Aufschluss iiber den Status von aktuellen
Aufgaben und seine Erwartungen und Ziele an den weiteren Etablierungsprozess, z.B. auch wel-
che Rolle Entwickler3 weiterhin haben wiirde, der zu dieser Zeit nicht an Sitzungen teilnahm.

Die Ubertragung der Moderation in den Reflexionen und das Einzelgesprich mit Entwicklerl
dienten unter anderem auch zur Erhohung des Verantwortungsbewusstseins der Entwickler ge-
geniiber dem Entwicklungs- und Etablierungsprozess.

Die ersten Versuche, die Erkenntnisse aus dem Etablierungsprozess schriftlich festzuhalten, of-
fenbarten unter anderem, welche Informationen fiir die weitere Analyse fehlten und welche Er-
eignisse bisher besonders wichtig waren. Dadurch erhielt ich eine bessere Ubersicht iiber den
gesamten Etablierungsprozess und konnte gezielter auf Aspekte in Reflexionen eingehen.

Beim Entwurf der Zwischenerhebung stellte sich heraus, dass erst erortert werden musste, mit
welcher Befragungsform (Fragebogen, Einzelgesprach, Gruppengesprich, etc.) und unter Beriick-
sichtigung welcher zusédtzlichen Informationen (meine Beobachtungen, erste Analysen, etc.) die
Erhebung am besten durchgefiihrt werden sollte (siche Abschnitt 3.2 zur miindlichen Befragung
in Einzelgespriachen). Daher wurde die Erhebung auf den vierten Arbeitszyklus verschoben.

4.7.5 Vierter Arbeitszyklus

4.7.5.1 Ziele und Mafinahmen fiir den vierten Arbeitszyklus

Ziel fiir den vierten Arbeitszyklus war unter anderem, die Kommunikation zwischen den Entwick-
lern in der Sitzung und in der Reflexion noch weiter zu verbessern.

Insgesamt sollten alle Maflnahmen, die mit dem Etablierungsprozess zu tun hatten (Fragebogen,
Reflexion und Betreuung), angepasst werden, sodass die Entwickler mehr Verantwortung fiir die
DPP-Sitzungen erhalten wiirden und gleichzeitig weniger Zeitaufwand fiir sie dadurch entstehen
wiirde. Im Einzelnen war vorgesehen, (1) die Er6ffnung der Sitzung und die Leitung der Reflexi-
on ganz an die Entwickler abzugeben, (2) die Fragebogen zu kiirzen und (3) die Betreuung in den
Sitzungen weiter zu verringern.

Es sollte eine zweite Netviewer-Sitzung zu Entwickler2 erstellt werden, um seine Perspektive der
Sitzungen besser nachvollziehen zu kdnnen und Verbesserungsvorschlége fiir eine aktivere Teil-
nahme seinerseits zu erforschen.

Entwickler2 sollte der Umgang mit dem Watchdog in Saros noch einmal verdeutlicht werden, um
manche Unterbrechungen durch unnétige Neustarts von Saros in den Sitzungen zu vermeiden.
Auch in diesem Arbeitszyklus sollten im Rahmen des Forschungsprozesses weitere Analysen der
gesammelten Daten durchgefiihrt werden. Damit sollten weitere Erkenntnisse iiber den bisherigen
Verlauf gesammelt werden und in Gesprachen mit den Entwicklern thematisiert werden.

Des Weiteren sollte eine Zwischenerhebung in Form eines teilstrukturierten Interviews iiber die
Bewertung der Entwickler bzgl. des DPP-Projektes durchgefiihrt werden.

Direkte Kommunikation zwischen den Entwicklern in der Reflexion weiter verbessern
Etablierungsprozess vereinfachen und Verantwortung an die Entwickler abgeben
Betrachtung der DPP-Sitzungen aus Sicht von Entwickler2

Weitere Erkenntnisse iiber DPP sammeln und Riickkopplung dariiber in die Reflexionen

5. | Bewertung der Entwickler iiber das DPP-Projekt erheben
Tabelle 4.16 Mafinahmen im vierten Arbeitszyklus

Rl bl I fan
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4.7.5.2 Chronologische Beschreibung der Ereignisse in den Sitzungen

Sitzung 14:

Zwischen dieser und der letzten Sitzung war eine Pause von drei Wochen, weil Entwicklerl zuerst
Urlaub hatte und danach sein Notebook defekt war. In der Zwischenzeit hatten sich neue Anforde-
rungen fiir das Voice Recording-Feature ergeben, die Entwicklerl in die weitere Planung der Pair-
Developing-Sitzung einbeziehen wollte. Erneut hatte einer der Entwickler (diesmal war es
Entwicker2) das Saros-Update nicht rechtzeitig ausgefiihrt. Zu Sitzungsbeginn meinte Entwick-
ler2, dass er die richtige Saros-Version installiert hatte. Nach der Synchronisation einige Minuten
spéter stellte sich heraus, dass eine wichtige Saros-Funktionalitidt (der Verfolgermodus) nicht
funktionierte, weil Entwickler2 doch nicht iiber die richtige Saros-Version verfiigte. Technische
Probleme (die Adresse des Updateservers war vom Biiro in Bangalore nicht erreichbar) hielten
Entwickler2 davon ab, Saros noch rechtzeitig fiir die Sitzung zu aktualisieren. Die weitere Sitzung
bestand abwechselnd aus inhaltlichen Diskussionen zwischen den Entwicklern und verschiedenen
Versuchen des Saros-Teams, eine Ad-hoc-Losung fiir das Problem zu finden. Die nicht wie ge-
plant vorhandene Desktop Sharing-Verbindung zu Entwickler2 hitte das Problem evtl. schneller
beseitigt. Entwicklerl lieB sich durch die technischen Probleme nicht aus der Ruhe bringen und
nutzte die Zeit zwischen der Problembehandlung immer wieder, um wenigstens die neuen bzw.
gednderten Anforderungen mit Entwickler2 zu besprechen und sie in das weitere Vorgehen ein-
zuplanen. Danach (die Sitzung dauerte bereits eine Stunde) brach Entwicklerl die Sitzung ab. Er
gab im Fragebogen nach der Sitzung an, dass die erledigte Aufgabe, die wichtigere der beiden
Sitzungsaufgaben gewesen war.

Sitzung 15:

Es waren vier Wochen vergangen, seit die Entwickler das letzte Mal gemeinsam in einer DPP-
Sitzung gearbeitet hatten. Die achte Pair-Developing-Sitzung diente der Beendigung der Aufgabe
aus Sitzung 13. Entwickler]l wollte keine weiteren Inkonsistenzen verursacht durch eine Teilsyn-
chronisation riskieren. Daher ging er wieder dazu iiber, das gesamte Projekt zu synchronisieren.
Dadurch verlangerte sich die Vorbereitungsphase wieder um einige Minuten. Dies hatte er jedoch
eingeplant und er6ffnete das Gespréach iiber die Entwicklung, wéhrend die Synchronisation lief.
Zur technischen Betreuung der Sitzung war mittlerweile ein weiteres Mitglied des Saros-Teams
als Beobachter an den Sitzungen beteiligt. Er nutzte die letzten Minuten der Synchronisation, um
sich bei den Entwicklern vorzustellen.

Entwickler1 versuchte iiber die Position des Cursors und Nachfragen bei Entwickler2 zu erfahren,
an welcher Stelle sich dieser im Workspace befand und ob er ihm folgen konnte. Wéhrend der
Sitzung traten Inkonsistenzen auf, die sich aber von selbst auflosten. Entwickler2 war mehrmals
von duferen Einfliissen abgelenkt worden.

Sitzung 16:

Schon zu Sitzungsbeginn lieB mich Entwicklerl wissen, dass dies fiir die ndchsten drei Wochen
die letzte DPP-Sitzung sein wiirde, weil die Entwickler aus Bangalore flir andere Aufgaben ge-
braucht wurden. Es handelte sich um eine weitere Pair-Developing-Sitzung, die wieder auf frem-
dem Quellcode basierte. Entwicklerl versuchte erneut, liber die Position des Cursors von Ent-
wickler2 und direkte Nachfrage zu ermitteln, worauf dieser gerade fokussiert war und lieB8 sich
seine Vermutungen dariiber bestitigen. Er verschob Anpassungen der Datenbank auf einen Zeit-
punkt nach der Sitzung, weil Entwickler2 diese Aktivitdten aulerhalb von Saros nicht verfolgen
konnte.

Entwickler2 lief sich wieder von dufleren Einfliissen ablenken. Er wurde von einer Kollegin an-
gesprochen und klérte mit ihr in einer kurzen Unterhaltung eine von ihr gestellte Frage. Gegen-
iiber Entwicklerl &uBerte er sich dazu nicht. Entwickler]1 reagierte souverén, indem er die Ablen-
kung beschrieb ,, Somebody with questions next to you? “ und die Aufmerksamkeit sogleich durch
Erklarungen iiber seine Aktionen wieder auf seine Aktivititen lenkte.
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4.7.5.3 Besondere Ereignisse und Probleme

In Sitzung 14 konnte Saros wegen technischer Probleme und zu kurzfristiger Vorbereitung von
Entwickler2 nicht genutzt werden. Die Entwickler erledigten trotzdem eine der beiden Sitzungs-
aufgaben, die auch ohne Saros bearbeitet werden konnte.

Entwickler2 wirkte mehrfach in den Sitzungen durch &uflere Einfliisse wie z.B. Telefonklingeln
oder Fragen von Kollegen abgelenkt.

4.7.5.4 Ergebnisse des vierten Arbeitszyklus

In einem Einzelgesprach mit Entwicklerl bekam ich schlieBlich die Informationen iiber den Stan-
dardsoftwareentwicklungsprozess (sieche Abschnitt 4.4.4). Diese machten die inhaltliche Gestal-
tung der Sitzungen fiir mich leichter nachvollziehbar. Sie waren aulerdem eine gute Grundlage
fiir die weitere Analyse.

Wie geplant, wurden die MalBinahmen zur Erh6hung der direkten Kommunikation zwischen den
Entwicklern und eine Reduktion des Aufwandes der MaBnahmen des Etablierungsprozesses
durchgefiihrt (siche Abschnitt 4.6). Im Zuge dessen wurde den Entwicklern endgiiltig die Reflexi-
onsleitung (unterstiitzt durch Themenvorschlidge meinerseits) liberlassen.

Die Sitzungen wurden ab der 15. Sitzung durch einen weiteren Entwickler des Saros-Teams be-
treut, der an der Entwicklung von Saros beteiligt war und die technische Unterstiitzung der DPP-
Sitzungen iibernahm.

Die DPP-Sitzungen konnten nicht aus der Perspektive von Entwickler2 beobachtet werden, da die
geplante Desktop Sharing-Sitzung bis zuletzt nicht mehr eingerichtet werden konnte.

Es traten im letzten Arbeitszyklus (auBler in der 14. Sitzung) keine weiteren technischen Probleme
mehr auf. Zum einen, weil Entwickler2 sich bei der Aktivierung des Watchdogs zuriickhielt und
zum anderen weil Entwickler] alle Dateien in die Synchronisation einschloss und dadurch einige
Inkonsistenzen nicht mehr auftraten.

Nachdem der Fokus nicht mehr nur auf technischen Problemen ruhte und Entwickler2 sich 6fter
von duBleren Einfliissen ablenken lieB3, entwickelte sich besonders bei Entwickler]l ein stirkeres
Bediirfnis danach zu wissen, dass Entwickler2 seine Aktivititen verfolgte bzw. worauf dieser sich
im Workspace fokussierte.

Aufgrund von Sitzungsausfillen wurde Sitzung 16 liberraschend die letzte Sitzung, die in die
Datenerhebung einfloss, und die geplante Zwischenerhebung wurde zu einer abschlieBenden Er-
hebung (siche Abschnitt 5.1). Eine weitere MaBnahme, die Entwickler ohne Betreuung eine Sit-
zung durchfiihren zu lassen und im Anschluss ihre Erfahrungen daraus zu erheben, konnte daher
auch nicht mehr umgesetzt werden.

Das DPP-Projekt war danach noch nicht beendet, doch die von mir betreuten Sitzungen endeten
nach der 16. Sitzung, da die Entwickler aus Bangalore in den darauffolgenden Wochen keine Zeit
mehr fiir DPP-Sitzungen hatten.
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5 Analyse des Etablierungsprozesses und des Nutzens von DPP

Verschiedene Vorgehensweisen wurden zur Analyse der Daten und zur Beantwortung der For-
schungsfragen verwendet.

Zuerst wurde eine abschlieBende Erhebung iiber den Etablierungsprozess aus Sicht der Entwickler
durchgefiihrt, um zu erfahren, wie sie den Verlauf und die Ergebnisse bewerteten.

Zur Sammlung von genaueren Erkenntnissen iiber den Etablierungsprozess und DPP im Allge-
meinen folgte danach eine tiefere Analyse des Etablierungsprozesses im Hinblick auf bestimmte
Phénomene. In diesem Zusammenhang wurden sowohl Ursachen als auch Auswirkungen der
Ereignisse ergriindet.

Daraus resultierende Ergebnisse bildeten die Grundlage fiir die folgenden zwei Analysen. Zum
einen wurden Erkenntnisse aus dem Etablierungsprozess zusammengefasst und daraus eine all-
gemeine Anleitung flir Etablierungsprozesse abgeleitet. Zum anderen lie sich daraus der Nutzen
von DPP im industriellen Umfeld ableiten.

5.1 AbschlieBende Erhebung

Die abschlieende Erhebung in Form eines teilstrukturierten Interviews sollte mir Aufschluss
iiber die Bewertung der Entwickler bzgl. des DPP-Projektes geben. Da sie erste Erkenntnisse tiber
den Etablierungsprozess aus Sicht der Entwickler prasentiert und nicht mehr als direkte MafBnah-
men des Etablierungsprozesses diente, wurde sie nicht in die Beschreibung sondern in die Analy-
se iibernommen.

Die Fragebogen nach den Sitzungen hatten bereits bestétigt, dass der Entwicklungsprozess, wie
erwartet, verlaufen war und die Entwickler die geplanten Sitzungsziele bis auf wenige Ausnah-
men erreichen konnten (siche Abschnitt 5.3.2). Doch es fehlte noch der Gesamteindruck, den sie
bezogen auf DPP und den Etablierungsprozess mittlerweile hatten.

Da Entwickler]l und Entwickler2 die meisten Sitzungen durchgefiihrt hatten, wurden sie in Ein-
zelgespriachen dazu befragt (siche Interviewleitfaden in Anhang C). Auf die Einstiegsfrage, die
Erkenntnisse iiber Interessensschwerpunkte der Entwickler liefern sollte, gingen beide nicht wei-
ter ein. Da die Entwickler, entsprechend den Erlebnissen in den Reflexionen, von sich aus keine
Themen vorgaben, wiéhlte ich also die Alternative mit ihnen direkt {iber ihre Ziele und Erfahrun-
gen zu sprechen. Die Entwickler hatten Schwierigkeiten sich an konkrete Erfahrungen zu erin-
nern. Daher fragte ich sie zur Unterstiitzung nach konkreten Ereignissen aus den Sitzungen.

Ergebnisse der abschlieBenden Erhebung

Was den Entwicklern allgemein in Bezug auf den Etablierungsprozess aufgefallen war

Die Ziele der Entwickler wurden in Tabelle 4.6 bereits erldutert. Diese bestétigten sie auch in den
Einzelgesprachen. Entwicklerl war positiv iiberrascht iiber seine Erfahrungen in Pair-Developing-
Sitzungen. Es machte ihm mehr Spall gemeinsam mit Entwickler2 Code zu produzieren und Lo-
sungen zu finden. Im Gegensatz zu Reviews, bei denen er sich stark konzentrieren musste, weil er
sehr schnell durch fremden Code durchgehen musste. Insgesamt bestitigte er noch einmal, dass
das Projekt rechtzeitig zur Deadline fertig werden wiirde.

Entwickler2 duflerte sich vor allem positiv iiber Erfahrungen aus den letzten Sitzungen: “So far so
good. Especially last sessions... Right know it is going fine. I appreciate the sessions.” Die Frage,
ob es langweilig gewesen war stindig in der Observer-Rolle zu sein, beantwortete er, indem er die
Situation aus seiner Sicht beschrieb: ““ I feel sometimes like this, but the problem is that [Entwick-
lerl] has developed the feature and he is in charge of the feature. What can I do? If I would have
developed the feature I may have been in the driver role. I accepted that he has started and is the
owner of the feature. I just observe and give my comments.” Er akzeptiert die vorhandene Rollen-
verteilung, obwohl er sich vielleicht auch anderes gewiinscht hitte. Auf die Frage, welche Erfah-
rungen er bzgl. der Sitzungen mit drei Entwicklern gemacht hatte, antwortete er (bezogen auf
Sitzung 9): ,, It was good. They were discussing, there was no role there, I was just observing*
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Insgesamt hielt er DPP-Sitzungen nicht fiir Zeitverschwendung, solange er keine Aufgaben zu
erledigen hatte, die dringlicher waren.

Wie die Entwickler den Erfolg einer Sitzung beurteilten

Entwickler2 hatte eine eher produktorientierte Sicht. Er beurteilte eine erfolgreiche Sitzung da-
nach, ob sie lauffahigen Code produziert hatte oder nicht. Wenn der Code nach der Sitzung noch
nicht lauffahig war, versuchte er durch Testen und Korrekturen (bis maximal eine Stunde nach der
Sitzung), das Sitzungsziel doch noch vollstindig zu erreichen.

Fiir Entwickler] war eine Sitzung erfolgreich, wenn darin Code erzeugt wurde oder Informations-
austausch, z.B. in Form von Diskussionen, die zu einem gemeinsamen Verstindnis fithrten, zwi-
schen den Entwicklern stattfand. Da er die Inhalte der Sitzung plante, konnte er gezielt auf ge-
wiinschte Ergebnisse hinarbeiten. Falls Sitzungsziele trotzdem nicht erreicht werden konnten, z.B.
wegen technischer Probleme, versuchte er dies {iber weitere Gesprache zu kléren.

Wie sich die Sicht der Entwickler auf DPP seit dem Beginn der DPP-Sitzungen (siehe Tabel-
le 4.3) verindert hatte

Entwickler]1 wiéhlte zuerst Reviews als Sitzungsaufgaben, weil er der Meinung war, dass sie sich
fiir DPP-Sitzungen besser eignen wiirden. Als er spater auch Pair-Developing-Sitzungen auspro-
bierte, war er positiv iiberrascht, dass auch dieser Sitzungstyp sich fiir DPP-Sitzungen eignet.
Entwickler2 hatte vor den Sitzungen DPP mit einer Definition beschrieben. Mittlerweile hat er
eine genauere Vorstellung dariiber. Er nannte zwei Aspekte, die fiir ihn neu waren. Zum einen
konnte er sich nun eine bessere Vorstellung davon machen, was unter DPP zu verstehen ist. Zum
anderen merkte er an, dass es fiir eine Zusammenarbeit wichtig ist, dass es sich um zwei gleichge-
sinnte Personen handelt, die gegenseitig ihre Gefiihle verstehen kdonnen. Seine genauen Angaben
waren: “I think a lot of things coming into picture [...] It should be a session of two like-minded
people. They understand each other’s feelings well, then they can really work.”

Ubereinstimmungen und Widerspriiche zwischen den Angaben der Entwickler

Die Entwickler gaben iibereinstimmend an, dass sie sich nie iiber Projektziele, Sitzungsziele (aus-
genommen konkrete Aufgaben) oder Angaben im Fragebogen ausgetauscht hatten.

Zur Begriindung, warum die Entwickler sich nicht iiber ihre Ziele ausgetauscht hatten, antwortete
Entwicklerl: ,,Weil Techniker nicht gerne iiber ihre Ziele reden oder planen wollen.*

AuBerhalb der Sitzungen kommunizierten sie meistens per Chat miteinander, z.B. um kurz vor der
Sitzung die Aufgaben abzusprechen oder nach der Sitzung Probleme nach zu besprechen.

Im diesem Zusammenhang teilten beide libereinstimmend mit, dass sie keine expliziten Vorberei-
tungsmafBnahmen fiir die Sitzungen vereinbart hétten. Aus der Sicht von Entwicklerl wére es
besser gewesen, anhand von vollstindigen Spezifikationsdokumenten das Projekt zu bearbeiten,
da Sitzungsinhalte nicht so spontan gewesen wiren und dadurch evtl. eine bessere Vorbereitung
moglich gewesen wire.

Widerspriichliche Angaben gab es in Bezug auf die Projektziele der Entwickler, wie schon in
Abschnitt 4.4.2 erwdhnt. AuBlerdem unterschieden sich ihre Meinungen {iber die Bevorzugung
von Desktop Sharing im Gegensatz zu der vorhandenen technischen Infrastruktur mit Saros. Nach
der Meinung von Entwickler2 waren Sitzungen, die keinen Code als Output lieferten, genauso gut
per Desktop Sharing durchfithrbar. Entwickler] hatte schlechte Erfahrungen mit der Verwendung
von Desktop Sharing-Anwendungen gemacht, denn ungleiche Bildschirmauflosungen der Betei-
ligten hatten seine Erkldrungsversuche in der Sitzung unverstidndlich gemacht. Seiner Meinung
nach waren DPP-Sitzungen mit der vorhandenen technischen Infrastruktur (inkl. Saros) gegen-
iiber Desktop Sharing-Anwendungen zu bevorzugen.

Zusammenfassung
Zusammenfassend kann man aus der abschliefenden Erhebung folgern, dass die Entwickler die

DPP-Sitzungen produktiv nutzen konnten und sich besonders in spéteren Sitzungen bei der An-
wendung von DPP wohlfiihlten. Sie konnten geplante Aufgaben ausfiihren und meistens erreich-
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ten sie ihre Ziele. Aus Sicht von Entwicklerl hitte der Etablierungsprozess davon profitieren
konnen, wenn ihm zur Planung der Sitzungsinhalte vollstindige Spezifikationsdokumente vorge-
legen hétten.

5.2 Phinomene

Ein wichtiger Bestandteil der Auswertung der Daten aus dem Etablierungsprozesses war eine
erste tiefere Analyse von konkreten Phdnomenen. Die Vorgehensweise wurde bereits in Abschnitt
3.4 erlautert. Die Analyse diente als Grundlage fiir weitere Auswertungen bzgl. des Etablierungs-
prozesses und der Vor- und Nachteile von DPP im industriellen Umfeld. Weiterhin bietet sie ei-
nen genaueren Einblick und ein besseres Verstindnis flir Ereignisse und deren Zusammenhénge
im Etablierungsprozess.

Die Erorterung der Phanomene wird durch eine Beschreibung der Problematik eingeleitet. Darauf
folgt eine detaillierte Analyse {iber die Griinde, die Auswirkungen und andere situative Einfliisse
(weiterhin als Kontext bezeichnet). Besonders wichtig ist die Tatsache, dass dabei immer versucht
wurde, die Argumentation so gut wie moglich auf Daten zuriickzufiihren. Anschlieend wird an-
hand einer Zusammenfassung der kausale Zusammenhang fiir Erkenntnisse iiber DPP in real exis-
tierenden Projekten hergestellt.

In den néchsten Abschnitten werden Phdnomene zu fehlender Abstimmung von Zielen, Zeitver-
schwendung durch Ausfille bzw. Verspatungen und Vorkommen und Fehlen von Awareness
erortert.

5.2.1 Fehlende Abstimmung von Zielen

Im Etablierungsprozess gab es drei verschiedene Ebenen von Zielen: Sitzungsziele, Projektziele
und Prozessziele. Manche der Ziele konnten nicht oder nur teilweise erreicht werden, wihrend
sich andere unbewusst einstellten. Der folgende Abschnitt befasst sich mit der Erdrterung der
Griinde, Wechselwirkungen und Bedeutung fehlender Abstimmung iiber Ziele bei der Prozessein-
fiihrung von DPP.

Die verschiedenen Zielebenen lassen sich folgendermallen beschreiben:

e Projektziele waren sitzungsiibergreifend. Sie galten unabhingig von einzelnen Sitzun-
gen. Eines der Projektziele war z.B. Funktionalititen einer VoIP"’-Software zu entwi-
ckeln. Wie Tabelle 4.6 schon zeigt, hatten die Entwickler auf Projektebene teilweise glei-
che Ziele, teilweise aber auch nicht.

e Prozessziele galten sowohl fiir einzelne Sitzungen als auch fiir den gesamten Etablie-
rungsprozess. Sie bezogen sich auf den Einsatz von DPP, bspw. eine geeignete Rollenver-
teilung im Projekt und den Sitzungen zu entwickeln.

e Sitzungsziele umfassten geplante Aufgaben fiir einzelne Sitzungen und konnten fiir jede
Sitzung variieren. Ein Sitzungsziel war bspw.: ,, Determine the cause for two exceptions.
Fix the problems.” Wenn sich die Sitzungsziele zwischen den Entwicklern widerspra-
chen, konnte es vorkommen, dass dadurch der reibungslose Ablauf der Sitzung gestort
wurde bzw. dass Sitzungsziele nur teilweise erreicht wurden.

Wie in Abschnitten 4.4.2 und 4.4.3 erldutert, hatte Entwicklerl als projekterfahrener Entwickler
eine leitende Rolle und seine Projektziele waren sowohl der Wissenstransfer als auch Quellcode
zu erzeugen (siche Tabelle 4.6). Die neueingestellten Entwickler aus Bangalore wollten iiber das
Erzeugen von Code ihr Dominenwissen erweitern. In den Sitzungen wurde an einem Proof of
Concept bzw. einem Prototypen gearbeitet. Da fiir ein spiteres Release vorgearbeitet wurde gab
es nur eine vorldufige Spezifikation und etwas weniger Termindruck als {iblich. Durch die DPP-

3 VoIP (engl. Voice over Internet Protocoll) ist die Abkiirzung fiir Telefonie iiber das Internet.
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Sitzungen sollte erreicht werden, dass beide Abteilungen sowohl in Wien als auch in Bangalore
die Entwicklung und die Wartung der bearbeiteten Features tibernehmen kdnnen.

Fiir die Erorterung waren folgende Fragen relevant:
e Wessen Ziele werden betrachtet?
e Welche Zielebene ist betroffen?

Die Analyse wird zeigen, dass es fehlende Abstimmung von Zielen auf verschiedenen Zielebenen
gab. Die Ziele wurden nach eigenen Angaben der Entwickler nie explizit zwischen ihnen abge-
sprochen (siche Abschnitt 5.1). Lediglich konkrete Aufgaben wurden vor der Sitzung per Chat-
Nachrichten mitgeteilt oder innerhalb von Sitzungen aufgeteilt. Trotzdem konnten die geplanten
Aufgaben meistens umgesetzt werden und die gesetzten Ziele somit erreicht werden. Wie genau
dies moglich war, wird anhand der folgenden Analyse aufgezeigt. Der Reihe nach werden nun
Phénomene bzgl. Projekt-, Prozess- und Sitzungszielen untersucht. Wie sich bei der Erdrterung
der Phéanomene in Abschnitt 5.2.2 herausstellte, wurden manche dieser Ziele durch Einwirkungen
von aullen, z.B. Entscheidungen eines Projektleiters oder Anforderungsianderungen, beeinflusst.

5.2.1.1 Nicht abgestimmte Projektziele

Nach den Angaben der beiden Entwickler in der abschlieBenden Erhebung bestand kein Zweifel
mehr daran, dass die Entwickler von Anfang an keine deckungsgleichen Projektziele hatten. Ent-
wickler]l gab an, dass sowohl die Erzeugung von Code, als auch das Vermitteln bzw. der Aus-
tausch von Wissen zu seinen Projektzielen gehorte. Beim Wissenstransfer ging es ihm priméir um
Erfahrungsaustausch und das Vermitteln von Wissen iiber die Doméne. Dies schloss auch Diskus-
sionen iiber Entwurfsentscheidungen mit ein. Entwickler2 gab an, dass nur eine Sitzung, die lauf-
fahigen Quellcode erzeugen wiirde, fiir ihn als erfolgreich angesehen werden wiirde. Wissens-
transfer war keines seiner expliziten Ziele. Nur in 30 % der Sitzungen gab er in den Fragebogen
Wissenstransfer als einen der wichtigsten Faktoren fiir den Erfolg der Sitzung an (siche Frage 7
Fragebogen US-kurz in Anhang B).

Ein Grund fiir die Diskrepanz zwischen den Projektzielen war sicherlich, dass sie nicht explizit
vereinbart wurden. Die Frage ist, wie sie trotzdem erreicht werden konnten und welche Auswir-
kungen die fehlende Abstimmung auf den Verlauf des Entwicklungs- und Etablierungsprozesses
hatte.

Auch wenn Entwickler2 Wissenstransfer nicht explizit als Projektziel angab, zeigte sich, dass
dieser sich wenn noétig von selbst einstellte (vgl. Pair-Learning Abschnitt 2.1). Beispielsweise gab
er in der 5. Sitzung im Fragebogen vor der Sitzung als einen der Vorteile von DPP fiir die Sitzung
an:,, Knowledge of the feature going to be developed* (siche Abschnitt 4.7.2). Daher hatte die
fehlende Abstimmung der Ziele in diesem Fall keine weiteren Auswirkungen auf den Entwick-
lungs- bzw. Etablierungsprozess.

Es stellte sich demgegeniiber als wesentlich problematischer heraus, dass auch prozessuale Ziele
nicht untereinander abgestimmt wurden.

5.2.1.2 Nicht abgestimmte Prozessziele

Entwickler] hatte sich fiir die Sitzungen kein explizites Lernkonzept iiberlegt, mit dessen Hilfe er
die neuen Entwickler {iber die Doméne informieren wollte. Er ging davon aus, dass sich durch die
Aufgabenverteilung und die geplanten Sitzungsaufgaben alle weiteren prozessualen Arrange-
ments von selbst einstellen wiirden. Wie auch andere Untersuchungen bestétigen, ist es jedoch
deutlich schwieriger DPP ganz ohne gemeinsame Regeln anzuwenden [CCV03, Yap05].

In der 5. Sitzung wurde bereits deutlich, dass die Aufgabenverteilung im Projekt die Diskrepanz
zwischen den Vorstellungen der Entwickler iiber die prozessuale Vorgehensweise noch erhdhte.
Dies lésst sich wie folgt erkldren. Fiir die Zusammenarbeit zwischen Entwicklerl und Entwick-
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ler2 waren zwei verschiedene Projektaufgaben vorgesehen (siche Tabelle 4.7). Erstens sollte Ent-
wickler2 ein eigenes Modul erzeugen und weiterentwickeln. Ein Review dariiber war Inhalt der
ersten produktiven Sitzung. Zweitens sollte ab der 5. Sitzung der Grundstein fiir die weitere Zu-
sammenarbeit in Pair-Developing-Sitzungen gelegt werden (sieche Abschnitt 4.5.2).

Entwickler]l gab im Fragebogen als geplante Sitzungsaufgaben an: ,,First we have a look on the
existing code. Then we start to implement a voice recording solution*. Entwickler2 gab an: “New
task discussion, design discussion, may be code later ... Feature is prototyped by [Entwicklerl]
and going to be completed by me”.

Die Beschreibungen der geplanten Aufgaben der beiden Entwickler deckten sich weitestgehend.
Ein Detail sorgte jedoch spiter fiir Konflikte. Denn Entwickler2 ging von Anfang an von getrenn-
ten Verantwortlichkeiten aus. Seine Formulierung schloss eine gemeinsame Verantwortung aus.
Er erwartete, dass die Verantwortung iiber die Weiterentwicklung von Entwicklerl mit dieser
Sitzung auf ihn {ibergehen wiirde. Dahingegen wollte Entwicklerl, wie bereits in Abschnitt 4.5.2
erortert, eher eine weitere XP Praktik einfithren, die sowohl ihn als auch Entwickler2 dazu befi-
higen wiirde den existierenden Quellcode zu verdndern (Collective Ownership [Bec99]).

Die Bearbeitung des SNMP-Features in der ersten Review-Sitzung hatte die Entwickler noch
nicht in die Verlegenheit gebracht iiber Rollen und Verantwortlichkeiten nachdenken zu miissen,
denn die Verantwortlichkeiten waren klar getrennt. Entwickler2 war Autor und zusténdig fiir die
Entwicklung. Er fiihrte als Driver durch den von ihm erzeugten Code, wihrend sie gemeinsam
offene Entwurfsfragen klarten. Erst die zweite Aufgabe (Weiterentwicklung des Voice Recording-
Features) offenbarte die Notwendigkeit fiir ein gemeinsames Verstidndnis der prozessualen Vor-
gehensweise.

Entwickler]1 présentierte Entwickler2 den vorhandenen Code. Er hatte jedoch nicht explizit geédu-
Bert, wie er sich die Rolle von Entwickler2 beim Pair-Developing vorstellte oder welche Erwar-
tungen er an diesen hatte. Weder hatten sie geklart, welche Aufgaben Entwickler2 iibernehmen
sollte, noch welche Verantwortungen er in den Sitzungen hatte. Bis zum Projektende behielt Ent-
wickler2 daher seine Vorstellung von getrennten Verantwortlichkeiten und fiihlte sich in den Sit-
zungen nicht verantwortlich fiir die Entwicklung des Codes. Er blieb beim Pair-Developing meis-
tens Observer, gab wenige Kommentare oder stellte Verstindnisfragen und lieB Entwicklerl als
Driver die Implementierung durchfiihren (siche Abschnitt 4.5.2).

Erst nach der 16. Sitzung stellte sich in einem Einzelgesprich mit Entwickler2 heraus, dass er
entgegen der Idee von Collective Ownership davon ausging, dass nur der urspriingliche Autor
eines Dokumentes Driver sein sollte und mit der Driver-Rolle auch die Verantwortlichkeit fiir den
Code einherging. Offensichtlich hatte er sich vorher nicht dariiber geduBert, weil er es als eine
Tatsache akzeptiert hatte (siche Abschnitt 5.1).

Wie bereits im Abschnitt 2.3.1 {iber Pair-Developing erldutert, entsprach dies einer typischen
Rollenverteilung von Expert-Novice. Auch in anderen Untersuchungen wurde festgestellt, dass es
bei dieser Kombination von Erfahrungsstufen selten Rollenwechsel stattfanden, der Experte meis-
tens die Driver-Rolle einnahm und 85 % der Zeit redete [SLO8]. Dies wurde jedoch nicht als ne-
gatives Ergebnis eingestuft, da sowohl der Novize als auch der Experte davon profitierten.

Auf die Fertigstellung der Sitzungsaufgaben in Pair-Developing-Sitzungen hatte die fehlende
Abstimmung der Prozessziele keine Auswirkungen. Denn aufgrund der Projekterfahrung von
Entwickler1 fiel die zumeist passive Rolle von Entwickler2, gemessen am Code-Output am Ende
der Sitzungen, nicht auf. Falls es doch noch unerledigte Aufgaben gab, wurden diese zwischen
den Entwicklern in getrennter Verantwortlichkeit auBlerhalb der Sitzungen zu Ende gebracht.
Hierbei tibernahm auch Entwickler2 eine aktive Rolle, da es klar definierte, getrennte Verantwort-
lichkeiten gab.

Doch zeigte sich wihrend des Etablierungsprozesses zunehmend, dass sowohl Entwicklerl als
auch Entwickler2 mit den fehlenden prozessualen Arrangements ihre Schwierigkeiten hatten und
sich dadurch Unzufriedenheit einstellte. Die fehlende Abstimmung der prozessualen Ziele und das
unterschiedliche Rollenverstindnis werden auch bei der Analyse zu Verspéatungen und Awareness
in den Abschnitten 5.2.3 und 5.2.4 nochmals aufgegriffen.
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5.2.1.3 Phianomene zu Sitzungszielen

Wandlungen und Widerspriiche der Sitzungsziele von Entwickler2

Vor jeder Sitzung gaben die Entwickler im Fragebogen US an, was ihnen besonders wichtig fiir
die Erreichung der Ziele erschien (siche Frage 7 US in Anhang B). Im Verlauf des Projektes kehr-
ten sich manche Prioritéiten in ihr Gegenteil um. Sowohl bei Entwickler1 als auch bei Entwickler2
gab es hinsichtlich der Sitzungsziele Verdnderungen. So war fiir beide Entwickler besonders am
Anfang wichtig, dass keine technischen Probleme die Erreichung der Ziele verhindern.

Die Sitzungsziele von Entwickler2 verdnderten sich wihrend des Etablierungsprozesses auch
bezogen auf andere Priorititen signifikant. Abbildung 5.1 zeigt, welche Relevanz die piinktliche
Beendigung der Sitzungsaufgabe im Vergleich zur Relevanz fiir den Erhalt aller wichtigen Infor-
mationen fiir Entwickler2 jeweils hatte.

Vergleich zweier Sitzungspriorititen von Entwickler2

Sitzung
3 4 5 6 8 1011 12 13 14 15 16

1 ‘\

2 — " —p————— ==t==Die Aufgabe
= puinktlich beenden
E 3 —

=
o
2 4 — Alle wichtigen
= .
Informationen
5 erhalten
6

Abbildung 5.1 Angaben von Entwickler2 iiber die Priorititen die Sitzungsaufgaben piinktlich zu erledigen und
alle wichtigen Informationen zu erhalten (1 = sehr wichtig bis 6 = am wenigsten wichtig)

Wie Abbildung 5.1 zeigt, gab Entwickler2 dem Erhalt von Informationen besonders in der ersten
Hilfte des Projektes eine hohe Prioritit, wéhrend in der zweiten Hailfte vor allem die piinktliche
Beendigung der Sitzungsaufgabe fiir ihn einen wichtigen Faktor fiir den Sitzungserfolg darstellte.

Ein Grund fiir die Wandlung wurde von Entwickler2 nicht genannt. Es ldsst sich jedoch aus dem
Kontext des Etablierungsprozesses vermuten, dass auch hier die Inhalte bzw. die Verantwortlich-
keiten in Sitzungen eine Rolle spielten. In der 3. Sitzung hatte Entwickler2 selbst den Code er-
stellt, er hatte als Driver und Autor relativ viel Verantwortung fiir den Sitzungsablauf. Das Be-
diirfnis Feedback von Entwickler]l zu bekommen war hoch. Die Aufgabe (seinen Code zu prisen-
tieren) piinktlich zu beenden ebenfalls.

In der 5. und 6. Sitzung wurde mit dem Pair-Developing ein neuer Sitzungstyp eingefiihrt. Ent-
wickler2 wusste noch nicht, was auf ihn zukommen wiirde und daher lag seine Prioritdt eher da-
rauf weitere Informationen zu erhalten, als piinktlich fertig zu werden. Als sich spéter herausstell-
te, dass die Pair-Developing-Sitzungen weitestgehend in der Verantwortung von Entwicklerl
durchgefiihrt wurden, bekam die Prioritét piinktlich fertig zu werden wieder einen hoheren Stel-
lenwert.

Diese Entwicklung ist nicht ungewohnlich. Verschiedene Studien iiber DPP fiihrten an, dass fiir
die Entwickler vor allem die Entwurfsentscheidungen am Anfang eines Projektes relevant sind
und sie in spiteren Implementierungsphasen auch gerne getrennt weiterarbeiten [CCV03, WKO00].

Entsprechend der Angaben im Fragebogen hitte es Entwickler2 besonders in der zweiten Projekt-
hilfte wichtig sein miissen, die gesamte Sitzungszeit fiir die Erledigung der Aufgabe zur Verfii-
gung zu haben. Wie sich bei der Erdrterung zu Verspéatungen in Abschnitt 5.2.3 zeigte, hielt ihn
dies jedoch nicht davon ab regelmiBig zu spét zu Sitzungen zu erscheinen.
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Widerspriichliche Sitzungsziele zwischen den Entwicklern

Die Entwickler hatten mehrfach in Sitzungen unterschiedliche Sitzungsziele angegeben. Beson-
ders anschaulich war es jedoch in der 7. Sitzung (siche Abschnitt 4.7.2).

Der Typ der Aufgabe in der Sitzung war von beiden Entwicklern im Fragebogen als Review de-
klariert worden. Entwickler] schrieb als Sitzungsziel: ,, Get a good knowledge of the [...] code*.
Wihrend Entwickler3 angab: ,, Mostly knowledge and experience sharing, clarifying the approach
before it’s too late. “ Entwickler] hatte ein Review geplant, um den erzeugten Code besser ken-
nenzulernen. Entwickler3 hatte die Intention von Entwicklerl iiberpriifen zu lassen, ob er die vor-
laufige Spezifikation richtig umgesetzt hatte. Soweit konnte man noch keine grofen Differenzen
feststellen. Doch weitere Angaben im Fragebogen zeigten, dass ihre Vorstellung der Umsetzung
sehr verschieden war. Zur Vorgehensweise schrieb Entwicklerl: ,, Synchronizing the Projects.
Code Review presented by [Entwickel3] and [Entwickler2] followed by a discussion.* Entwick-
ler3 schrieb hingegen: ,, Get the code reviewed by the reviewer and discuss the open issues if
any.

Die Widerspriiche in den Sitzungszielen wirkten sich sowohl auf den Ablauf der Sitzung als auch
auf die Erreichung der Ziele aus. Wie es dazu kam, wird nun im Detail erlautert. Der Grund fiir
die uneinheitliche Vorstellung tiber die Umsetzung eines Reviews war, dass diese nicht zur {ibli-
chen Praxis der Entwickler in ihren Projekten gehorte. Normalerweise wurde der erzeugte Code
erst nach Fertigstellung in der Testphase vom Testteam iiberpriift.

Durch die Angaben der Entwickler wird bereits deutlich, dass Entwicklerl erwartete, dass ihm der
Code von den anderen Entwicklern préasentiert werden wiirde. Im Gegensatz dazu ging Entwick-
ler3 davon aus, dass nicht er als Autor des Codes, sondern Entwickler]l die aktive Rolle tiberneh-
men wiirde, wie es in Reviews iiblich ist.'"* Da die Entwickler sich nie iiber Sitzungsziele aus-
tauschten, erfuhr Entwickler3 erst zu Sitzungsbeginn, welche Rolle er in der Sitzung hatte. Ent-
wickler] formulierte es folgendermalBen: ,, The goal is to get a short intro into the code. You can
open every class you want and you can highlight. “ Darauf reagierte Entwickler3 wie folgt: “I will
give you the status of how far we are and where we are stuck.”

Entwickler3 lieB sich nicht anmerken, dass er eine andere Vorstellung {iber den Ablauf hatte. Er
ging spontan auf die Erwartungen und die Aufforderung von Entwicklerl ein. Ohne die Angaben
im Fragebogen wiren die Widerspriiche zunéchst nicht aufgefallen.

Doch spétestens bei der Préisentation zeigte sich, dass Entwickler3 nicht davon ausgegangen war
die aktive Rolle im Review zu haben. Beispielsweise stockte er mehrfach bei seinen Erklarungen
(siche Tabelle 5.1b) und c)) oder ihm fiel mitten in einer Erklérung auf, dass er wichtige Punkte
ausgelassen hatte (siehe Tabelle 5.1a), b) und c)), sodass er seine Erkldarung unterbrach, um an
einem anderen Punkt fortzufahren.

a) | “Maybe it is better to start with [Dateiname] ”

b) | ,,Here you get all the parameters ... oh sorry, before that I need to explain how it gets the
parameters. “

c) | “It is slightly difficult to find a starting point ...ok...here you can see...ok...I also forgot to

mention that [...]”
Tabelle 5.1 Erklidrungsversuche von Entwickler3 bei einer Codepriisentation in der 7. Sitzung

Die Tatsache, dass Entwickler3 entgegen den Empfehlungen fiir Reviews als Autor selbst durch
den Code fithrte und die unstrukturierte Vorgehensweise, konnen evtl. fiir zwei weitere Auswir-
kungen verantwortlich sein. Erstens ist es moglich, dass Fehlinterpretationen der vorlaufigen Spe-
zifikation von Entwickler] unentdeckt blieben, weil Entwickler3 nur die Punkte ansprach, die er
fiir kritisch hielt. Zweitens schien es aus demselben Grund und der fehlenden Vorbereitung von
Entwickler1 vollig dem Zufall {iberlassen Defekte aufzuspiiren.

' Vgl. Abschnitt 2.3.2
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Sitzungszieliinderung

Ungewohnlich fiir den bisherigen Etablierungsprozess war die Zieldnderung, die in der 13. Sit-
zung auftrat, nachdem die Entwickler feststellten, dass sie die geplanten Aufgaben nicht ohne
fremde Hilfe erledigen konnten. Wie bereits in Abschnitt 4.7.4 ausfiihrlich beschrieben, war es
nach der 12. Sitzung bereits die zweite Sitzung, in der diese Aufgabe bearbeitet wurde und als die
Entwickler nicht mehr weiter wussten, suchte Entwicklerl sich eine andere TODO-Markierung
im Code und fuhr damit fort.

Der Wissensunterschied zwischen den Entwicklern war in diesen Sitzungen kleiner, weil sie aus-
nahmsweise mit Code arbeiteten, der auch fiir Entwicklerl neu war. Doch vielleicht lag gerade an
dieser Stelle das Problem. Das Wissen der Entwickler reichte nicht aus, um das Problem ohne
Hilfe von auBlen zu 16sen. Obwohl Entwicklerl vor der Sitzung mit dem Autor des Codes iiber
Losungsansitze gesprochen hatte, konnten die Entwickler die geplante Aufgabe nicht beenden.
Dies merkte er auch im Fragebogen zur Sitzung an: “changed target of session during the session
since it is easier to ask developers of 3rd party software why they send an error”.

Die Frage ist, warum Entwicklerl die Sitzung nicht verlassen hatte, um das Problem sofort zu
klaren. Lag es vielleicht an der Sitzungssituation? Hatte ihn vielleicht die technische Infrastruktur
oder die kurze gemeinsame Sitzungszeit davon abgehalten? Oder war die Aufgabe so komplex,
dass Entwicklerl sich nicht vorstellen konnte, dass das Problem durch eine kurze Riickfrage ge-
16st werden kdnnte? Was hatte ihn also dazu bewogen mit einer anderen Aufgabe fortzufahren,
statt sich Hilfe bei seinem Kollegen zu suchen? Im Fragebogen gab er folgenden Grund an: “ [
can walk over to the next room to ask the developer. I think it wouldn't be a good idea to leave the
session to do this”

Diese Aussage macht den Eindruck, dass Entwickler] die Zieldnderung durchfiihrte, weil er die
Sitzung nicht verlassen wollte. Doch auf Nachfrage, gab er in einer Email folgende Begriindung
an: ,, Das macht jeder wie er will. Mich stort es immer, wenn ich permanent unterbrochen werde,
deshalb versuche ich die Kollegen zu erwischen, wenn sie nicht vor dem Computer sitzen (z.B.
beim Essen, Rauchen, Kaffee trinken).

Er wechselte also die Aufgabe in der Sitzung, weil er seinen Kollegen nicht bei dessen Tatigkei-
ten storen wollte und bestétigte damit, dass die Sitzungssituation nicht der Grund dafiir war.

Beim Mittagessen konnte er, wie erwartet, das Problem mit Hilfe seines Kollegen 16sen und so
konnten die letzten Probleme durch eine kleine Anpassung am Code geldst werden.

Die Zieldnderung hatte also weitere negative Auswirkungen auf die Sitzung verhindert. Entwick-
ler] konnte durch sein flexibles Handeln trotz fehlender Informationen durch die Zieldnderung die
restliche Sitzungszeit sinnvoll nutzen. Dies hatten ihm auch seine vorher gesetzten TODO-
Markierungen ermdglicht.

Diese Situation zeigte zwei Aspekte von DPP. Zum einen wurde deutlich, dass fehlende Informa-
tionen den Sitzungsverlauf verdndern konnen und flexible Handlungsweisen erforderlich sind, um
negative Auswirkungen zu verhindern. Zum anderen bestitigte es den in Abschnitt 2.2 erwéhnten
Nachteil von DPP, dass gemeinsame Pausen fiir Entwickler] einen wichtigen Bestandteil zum
Informationsaustausch darstellten, der im virtuellen Team nicht moglich war.

5.2.1.4 Zusammenfassung

Aus der Analyse wird deutlich, dass eine fehlende Abstimmung der Ziele in vielerlei Hinsicht
Einfluss auf den Nutzen von DPP haben kann.

Wenn die Entwickler nicht {iber ihre Prozessziele sprechen, kann es passieren, dass bis zuletzt die
Vorstellungen iiber die Rollenverteilung und damit zusammenhéngende Verantwortungen und
Erwartungen voneinander abweichen. Dies kann sich auch auf die Priorititen von Sitzungszielen
und die aktive Unterstiitzung des zweiten Entwicklers in den Sitzungen negativ auswirken.
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Fehlende Kommunikation kann bei DPP dadurch entstehen, dass Entwickler, die daran gewohnt
sind den Informationsaustausch auf ihre gemeinsamen Pausen zu beschrénken, sich noch an die
verteilte Situation anpassen miissen.

Verschiedene Projektziele und sich wandelnde Sitzungsziele miissen keine negativen Auswirkun-
gen auf die Erledigung der Aufgaben haben. Solange die Vorstellungen iiber das gemeinsame
Ziel, z.B. Code-Output erzeugen, nicht zu weit voneinander abweichen und die abweichenden
Ziele, z.B. Wissenstransfer, implizit im Prozess enthalten sind.

Eine fehlende Abstimmung iiber die Sitzungsziele und deren Umsetzung kann zu Missverstind-
nissen iiber Erwartungen und Verantwortlichkeiten fiihren. Negative Auswirkungen auf den Sit-
zungsablauf konnen teilweise durch flexibles Handeln verhindert werden. Allerdings resultiert
dies dennoch in einer unstrukturierten Vorgehensweise.

5.2.2 Ausgefallen

Die Analyse der folgenden zwei Abschnitte (5.2.2 und 5.2.3) befasst sich mit einigen Phdnome-
nen, die dazu fiihrten, dass im DPP-Projekt Zeit verschwendet wurde. Manche der genannten
Probleme, z.B. fehlende Vorbereitung, konnten darin nur am Rand erortert werden und bleiben
zukiinftigen Untersuchungen iiberlassen.

Im Verlauf des DPP-Projektes kam es zu mehreren Sitzungsausfillen, weshalb von den urspriing-
lich angedachten 22 Sitzungen'® insgesamt nur 16 Sitzungen stattfanden. Im folgenden Abschnitt
sollen die Griinde, Wechselwirkungen und Bedeutungen von Sitzungsausfillen fiir eine Prozess-
einfiihrung von DPP erldutert werden.

Es gab verschiedene Griinde, die dazu fiihrten, dass Entwickler der Sitzung fern blieben oder Sit-
zungen verschoben werden mussten. Sie werden folgendermaBen kategorisiert:
e Busy: Sitzungen wurden von den Entwicklern verschoben, weil dringendere Aufgaben zu
erledigen waren.
e No-Show: Es kam mehrmals vor, dass Entwickler nicht wie geplant zu Sitzungen erschie-
nen.
e Out-of-Office: Verschiedene Beteiligte konnten wegen spontanem Urlaub oder Krankheit
nicht an Sitzungen teilnehmen.
e Fehlende Voraussetzungen/technische Probleme: Sowohl technische Probleme als auch
fehlende Vorbereitung der Entwickler fithrten zu Sitzungsaustfillen.

Bei der Analyse zeigte sich, dass folgende Fragen fiir die Erorterung eine Rolle spielten:
e  Wer hat abgesagt?
e  Wer hat entschieden, dass die Sitzung ausfallt?
e  Wie und wann wurde es kommuniziert?

Im restlichen Teil dieses Abschnitts wird niher erdrtert unter welchen Bedingungen Ausfille zu-
stande kamen und welche Auswirkungen dies auf das DPP-Projekt hatte. Die Erorterung geht
dabei nach dem Verursacher der Ausfille vor: (1) Entwicklerl, (2) Entwickler2 oder Entwickler3,
(3) fehlende Betreuung und (4) technische Probleme. Es ist leicht bei den vielen Vorfillen den
Uberblick zu verlieren, daher befindet sich in Tabelle 5.14 eine Ubersicht iiber alle Ausfille. Die-
se Ubersicht wird wihrend der Erdrterung schrittweise aufgebaut.

' Dies entspricht einer Sitzung pro Woche.
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5.2.2.1 Sitzungsausfall durch Entwickler1

Busy I

An dem DPP-Projekt waren drei Entwickler beteiligt. Die Planung und die Zielsetzung erforder-
ten jedoch, dass Entwickler] in jeder Sitzung anwesend war. Wenn Entwickler] Sitzungen absag-
te, gab es keine alternative Besetzung, daher bedeutete es in jedem Fall, dass die Sitzung ausfallen
wiirde. Drei Sitzungen mussten deswegen verschoben werden (sieche Tabelle 5.2).

Abgesagte | Zeitpunkt und .
Sigtzungg Art (ll)er Absage Erklarung

4 1 Tag vorher per | "Since I am very busy with urgent tasks I have to cancel the
Email session this week. We will continue next week."

9 1 Tag vorher in | ,, According the session tomorrow, I have to cancel, because I

der Reflexion | have a Meeting at 10:30. "

13 1 h vorher per | "Due to a needed emergency Patch for a customer I have to

Email cancel the session today."

Tabelle 5.2 Informationen zu Sitzungsausfillen, die durch Entwickler1 verursacht wurden

Wihrend des gesamten Projektes war das Zustandekommen von geplanten DPP-Sitzungen unsi-
cher, weil den Entwicklern jederzeit eine dringendere Aufgabe dazwischen kommen konnte. Ent-
wicklerl lie} drei Sitzungen ausfallen, weil andere Aufgaben mit einer hoheren Prioritdt wie z.B.
ein Meeting oder dringende Wartungen fiir Kunden zu erledigen waren.

Nach Angaben der Entwickler wurde aulerhalb der DPP-Sitzungen nicht an den Aufgaben des
DPP-Projektes weitergearbeitet. Die Beendigung der Aufgaben wurde also durch die Ausfille der
Sitzungen um mehrere Wochen verzogert. Mehrmals versuchte Entwicklerl diese Ausfille durch
Erh6hung der Anzahl der Sitzungen pro Woche auszugleichen. Sitzung 8/9, 9/10, 12/13 und 15/16
waren in der gleichen Woche geplant. Fiir zwei der vier Wochen funktionierte es. Sitzung 9 und
13 wurden, wie vorher erwéhnt, von Entwicklerl selbst kurzfristig abgesagt. Es stellte sich her-
aus, dass es fiir die Entwickler schwierig war spontan zusétzliche Sitzungen an nicht Sitzungsta-
gen durchzufiihren.

Durch die kurzfristigen Absagen wurden auch die Zeitpldne aller anderen Beteiligten gestort. Eine
Absage wie in der 13. Sitzung, die erst eine Stunde vorher mitgeteilt wurde, blockierte den Zeit-
raum gegeniiber anderen Terminen, die zu dieser Zeit hétten stattfinden konnen. Weiterhin hatten
die Beteiligten ihre Tagesplanung darauf ausgerichtet und evtl. bereits unnétig Zeit fiir die Vorbe-
reitung auf die Sitzung aufgewendet.

Out-of-Office

Wie in jedem Arbeitsalltag, gab es auch in den Sitzungen Ausfille wegen Krankheit und Urlaubs-
zeiten. Die 14. Sitzung fiel aus, weil Entwicklerl Urlaub hatte.

Natiirlich kdnnte man sich jetzt fragen, warum die Sitzung ausfiel und nicht friiher eine Alternati-
ve geplant worden war. Dies lag an der Organisation der Sitzungsplanung. Sitzungen wurden
ausschlieBlich von Entwicklerl geplant. Er beurteilte, wann es nétig war Sitzungen durchzufiih-
ren. Von Anfang an hatte er Sitzungen nur nach Bedarf von Woche zu Woche geplant. Da das
Projekt bis dahin gut in der Zeit lag, war wohl seiner Meinung nach keine Alternative notig.

Was er zu diesem Zeitpunkt noch nicht wissen konnte war, dass die 14. Sitzung danach noch zwei
weitere Male ausfallen wiirde.
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Sitzungs- Abgesagt Zeitpunkt und Art | Verschoben Probleme /
Grund ]
nummer durch der Absage um Auswirkungen
4 Entwickler] dringendere | 1 Tag vorher per | Woche unbestindige
Aufgabe Email Planung,
. Anderes 1 Tag vorher in der . ..
9 Entwicklerl Meeting Refloxion 1 Tag Projektverzégerung
13 Entwickler] dringendere | 1 h vprher per 1 Woche unbestdndige
Aufgaben Email Planung,
. kurzfristige
14 Entwickler 1 | Urlaub ! WO.C he vorher in 1 Woche Planung, Projekt-
der Sitzung N
verzogerung

Tabelle 5.3 Zusammenfassung der Sitzungsausfille verursacht durch Entwickler1 wegen dringenderer Aufgaben

5.2.2.2 Ausfall von Entwickler2 bzw. Entwickler3

Neben Entwicklerl musste mindestens einer der beiden Entwickler aus Bangalore (Entwickler2
oder Entwickler3) anwesend sein, damit eine DPP-Sitzung stattfinden konnte. In diesem Ab-
schnitt wird erdrtert, warum das Fernbleiben der Entwickler aus Bangalore zwar nicht immer zu
Sitzungsausfillen fiihrte, sich aber trotzdem negativ auf die Sitzungen auswirkte.

No-Show I

Entwickler2 und Entwickler3 waren in der 2. Sitzung fiir den Einfiihrungsprozess eingeplant ge-
wesen. Doch nur Entwickler2 erschien zu dem verabredeten Termin und die Sitzung fand ohne
Entwickler3 statt.

Der Grund des Nichterscheinens blieb ungeklirt. Es wurde weder von Entwickler3 noch von den
anderen Beteiligten zur Sprache gebracht, warum er der Sitzung fernblieb.

Dadurch verpasste Entwickler3 sowohl erste Erfahrungen mit DPP, als auch die Moglichkeit die
technische Infrastruktur (inkl. Saros) einmal auszuprobieren.

In Sitzungen mit seiner Beteiligung zeigte sich spéter, dass ihm essentielles Wissen iiber Saros
fehlte. Er wihlte bspw. in einer dieser Sitzungen die Option das gesamte Projekt zu synchronisie-
ren, statt eine Teilsynchronisation durchzufiihren, was zu einer Verzogerung von bis zu 30 Minu-
ten (also ein Drittel der gesamten Sitzungszeit) fithrte. Da ein Zeitpuffer fiir die Vorbereitung
eingeplant war, hatte es jedoch keine Auswirkungen auf die Erreichung der Sitzungsziele.

No-Show II

Auch Entwickler2 erschien nicht zu einer Sitzung, obwohl er dafiir eingeplant war (siche Tabelle
5.4).

Abgesagte | Zeitpunkt und 2
Sitzung Art der Absage Erklirung
7 In der Sitzung ., I will not join this week and will continue next week "'

Tabelle 5.4 Ausfille von Sitzungen, die durch Entwickler2 verursacht wurden

Diese Absage offenbarte mir weitere Erkenntnisse dariiber, wie die Entwickler mit Ausfillen um-
gingen. Wieder sprachen sie nicht dariiber, dass einer der Entwickler sich verspitete bzw. ganz
ausfiel.

Ich konnte mir folgende zwei Erklarungen dafiir vorstellen: (1) die Entwickler hielten die Rolle
des dritten Entwicklers in den Sitzungen fiir nicht wichtig und/oder (2) Konflikte wurden entwe-
der ohne meine Anwesenheit oder gar nicht angesprochen.

Fiir die erste Erklarung sprach die Erkenntnis aus Abschnitt 5.2.1, dass Entwickler2 bereits seine
Rolle als zweiter Entwickler in der Sitzung als nicht so relevant erachtete. Wahrscheinlich kam
ihm dann die Rolle eines dritten Entwicklers tiberfliissig vor. Die Entwickler hatten offenbar au-
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Berdem ohne sich untereinander austauschen zu miissen alle die gleiche Einstellung, dass Sitzun-
gen mit drei Entwicklern keine weiteren Vorteile erbringen wiirden bzw. zu viele Ressourcen in
Anspruch nahmen. Ich kam zu dieser Einsicht aus mehreren Griinden: (1) hatte Entwickler]l mir
in einem der spiteren Einzelgesprache mit genau dieser Begriindung mitgeteilt, dass er nicht pla-
ne den dritten Entwickler (Entwickler3) an den bereits geplanten Sitzungen zu beteiligen. (2) hatte
auch Entwickler2 in der abschlieBenden Erhebung angedeutet, dass er sich als dritter Entwickler
nicht in die Sitzung einbringen konnte. (3) haben mir sowohl Entwickler1 als auch Entwickler2 in
der abschlieBenden Erhebung versichert, dass sie sich iiber ihre Erfahrungen in Sitzungen zu dritt
nicht ausgetauscht hatten.

Die zweite Erkldrung, dass die Entwickler grundsétzlich eher konfliktscheu waren, kam folgen-
dermafen auf. Die Sitzungsinhalte machten es nicht erforderlich, dass Entwickler2 dabei sein
musste. Aber hétte es nicht selbstverstdndlich sein miissen, dass Entwicklerl Entwickler3 nach
dessen Tischnachbarn fragte, wenn dieser unangekiindigt nicht erschien? Stattdessen vergingen
mehr als 20 Minuten der Sitzung bis Entwickler2 sich von selbst meldete, um seine Abwesenheit
zu erwihnen, ohne sie aber niher zu erkldren. Auch diesmal wurde weder von Entwicklerl noch
von Entwickler3 ndher hinterfragt bzw. eine Erklarung fiir die Absage gefordert. Dies war ein
deutliches Indiz dafiir, dass Geschehnisse, die Konfliktpotential hatten, von den Entwicklern nicht
offen ausgesprochen wurden.

Es hatte auf diese Sitzung keine weiteren Auswirkungen. Die Sitzung konnte wie geplant durch-
gefiihrt werden, da die Sitzungsinhalte vorrangig mit Entwickler3 geplant waren und Entwickler2
fiir die Durchfiihrung nicht essentieller Beteiligter war.

Fiir den Etablierungsprozess hatte es die Auswirkung, dass es die erste Sitzung mit drei Entwick-
lern werden sollte.

Busy II/No-Show III und Out-of-Office/No-Show 1V
Auch die nichsten beiden abgesagten Sitzungen von Entwickler3 verstirkten den Verdacht von

vorher, dass die Entwickler Sitzungen zu dritt weniger Prioritdt einrdumten als andere Aufgaben
zu erledigen. Wieder blieb das Nichterscheinen unkommentiert.

Abgesagte | Zeitpunkt und

Sitzung | Art der Absage Erklarung

"As I could not attend last session too, and this week also 1
Zu Sitzungsbe- | am busy in some other tasks, that's why I would like to skip
ginn per Email | today's session. Only [Entwickler2] would be joining from
here. Is this fine?"

Tabelle 5.5 Ausfille von Sitzungen, die durch Entwickler3 verursacht wurden

11,12

Obwohl Entwickler3 seine Beteiligung erst gar nicht (Out-of-Office wegen Krankheit) und beim
zweiten Mal nur kurzfristig und per Email (Busy wegen dringenderer Aufgaben) mitteilte, hatte
dies keine weiteren Auswirkungen auf den Sitzungsablauf. Die Sitzungen konnten ohne ihn abge-
halten werden, da Entwickler2 anwesend war und er hauptséchlich in die Entwicklung dieses
Features involviert war.

Die Auswirkungen der verschiedenen Formen des Nichterscheinens kann man folgendermafen
zusammenfassen. Das Fehlen des dritten Entwicklers hatte keine Auswirkungen auf die Fertigstel-
lung der Sitzungsaufgaben. Jedoch konnte nicht genauer untersucht werden in welcher Form ein
dritter Entwickler moglicherweise die Arbeit seiner Kollegen im Entwicklungsprozess unterstiitzt
hitte. Es wurde nicht dariiber gesprochen, warum Entwickler3 nicht erschien, aber damit hatte er
endgiiltig den Anschluss an den Etablierungsprozess verloren. Die 12. Sitzung war der letzte Ver-
such ihn in die DPP-Sitzungen weiter einzubezichen.
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Sitzungs- Abgesagt Grund Zeitpunkt und Verschoben Probleme /
nummer durch Art der Absage um Auswirkungen
> Entwickler3 nicht genannt Keine nicht ff;hlffnde Prozess-
(no show) verschoben einfiihrung
nicht cenannt nicht fehlender Nutzen
7 Entwickler2 ot g€ in der Sitzung ¢ von DPP zu dritt,
(no-show) verschoben .
konfliktscheu
. . Distanzierung
11 Entwickler3 Krankheit (no- in der Sitzung nicht vom Etablie-
show) verschoben
rungsprozess
dringendere nicht Distanzierung
12 Entwickler3 | Aufgaben (no- | zu Sitzungsbeginn vom Etablie-
verschoben
show) rungsprozess

Tabelle 5.6 Zusammenfassung der Ausfille von Entwickler2 oder Entwickler3

5.2.2.3 Ausfall durch Entwickler2 bzw. Entwickler3

Busy IIT

In den vorherigen Analysen hat sich herausgestellt, dass ein Ausfall von Entwickler2 oder Ent-
wickler3 nicht dazu fiihrte, dass Sitzungen ausfielen. Dies dnderte sich jedoch, wenn beide Ent-
wickler nicht zur Verfligung standen. Die Ursachen, die dazu fiihrten werden im folgenden Ab-
schnitt erortert.

Bei den vorherigen Ausfillen spielte der Zeitpunkt der Absage eine eher kleine Rolle. Dies war
nicht immer der Fall.

Abgesagte | Zeitpunkt und

Sitzung | Art der Absage Erklirung

"I apologize to inform you so late but for the next couple of
4 h vorher per | days I have got some urgent tasks to finish; so I would like to
Email propose to postpone today’s session on Tuesday. Please let

me know if this is fine for both of you?"
Tabelle 5.7 Ausfille von Sitzungen, die durch Entwickler3 verursacht wurden

Die Absage erfolgte vier Stunden vor der geplanten Sitzung per Email. Dies war zwar relativ
kurzfristig, aber es wire evtl. genug Zeit gewesen, um mit wenig Aufwand neu zu planen und in
der verbleibenden Zeit eine alternative Sitzung mit Entwickler2 anzusetzen. Aber Entwicklerl
hatte bis zwei Stunden vorher darauf noch nicht reagiert. Aus diesem Grund schrieb Entwickler3
eine weitere Email: “Please let me know if you both are fine with this session postponing?”.

Der Grund dafiir, dass die Absage erst zwei Stunden vor der Sitzung bemerkt wurde, ldsst sich
darauf zuriickfiihren, dass wir uns in verschiedenen Zeitzonen befanden. Durch den Zeitunter-
schied von 3,5 Stunden zwischen Entwickler3 und uns war es zum Zeitpunkt der Absage 6:30 Uhr
CET.

Unabhingig davon war nur an wenigen Stellen wahrnehmbar, dass das DPP-Projekt auf verschie-
denen Kontinenten und in unterschiedlichen Zeitzonen durchgefiihrt wurde wie z.B. der Termin-
planung.

Eine Alternative zum Ausfall der Sitzung wire gewesen, die Sitzung stattdessen mit anderen In-
halten und Entwickler2 durchzufiihren. Da die Sitzung aber erst so kurzfristig vorher absagt wur-
de, hatte Entwicklerl nicht mehr die Moglichkeit neu zu planen, sodass auch diese Sitzung ver-
schoben werden musste. Eine weitere Auswirkung auf den Etablierungsprozess war, dass die fiir
diese Woche geplante Reflexion zu Sitzung 8 und 9 dadurch ebenfalls entfiel und aufgrund des
Zeitabstandes zum neuen Termin auch nicht mehr nachgeholt werden konnte.

67



Analyse des Etablierungsprozesses und des Nutzens von DPP

Zum ersten Mal hing es nicht von Entwicklerl ab, dass eine Sitzung ausfiel. Wie die nichste Ana-
lyse zeigt, gab es weitere Ausfille, bei denen andere Personen iiber den Ausfall von Sitzungen
entschieden.

Busy IV

In der 16. Sitzung teilte Entwickler]l mit, dass ihm vom Abteilungsleiter in Bangalore mitgeteilt
wurde, dass Sitzung 17 um 4 Wochen verschoben werden miisste, weil Entwickler2 und Entwick-
ler3 fiir die ndchsten 3 Wochen mit anderen Aufgaben beschéftigt sein wiirden.

Da es fiir die aktuelle Aufgabe bereits eine Fertigstellungsfrist fiir Ende des Monats gab, teilte
Entwickler] in der Sitzung mit, dass er das Feature alleine fertigstellen wiirde.

Zusammenfassend kann man also festhalten, dass sowohl zu kurzfristige Absagen (aufgrund ver-
schiedener Zeitzonen), die manchmal die Planung einer Alternative unmoglich machten, als auch
das Einwirken von Dritten zu Sitzungsausfallen flihrten.

Sitzungs- Abgesagt Grund Zeitpunkt und | Verschoben Probleme /
nummer durch Art der Absage um Auswirkungen
Kurzfristige Absage

dringendere | 4 h vorher per

9 Entwickler3 Aufgaben Email 4 Tage (Zeltzongn), keine
Alternative
17 Entwicklerl dringendere L Woche vorier 3 Wochen Einfluss von auflen

Aufgaben in der Sitzung
Tabelle 5.8 Zusammenfassung der Ausfille von Entwickler2 oder Entwickler3

5.2.2.4 Ausfall wegen fehlender Betreuung

Es ist bereits ausfiihrlich erortert worden, dass ohne die Entwickler keine DPP-Sitzungen stattfin-
den konnten. Dagegen sollte die Betreuung in den DPP-Sitzungen eigentlich nur eine unterstiit-
zende MaBnahme sein. Es stellte sich jedoch heraus, dass sie ein essentieller Bestandteil fiir das
Zustandekommen von Sitzungen darstellte.

Fehlende Voraussetzung I
Die 2. Sitzung konnte nicht wie geplant als erste Sitzung fiir den produktiven Einsatz von DPP

genutzt werden, weil die Freigabe fiir die Inhalte der Arbeit von Teles nach der Unterzeichnung
der Vereinbarung zur Verschwiegenheit (NDA) von ihnen noch nicht bewilligt worden war.

Abgesagte | Zeitpunkt und

Sitzung | Art der Absage Erklarung

"As you may have heard already we have to wait until next
week with our code review because of the missing NDA. We
have decided to hold a short session on Wednesday 10 am
1 Tag vorher per | anyway in order to give [Entwickler2] and [Entwickler3] a
Email short introduction into Saros with a sample project and to test
performance and delay over a such long distance. After that,
you will have some time to introduce your questionnaire and
to give a view about your role in this dpp trial if you want ;-)"
Tabelle 5.9 Ausfall des produktiven Einsatzes von DPP wegen fehlender Freigabe (NDA) fiir die Betreuung
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Diese Sitzung zeigte besonders deutlich, welche Fragen zur Erorterung von Ausfillen relevant
waren. Beispielsweise zeigte es, dass generell Entwicklerl iiber das Zustandekommen bzw. Sit-
zungsausfille und Sitzungsinhalte entschied. In diesem Fall hatte er den produktiven Teil der
Sitzung ausfallen lassen, da keine Betreuung zur Verfligung stand. Er hatte sich des Weiteren eine
Alternative fiir den geplanten Sitzungstermin {iberlegt und dies einen Tag vorher per Email mitge-
teilt, um die anderen Beteiligten darauf vorzubereiten.

In diesem Fall konnte der Sitzungsausfall durch eine alternative Planung wenigstens teilweise
kompensiert werden.

Out-of-Office I1
Es wurde bereits vorher erwéhnt, dass Krankheitsbedingte Ausfélle (auch ohne Absage) der Ent-

wickler vorgekommen waren, ohne dass sich dies auf den Sitzungsverlauf ausgewirkt hatte. Fiir
den Ausfall der Betreuung galt dies offensichtlich nicht.

Abgesagte | Zeitpunkt und

Sitzung | Art der Absage Erklarung

“I am sorry, but this time I have to cancel the session. Be-
cause of health problems I will not be able to be in the office
tomorrow. It would be important to me to attend the next ses-
sion, but if you have urgent things to work on, please feel free

to do the session tomorrow without me.”
Tabelle 5.10 Absage der Betreuung fiir die 4. Sitzung

1 Tag vorher per
Email

Insgesamt fiel Sitzung 4 schon zum zweiten Mal aus (siehe Tabelle 5.14). Die technischen Vo-
raussetzungen waren vorhanden, sodass die Entwickler nicht auf die Betreuung angewiesen wa-
ren. Doch die Entwickler hielten es anscheinend nicht fiir nétig eine DPP-Sitzung durchzufiihren.
Daher lieBen sie den Termin ohne weitere Reaktion ausfallen. Es stellte sich an dieser Stelle die
Frage, ob dieses Verhalten etwas iiber die Sicht der Entwickler auf DPP zeigte. Es gab darauf
mehrere Antwortmdglichkeiten, z.B. (1) die Entwickler hielten nicht viel von DPP und lieBen die
Sitzungen, wenn moglich, ausfallen oder (2) sie fithrten mehr Sitzungen als erforderlich durch,
weil das Projekt Teil eines Forschungsprozesses war.

Man konnte daraus ebenfalls den Schluss ziehen, dass die Entwickler es mit dem Vorankommen
ihres Projektes nicht eilig hatten. Normalerweise werden Fristen in Projekten eher zu kurz geplant
und daher herrscht sténdig Termindruck. Es stellte sich jedoch spéter in einem Gesprach mit Ent-
wicklerl tiber die Planung zum Projekt heraus, dass in den Sitzungen teilweise fiir ein spéteres
Release vorgearbeitet wurde und das Projekt trotz der Sitzungsausfille noch gut in der Zeit lag.
Selbst wenn Entwicklerl versicherte, dass die Aufgaben des DPP-Projektes die gleiche Prioritét
wie alle anderen seiner Aufgaben hatten, lasst sich nicht ausschlieBen, dass fehlender Termin-
druck zu mehr Ausfallen gefiihrt hatte.

Obwohl die Entwickler sich nicht kritisch {iber die mehrfachen Sitzungsausfille duflerten, war
eine der Auswirkungen Diskontinuitit. Es konnte bei den wenigen Sitzungen (hochstens eine pro
Woche) keine Routine im Umgang mit der technischen Infrastruktur entstehen. Die Arbeit blieb
liegen (auBerhalb der Sitzungen wurde nicht an den Aufgaben gearbeitet) und Ziele bzw. Proble-
me gerieten in Vergessenheit. In einem der Fragebogen antwortete Entwickler]l auf die Frage
nach Herausforderungen in der néchsten Sitzung wie folgt: ,,Long time since last session and
changing requirements. We have to redefine tasks. *

Die Entwickler fingen praktisch nach einer ldngeren Pause wieder von vorne an Routine, z.B.
bezogen auf Saros-Funktionalititen, aufzubauen. Das folgende Beispiel beschreibt diesen Aspekt
und leitet gleichzeitig auf die folgenden Beobachtungen aus dem Abschnitt zu technischen Aus-
fallen {iber. In Sitzung 4 konnte nicht mit Saros gearbeitet werden, weil Entwicklerl Probleme mit
dem Update der Software hatte und es auch in der Sitzung nicht mehr schaffte. Da Entwickler2
sich zehn Sitzungen spiter nicht mehr daran erinnern konnte, dass Updates vor einer Sitzung kri-
tisch sein konnen, fiel aus demselben Grund auch Sitzung 14 aus. Entwicklerl kommentierte dies
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in der Reflexion zur 14. Sitzung wie folgt:,, We have to keep in mind if there is an update that we
do it in advance to avoid something like that today.” Entwickler2 sagte dazu: ,, Every time it

worked so I never thought it would be a problem”

Sitzungs- Abgesagt Zeitpunkt und Probleme /
nummer durch S Art der Absage Verschoben um Auswirkungen
. fehlende 1 Tag vorher per | nicht niedrige Prioritdt
2 Entwicklerl Vorbereitung | Email verschoben von DPP
4 Beobachterin | Krankheit ]15;;2‘3 vorher per 1 Woche Diskontinuitét

Tabelle 5.11 Zusammenfassung der Sitzungsausfille wegen fehlender Betreuung

5.2.2.5 Ausfille wegen fehlender Voraussetzungen und technischer Probleme

Wie bereits in Abschnitt 2.2 erwidhnt, hat DPP eine Schwachstelle, weil fiir das Zustandekommen
einer Sitzung die erforderliche technische Infrastruktur bei allen Beteiligten funktionieren muss.
Es gab mehrere Sitzungsausfille aufgrund von technischen Problemen. Wie die weitere Analyse
zeigen wird, spielten neben technischen Problemen jedoch auch immer noch andere Faktoren eine
Rolle.

Insgesamt gab es wihrend des Etablierungsprozesses sieben Saros-Releases, entsprechend dem
dreiwdchigen Veroffentlichungszyklus des Saros-Projekts. Da in jedem dieser Releases so ent-
scheidende Anderungen an Saros vorgenommen wurden, dass keine Riickwirtskompatibilitit zu
alteren Versionen bestand, bedeutete die Verdffentlichung einer neuen Saros-Version, dass zwin-
gend alle oder keiner der Sitzungsteilnehmer ihre Version zu aktualisieren hatten. Wie im Beispiel
am Ende des letzten Abschnitts beschrieben fiihrten zwei verschiedenen Releases (9.5.8.r1275
und 9.7.31.r1565) zu Problemen, da die Entwickler unterschiedliche Saros-Versionen installiert
hatten.

In Sitzung 4 hatte Entwickler]l das Saros-Update und in Sitzung 14 hatte Entwickler2 das Saros-
Update nicht durchgefiihrt. In beiden Fillen war den Entwicklern mindestens drei Tage vor der
Sitzung empfohlen worden das Update vorzeitig durchzufithren und entsprechende Riickmeldung
iiber den Verlauf zu geben, um die ndtigen technischen Voraussetzungen fiir die Sitzung zu schaf-
fen.

In den beiden folgenden Abschnitten wird im Detail erdrtert, wie es zu den Ausfillen kommen
konnte und welche Auswirkungen sie hatten.

Technische Probleme und fehlende Vorbereitung I

Fiir den Ausfall in der 4. Sitzung gab es verschiedene Griinde. Erst ihr Zusammenwirken verur-
sachte den Ausfall. Der erste Grund war, dass Entwickler1 sich nicht auf die Sitzung vorbereitet
hatte, weil er das empfohlene Update nicht vor der Sitzung durchgefiihrt hatte. Zweitens hatten
die Entwickler sich nicht gut aufeinander abgestimmt. Denn es wire auch moglich gewesen, dass
beide vorerst mit einer gleichen aber dlteren Version weiterarbeiten. Drittens hatten andere techni-
sche Probleme (Updates in Eclipse, die das Saros-Update verhinderten) Entwicklerl innerhalb der
Sitzung daran gehindert das Saros-Update nachzuholen.

Eigentlich ist es nichts Ungewohnliches, wenn beim Einsatz einer neuen Technologie am Anfang
des Projektes eine Sitzung wegen technischer Probleme ausfillt. Doch wenn man den Kontext
ndher betrachtet, kann man besser verstehen, welche Auswirkungen sich aus dem Ausfall ergaben.
Die Anfangsphase war fiir den Fortbestand der DPP-Sitzungen bei Teles am kritischsten. Es war
keineswegs selbstverstindlich, dass weiterhin Sitzungen stattfinden wiirden. Saros war noch eine
a-Version und der Einsatz von DPP hing davon ab, ob sich die Sitzungen als technisch machbar
und fiir den Entwicklungsprozess als hilfreich erweisen wiirden. Es hatte sechs Wochen nach dem
Projektstart erst eine produktive Sitzung stattgefunden und dies war die erste Sitzung nach weite-
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ren 3 Wochen von ausgefallenen Sitzungen (sieche Tabelle 5.14). Daher war es umso wichtiger fiir
das Fortbestehen des DPP-Projektes, dass endlich wieder eine produktive Sitzung stattfinden
konnte.

Mit ein wenig Vorbereitung, in Form eines Updates vor der Sitzung, hitten die Probleme wahr-
scheinlich frither erkannt und noch vor der Sitzung behoben werden kénnen. Das Problem war,
dass die Entwickler bis zuletzt nicht davon iiberzeugt werden konnten, sich besser auf die Sitzun-
gen vorzubereiten.

Die Entwickler duerten sich nicht direkt iiber den Sitzungsausfall, doch war zu beobachten, dass
ihre Motivation fiir DPP sank und die Erwartungen fiir technische Probleme stiegen. Dies zeigte
sich durch die Angaben der Entwickler in den Fragebogen vor der Sitzung. Abbildung 2 zeigt
einen Auszug der Prioritét ,,keine technischen Probleme treten auf oder stéren die Sitzung* von
Entwickler1 und Entwickler2.

Vergabe der Prioritit "keine technischen Probleme treten
auf oder behindern die Sitzung"
Sitzung
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 [] E 1 1 1 1 1 1 1 1 1 J

2 —— —
- Entwicklerl
g 3 8—H —————
5 O Entwickler2
&4 e e e e e = =

5 —

6

Abbildung 5.2 Angaben der Entwickler im Fragebogen US iiber die Prioritit dafiir, dass keine technischen
Probleme die Sitzung behindern (US-kurz Frage 7, 1= sehr wichtig bis 6 = am wenigsten wichtig)

Es zeigte sich, dass Entwicklerl in den ersten acht Sitzung im Fragebogen vor der Sitzung stets
angab, dass es fiir den Erfolg der Sitzung wichtig (in Sitzung 6 sogar sehr wichtig) war, dass kei-
ne technischen Probleme auftraten. Auch bei Entwickler2 war zu beobachten, dass er in den ers-
ten Sitzungen technischen Problemen eine hohe Relevanz fiir den Erfolg der Sitzung beimaR. In
spéteren Sitzungen traten weniger technische Probleme auf, dementsprechend sank auch die Prio-
ritdt der Entwickler im Fragebogen.

Auf die offene Frage, welche Probleme sie fiir die ndchste Sitzung erwarteten, gaben sie stets und
ausschlieBlich technische Probleme an (siche US-kurz Frage 6).

Damit zeigte sich die Notwendigkeit, die Sitzungen soweit wie moglich von technischen Proble-
men zu befreien. Zum einen damit die Entwickler ihre Arbeit erledigen konnten und die Sitzungen
als produktiv erlebten und somit motiviert blieben. Zum anderen, damit sie sich darauf einlassen
wiirden auch anderen Aspekten der Sitzung (Inhaltliches oder Zwischenmenschliches) mehr
Aufmerksamkeit zu schenken.

Technische Probleme und fehlende Vorbereitung I1

Wie in der 4. Sitzung stellte sich auch in der 14. Sitzung heraus, dass Saros wegen verschiedener
Versionen nicht verwendet werden konnte (siche Abschnitt 4.7.5).

Wieder gab es verschiedene Ursachen, dass Saros nicht verwendet werden konnte. Wie vorher
erortert, hitten eine bessere Abstimmung zwischen den Entwicklern oder eine frithere Vorberei-
tung weitere Probleme vermieden. Hinzu kam jedoch, dass Entwickler2 eine falsche Angabe ge-
macht hatte. Er hatte Sitzungszeit verschwendet, um ein technisches Problem bzw. seine zu kurz-
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fristige Vorbereitung zu vertuschen. Dies hiatte durch eine zusétzliche Desktop Sharing-
Verbindung zu ihm evtl. verhindert werden konnen.

Dieser Vorfall hatte zwei Auswirkungen, die besonders erwéhnenswert sind. Erstens konnte die
Sitzung, anders als Sitzung 4, auch ohne Saros von den Entwicklern wenigstens teilweise fiir pro-
duktive Arbeit genutzt werden. Zweitens ergab sich daraus fiir den Etablierungsprozess eine wich-
tige Erkenntnis. Das Problem war am Ende der Sitzung geldst, aber es hatte die gesamte Sit-
zungszeit und zusétzlich noch die Arbeitszeit von vier weiteren Saros-Entwicklern erfordert. Als
Konsequenz aus den Geschehnissen in Sitzung 14 beschloss das Saros-Team eine simple, aber
ndtige, interne Vorgehensweise festzulegen, fiir den Fall, dass Sitzungen wegen fehlender Vorbe-
reitung oder technischer Probleme nicht stattfinden konnten (siehe 5.3.6 Neuerungen durch Te-
les). Damit sollte der Ablauf optimiert und so wenig Zeit wie moglich verschwendet werden.

Technische Probleme III

Ein weiterer Vorfall, der im weitesten Sinne mit der technischen Infrastruktur zusammenhing, war
der Ausfall der 14. Sitzung, weil das Notebook von Entwicklerl nicht einsatzbereit war.

Abgesagte | Zeitpunkt und
Sitzung | Art der Absage
14 3 hvorher per | "Since my notebook is broken I am not able to participate the

Email session today. We will continue next week as usual."
Tabelle 5.12 Absage der 14. Sitzung von Entwickler1 wegen technischer Probleme

Erklirung

Da Sitzungen ohne Entwickler1 nicht stattfinden konnten, und er anscheinend nicht damit rechne-
te bis zur Sitzung Ersatz fiir sein Notebook inklusive aller ndtigen Softwareinstallationen (siche
Abschnitt 4.3) zur Verfiigung zu haben, musste auch diese Sitzung verschoben werden. Insgesamt
fiel Sitzung 14 damit drei Mal aus (siche Tabelle 5.14). Die néchste Sitzung fand erst vier Wo-
chen spéter als geplant statt.

Sitzungs- | Abgesagt Grund Zeitpunkt und | Verschoben Probleme /
Hummer durch Art der Absage um Auswirkungen
N L e e G
| v | bt R St Vot
e | S s | 1w | Ebe Yot

Tabelle 5.13 Zusammenfassung der Sitzungsausfille wegen fehlender Voraussetzungen oder technischer Prob-
leme

5.2.2.6 Zusammenfassung

Tabelle 5.14 fasst alle vorher beschriebenen Vorfille zusammen. Anhand sich wiederholender
Sitzungsnummern kann man erkennen, wie oft eine Sitzung verschoben werden musste. Auf3er-
dem werden in der Tabelle noch die Griinde, Details zur Absage und Stichpunkte iiber die Er-
kenntnisse aufgefiihrt.
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Sitzungs- Abgesagt Grund Zeitpunkt und Verschoben Probleme /
nummer durch Art der Absage um Auswirkungen
. fehlende 1 Tag vorher per | nicht niedrige Prioritdt
2 Entwicklerl Vorbereitung | Email verschoben von DPP
) Entwickler3 | nicht genannt Keine nicht fehlende Prozess-
(no-show) verschoben einfithrung
. unbesténdige Pla-
4 Entwicklerl EAYEIE ! Tag VO 5T 1 Woche nung,
Aufgabe Email ; ..
Projektverzogerung
4 Betreuerin | Krankheit ]151;1;2%1 VLGS 1 Woche Diskontinuitét
technische fehlende Vorberei-
4 Entwicklerl Probleme in der Sitzung 1 Woche tung, sinkende
Motivation
. . fehlender Nutzen
7 Entwickler2 nicht genannt in der Sitzung nicht von DPP zu dritt,
(no-show) verschoben .
konfliktscheu
. Anderes Mee- | 1 Tag vorher in unbestindige Pla-
9 Entwicklerl . . 1 Tag nung,
ting der Reflexion : .
Projektverzogerung
. Kurzfristige Absage
9 Entwickler3 Eﬂggaineiere %Ilrll;fi(l)rher per 4 Tage (Zeitzonen), keine
g Alternative
. Krankheit (no- | . . nicht Distanzierung vom
1 Entwickler3 show) in der Sitzung verschoben Etablierungsprozess
dringendere . . . .
D G | A zu Sitzungsbe- nicht Dlstapmerung vom
o) ginn verschoben Etablierungsprozess
. unbesténdige Pla-
13 Entwicklerl dringendere Lh \{orher per 1 Woche nung,
Aufgaben Email ; ..
Projektverzdgerung
kurzfristige Pla-
14 Entwickler 1 spontaner 1 WOChef TS 1 Woche nung, Projektverzo-
Urlaub in der Sitzung
gerung
. technische 3 h vorher per fehlende Vorberei-
5 Leiiioos dterll Probleme Email L tesie tung, Falschangabe
technische fehlende Vorberei-
14 Entwickler2 Probleme in der Sitzung 1 Woche tung, Hardwareaus-
fall
17 Entwicklerl dringendere 1 Wochq vorher 3 Wochen Einfluss von auen
Aufgaben in der Sitzung

Tabelle 5.14 Ubersicht iiber Ausfille von Sitzungen oder ausgefallene Entwickler

Aus der Analyse ldsst sich insbesondere erkennen, dass bei Absagen, die durch duflere Einfliisse
oder andere Aufgaben verursacht wurden, die Rollenverteilung im DPP-Projekt manchen Betei-
ligten erlaubte von Sitzungen fernzubleiben, ohne dass sich dies auf den Sitzungsverlauf auswirk-
te. Wiederum andere Personen waren essentielle Beteiligte an einer Sitzung, sodass durch ihre
Absagen Ausfille und Verzégerungen verursacht wurden. Verschiedene Zeitzonen fiihrten dazu,
dass Absagen zu kurzfristig ankamen und keine Alternative mehr geplant werden konnte.

Es zeigte sich durch das Nichterscheinen der Entwickler, dass sie generell aus Sitzungen zu dritt
keinen Nutzen ziehen konnten. Sie waren jedoch zu konfliktscheu, um offen dariiber zu reden.
Des Weiteren zeigte sich, dass Ausfille, die durch technische Probleme hervorgerufen wurden,
teilweise durch flexible Vorgehensweise (und alternative Inhalte) kompensiert werden konnten.
Eine unerwartet positive Folge der Ausfille war, dass in der Zwischenzeit gravierende Probleme
wie z.B. Probleme mit der technischen Infrastruktur ausfiihrlich behandelt oder sogar behoben
werden konnten. Weiterhin ermdglichte die freie Zeit die durch Sitzungsausfélle zur Verfiigung
stand, die vorhandenen Daten genauer zu analysieren.
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Probleme mit der technischen Infrastruktur zeigten sich vor allem als Grund fiir einen Ausfall,
wenn zusétzlich noch andere Faktoren wie z.B. fehlende Vorbereitung oder fehlende Abstimmung
zwischen den Beteiligten vorlag. Ausfille, die durch technische Probleme verursacht wurden
fithrten dazu, dass die Motivation der Entwickler fiir die DPP-Sitzungen sank und die Erwartung
fiir technische Probleme sich erhdhte. In spiteren Phasen, in denen technische Probleme weniger
dominant auftraten, zeigte sich, dass diese in der Anfangsphase dafiir gesorgt hatten, dass andere
(nicht technische) Ereignisse des DPP-Projektes dadurch iiberschattet wurden.

Auch alltdgliche Griinde, wie spontaner Urlaub und Krankheit fithrten zu Sitzungsausfillen. Nach
langeren Pausen, die durch Ausfille verursacht wurden, zeigten sich deutliche Zeichen von Dis-
kontinuitdt im Entwicklungs- sowie im Etablierungsprozess, da z.B. keine Routine mehr im Um-
gang mit der technischen Infrastruktur vorhanden war und Reflexionen entfielen. Fiir den Etablie-
rungsprozess war der Ausfall von Sitzungen am Anfang besonders gravierend, da die Existenz des
DPP-Projektes davon abhing, dass die Entwickler das Projekt als produktiv empfanden. SchlieB-
lich kam es wegen Ausféllen innerhalb der ersten sechs Wochen des DPP-Projektes nur zu zwei
produktiven Sitzungen. Wegen mehrfachen Ausfillen, konnten Erweiterungen des Etablierungs-
prozesses, z.B. weitere Sitzungstypen und Sitzungen zu dritt, kaum untersucht werden.

Die Ausfille verringerten die Anzahl der moglichen Sitzungen im Etablierungsprozess erheblich.
Die Fertigstellung der Entwicklungsaufgaben war jedoch noch innerhalb der Deadline méglich.

5.2.3 Verspiatungen

Im Verlauf des DPP-Projektes kam es zu mehreren Verspatungen, weshalb einige Sitzungen nur
verkiirzt stattfanden. Abbildung 5.4 zeigt eine Ubersicht iiber das Verhiltnis von Verspétungen,
weiteren Verzogerungen und der restlichen Sitzungszeit fiir alle Sitzungen. Im folgenden Ab-
schnitt sollen die Griinde, Wechselwirkungen und Bedeutungen von Verspitungen fiir eine Pro-
zesseinfithrung von DPP erldutert werden.

Es gab verschiedene Arten von Verspiatungen:
e Verspitungen zu Sitzungen: Ein Entwickler verspatete sich zu Sitzungen.
e Verspitungen zu Reflexionen: Entwickler kamen zu Reflexionen zu spiit.
e Verspitungen durch Reflexionen: Reflexionen vor Sitzungen verschoben den geplanten
Beginn der folgenden Sitzungen.

Fiir die Analyse von Verspédtungen waren folgende Fragen interessant:
o  Wer verspitete sich?
e  Wozu verspitete er sich?
e Wie wurde damit umgegangen?

Im folgenden Abschnitt wird im Detail darauf eingegangen, wie es zu Verspitungen kam und
welche Auswirkungen sie auf den DPP-Prozess hatten. Nacheinander werden die Phinomene zu
verschiedenen Arten von Verspétungen, d.h. zu Sitzungen, zu Reflexionen und durch Reflexio-
nen, beschrieben. Die Ergebnisse werden jeweils anhand von Stichworten in einer Tabelle zu-
sammengefasst. In der Zusammenfassung dieses Abschnitts befindet sich eine Ubersicht iiber alle
Verspatungen (sieche Tabelle 5.21).

5.2.3.1 Verspiatungen von Entwickler2 zu Sitzungen

Entwickler2 verspitete sich iliber 15 Minuten zu mehreren Sitzungen wihrend des Etablierungs-
prozesses (siche Tabelle 5.15).
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Termin Entwickler Yersl')atung Grund
in Minuten
Sitzung 5 2 17 unbekannt
Sitzung 7 2 23 unbekannt
Sitzung 11 2 15 unbekannt
Sitzung 13 2 17 langere Mittagspause

Tabelle 5.15 Verspéitungen von Entwickler2 zu Sitzungen

Grundsitzlich gab es bei Entwickler2 Widerspriiche zwischen dem Verhalten (den Verspatungen)
und den Angaben diesbeziiglich im Fragebogen. Wie schon in Abschnitt 5.2.1 erldutert, hétte es
ihm wichtig sein miissen, die gesamte Sitzungszeit zur Verfligung zu haben. In den meisten Fra-
gebogen gab er an, dass es fiir den Erfolg der Sitzung wichtig war die Aufgabe piinktlich zu been-
den (sieche Abbildung 5.3).

Hochste Sitzungspriorititen von Entwickler2
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Abbildung 5.3 Angaben im Fragebogen US zu Frage 7 von Entwickler2 iiber die hochsten Prioritéiten fiir den
Erfolg der Sitzung (mit Mehrfachangaben)

Abbildung 5.3 zeigt, welche Faktoren fiir Entwickler2 die hochste Relevanz fiir den Erfolg von
Sitzungen hatten. Entwickler2 gab in 73 % der Fragebogen ,,die Aufgabe piinktlich beenden* als
einen der wichtigsten Faktoren fiir den Erfolg der Sitzung an. Darunter waren auch die Fragebo-
gen aus den Sitzungen 11 und 13.

Im Weiteren wird im Detail erdrtert, wie es zu dem Widerspruch zwischen den Sitzungszielen und
dem Verhalten von Entwickler2 kommen konnte. Die Verspdtungen werden abhingig von den
Sitzungstypen betrachtet. Zuerst wird erdrtert wie es zu der Verspiatung zum Review in Sitzung 7
kam. Danach werden die Verspitungen zu Pair-Developing-Sitzungen (5, 11 und 13) gemeinsam
untersucht.

Verspitungen von Entwickler2 zu einem Review

Wie bereits zum Nichterscheinen zu Sitzungen im vorherigen Abschnitt erldutert hatte Entwick-
lerl Entwickler2 fiir das Review in der 7. Sitzung eingeplant (vgl. Abschnitt 5.2.2). Er hatte den
beiden Entwicklern aus Bangalore sogar die gleiche Rolle zugedacht, obwohl der Code von Ent-
wickler3 erzeugt worden war. Seine Angabe iiber die geplanten Aufgaben im Fragebogen lautete:
,Synchronizing the Projects. Code Review presented by [Entwickler3] and [Entwickler2] fol-
lowed by a discussion.*

Obwohl Entwicklerl angab, dass Entwickler2 und Entwickler3 fiir die Sitzung die gleichen Rol-
len hatten, handelte es sich schlieBlich wieder um eine Sitzung, bei der Entwickler2 nicht der Au-
tor des Quellcodes war. Dieses Mal war er sogar nur der dritte beteiligte Entwickler. Folglich
wiirde die Vermutung iiber sein Verstindnis der Rollenverteilung und Verantwortlichkeiten wie
sie bereits in Abschnitt 5.2.1 erldutert wurden, nahelegen, dass er seine eigene Rolle in dieser
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Konstellation als noch iiberfliissiger als in DPP-Sitzungen zu zweit ansah und sich daher lieber
mit anderen Aufgaben befasste. Dies wiirde erkldren, warum er erst 23 Minuten nach Sitzungsbe-
ginn Bescheid gab, dass er nicht teilnehmen wiirde. Das Ausbleiben einer Reaktion der anderen
Entwickler hatte er als Bestétigung fiir sein Handeln auffassen konnen.

Zu diesem Zeitpunkt waren sich die Entwickler in Bezug auf die Rolle eines dritten Entwicklers
noch nicht einig. SchlieBlich hatte Entiwcklerl Entwickler2 eine aktive Rolle zugedacht. Man
héitte daher als Reaktion erwarten kdnnen, dass die anderen Entwickler die Verspéatung oder den
Ausfall von Entwickler2 auf irgendeine Weise kommentierten. Doch weder in der Sitzung noch in
der Reflexion wurde von den Entwicklern zur Sprache gebracht, dass oder weswegen Entwickler2
nicht wie geplant zur Sitzung erschienen war. Dies und die sparliche Kommunikation innerhalb
der Reflexionen verstiarkten erneut den Eindruck, dass die Entwickler nicht in meiner Anwesen-
heit oder tiberhaupt nicht iiber Konflikte sprachen.

Verspitungen von Entwickler2 zu Pair-Developing-Sitzungen

Vermutlich sah sich Entwickler2 auch bei keiner der Pair-Developing-Sitzungen fiir den Erfolg
der Sitzung verantwortlich. Dies wire zumindest eine Erklarung dafiir, warum er mehrere Male
erheblich zu spét zu Sitzungen dieses Typs erschien (vgl. Tabelle 4.11 und Tabelle 5.15).

Bei keiner seiner Verspdtungen machte er sich die Miihe eine Begriindung anzugeben und die
anderen Entwickler forderten auch keine von ihm. Dies machte es relativ schwierig die wahren
Griinde fiir die Verspétungen zu identifizieren. Es war zu befiirchten, dass sich hinter den Verspa-
tungen ein groferes Problem verbarg. Aus diesem Grund war es schon wéhrend des Etablierungs-
prozesses relevant, sich trotzdem detailliertere Gedanken dariiber zu machen.

Erste Vermutungen iiber die Griinde legten nahe, dass Entwickler2 im Allgemeinen zu Unpiinkt-
lichkeit neigte. Denn er kam oOfter ein paar Minuten, d.h. drei bis fiinf Minuten, zu spét. Eine wei-
tere Vermutung war, dass sich der Tagesablauf in der neuen Arbeitsumgebung noch nicht regu-
liert hatte und sich dadurch ab und zu vorherige Aufgaben verzogerten. Eine weitere plausible
Erklarung fiir die Verspitungen von Entwickler2 war, dass sie ein Zeichen dafiir waren, dass er
seine Grenzen und damit seine Position im neu gebildeten Team testen wollte.'® Es war hingegen
auch denkbar, dass die Sitzungszeiten sich mit den iiblichen Mittagszeiten seiner Kollegen iiber-
schnitten und er auch an Sitzungstagen nicht auf die gemeinsamen Pausen verzichten wollte. Dies
wiirde zumindest seinen einzigen Erkldrungsversuch im letzten Gesprich dariiber bestétigen. Aber
darauf wird spéter noch genauer eingegangen.

Es driangte sich im Besonderen noch ein weiterer Verdacht als Ursache fiir die Verspitungen auf,
der eine etwas komplexere Erklarung hat. An verschiedenen Stellen zeigte sich, dass Entwickler2
in Sitzungen vom Typ Pair-Developing (bei denen er nicht urspriinglicher Autor des Quellcodes
war, also alle Sitzungen nach der dritten) so gut wie keine Anstrengungen unternahm, Verantwor-
tung im DPP-Projekt zu iibernehmen. Dies duflerte sich bspw. darin, dass er nur selten eine aktive
Rolle in den Sitzungen {ibernahm. Folglich konnte die Ursache der Verspéatungen auch mangelnde
Motivation gewesen sein.

Dies ldsst sich wie folgt herleiten. Die Anwesenheit des Observers als zweiter Entwickler bei DPP
hat viele verschiedene Vorteile, z.B. Wissenstransfer und Qualitdtsverbesserung. Dies ist zwar
wissenschaftlich belegt (sieche Abschnitte 2.2 und 2.3.1), aber nicht jedem sofort ersichtlich. Da-
her kann nicht vorausgesetzt werden, dass Entwickler2 sich dessen bewusst war. Im Gegenteil ist
eher zu vermuten, dass ihm dies nicht klar war. Erstens lasst es sich darauf zurtickfiihren, dass er
keine Erfahrungen mit PP und DPP hatte (siehe Tabelle 4.2) und dass er sich darunter auch an-
fangs nicht viel vorstellen konnte (siche Tabelle 4.3). Zweitens hatte er im Gegensatz zu Entwick-
lerl Wissenstransfer nicht als explizites Projektziel angegeben (siche Abschnitt 4.4.2). Drittens
wurde zudem bereits in Abschnitt 5.2.1 erldutert, dass Entwickler2 ein Rollenverstdndnis hatte,
das ihm (als nicht urspriinglicher Autor) keine besonderen Verantwortungen fiir die Zusammenar-
beit bei DPP in Pair-Developing-Sitzungen zuwies. Als erstes Zwischenergebnis kann man also

'8 Nach Tuckman [Tuc65] entspricht dies der zweiten Phase (Storming) des 5-Phasenmodells des Teamentwicklungs-
prozesses.
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festhalten, dass Entwickler2 sich vor dem Etablierungsprozess vermutlich nicht dariiber bewusst
war, dass auch der Observer eine wichtige Rolle bei DPP hat.

Nun stellte sich die Frage, warum es ihm nicht moglich war, wihrend des Etablierungsprozesses
andere (positivere) Erfahrungen bzgl. seiner Rolle bei DPP zu sammeln. Dies lésst sich durch ein
in Abschnitt 2.3.1 bereits beschriebenes Phanomen, das Stephens und Rosenberg [SR03] als Go
Make Me a Cup of Tea - Syndrome bezeichnen, erkldren. Bei unterschiedlichen Erfahrungsstufen
der beteiligten Entwickler (hier Expert-Novice) besteht das Risiko, dass der Experte dem Novizen
durch sein Vorgehen keine Chance gibt sich zu beteiligen, weil er zu wenig Geduld hat oder dem
Novizen keine Moglichkeiten zur Beteiligung einrdumt. Obwohl er es nicht vorhatte, trug Ent-
wicklerl also dazu bei, dass Entwickler2 sich nicht aktiv einbringen konnte, weil er kein klar de-
finiertes Lernkonzept in den Sitzungen verfolgte und ihm manchmal auch die Geduld fehlte. Dies
zeigte sich bspw. auch in Sitzung 5. Auf der einen Seite versuchte er spontan Entwickler2 die
Driver-Rolle zu iibergeben. Andererseits entzog er sie ihm wieder, als es ihm nicht schnell genug
voranging (siche chronologische Beschreibung der 5. Sitzung in Anhang F). Als zweites Zwi-
schenergebnis kann man also festhalten, dass Entwickler2 in den Pair-Developing-Sitzungen die
Erfahrung machte: (1) dass er als Novize bei DPP nicht viel beitragen konnte, (2) dass, gemessen
an seinen Kriterien fiir eine erfolgreiche Sitzung (lauffidhigen Code als Output zu erzeugen), seine
Ziele ohne sein Zutun trotzdem erreicht werden konnten.

Wenn ihm also nicht bewusst war, dass er alleine durch seine Anwesenheit und das gelegentliche
Hinterfragen der Aktivitdten von Entwicklerl schon einen grof3en Beitrag zu den Sitzungen leiste-
te, dann ist es verstiandlich, dass er keinen wichtigen Grund fiir seine Teilnahme sah. Dementspre-
chend wird es ihm wahrscheinlich auch schwer gefallen sein sich {iberhaupt als zweiter Entwick-
ler, in der Rolle des Observers und als Novize, zu motivieren an Pair-Developing-Sitzungen teil-
zunehmen. Damit sollte dargelegt sein, wie es zu der Vermutung iiber die Verbindung zwischen
fehlender Motivation und Verspéatungen von Entwickler2 kam.

Eine Erkenntnis daraus scheint zu sein, dass Entwickler, die bei DPP die niedrigere Erfahrungs-
stufe haben, z.B. Novizen, sich iiber die Vorteile von DPP bewusst sein miissen, weil sie dann erst
ihre Rolle bei DPP verstehen und damit die ndtige Motivation fiir eine aktive Teilnahme dabei
entwickeln kdnnen.

Gemessen an den Projektzielen der Entwickler hatten die Verspatungen von Entwickler2 zu den
Pair-Developing-Sitzungen keine negativen Auswirkungen, weil sowohl Wissenstransfer stattfand
als auch lauffahiger Code erzeugt wurde. Die Sitzungsziele konnten meistens auch erreicht wer-
den, z.B. weil eine kurze Synchronisationszeit die Verspatung kompensierte (siche Sitzung 11),
und falls nicht, dann machten die Entwickler andere Griinde dafiir verantwortlich. So fiihrte bspw.
Entwickler] nach der 13. Sitzung die Verzégerung im Plan nur auf aufgetretene Probleme zuriick:
,we did some work ... which didn’t cover the test. “

Betrachtet man jedoch den dadurch entstandenen Zeitverlust, hatten die Verspédtungen sehr wohl
einen negativen Einfluss auf die Bilanz der produktiven Sitzungszeit. Da es auch nach der dritten
erheblichen Verspdtung nicht den Anschein hatte, dass die Entwickler von selbst darauf zu spre-
chen kommen wiirden und um schlechten Gewohnheiten vorzubeugen, war es angebracht an die-
ser Stelle in den Etablierungsprozess einzugreifen.

Interventionen waren zudem notwendig, da die Entwickler grundsétzlich konfliktscheu waren.
Dies zeigte sich wie folgt: Entwicklerl gab zwar an, dass ihm die Verspitungen von Entwickler2
nicht aufgefallen waren, weil sie zu gering waren. Dies wiirde auch erkldren, warum er in den
Fragebogen gekennzeichnet hatte, dass die Aufgaben nicht so schnell wie geplant ausgefiihrt wer-
den konnten, dabei jedoch nie eine Verspitung als Begriindung auftauchte. Gegen diese Begriin-
dung sprach jedoch, dass die Verspatungen insgesamt und besonders in der 11. Sitzung mehr als
auffillig waren. Denn Entwickler]l war zusétzlich eine Viertelstunde frither zur Sitzung erschie-
nen und musste daher nicht nur 15, sondern 30 Minuten bis Sitzungsbeginn warten.

Was den Verdacht, dass die Entwickler konfliktscheu sind, noch bestirkte, waren folgende drei
Griinde: (1) Die Entwickler konnten ohne weiteres liber das Ausbleiben des abwesenden Entwick-
lers3 sprechen, aber nicht iiber die Verspatung von Entwickler2, der anwesend war. (2) Sie spra-
chen nur sehr ungern in Reflexionen {iber Probleme und Erfahrungen aus den Sitzungen. (3) Ent-
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wickler]1 hatte auffallig lange damit gewartet ein Gespréch iiber Verspatungen mit Entwickler2 zu
filhren. Sie wollten vermutlich freiwillig weder liber Verspiatungen noch iiber andere bestehende
Konflikte sprechen. Dies zeigte mir die Mdglichkeit auf, dass es noch andere verborgene Konflik-
te geben konnte, die mir bis dahin nicht aufgefallen waren.

Ich nannte also Entwickler]l meine Vermutungen {iber die Motivation und das Rollenverstindnis
von Entwickler2 und schlug ihm dies als Thema fiir die ndchste Reflexion vor. Einerseits wollte
ich erfahren, ob es Entwickler1 aufgefallen war (und wenn ja, warum er nichts dazu gesagt hatte)
und seine Meinung dariiber erfahren. Andererseits wollte ich, dass er Entwickler2 darum bitten
sollte Verspatungen zu vermeiden. Ich hoffte natiirlich, dass ich dabei sein konnte, wenn Entwick-
lerl und Entwickler2 dariiber sprachen, um meine zwei Vermutungen bzgl. der Konfliktscheue
und iiber den Grund der Verspatungen zu iiberpriifen.

Es konnte nun die Frage naheliegen, warum ich mich nicht selbst an Entwickler2 wandte. Dies
hatte drei Griinde: (1) am wichtigsten war, dass die Entwickler endlich anfingen direkt miteinan-
der und ohne mich iiber nichttechnische Konflikte zu sprechen. (2) Ein Nebeneffekt war, dass ich
mich durch weitere Ermahnungen nicht noch unbeliebter machte. Ich hatte bereits mehrmals auf
die Beantwortung der Fragebogen bestehen oder verspitete Abgaben ermahnen miissen. Die Ent-
wickler hatten ihrerseits deutlich gezeigt, dass der Mehraufwand der zusétzlichen MaBnahmen
(Fragebogen, Reflexione, etc.) im Etablierungsprozess sie belastete. (3) AuBlerdem wollte ich
vermeiden, von den Entwicklern noch mehr als Kontrollinstanz wahrgenommen zu werden. Es
war schon schwierig genug sie in Reflexionen immer wieder auf Konflikte aufmerksam zu ma-
chen und all ihre Aktivitdten aufzuzeichnen, ohne dass sie sich dabei zu sehr iberwacht fiihlten.

Nach meinem Hinweis von vorher und der vierten auffilligen Verspiatung von Entwickelr2 konnte
Entwickler] nicht mehr vermeiden es zu bemerken. Wie vorgeschlagen, sprach er dies in der 13.
Reflexion an und bat Entwickler2 sich in Zukunft nicht mehr zu verspaten. Die gesamte Unterhal-
tung dariiber dauerte genau 45 Sekunden und verlief wie folgt:

Entwickler 1: ,,Is there any reason why you were late?

Entwickler 2: “Actually, I went for lunch late, so I came late. It was raining so I got wet”
Entwickler 1: “/...] It is once a week every Wednesday, so I kindly ask you to be here at the right
time”

Entwickler 2: “Yep”

Die zwei positiven Auswirkungen waren, dass die Entwickler einmal direkt iiber einen Konflikt
gesprochen hatten, und dass Entwickler2 danach nicht mehr zu spét kam.

Doch der wirkliche Grund fiir seine regelméfBigen Verspitungen wurde nicht geklirt. Ich war
versucht ihn selbst noch einmal danach zu fragen, doch meine bisherige Erfahrung sagte mir, dass
es unwahrscheinlich sein wiirde, eine offene Antwort von ihm zu erhalten. Entwickler2 hatte
schon mehrfach angedeutet, dass er sich durch mich iiberwacht fiihlte. In der 14. Reflexion sagte
er bspw.: ,,I think you are suspisious today *“ auf die Frage, ob die Entwickler sich auch auB3erhalb
der Sitzung liber Anforderungen von Saros austauschen wiirden. Auflerdem hatte ich schon mehr-
fach wihrend des DPP-Projektes die Erfahrung gemacht, dass Entwickler2 sich durch diplomati-
sche Antworten aus der Verantwortung stahl. Auf die Frage im ersten Fragebogen, ob er lieber im
Team oder alleine an neuen Aufgaben arbeitete war seine Antwort bspw.: ,,I don’t have any prob-
lem for anything “. Daher machte ich keinen Versuch ihn selbst noch einmal danach zu fragen.

Da Entwickler2 sich in den folgenden drei Sitzungen nicht noch einmal verspétete, wurde dieser

Punkt nicht mehr thematisiert. Es bleibt also offen, warum Entwickler2 sich wirklich zu den Sit-
zungen verspétete. Es ist auch gut moglich, dass es eine Kombination von mehreren Griinden war.
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Termin Entwickler Yersl.)atung Grund Pr({b 51
in Minuten Auswirkungen
Sitzung 5 2 17 unbekannt konﬂlktﬁcheg, falsches Rol-
lenverstindnis
. Keine Rolle fiir den dritten
Sitzung 7 2 23 unbekannt Entwickler bei DPP
Sitzung 11 2 15 unbekannt konﬂ1kt§cheg, falsches Rol-
lenverstindnis
Sitzung 13 2 17 Mittagspause konfliktscheu, falsches Rol-
lenverstindnis

Tabelle 5.16 Zusammenfassung von Verspitungen von Entwickler2 zu Sitzungen

5.2.3.2 Verspitungen zu Reflexionen

Es gab nicht nur Verspatungen zu Sitzungen sondern auch zu Reflexionen (siche Tabelle 5.17).

Termin Entwickler Yersl?atung Grund
in Minuten
Reflexion 3 1,2 15 Termin vergessen
Reflexion 10 2 10 unbekannt

Tabelle 5.17 Verspitungen der Entwickler zu Reflexionen

Bereits im Zusammenhang mit vorher erwdhnten Verspatungen deutete sich an, dass die Entwick-
ler alle Aktivitdten des Etablierungsprozesses (also auch die Reflexionen) als belastenden Mehr-
aufwand empfanden. Die Reflexionen waren ein Teil des Etablierungsprozesses, sie dienten je-
doch vorrangig dem Zweck, die Kommunikation zwischen den Entwicklern {iber Erfahrungen und
Probleme in der Sitzung zu fordern. Erst im zweiten Schritt der Anpassung des Etablierungspro-
zesses gelang es die Bereitschaft der Entwickler fiir Reflexionen zu erhéhen. In welchem Zusam-
menhang dies mit Verspatungen steht, wird in den néachsten beiden Abschnitten (Verspéatungen zu
Reflexionen und Verspéatungen durch Reflexionen) néher erlautert.

Verspitung zu Reflexionen I

Mir wurde bereits in der ersten Reflexion von beiden Entwicklern aufgezeigt, dass sie der Refle-
xion keinen hohen Stellenwert einrdumten.

Die erste Reflexion startete mit 15 Minuten Verspatung. Ich wartete 10 Minuten vergeblich und
schrieb ihnen dann eine Email. Daraufhin meldete sich zunichst Entwicklerl, der dann per Chat
Entwickler2 Bescheid gab. Darauthin konnte die Reflexion doch noch stattfinden. Sie dauerte
etwa 9 Minuten.

Als Grund fiir die Verspétung hatten die Entwickler angegeben, dass sie den Termin vergessen
hatten. Ich erklarte mir die Verspatung damit, dass die Entwickler anfianglich ein falsches Bild der
Rolle der Reflexion im DPP-Projekt hatten. Sie sahen es nicht als wichtigen Teil ihres Entwick-
lungsprozesses, sondern nur als eine weitere Form des Informationsaustauschs mit mir, was ihnen
evtl. weniger wichtig erschien.

Reflexionen gehdren nicht zu den iiblichen Praktiken von Entwicklern. Es ist auch kein Standard-
vorgehen bei PP oder DPP. Diese Praktik entspringt der Forschungsmethode CAR (siche Ab-
schnitt 3.1) bzw. wurde vorher von einer anderen wissenschaftlichen Mitarbeiterin der AG SE
bereits erfolgreich bei der Betreuung von PP-Sitzungen eingesetzt.

Da es sich um einen Termin ohne folgende Sitzung handelte, hatte es keine verspatende Wirkung
auf andere Aktivitdten des DPP-Projektes. Eigentlich hatte es nur mich mehr Zeit gekostet, da ich
auf die anderen warten musste. Ich konnte die Zeit jedoch fiir weitere Vorbereitungen auf die
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Reflexion nutzen. Es kam dieses Mal und auch spéter oft vor, dass ich Fragebogen (Most Recent
Session) von Entwicklern erst sehr kurz oder noch gar nicht fiir die Reflexion zur Verfiigung hat-
te. Teilweise waren auch hier die verschiedenen Zeitzonen dafiir verantwortlich. Ich las also den
Fragebogen von Entwickler2, der mir erst an diesem Tag drei Stunden vorher von ihm zuge-
schickt wurde, noch einmal in Ruhe durch, vervollstindigte dementsprechend meinen Leitfaden
fur die Reflexion und notierte mir andere Erkenntnisse, die ich daraus ziehen konnte, in meinen
Aufzeichnungen.

Verspitungen zu Reflexionen I1:

Zur Reflexion fiir Sitzung 10 kam Entwickler2 10 Minuten zu spét. Er gab keinen Grund an und
wurde von den anderen beiden Entwicklern in meiner Anwesenheit auch nicht darauf angespro-
chen.

Da es sich um einen Termin ohne folgende Sitzung handelte, hatte es keine verspitende Wirkung
auf andere Aktivititen des DPP-Projektes. Auf solche Fille wird weiter unten in Abschnitt 5.2.3
eingegangen. Es wurde allerdings auch in diesem Fall wieder Zeit verschwendet. Dieses Mal wa-
ren es sogar drei andere Personen, die warteten, denn auller Entwicklerl und mir war auch Ent-
wickler3 fiir die Reflexion anwesend.

Die Verspitungen zu Reflexionen und die fehlende Interaktion der Entwickler untereinander ver-
starkten den Eindruck, dass sie ein falsches Bild iiber die Bedeutung der Reflexionen hatten. Sie
sahen diese Termine nicht als Teil ihres Projektes, sondern ausschlielich als Termin zum Infor-
mationsaustausch mit mir. Entwickler2 stellte sogar die Notwendigkeit sich iiberhaupt auBBerhalb
der Sitzungen zu unterhalten in Frage: ,,we talk only when it's necessary, because talking is over-
head ..."

Der Etablierungsprozess wurde angepasst, indem Reflexionen auf Sitzungstage gelegt wurden.
Ein Sitzungstag begann mit der Reflexion der vorherigen Sitzung. Damit sollten zusétzliche Ter-
mine, die als Mehraufwand angesehen wurden, vermieden werden. Die Hoffnung war, dass Re-
flexionen vor der Sitzung Verspidtungen zu den Sitzungen verhindern kdnnten, stattdessen ver-
schoben sich dadurch zusétzlich die Sitzungen.

Termin Entwickler Yersl.)atung Grund Pro!)leme J
in Minuten Auswirkungen
Reflexion 3 1,2 15 Termin vergessen falschgs Verstindnis von
Reflexionen
Reflexion 10 2 10 unbekannt falsche.s Verstindnis von
Reflexionen

Tabelle 5.18 Zusammenfassung der Verspiatungen der Entwickler zu Reflexionen

5.2.3.3 Verspitungen durch Reflexionen

Dreimal fiihrten Reflexionen dazu, dass darauf folgende Sitzungen verspétet stattfanden (siehe
Tabelle 5.19). Wie oben schon erwéhnt fanden bis zur 7. Sitzung und fiir Sitzung 10 Reflexionen
an anderen Tagen statt als die Sitzungen. Es stellte sich jedoch heraus, dass es leichter war, einen
Termin fiir die Reflexion zu finden, wenn dieser am selben Tag wie eine Sitzung stattfand. Ein
weiterer Vorteil, den diese Reflexionen hatten, war, dass sie so zeitnah an den Sitzungen waren,
dass die Entwickler sich noch an die angesprochenen Sitzungs- oder Fragebogeninhalte erinnern
konnten.
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Termin Entwickler Yersl.)atung Grund
in Minuten

Sitzung 8 alle Beteiligten 42 Reflexion vor der
Sitzung

Sitzung 9 alle Beteiligten 19 Reflexion vor der
Sitzung

Sitzung 12 alle Beteiligten 13 Reflexion vor der
Sitzung

Tabelle 5.19 Verspitungen von Sitzungen durch Reflexionen

Im néchsten Abschnitt wird im Detail erldutert, warum die erste Anpassung des Etablierungspro-
zesses bzgl. Reflexionen noch nicht ausreichte, um Verspatungen im DPP-Projekt zu verhindern.

Verspitungen durch Reflexionen I

Wie die folgende Beobachtung zeigt gab es Situationen, in denen Reflexionen lidnger als erwartet
dauerten. Dadurch verschoben sich auch die folgenden Aktivitéten.

Die 4. Reflexion dauerte 42 Minuten. Davon wurden die ersten 20 Minuten bendtigt, um die Au-
dioeinstellungen der technischen Infrastruktur anzupassen. Sitzung 8 konnte erst eine halbe Stun-
de spéter als geplant beginnen.

Da die Reflexionen vorher nur etwa 10 Minuten gedauert hatten, waren fiir diese Reflexion eben-
falls nur 15 Minuten eingeplant. Schlechte Vorbereitung der Entwickler und wichtige Anpassun-
gen an der technischen Infrastruktur fiihrten jedoch dazu, dass die folgende Sitzung erst sehr viel
spater als geplant beginnen konnte.

Die Sitzungen zuvor waren durch schlechte Audioqualitit (metallische Nebengerdusche, Hinter-
grundgerdusche und Echos) belastet gewesen. In der Woche davor waren vom Saros-Team gerade
die Einstellungen ermittelt worden, die dafiir sorgen sollten, dass die Audioqualitit in Zukunft
besser wiirde. Obwohl die Teles-Entwickler bereits per Email Empfehlungen zu den Einstellun-
gen bekommen hatten, war es nétig, die Audioeinstellungen von Mumble mit jedem einzeln und
nacheinander noch einmal durchzugehen. Zum einen war dies erforderlich, weil die Entwickler
ihre Einstellungen noch nicht geéndert hatten. Zum anderen sind Einstellungen der Audioqualitét
immer abhingig von den geographischen und technischen Gegebenheiten. Die empfohlenen Ein-
stellungen waren vorher in einer anderen Konstellation mit Teilnehmern des Saros-Teams getestet
worden. Daher war es notig, die Audioqualitidt zwischen allen vier Beteiligten der Sitzung noch
ein wenig an die gednderte Umgebung anzupassen.

Da eine Verzogerung nicht eingeplant war, hatten die Entwickler danach nicht mehr genug Zeit,
alle geplanten Aufgaben bis zum geplanten Sitzungsende zu erledigen. So hatte der verspétete
Sitzungsbeginn die Auswirkung, dass Entwicklerl ausnahmsweise die Sitzung noch 20 Minuten
in seine Mittagspause hinein verldngerte. Ein Indiz dafiir, dass es im Projekt sehr wohl eine Rolle
spielte, wie viel produktive Sitzungszeit am Ende {ibrig blieb.

Verspitungen durch Reflexionen II

Nach der 3. Reflexion war davon auszugehen, dass fiir die Sitzung nicht genug Zeit bleiben wiir-
de, um die geplanten Aufgaben zu erledigen, wenn die Reflexion innerhalb der geplanten Sit-
zungszeit stattfinden wiirde. Daher wurde ein Termin 15 Minuten frither vereinbart. Da es keine
weiteren technischen Einstellungen mehr zu erledigen gab, hétten 15 Minuten ausreichen konnen.
Die Reflexion startete piinktlich und dauerte etwa 28 Minuten. Dieses Mal war der Grund fiir die
Uberlinge, dass die Entwickler zur Abwechslung einmal etwas ausfiihrlicher bei ihren Antworten
waren. Dies hatte sowohl positive als auch negative Aspekte. Ein positiver Gesichtspunkt war,
dass die Entwickler sich mehr Zeit als iiblich genommen hatten, um {iber ihre Erlebnisse in der
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Sitzung zu sprechen. Demzufolge hatte Entwickler2 jedoch weniger Zeit fiir seine Mittagspause,
denn der Zeitraum von 1,5 Stunden fiir die Sitzungen war genau zwischen die Mittagspausen der
Entwickler gelegt worden - wieder ein Punkt, an dem die verschiedenen Zeitzonen eine Rolle
spielten.

Die Reflexion dauerte wieder langer als die geplanten 15 Minuten, sodass der folgende Sitzungs-
beginn sich deswegen verspitete. Jedoch hatte es dieses Mal keine Auswirkungen auf das Ende
der Sitzung, denn die geplanten Aufgaben konnten schneller als erwartet erledigt werden.

Verspitungen durch Reflexionen I11

Als die Reflexion zur 11. Sitzung wieder fiir eine Verspiatung des Sitzungsbeginns sorgte, war es
noétig, den Etablierungsprozess erneut anzupassen, damit Verspéatungen durch Reflexionen in Zu-
kunft weniger Einfluss auf die produktive Sitzungszeit haben wiirden.

Wie vorher bereits erwihnt war eines der zentralen Punkte meiner Téatigkeit als Betreuerin, dafiir
zu sorgen, dass die Sitzungszeit produktiv genutzt werden konnte und die Entwickler sich durch
den Etablierungsprozess (also auch die Reflexionen) so wenig wie moglich gestort fiihlten. Die
Entwickler hatten bereits geduBert, dass sie die Sitzungen in Verbindung mit dem Etablierungs-
prozess (Fragebogen und Reflexionen) als zu groBBen, zusitzlichen Mehraufwand betrachteten.
Aufgrund dessen wurde versucht eine weitere Zeitersparnis im Etablierungsprozess vorzunehmen.
Ab Sitzung 12 wurden Reflexionen fiir Sitzungen einer ganzen Woche nur noch am Ende der
letzten Sitzung durchgefiihrt (und spéter auch die Fragebogen gekiirzt).

Ausgerechnet die letzte Sitzung dieser Woche fiel spontan aus, sodass keine Reflexion fiir Sitzun-
gen in dieser Woche stattfand. Es war nicht moglich, die Reflexion zu einem spiteren Zeitpunkt
nachzuholen, da die Entwickler sich nach mehr als einem Tag Abstand meistens nicht mehr an die
Inhalte erinnern konnten.

Termin Entwickler Versp atung in Grund Pro}) leme/
Minuten Auswirkungen

Sitzung 8 alle Beteiligten 42 R.e flexion vor der fehlende Vorbereitung
Sitzung

Sitzung 9 alle Beteiligten 19 R.e flexion vor der keine Auswirkungen
Sitzung

Sitzung 12 alle Beteiligten 13 R.e flexion vor der Anpassung der Reflexion
Sitzung

Tabelle 5.20 Zusammenfassung der Verspidtungen von Sitzungen durch vorherige Reflexionen

5.2.3.4 Zusammenfassung

Verschiedene Auspriagungen von Verspdtungen und ihre Bedeutung fiir den DPP-Prozess wurden
anhand von Kontext, Griinden und Konsequenzen im vorangehenden Abschnitt aufgezeigt. Man
kann diese Beobachtungen nun zusammenfassen, indem ihre Relevanz bezogen auf DPP erortert
wird.
Tabelle 5.21 fasst die Verspatungen der Entwickler entsprechend der obigen Erorterung zusam-
men.
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Termin Entwickler Yersl.)atung Grund Pm]) leme/
in Minuten Auswirkungen
Sitzung 5 2 17 unbekannt 1;;:312 ﬁ(\ii?;ll’dﬁlsscms
Sitzung 7 2 23 unbekannt &?gi;i:sbirjlgel;lplam_
Sitzung 11 2 15 unbekannt l};(z)rlllf; ﬁ:éﬁi‘;&(ﬁiﬁsehes
Sitzung 13 2 17 Mittagspause l};(z)rlllf; ﬁ:éﬁi‘;&(ﬁiﬁsehes
Reflexion 3 1,2 15 Termin vergessen g;lc:xeiir\l/ee;standms von
Reflexion 10 2 10 unbekannt falschgs petaceiyen
Reflexionen

Sitzung 8 auﬁ;;el_ 42 Reflexion vor der Sitzung | fehlende Vorbereitung
Sitzung 9 allﬁ;:;el_ 19 Reflexion vor der Sitzung | keine Auswirkungen
Sitzung 12 allﬁ;:;el_ 13 Reflexion vor der Sitzung | Anpassung der Reflexion

Tabelle 5.21 Ubersicht iiber Verspitungen von Entwicklern zu Sitzungen, zu Reflexionen und durch Reflexion
im Etablierungsprozess

Verspétungen verkiirzten die Sitzungszeit teilweise um bis zu 20 %. Zwar hatten die Verspatun-
gen meistens keine Auswirkungen auf die Erreichung der Sitzungsziele, doch in der Summe ging
dadurch viel Zeit fiir das gesamte Projekt verloren (sieche auch 5.3.1).

Aufgrund der Voraussetzungen fiir eine vorteilhafte Anwendung von DPP konnten Sitzungen erst
beginnen, wenn mindestens zwei Entwickler (Entwickler] und einer der Entwickler aus Bangalo-
re) anwesend waren. Daher verkiirzte sich die produktive Sitzungszeit bereits dadurch, dass einer
der beteiligten Entwickler sich zur Sitzung verspétete. Besonders weil das Sitzungsende auf
Wunsch von Entwicklerl (der dann mit seinen Kollegen Mittagspause machen wollte) fest war
und sich auBer in Ausnahmefillen nicht beliebig verschieben lieB3.

Die Analyse zeigte, dass einer der Entwickler erheblich zu spét zu mehreren Sitzungen erschien.
Eine Vermutung bzgl. der Ursache ist, dass der Entwickler aufgrund von fehlenden Zielvorstel-
lungen fiir bestimmte Sitzungsinhalte und einem falschen Rollenverstindnis andere Prioritdten
setzte, und dadurch auch kein Verantwortungsbewusstsein fiir die aktive Teilnahme bzw. Piinkt-
lichkeit in den Sitzungen vorhanden war.

Weiterhin ist es moglich, dass die Reaktion der anderen Entwickler, die sich nicht iiber die Ver-
spatungen dulerten, (besonders bei Sitzungen zu dritt) dazu fiihrte, dass sich das falsche Rollen-
verstdndnis des Entwicklers noch verstirkte.

Eine weitere Vermutung ist, dass der betreffende Entwickler seine Position im Team durch die
Verspétungen testen wollte. Dies wiirde auch erkldren, warum er nach der Ermahnung des pro-
jektverantwortlichen Entwicklers nicht mehr zu spit kam.

Die Reaktion der Entwickler zeigt, dass sie vermieden iiber konfliktbehaftete Themen zu spre-
chen. Insgesamt fehlte es an Offenheit in der Kommunikation der Beteiligten. Daher konnten auch
die Griinde fiir die Verspatungen nicht abschlieend geklért werden.

Es stellte sich heraus, dass zusitzliche Maflnahmen (Reflexionen), die den DPP-Prozess unter-
stiitzen sollten, fiir die Entwickler ungewohnt waren. Sie sahen den Etablierungsprozess eher als
Mehraufwand denn als Mehrwert an. Dadurch rdumten sie den Aktivititen weniger hohe Prioritit
ein, was sich durch Verspatungen zu Reflexionen und verzogerte Abgabe der Fragebogen dulerte.
Dies hatte nicht nur negative Auswirkungen. Bei Verspéatungen zu Reflexionen war es mdglich,
die Zeit fiir weitere Vorbereitungen, z.B. zur Auswertung verspitet eingegangener Fragebogen, zu
nutzen.

Durch mehrfache Anpassung des Etablierungsprozesses (Terminvereinbarung an Sitzungstagen
nach Sitzungen) konnten durch Reflexionen verursachte Verspatungen vermieden werden. In
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diesem Zusammenhang hatte sich gezeigt, dass die verschiedenen Zeitzonen sowohl fiir die Ter-
minplanung von Reflexionen, als auch fiir die Abgabe der Fragebogen eine Rolle spielte.
Verspiatungen durch Reflexionen hatten nicht nur negative Effekte auf die Sitzungszeit, wenn
bspw. die geplanten Aufgaben schneller als erwartet erledigt werden konnten oder wenn der
Grund fiir die verlédngerte Reflexion eine MaBBnahme beinhaltete, die fiir das gesamte DPP-Projekt
von Vorteil war (gemeinsame Audioeinstellungen). Zeitnahe Reflexionen, die die Sitzungszeit
verkiirzten, hatten den Vorteil, dass die Terminplanung durch anschlieBende Sitzungen leichter
war und die Entwickler sich noch an die Geschehnisse der Sitzung und die Angaben im Fragebo-
gen erinnern konnten.

5.2.4 Vorkommen und Fehlen von Awareness

Der Begriff Awareness wurde bereits in Abschnitt 2.2 eingefiihrt. Es handelt sich dabei um das
Bewusstsein von Personen iiber ihre eigenen Aktivititen im Kontext zu Aktivititen ihrer Umge-
bung in verteilter kollaborativer Softwareentwicklung. Awareness ist wie in Abschnitt 2.2 bereits
beschrieben wichtig fiir DPP. Sie unterstiitzt die koordinierte Zusammenarbeit und gewéhrleistet
damit, dass manche Vorteile von PP, z.B. Pair-Review, auch bei DPP vorhanden sein konnen.

Es wurden vier fiir DPP-Sitzungen relevante Formen von Awareness vorgestellt. Dies sind sozia-
le, informelle, gruppenstrukturelle und Workspace Awareness (siche Abbildung 2.2). Aulerdem
wurden verschiedene Fragen vorgestellt, die Elemente von Awareness beschreiben (sieche Tabelle
2.1).

Es hat sich in verschiedenen Studien gezeigt, dass durch Awareness die Zusammenarbeit einer
Gruppe signifikant effektiver sein kann als individuelle Arbeit [GGR96], und dass das Erhohen
der Awareness sich positiv auf DPP auswirkt [GGR96].

Im Verlauf des Projektes konnten sowohl positive Effekte von Awareness als auch negative Ef-
fekte von fehlender Awareness beobachtetet werden. Im folgenden Abschnitt soll die Bedeutung
von Awareness fiir einen DPP-Prozess anhand von konkreten Phiinomenen erldutert werden.

5.2.4.1 Positive Auswirkungen von Awareness

In den Sitzungen des Etablierungsprozesses waren immer wieder Vorteile von Awareness bei
DPP zu beobachten. Beispielsweise war meistens ausreichend Awareness vorhanden, wenn Ent-
wicklerl Driver war. Ein Auszug aus der 12. Sitzung (in vier Ausschnitten) zeigt, wie sich ein
hohes Mal} an Awareness positiv auf die Zusammenarbeit auswirken kann.

Auschnitt 1:

Entwickler] ist Host und Driver. Er fragt Entwickler2, ob sich eine Datei auch bei ihm gedffnet
hat: "has it opened on your side . Einige Minuten spiter teilt Entwickler] mit, dass er sich in eine
andere Datei begibt: ,, [ switch back to [Dateiname]*.

Entwickler2 bestitigt mit ,,mhm “ und ,,yep “, dass er gehort hat, was Entwickler] sagte.

Ausschnitt 2:
Entwickler1 kommentiert seine weiteren Handlungen: “I will take the whole function and remove
everything we don’t need” und spater ““I think we have removed most of the stuff we do not need. *

Ausschnitt 3:
Entwickler2 hélt die Erklarungen von Entwickler]l an und benutzt eine Zeilennummer, um nach
einer bestimmten Stelle in einer Datei zu fragen: ,, one second, here we have in line no. 500, what
is an event?*
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Ausschnitt 4:

Entwickler2 macht Entwicklerl darauf aufmerksam, dass er dabei ist, in der falschen Datei zu
kodieren: ,,This is in [Dateiname] ““, und Entwickler]l bedankt sich fiir den Hinweis: ,, Thanks for
your hint.*

Diese Ausschnitte zeigen auf verschiedene Arten, wie Awareness bei DPP behilflich sein kann.
Im ersten Ausschnitt half Entwicklerl Entwickler2 dabei, sich im Workspace zu orientieren.
Hierbei wurde er durch den Verfolgermodus und andere Awareness-Funktionalitdten von Saros
unterstiitzt. Im zweiten Ausschnitt kommentierte Entwicklerl seine Handlungen und gab gleich-
zeitig Erkldarungen fiir Entwickler2 dazu ab. Im dritten Ausschnitt zeigte Entwickler2 durch eine
gezielte Frage sein Interesse flir die Aktivitdt von Entwickler]l und verwendete die Zeilennummer
in der gerade bearbeiteten Datei, um auf die Stelle zu deuten, auf die er sich bezog. Im vierten
Ausschnitt hinterfragte Entwickler2 die Stelle im Workspace, an der die Anderungen vorgenom-
men werden sollten, und machte damit Entwicklerl auf dessen falsche Position aufmerksam. Der
daraus entstandene Vorteil fiir DPP war, dass Entwickler2 auf diese Weise die Erzeugung eines
Defekts sowie zusétzlichen Zeitaufwand fiir spitere Korrekturen vermieden hatte.

Alle Ausschnitte konnen unter verschiedenen Arten von Awareness betrachtet werden. Eine Mog-
lichkeit ist, sie als Form von Workspace Awareness einzuordnen, unter dem Aspekt der Orientie-
rung im Workspace. Ausschnitte 1 und 3 enthalten jedoch auch Elemente von Interessensbekun-
dungen, sodass sie auch als soziale Awareness bezeichnet werden konnen.

Wie aus den Ausschnitten deutlich wird, gibt es verschiedene Formen von Awareness, die gleich-
zeitig auftreten kdnnen. Awareness wirkt sich, wie aufgezeigt wurde, positiv auf die Zusammen-
arbeit aus. Daher ist es wiinschenswert, so viel wie moglich davon bei DPP einzusetzen. Welche
Auswirkungen fehlende Awareness haben kann, zeigt der ndchste Abschnitt.

5.2.4.2 Nachteile durch fehlende Awareness

Die weiteren Analysen betrachten den umgekehrten Fall: Welche Auswirkungen konnen auftre-
ten, wenn manche oder gleich mehrere Elemente der Awareness bei DPP entfallen. Es werden
schrittweise verschiedene Phidnomene aufsteigend nach der Schwere ihrer Auswirkungen auf die
Sitzung erortert.

Die ersten beiden Beobachtungen zu Workspace Awareness (Location und Identity) zeigen, dass
es nicht immer notig ist, alle Elemente von Awareness zu unterstiitzen, damit eine reibungslose
Zusammenarbeit funktionieren kann. Es wird aber auch dargestellt, dass evtl. spiter noch Aus-
wirkungen auftreten kdnnen.

In mehreren Sitzungen musste der Observer den Driver fragen, an welcher Stelle sich dieser im
Workspace gerade befindet oder womit dieser sich gerade beschéftigt. Obwohl Saros-
Funktionalititen vorhanden gewesen wiren, die ihn bei der Verfolgung des Drivers (Verfolger-
modus, Highlighting und verschiedene Annotations, siche Abschnitt 2.5) automatisch unterstiitzt
hétten.

Anders als bei den ersten Beobachtungen zeigten sich schon deutlich negativere Auswirkungen
auf den Sitzungsablauf, wenn verschiedene Awarenessformen (Actions) gleichzeitig entfielen.
Man konnte die Ursache schnell durch fehlende Workspace und soziale Awareness erkliren.
Dennoch wurde dadurch der Arbeitsfluss vollstindig fiir mehrere Minuten unterbrochen.

Es kam bspw. in einer der Sitzungen nach einem Rollenwechsel von Driver und Observer vor,
dass erst mehrere Minuten vergingen, bevor die Beteiligten Inkonsistenzen feststellten, da der
Driver zu wenig kommentiert hatte.

Wohl am schwerwiegendsten erwiesen sich jedoch die Probleme, die sich durch das Fehlen von

gruppenstruktureller Awareness (Expectations und Abilities) beschreiben lassen. In diesen Sit-
zungen zeigten sich Probleme in Verbindung mit den Rollen und den Verantwortlichkeiten der
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beteiligten Entwickler. Die Entwickler zeigten in mehreren Sitzungen, dass sich ihre Erwartungen
beziiglich der Verteilung der Driver-Rolle unterschieden.

Im Folgenden wird im Detail erldutert, wie sich Elemente von Awareness in den Sitzungen zeig-
ten und welche Auswirkungen dies auf die DPP-Sitzungen hatte. Zur Beschreibung der einzelnen
Phénomene werden zusitzlich Elemente der Awareness aus Tabelle 2.1 verwendet.

Identity

Identity (dt. Identitét) ist ein Element von Awareness, das sich mit der Frage nach der Prisenz von
anderen Personen im Workspace beschéftigt. Dieses Element spielt eine entscheidende Rolle fiir
das Zustandekommen einer Sitzung, weil es sich auf die Anwesenheit und die Erreichbarkeit einer
Person im gemeinsamen Arbeitsumfeld bezieht.

Es handelt sich dabei um eine Form der informellen Awareness. In Teams, die nicht verteilt arbei-
ten, wird informelle Awareness durch einen gemeinsamen Arbeitsplatz unterstiitzt. In den DPP-
Sitzungen wird dies durch die technische Infrastruktur mit Mumble und Saros geleistet. Die Au-
diokommunikation iiber Mumble zeigt bspw. in einem Fenster an, wer sich noch auf dem Kom-
munikationskanal angemeldet hat. Saros signalisiert die Anwesenheit anderer Benutzer, die zur
selben Zeit mit dem Server verbunden sind, {iber eine farbliche Hervorhebung in der Liste der
Buddies (anderer bekannter Benutzer) im Roster (siehe Abschnitt 2.5 bzw. Screenshot in Anhang
D).

Wie in der Analyse zu ausgefallenen Sitzungen bereits erldutert (siche Abschnitt 5.2.2), ist es bei
DPP meistens notwendig, sich gegenseitig dariiber zu informieren, ob und wann sich die Beteilig-
ten zur Arbeit zusammenfinden bzw. wann sie nicht an Sitzungen teilnehmen kénnen. Es muss
jedoch nicht immer problematisch fiir den Verlauf einer Sitzung sein, wenn dieses Element von
Awareness fehlt. Die Analyse zu ausgefallenen Sitzungen zeigte, dass es wichtig ist, iiber die
Prasenz von anderen Beteiligten sicher sein zu kdnnen, wenn es sich dabei um essentielle Betei-
ligte handelt. Sie zeigte aber auch, dass ein dritter Beteiligter den Sitzungen fernbleiben konnte,
ohne den Sitzungsablauf dadurch zu behindern.

In der Analyse zu Verspiatungen wurde erldutert (siche Abschnitt 5.2.3), dass eine DPP-Sitzung
erst beginnen kann, wenn die dafiir notwendigen Beteiligten alle anwesend sind. Daher ist es ent-
scheidend, dass die Beteiligten ihre Anwesenheit signalisieren, sobald sie zur Verfiigung stehen.
Wie bei der Analyse zu ausgefallenen Entwicklern zeigte sich auch bei der Analyse zu Verspa-
tungen, dass fehlende Awareness iiber das Fernbleiben eines dritten Entwicklers den Sitzungsver-
lauf nicht unbedingt beeinflusst.

Location

Location (dt. Standort) ist ein Element von Awareness, das sich mit der Frage beschéftigt, an wel-
cher Stelle im Workspace eine Person gerade aktiv ist (siche Abbildung 2.1). Es gehort damit zur
Workspace Awareness.

Obwohl Saros Workspace Awareness durch eine Vielfalt von technischen Funktionalititen, z.B.
dem Verfolgermodus und farblichen Zeilenmarkierungen, unterstiitzt (siche Abschnitt 2.5), ist
dadurch noch keine Workspace Awareness garantiert. Auf die Distanz und ohne Einsicht in die
Aktivititen des anderen, z.B. durch Desktop Sharing, kann nicht unterschieden werden, ob das
Angebot der Awareness-Funktionalititen wirklich genutzt wird oder nicht. Der Driver kann also
nicht sicherstellen, dass der Observer ihm auch wirklich folgen kann.

Tatsdchlich zeigte sich an manchen Stellen, dass die Entwickler die zusétzlichen Funktionalititen
gar nicht einsetzten. Beispielsweise kam es 6fter vor, dass der Observer den Driver fragen musste,
in welcher Datei dieser sich gerade befindet, weil er nicht den Verfolgermodus verwendete, der
ihn automatisch an die Position des Cursors des Drivers gesetzt hétte. Wie sich in den vorher be-
schriebenen Ausschnitten der 12. Sitzung auBlerdem beispielhaft zeigte, verwendeten die Entwick-
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ler lieber den Dateinamen und die Zeilennummer, um sich auf konkrete Positionen im Code zu
beziehen, als dies mit farblichen Markierungen durch Bewegen ihres Cursors zu signalisieren.

Es kann fiir eine DPP-Sitzung gravierend sein, wenn die Entwickler gegenseitig nicht wissen, an
welcher Stelle sich der andere gerade befindet, denn viele Vorteile, z.B. Pair-Review, die PP nor-
malerweise aufweisen kann, werden dadurch nicht genutzt.

Da die Entwickler es durch ihre Variante mit Zeilennummer und Dateinamen trotzdem geschafft
haben, regelmaBig ihre Position im Code gegenseitig zu finden, hatten diese Situationen scheinbar
keine negativen Auswirkungen auf die Effektivitdt der Sitzungen.

Trotzdem zeigten sich in spéteren Sitzungen als Konsequenz Unsicherheiten iiber den Fokus (sie-
he Abbildung 2.1) des Observers. Es zeigte sich, dass Entwickler1 sich nicht mehr sicher war, ob
ihm der Observer wirklich folgte. In den letzten Sitzungen hatte Entwickler]l das Gefiihl, anhand
der Verfolgung der Cursor-Bewegungen des Observers sicherstellen zu miissen, dass dieser ihm
auch wirklich folgte, obwohl die Position des Cursors alleine dariiber gar keine Informationen
liefern kann.

Actions

Actions (dt. Aktivititen) sind ein Element von Awareness, das sich mit der Frage beschéftigt, was
Personen gerade tun. Damit sind sie ein weiteres Element der Workspace Awareness.

Es gibt harmlose Fille, in denen sich fehlende Awareness {iber Aktivititen im Workspace nicht
bemerkbar macht. Beispielsweise war dies der Fall, wenn der Driver statt mit seinem Cursor Stel-
len zu markieren nur den Mauszeiger iiber den Bildschirm bewegte. Die fehlende Awareness (in
Form der visuellen Unterstiitzung durch den Cursor) konnte er jedoch durch seine Erkldrungen
kompensieren, sodass dem Observer keine wichtigen Informationen vorenthalten wurden.

Die Kombination von mehreren entfallenen Awareness Elementen konnte jedoch in Sitzungen
sehr wohl zu Problemen fiihren. In der 5. Sitzung wartete der Observer bspw. darauf, dass der
Driver drei kleinere Methoden implementieren wiirde. Erst nachdem der Driver einige Minuten
spiter fragte: Is it ok?*, merkte der Observer, dass die Anderungen im Code des Drivers bei ihm
nicht angezeigt wurden. In diesem Fall kam zu der fehlenden Workspace Awareness noch fehlen-
de soziale Awareness hinzu. Weder kommentierte der Driver seine Aktionen wéihrend der Imple-
mentierung noch signalisierte der Observer, z.B. durch Nachfragen, dass er auf weitere Aktionen
wartete.

Die aufgetretenen Probleme wurden durch technisches Versagen in Kombination mit fehlender
Kommentierung herbeigefiihrt. Es war den Entwicklern aus technischer Sicht nicht moglich, die
Inkonsistenz frither zu bemerken, denn aufgrund des Entwicklungsstandes von Saros wurden zu
diesem Zeitpunkt keine Inkonsistenzen angezeigt. Allerdings hétten die darauf folgende Unterbre-
chung der Sitzung von mehreren Minuten und der Informationsverlust vermieden werden kdnnen,
wenn der Driver seine Handlungen gleich kommentiert hitte. Die Verbalisierung der eigenen
Aktivitidten wird von Salinger und Prechelt [SPO8] als Think Aloud (dt. laut Denken) bezeichnet.
Think Aloud ermdglicht dem Observer bei PP und bei DPP, den Aktivitdten des Drivers leichter
zu folgen.

Durch den Ausfall von zwei Awareness Elementen kam es also zu einem kurzzeitigen Informati-
onsausfall und Zeitverlust in der Sitzung. Da der Driver meistens gut kommentierte, waren solche
Formen der fehlenden Awareness selten.

Expectations und Abilities

Expectations und Abilities (dt. Erwartungen und Féhigkeiten), sind Elemente von Awareness,
welche die Frage danach stellen, was als néchstes von Personen bei DPP erwartet wird und wel-
che dieser Erwartungen sie erfiillen konnen. Diese Elemente gehoren in den Bereich der gruppen-
strukturellen Awareness, wenn dafiir ein bestimmtes Rollenverstdndnis Voraussetzung ist.

Wie in den vorherigen Analysen zu Zielen, Ausfillen und Verspatungen wird nun die Rollenver-
teilung zwischen den Entwicklern noch einmal von einer anderen Perspektive erdrtert, die sich
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stiarker auf Erwartungen und Verantwortlichkeiten bezieht. Bisher noch ungeklirt geblieben ist
die Frage, warum mehrere Versuche von Entwicklerl, Entwickler2 die Driver-Rolle zu {iberge-
ben, scheiterten. Leider gibt es bisher nur wenige Studien, die sich damit beschéftigen, was inner-
halb von PP- bzw. DPP-Sitzungen geschieht oder geschehen sollte. Es gibt bspw. auch keine
Empfehlungen dazu, wie und wann Rollenwechsel bei PP oder DPP stattfinden sollten. Eine Stu-
die sagt, dass regelméBige Rollenwechsel zwischen Driver und Observer zwar nicht vorgeschrie-
ben, aber durchaus iiblich sind [Han04]. Andere Studien belegen, dass sehr gute Ergebnisse auch
ohne Rollenwechsel erzielt wurden [SLOS].

Sitzung 10 war bereits die fiinfte Sitzung vom Typ Pair-Developing im DPP-Projekt, und Ent-
wicklerl hatte als Kommentar zur vorherigen Pair-Developing-Sitzung bereits im Fragebogen
angegeben: ,,/ think I spent too much time in driver role this session* Er versuchte daher, Ent-
wickler2 die Driver-Rolle zu tibergeben. Entwickler2 reagierte auf die Aufforderung mit verlege-
nem Lachen, sodass Entwickler] Driver blieb. In der Reflexion zur Sitzung beschrieb Entwickler1
die Situation folgendermallen: ,, [Entwickler2] was not familiar with the class [Klassenname]. I
created the object to give him the hint he needed to do the ongoing work.”

Bei der beschriebenen Situation konnte bis zuletzt nicht geklart werden, welche Griinde dazu
fiihrten und welche Auswirkungen sie hatte. Die Zuordnung dieses Phdnomens in fehlende Awa-
reness ist nur eine der Moglichkeiten, dieses zu interpretieren. Zur Unterstiitzung der Annahme,
dass es sich hierbei tatsdchlich um einen Fall von fehlender Awareness handelte, sind zwei Punkte
zu kldren. Zum einen ist zu kldren, ob Entwickler2 wusste, was Entwickler]l von ihm erwartete
(Expectations). Zum anderen ist zu kléren, ob er die Moglichkeit hatte, die Erwartungen auch zu
erfiillen (Abilities).

Der erste Punkt, der die Theorie tliber fehlende Awareness unterstiitzen wiirde, miisste belegen,
dass die Entwickler sich iiber Rollen und Erwartungen nicht bewusst waren bzw. dass dies fiir
Entwickler2 gilt. Es wurde bereits als Ergebnis der Analyse in Abschnitt 5.2.1 dargelegt, dass die
Entwickler sich eben nicht {iber prozessuale Ziele abgestimmt hatten, und daher die Rollen und
Verantwortlichkeiten innerhalb der Sitzungen nicht bekannt waren. Die Frage ist, ob Entwickler2
vielleicht trotzdem wusste, was fiir eine Rolle Entwicklerl ihm zugedacht hatte und welche Er-
wartungen damit einhergingen.

Oberflachlich betrachtet ist dies kein Fall von fehlender Awareness, denn Entwickler2 hatte schon
verstanden, dass er in diesem Augenblick die Driver-Rolle iibernehmen soll, diese aber nicht an-
genommen. Jedoch ist das Problem damit noch nicht geldst, denn wie bereits in Abschnitt 5.2.3
erldutert hatte Entwickler2 kein Vorwissen iiber PP oder DPP und konnte daher auch nicht wis-
sen, dass es lblich ist, bei PP und DPP regelméBig die Rollen zu wechseln. Zusammen mit der
Erkenntnis, dass Entwicklerl seine Vorstellungen dariiber nicht mit Entwickler2 teilte, ist zu ver-
muten, dass Entwickler2 nicht bewusst war, warum er als Novize in dieser Situation die Driver-
Rolle iibernehmen sollte.

Der zweite Punkt, der die Theorie iiber fehlende Awareness unterstiitzen wiirde, miisste zusétzlich
noch belegen, dass Entwickler2 auch nicht die Moglichkeit hatte, die in ihn gesetzten Erwartun-
gen zu erfiillen. Hier gibt es zwei Moglichkeiten, von der nur eine dafiir sprechen wiirde, dass
dieses Phidnomen wirklich eine Form von fehlender Awareness war. Im anderen Fall wire es kein
Missverstdndnis iiber das Rollenverstindnis, sondern einfach personliche Bequemlichkeit gewe-
sen, die zu Konflikten bzgl. der Driver-Rolle fiihrte. Entwickler2 machte mir gegeniiber mehrere
Aussagen, die beide Annahmen unterstiitzen wiirden.

Zwei Griinde sprechen dafiir, dass Entwickler2 sich nicht im Stande sah, die Driver-Rolle zu
iibernehmen: (1) weil er davon ausging, dass es nicht in seine Verantwortung fiel und (2) weil
ihm das n6tige Wissen fehlte.

Es war verwunderlich, dass Entwickler2 darauf verzichtete, die Driver-Rolle zu iibernehmen. Die
meisten Studien iiber PP und DPP gehen davon aus, dass jeder Beteiligte gerne Driver sein moch-
te. Dies gilt auch fiir Entwickler, die als Novize an PP- bzw. DPP-Sitzungen teilnehmen [SRO3].
Entwickler2 bestitigte, dass auch er gerne Driver gewesen wire, dass er aber davon ausging, dass
dieses Privileg dem urspriinglichen Autor des Codes iiberlassen ist. Er sagte: ,,Because he [Ent-
wicklerl] is the owner, he has the driver role.[...] If I am the owner I will be the driver.*

Daraus lasst sich in mehrfacher Hinsicht schlieen, dass Entwickler2 ein falsches Verstindnis fiir
seine Mdglichkeiten bzw. Verantwortungen in einer DPP-Sitzung hatte. Zum einen sind alle Ent-
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wickler in einer Pair-Developing-Sitzung bereits durch ihre Anwesenheit im gleichen Malle ver-
antwortlich fiir die darin erzeugten Artefakte. Unabhéngig davon wie viel sie durch eigene Einga-
be an der Tastatur dazu beigetragen haben, gelten sie dadurch als Autor des entstandenen Quell-
codes. Aus demselben Grund bestimmt sich auch die Aufteilung der Driver- und Observer-Rollen
in einer Pair-Developing-Sitzung nicht danach, wer bereits durch Eingabe an der Tastatur mehr
zum Ergebnis beigetragen hat.

Weiterhin gab Entwickler2 in der Reflexion an, dass ihm das notige Wissen iiber den vorhande-
nen Code noch fehlte. Dies wurde indirekt auch durch die vorbereitende Mainahme von Entwick-
ler] bestétigt, der nicht davon ausging, dass es Entwickler2 ohne diese moglich wére, die Imple-
mentierung als Driver fortzufiihren.

Es lasst sich an dieser Stelle der Schluss ziehen, dass es sich um fehlende Awareness handelte,
weil Entwickler2 die Erwartungen von Entwickler] nicht unmittelbar erfiillen konnte.

Es ist jedoch auch moglich, dass all die vorher erorterten Annahmen falsch sind und Entwickler2
wusste, wie er als Driver weiter vorgegangen wire. In einem Gespréch dariiber in der folgenden
Reflexion machte er zwei Aussagen, die diese Erklarung unterstiitzen konnten. Zuerst sagte er: /
was not fully confident what to write.“ Zudem beschrieb er seine Reaktion wie folgt: ,, 4 remote
person will think I am lazy.... In diesem Fall wére es kein Problem von fehlender Awareness gewe-
sen, wenn er z.B. nur aus personlicher Bequemlichkeit oder aus Angst sich vor einem Entwickler
mit mehr Doménenwissen zu blamieren die Driver-Rolle abgelehnt hatte.

Die vorhandenen Daten lassen sowohl den Schluss zu, dass es sich um fehlende Awareness han-
delt als auch, dass es ganz andere Griinde gehabt haben konnte. Da die Entwickler nur sehr weni-
ge Informationen dariiber preisgaben und noch einige Punkte ungeklért blieben, kann weder end-
giiltig beurteilt werden, ob es sich dabei tatsdchlich um einen Fall von fehlender Awareness han-
delte, noch kann erldutert werden, welche Auswirkungen sich daraus genau ergaben.

Die Entwickler beschlossen, trotz der Konflikte keine Regeln fiir Rollenwechsel festzulegen, son-
dern wollten lieber spontan dariiber entscheiden, was dazu fiihrte, dass Entwickler2 bis auf weni-
ge Ausnahmen Observer in den Sitzungen blieb.

Es konnte vermutet werden, dass dadurch die Sitzungen fiir beide Entwickler anstrengender als
nétig waren. Entwicklerl, der stindig die Driver-Rolle hatte, musste dauerhaft Eingaben an der
Tastatur vornehmen und auch ununterbrochen reden bzw. erklaren. Entwickler2 musste in seiner
Rolle als Observer stindig beobachten und durfte nie selbst Code erzeugen, was evtl. seine Auf-
merksam senkte, weil er sich 6fter langweilte.

5.2.4.3 Zusammenfassung

Wie oben im Detail erldutert, kann Awareness in verschiedenen Formen in DPP-Sitzungen er-
scheinen und unterschiedlich starke Auswirkungen auf den Ablauf haben. Tabelle 5.22 fasst alle
vorher beschriebenen Phdnomene noch einmal zusammen. Der Kontext beschreibt weitere Fakto-
ren, die auf die Phdnomene Einfluss hatten.
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Awareness -Typ Griinde Kontext Auswirkungen
keine direkten Auswir-
kungen auf den Sit-
zungsverlauf

Identity (informelle Fernbleiben ohne Beteiligung als dritter
Awareness) Absage Entwickler

raumliche Distanz, keine Verwendung der
Location (Workspace | Unabhéngigkeit des techn. Awareness Unter- weniger Awareness als

Awareness) Observers durch die stiitzun bei PP
techn. Infrastruktur g

Actions (Workspace | technische Probleme, | mehrere Formen von feh-

technische Probleme

und soziale Aware- fehlende Kommentie- | lender Awareness treten . "
. . bleiben langer unerkannt

ness) rung gleichzeitig auf

personliche Bequem-
Expectations, Abili- | lichkeit oder unter- wenige Rollenwechsel in | unvorteilhafte Rollenver-
ties (gruppenstruktu- | schiedliches bzw. Sitzuneen teilun
relle Awareness) falsches Rollenver- & &

stindnis

Tabelle 5.22 Ubersicht iiber Formen von fehlender Awareness im Etablierungsprozess

Es konnen verschiedene technische Hilfsmittel eingesetzt werden, um die Awareness von PP-
Sitzungen nachzuahmen. Jedoch ist nicht sicher, dass diese auch wirklich eingesetzt werden. Da-
her konnen Vorteile von rdumlicher Ndhe in PP-Sitzungen fiir DPP-Sitzungen nicht bedingungs-
los gewéhrleistet werden. Auch bei PP kann der Observer abschalten und Fehler tibersehen, doch
hat der Driver durch die Anwesenheit im selben Raum leichter die Moglichkeit, dies auch mitzu-
bekommen.

Die Driver-Rolle erfordert, dass der Driver fiir den Observer seine Aktivititen kommentiert. Sonst
kann der Observer den Aktivitdten evtl. nicht folgen, und technische Probleme werden erst spéter
als notig entdeckt.

Wenn sich die Entwickler nicht iiber ihre Einstellung und ihre Erwartungen zu DPP-Sitzungen
austauschen, kann es dazu fiihren, dass die Beteiligten mit der Verteilung der Rollen und der Ver-
antwortlichkeiten unzufrieden sind bzw. die Rollen nicht immer vorteilhaft aufgeteilt werden.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass es in Fillen von Workspace oder informeller Awareness
teilweise moglich ist, durch Anpassungen der technischen Infrastruktur, z.B. durch zusétzliche
Hinweise an den Driver {iber aktive Fenster des Observers, weitere Unterstiitzung der Awareness
zu bieten und fehlende Awareness zu verhindern. Probleme von sozialer oder gruppenstruktureller
Awareness zu verhindern ist schwieriger. Diese konnen teilweise durch zusétzliche Regeln wie
z.B. Think Aloud des Drivers vermindert werden, doch kann nicht endgiiltig garantiert werden,
dass sie nicht mehr vorkommen. Grundsétzlich ist es besonders schwierig, Probleme in der Zu-
sammenarbeit mit DPP zu vermeiden, falls mehrere Formen der Awareness gleichzeitig entfallen.

5.3 Erkenntnisse des Etablierungsprozesses

Die Basis fiir Auswertungen tiber den Etablierungsprozess lieferten Daten aus den Befragungen
(Fragebogen, Einzelgespriche und Reflexionen) sowie Beobachtungen aus den Sitzungen. An-
hand dessen konnte ich Geschehnisse des Entwicklungs- und Etablierungsprozesses nachvollzie-
hen und Einschitzungen der Entwickler beziiglich des Erfolges der Sitzung wiahrend des Projektes
messen. Die Reflexionen hatten eine besondere Rolle im Etablierungsprozess. Sie dienten vor
allem dem Informationsaustausch auBerhalb der Sitzungen und der Einfiihrung weiterer optimie-
render MaBBnahmen.
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Ubersicht iiber aufgetretene Probleme

Die folgende Liste fasst gravierende Probleme, die wihrend des Etablierungsprozesses aufgetre-
ten sind, zusammen.

1.

Probleme mit der technischen Infrastruktur (Eclipse, OpenVPN, Mumble) traten auf. Be-
sonders Schwéchen von Saros waren am Anfang problematisch. Die Software war an-
fangs noch eine a-Version, und die Defekte wirkten sich negativ auf die Geschwindigkeit
und die Zuverldssigkeit aus.

Einige Sitzungsausfille fithrten zu ldngeren Pausen zwischen den Sitzungen.

Am Anfang von Sitzungen gab es Verzogerungen durch Verspitungen und lange Vorbe-
reitungsphasen (siche Abbildung 5.4), weil die Routine im Umgang mit der technischen
Infrastruktur (besonders Saros) oder die Vorbereitung auf die Sitzung fehlte.

Die Entwickler hatten Vorurteile gegeniiber geeigneten Sitzungstypen.

In manchen Sitzungen und Reflexionen kam es vor, dass die Entwickler durch dufere
Einfliisse abgelenkt waren.

In der Zusammenarbeit der Entwickler fehlte teilweise direkte Kommunikation bei der
Abstimmung zu Sitzungen, wiahrend der Sitzungen und in Reflexionen

Es zeigte sich zudem ein Konflikt der Rollenverteilung in Pair-Developing-Sitzungen.
Teilweise fehlte den Entwicklern in den Sitzungen Awareness. Dem Driver fehlten In-
formationen iiber die Aktivitdten des Observers und umgekehrt.

Besonders das erste Drittel des Etablierungsprozess wurde von Problemen mit der technischen
Infrastruktur und der langen Vorbereitungsphase in den Sitzungen dominiert. Diese konnten durch
das Einplanen von Zeitpuffern kompensiert werden. Eine wichtige Erkenntnis in diesem Zusam-
menhang war, dass die Entwickler sich nur so wenig wie mdglich auf die Sitzungen vorbereiteten.
Spéter, als die technischen Probleme weitestgehend behoben waren, zeigten sich Konflikte in der
Zusammenarbeit der Entwickler, weil sie sich nicht ausreichend iiber ihre Ziele oder Regelungen
fiir Abléufe innerhalb der Sitzungen, z.B. der Rollenverteilung, abgestimmt hatten. Diese Konflik-
te konnten nur teilweise gelost werden.

Des Weiteren fiithrte die manchmal niedrige Prioritdt der DPP-Sitzungen besonders im letzten
Drittel des Etablierungsprozesses zu hiufigen Sitzungsausfillen. Trotzdem konnten die geplanten
Projektziele erreicht werden.
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Zeitverteilung in Sitzungen
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B Verspatung zur Sitzung (durch Entwickler oder Reflexion)
B Vorbereitungsphase zu Sitzungsbeginn (inkl. Saros-Synchronisation)
" Produkive Arbeitszeit (Zeit, in der alle Saros-Funktionalititen zur Verfiigung stehen)

Abbildung 5.4 Zeitliche Anteile von Verzogerungen (durch Verspitungen und lange Vorbereitungsphasen) und
von produktiver Arbeitszeit in den DPP-Sitzungen

5.3.2 Erkenntnisse iiber den Nutzen von Fragebogen

Ziele, Planung und Ablauf der schriftlichen Befragung wurden bereits in fritheren Kapiteln eror-
tert. Nun werden der Nutzen und die Ergebnisse daraus beschrieben.

Verschiedene Fragebogentypen (GS, US, MRS) boten die Moglichkeit, allgemeine Daten {iber die
Entwickler und konkrete Daten iiber die Sitzungen zu erheben. Die Ergebnisse der ersten Befra-
gung (GQ) iiber demographische Daten sowie Einstellungen, Erwartungen und allgemeine Ziele
der Entwickler wurden bereits in den Abschnitten 4.4.1 und 4.4.2 prasentiert.

Die Motivation der Entwickler beziiglich des Etablierungsprozesses wurde teilweise in ihrem
Antwortverhalten deutlich. Die generelle Beantwortung der Fragebogen lédsst auf eine Grundmoti-
vation schliefen. Wie schnell und wie ausfiihrlich geantwortet wurde gibt einen Hinweis auf die
Stiarke der Motivation.

Die Informationen aus den Fragebogen (US, MRS) zu einzelnen Sitzungen waren fiir mich unent-
behrlich, um den Ablauf und den Inhalt der Sitzungen iiberhaupt nachvollziehen zu kénnen, da
ich nicht mit den Entwicklern im selben Biiro arbeitete und inhaltlich nicht an der Entwicklung
des Codes beteiligt war. Sie brachten mir auBBerdem weitere Erkenntnisse iiber konkrete Sitzungs-
ziele und Erwartungen der Entwickler.

Durch den Fragebogen vor der Sitzung (US) bekam ich einen Ausblick auf geplante Aufgaben
und Ziele. Daraus konnte ich bereits erkennen, ob die Entwickler die gleichen Vorstellungen und
Erwartungen an die Sitzung hatten. In der Sitzung konnte ich beobachten, ob die Angaben der
Entwickler dem tatsdchlichen Ablauf und Inhalt der Sitzung entsprachen. Der Fragebogen nach
der Sitzung (MRS) zeigte mir schlielich, wie die Entwickler die Sitzung wahrgenommen hatten,
ob ihre Ziele erreicht wurden bzw. ihre Erwartungen sich erfiillt hatten.

Die Erkenntnisse aus den Fragebogen kombiniert, mit meinen Beobachtungen, gaben mir einen
guten Uberblick iiber die Sitzungen. Anhand dessen konnte ich Vergleiche dazu anstellen, wie
sich die Planung, der tatséchliche Ablauf und die Ergebnisse von Sitzungen zueinander verhielten,
und dadurch Widerspriiche aufdecken.
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Erkenntnisse aus den Fragebogen

Es wurden bereits einige Angaben der Entwickler in der Beschreibung des Etablierungsprozesses
(siehe Kapitel 4) und in den tieferen Analysen (siehe Abschnitt 5.2) eingebracht. An dieser Stelle
werden noch weitere wichtige Angaben der Entwickler bzgl. der Erreichung der Sitzungsziele und
dem Nutzen von DPP présentiert.

Zu der Frage, ob die Entwickler die Sitzungen als Erfolg einstuften, waren sie sich immer einig.
Abbildung 5.5 zeigt, was die abschlieende Erhebung (siche Abschnitt 5.1) ebenfalls noch einmal
bestitigte, dass die Ziele der Entwickler in den einzelnen Sitzungen (bis auf zwei Sitzungen, die
wegen technischer Probleme abgebrochen werden mussten) erreicht werden konnten.

War die Sitzung erfolgreich?
1,00
0,80
0,60
0,40
0,20
0,00

Angabe in %

Ja Nein

Abbildung 5.5 Angaben der Entwickler im Fragebogen nach den Sitzungen (MRS, Frage 8) iiber den Erfolg der
Sitzung

In diesem Zusammenhang sollten die Entwickler Angaben dariiber machen, wie hilfreich DPP fiir
das Erreichen der Ziele war (siche Abbildung 5.6). Sowohl Entwicklerl als auch Entwickler2
gaben zu iliber 80 % an, dass DPP hilfreich fiir die Erledigung der Sitzungsaufgabe war. Beide
Entwickler waren einmal nicht der Meinung, dass DPP besonders hilfreich war. Entwicklerl gab
in der 6. Sitzung bspw. an, dass er den Grund fiir eine Ausnahme (Exception) seiner Meinung
nach ohne DPP und Erkldrungen fiir Entwickler2 schneller gefunden hétte. In der 12. Sitzung
revidierte er diese Meinung jedoch wieder und behauptete das Gegenteil (siche Abschnitt 4.7.4).

Inwiefern war DPP fiir das Erreichen Inwiefern war DPP fiir das Erreichen
der Ziele hilfreich? der Ziele hilfreich?
£ 100 o 1,00
= X
o= =
= 0,80 50,80
= . = . .
= Entwicklerl i’ Entwickler2
‘;’ 0,60 s 0,60
: :
f 0,40 5 040
=3 =
> 3
= 020 > 0,20
2 g
s 0,00 2
2 0,00 E‘g 0,00
< . St .
sehr viel  reichlich etwas  sehr wenig < sehr viel  reichlich etwas  sehr wenig
a) Angaben von Entwicklel b) Angaben von Entwickler2

Abbildung 5.6 a) Angaben von Entwickler1 und b) Entwickler2 im Fragebogen nach der Sitzung (MRS Frage 3)
dariiber wie hilfreich DPP in der Sitzung war
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Anpassung der Fragebogen

Es wurde bereits bei der Erlduterung zum Ablauf des Etablierungsprozesses (siche Abschnitt 4.6)
darauf eingegangen, dass es im Zusammenhang mit Fragebogen zu Problemen kam und im Ver-
lauf des Etablierungsprozesses Anderungen daran vorgenommen wurden.

So wurde die Beantwortung des Fragebogens MRS bspw. explizit auf das Ende der Sitzungen
gelegt. Vorher hatten die Entwickler sich fiir die Beantwortung teilweise bis zur nichsten Sitzung
eine Woche spiter Zeit gelassen. Durch die unmittelbare Beantwortung der Fragen konnten sich
die Entwickler besser an die Geschehnisse erinnern, und mir lagen die Informationen daraus
rechtzeitig flir die Reflexionen vor. Aulerdem bekamen die Entwickler dadurch weitere gemein-
same Zeit auBBerhalb der Sitzungen, die sie fiir spontane Fragen und ungezwungene Unterhaltun-
gen nutzten.

Eine weitere positive Verdnderung stellte sich ein, als Entwickler] ab der 9. Sitzung von selbst
anfing, eine der Fragen entsprechend der Vorgabe zu beantworten. Ich hatte bei der Vergabe von
Priorititen fiir Erfolgskriterien der folgenden Sitzung (US-kurz, Frage 7) darum gebeten, jede
Prioritét nur einmal zu vergeben, um eine Abstufung zwischen den erfolgsrelevanten Faktoren zu
erhalten. Die Entwickler hatten jedoch von Anfang an Prioritdten mehrfach vergeben.

Im deskriptiven Teil dieser Arbeit (siche Kapitel 4) wurde ebenfalls erwdhnt, dass die Fragebogen
im Verlauf des Etablierungsprozesses gekiirzt wurden, weil die Entwickler die Beantwortung als
zu groflen Aufwand empfanden. Gekiirzt wurden z.B. Kommentarfelder, die sich als wenig ergie-
big erwiesen hatten. Gleichzeitig wurden Fragen, die dhnliche Ergebnisse lieferten, zusammenge-
fasst (siehe lange und kurze Versionen von US und MRS in Anhang B).

Probleme im Zusammenhang mit Angaben im Fragebogen

Um ein Urteil dariiber abgeben zu konnen, ob die Sitzungen nutzbringend waren, war es notig,
zwischen den Angaben der einzelnen Entwickler und den Ereignissen in der Sitzung zu differen-
zieren. Es gab bspw. Widerspriiche sowohl zwischen den Angaben der einzelnen Entwickler als
auch zwischen den Angaben der Entwickler und den tatsdchlichen Geschehnissen in der Sitzung.
Entwickler]1 hatte bspw. in den Sitzungen 12 und 13 angegeben, dass er sich nicht auf die Sitzun-
gen vorbereitet hatte. Zu Sitzungsbeginn wusste er jedoch bereits an welcher Stelle Anderungen
am fremden Code vorgenommen werden miissten und hatte dies vor den Sitzungen jeweils mit
dem urspriinglichen Autor besprochen. Ein weiteres Beispiel fiir Angaben der Entwickler, die sich
nicht mit dem Inhalt der Sitzungen deckte, findet sich ebenfalls in Sitzung 13: Entwickler2 gab
an, dass die Aufgaben der Sitzung wie erwartet durchgefiihrt werden konnten, obwohl die erste
Aufgabe abgebrochen werden musste.

In der Planungsphase hatte ich befiirchtet, dass es einige Fragen geben konnte, deren Beantwor-
tung durch Konformitédtsdruck beeinflusst werden wiirde. Dies zeigte sich sowohl in den Sitzun-
gen als auch in Fragebogen. Beispielsweise gab Entwickler2 auf die Frage nach seinen Préferen-
zen flir die Herangehensweise an neue Aufgaben im ersten Fragebogen (GQ, Frage 3) an: ,,I don’t
have any problem with anything.” Zudem lie} er sich auch durch Nachfragen nicht dazu {iberre-
den, die Prioritdten fiir eine der Fragen (US-kurz, Frage 7) nur einmal zu vergeben, sondern be-
zeichnete alle Faktoren als 1= besonders wichtig oder 2=wichtig, anstatt die sechs Faktoren von
eins bis sechs nach ihrer Wichtigkeit zu priorisieren.

AuBerdem beflirchtete ich, dass offene Fragen Antworten auf einer unerwarteten Abstraktions-
ebene erbringen konnten. Dies geschah bspw. im ersten Fragebogen (GQ, Frage 5), als Entwick-
ler2 auf die Frage nach seiner allgemeinen Meinung iiber DPP mit einer Beschreibung der Praktik
antwortete. Insgesamt unterschied sich der Detailgrad der Antworten der Entwickler stark und
machte es teilweise schwierig sie miteinander zu vergleichen.

Auch geschlossene Fragen lieferten nur teilweise verstindliche Antworten, denn bei der Beant-

wortung der Frage ob Aufgaben wie erwartet in den Sitzungen bearbeitet werden konnten (MRS,
Frage 5) lieferte die Auswahl (wie erwartet, schneller oder langsamer) ohne Begriindung nur un-
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zureichende Informationen. Die Reflexionen boten dann die Gelegenheit, genauere Informationen
von den Entwicklern zu erfragen.

5.3.3 Erkenntnisse iiber den Nutzen von Reflexionen

In der Beschreibung des Sitzungsablaufes wurde bereits erwéhnt, dass die Reflexionen zur Be-
sprechung von optimierenden Maflnahmen anhand der bereits gesammelten Erkenntnisse dienten.
Beispielsweise wurde darin die Planung des Etablierungsprozesses wie z.B. Sitzungsdauer und
Termine besprochen (siche Abschnitt 4.6). Erdrterungen iiber Versuche, die lange Vorbereitungs-
phase in den Sitzungen zu vermeiden, war auch immer wieder Thema von Reflexionen.

Uber die technische Infrastruktur wurde in den Reflexionen gesprochen, wenn Einstellungsinde-
rungen anstanden, oder wenn der Hergang von technischen Problemen aus der Sitzung rekonstru-
iert wurde. Zudem wurden Anforderungen an Saros erortert.

Weiterhin konnte ich mir Beobachtungen aus den Sitzungen bestitigen lassen oder Angaben in
Fragebogen hinterfragen, z.B. bei unklaren Angaben oder Angaben ohne Erklarungen.

Die Reflexionen dienten den Entwicklern dariiber hinaus als zusétzliche gemeinsame Zeit auller-
halb der Sitzungen, um sich besser kennenzulernen, da diese sich vor Beginn der Sitzungen kaum
bekannt waren.

Wie schon im Abschnitt zur Zielsetzung und Planung der Reflexion (siche Abschnitt 3.2.2) er-
wihnt, sollten Reflexionen jedoch vor allem dazu genutzt werden, wihrend des DPP-Projektes
Erfahrungen iiber den Etablierungsprozess auszutauschen und somit eine Riickkopplung der Er-
kenntnisse iiber diesen Prozess zu ermdglichen.

Die Kommunikation innerhalb der Reflexionen war allerdings stockend. Die Entwickler tauschten
sich nicht direkt aus. Auf Fragen und Themenvorschlidge meinerseits, z.B. wie mit der Rollenver-
teilung in Sitzungen umgegangen werden soll, gingen sie meist nur kurz und oberflachlich ein.
Diese Problematik wird in den folgenden Absdtzen zu Anpassung und Problemen ausfiihrlicher
behandelt.

Anpassung der Reflexionen

Manche Anpassungen zu Reflexionen wurden ebenfalls in Abschnitt 4.6 und 5.2.3 schon erwéhnt.
Zur besseren Uberschaubarkeit der besprochenen Themen in Reflexionen wurde ab der vierten
Reflexion (zu Sitzung 7) Saros zur visuellen Unterstiitzung eingefiihrt. Besprochene Themen
wurden in Stichpunkten fiir alle Beteiligten sichtbar gemacht.

Um zusitzliche MaBnahmen des Etablierungsprozesses fiir die Entwickler so wenig aufwendig
wie moglich zu gestalten, wurden zwei weitere Anpassungen von Reflexionen durchgefiihrt. Ers-
tens wurden Reflexionen an Sitzungstagen geplant, damit die Entwickler fiir beides nur einen
gemeinsamen Termin finden mussten. Wegen Verspatungen des Sitzungsbeginns durch Reflexio-
nen wurden sie nur noch im Anschluss an Sitzungen gelegt. Zweitens wurden Reflexionen nicht
mehr fiir einzelne Sitzungen sondern fiir alle Sitzungen einer Woche durchgefiihrt.

Ab dem dritten Arbeitszyklus wurde den Entwicklern schrittweise die Verantwortung fiir die Re-
flexionen iiberlassen. Die Griinde hierfiir werden im néchsten Absatz erldutert.

Probleme mit Reflexionen

Von Anfang an bestand das Problem, dass die Entwickler in Reflexionen nicht direkt miteinander
sprachen. Sie verhielten sich passiv und antworteten nur auf meine Fragen, anstatt von sich aus
etwas zum Gespréch beizutragen. Dies lie3 sich anfangs dadurch begriinden, dass die Entwickler
angenommen hatten, die Reflexionen sollten nur ein zusétzliches Interview meinerseits sein. Da-
her erklédrte ich noch einmal, welche Funktion die Reflexionen im Etablierungsprozess haben
sollten.
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Die Reflexionen wurden also erst einmal in Form eines Interviews mit von mir ausgewahlten
Themen weitergefiihrt, um die Geschehnisse im Etablierungsprozess iiberhaupt zur Sprache zu
bringen.

Das nichste Problem, das sich stellte, war die Tatsache, dass die Entwickler sich nicht auf das
Gespriach konzentrierten, sich gegenseitig nicht zuhorten und sich nicht besonders involvierten.
Ich fiihlte mich teilweise an Schulzeiten erinnert, wenn einer der Entwickler so knapp und allge-
mein wie moglich antwortete, wahrend die anderen im Hintergrund tuschelten und lachten, ohne
dem Gesprich in der Reflexion zu folgen. Entwickler2 &uflerte mir gegeniiber Zweifel an der
Notwendigkeit, aullerhalb der Sitzungen miteinander zu reden.

Darauthin versuchte ich vor allem Themen anzusprechen, die den konkreten Ablauf der Sitzungen
betrafen. Dies waren Themen, bei denen die Entwickler das Bediirfnis bekommen sollten, mitei-
nander zu reden, Erfahrungen auszutauschen und ein gemeinsames (Problem-)Verstindnis zu
entwickeln wie z.B. die Abstimmung von Sitzungszielen oder der Umgang mit aktuellen Konflik-
ten.

Zur Verbesserung der Atmosphire in den Reflexionen suchte ich mir zudem Rat bei einer Dozen-
tin des Fachbereichs Psychologie, die sich auch freiberuflich auf Personalentwicklung speziali-
siert hatte. In der gemeinsamen Analyse der Reflexionen stellten wir fest, dass die Situation ver-
mutlich auch durch Probleme in der Teamzusammenstellung oder durch Teamentwicklungskon-
flikte verursacht worden war.

Weiterhin fiihlten die Entwickler sich nicht verantwortlich oder nicht im Stande, sich aktiv an den
Sitzungen zu beteiligen. Sie wirkten teilweise unkonzentriert und horten sich gegenseitig nicht zu.
Es fiel ihnen schwer, sich gegenseitig oder den Prozess zu bewerten.

Dies édnderte sich erst in der Reflexion zur 13. Sitzung, in der probeweise Entwicklerl die Ge-
sprachsfithrung iibertragen bekam. Zur Vorbereitung hatte ich mit ihm verschiedene Themen in
einem kurzen Einzelgesprach, das sich durch eine weitere Verspéatung von Entwickler2 ergeben
hatte, erortert.

In der Reflexion sprach er jedoch nur die Verspatung an und beendete das Gesprich sofort da-
nach. Zum ersten Mal hatten die Entwickler in einer Reflexion aktiv eine Rolle {ibernommen und
sich direkt miteinander ausgetauscht.

Die Ubertragung der Reflexionsmoderation an einen der Entwickler brachte jedoch zwei neue
Probleme auf. Zum einen blieben durch das abrupte Ende noch Gesprichsthemen offen. Zum
anderen war die Reflexion unausgewogen, weil einer der Entwickler auf die Themen vorbereitet
war und mehr Verantwortung hatte als der andere.

Daher wurden fiir die ndchste Reflexion beide Entwickler vorher per Email iiber Themen und den
Ablauf (dhnlich des Reflexionsleitfadens in Anhang C) informiert. Dieses Mal wurde Entwickler2
die Moderation der Reflexion iibertragen. Des Weiteren nahm ich mir vor, am Ende der Reflexion
selbst noch einmal Fragen zu stellen, um offengebliebene Punkte anzusprechen.

Auch diese Variante bewirkte, dass die Entwickler sich von selbst tiber die Geschehnisse in der
Sitzung besprachen. Entwickler2 fiihlte sich geschmeichelt, dass er die Verantwortung fiir die
Reflexionsleitung iibertragen bekommen hatte. Er vermied es jedoch geschickt, {iber seine eige-
nen Erfahrungen zu sprechen, indem er die Reflexion wie ein Interview mit Entwickler] gestalte-
te.

Es zeigte sich immer wieder, dass es den Entwicklern, bis auf wenige Ausnahmen, duflerst schwer
fiel, gegenseitig Kritik zu &duBern. Beispielsweise wartete Entwicklerl bis zur 13. Sitzung, um
Entwickler2 darauf hinzuweisen, nicht zu spit zu den Sitzungen zu kommen.

Wie in Abschnitt 4.6 bereits erwéhnt fiihrte die letzte Anpassung dazu, dass eine spontane Absage
der letzten Sitzung einer Woche auch dazu fiihrte, dass fiir diese Woche die Reflexion ausfiel.
Weiterhin war es auch problematisch Reflexionen durchzufiihren, wenn sie nicht sehr zeitnah zu
den Sitzungen stattfanden. Meistens konnten die Entwickler sich schon am néchsten Tag nicht
mehr genau an Geschehnisse aus der Sitzung erinnern. Das Einzige was gegen zeitnahe Reflexio-
nen sprach war, dass ich dadurch wenig Zeit zur Vorbereitung hatte und die Fragebogen bis dahin
oftmals noch nicht alle vorlagen.

Auch die Befiirchtung aus der Planungsphase, dass Entwickler sich evtl. nicht in Gruppengespra-
chen einbringen konnten, bewahrheitete sich. Beispielsweise fragte ich in einer Reflexion, die zu
viert durchgefiihrt wurde, ob Entwickler2 auch noch etwas sagen wollte, weil bisher hauptsich-
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lich die anderen beiden Entwickler gesprochen hatten. Er fing seine Antwort mit: ,, Yes, I also
wanted to say something ..." an. Er wartete also bis ich ihn ansprach, statt mir zu signalisieren,
dass er etwas zu sagen hatte.

Was am Ende noch fehlte war, dass die Entwickler eigene Beitridge in die Reflexionen einbrach-
ten. Die Gespréche in Reflexionen basierten bis zum Schluss auf Themen, die von mir ausgewahlt
wurden. Trotzdem konnten die Reflexionen genutzt werden, um Erkenntnisse in den Etablie-
rungsprozess einflieBen zu lassen und neue Informationen zu sammeln.

5.3.4 Weitere Erkenntnisse aus dem Etablierungsprozess

Mehrmals war es notwendig, im Etablierungsprozess den geeigneten Typ der Befragung bzw.
Kommunikationsform neu festzulegen. Da anfangs noch zu wenige Informationen iiber das Pro-
jekt und die Beteiligten vorlagen, eigneten sich Fragebogen mit offenen Fragen am besten zur
Datenerhebung. Fiir erste Erorterungen {iber Geschehnisse aus den Sitzungen eigneten sich Grup-
pendiskussionen innerhalb der Reflexionen, durch die die Entwickler auch ein gegenseitiges Ver-
standnis flreinander entwickelten. Fiir das Ergreifen von konkreten MaBnahmen, die mit der Er-
weiterung des Etablierungsprozesses zusammenhingen, boten sich auch Einzelgespriche mit
Entwicklerl an, da er hauptsidchlich die Entscheidungen {iber den Entwicklungsprozess traf. Am
Ende wurden im Rahmen der abschlieBenden Erhebung Einzelgespriche gefiihrt. Hauptsichlich
sollten die Entwickler die Mdglichkeit bekommen, sich unabhéngig und unbeeinflusst voneinan-
der tiber ihre Erfahrungen zu duBlern. Besonders bemerkenswert war die Tatsache, dass miindliche
Befragungen in manchen Féllen dazu fiihrten, dass die Entwickler Riickfragen stellten, mit denen
ich nicht gerechnet hatte. Beispielsweise als Entwickler2 in einer der Reflexionen in Frage stellte,
dass tiberhaupt auBBerhalb der Sitzungen kommuniziert werden miisste.

Erkenntnisse liber den Ablauf des Etablierungsprozesses wurden bereits in Abschnitt 4.6 teilweise
erldutert — so bspw. die Tatsache, dass die Festlegung der Sitzungstage vor allem von den geplan-
ten Aufgaben und der Verfiigbarkeit der Entwickler abhing, oder dass die Vereinbarung der Sit-
zungszeiten durch die verschiedenen Zeitzonen beeinflusst wurde.

Erkenntnisse {iber Fragebogen und Reflexionen befinden sich in den Abschnitten 5.3.2 und 5.3.3.
Die ausfiihrliche Vorbereitungsphase inkl. der Zusammenstellung der technischen Infrastruktur
und der EinfiihrungsmaBnahmen in den Pilotsitzungen stellte sich als sehr hilfreich heraus. Da-
durch waren bereits vor Sitzungsbeginn alle technischen Voraussetzungen geklart, die Entwickler
hatten bereits erste Erfahrungen im Umgang mit der technischen Infrastruktur gesammelt, und es
wurden schon einmal alle MaBnahmen und Ziele des Etablierungsprozesses besprochen, wodurch
in den folgenden Sitzungen Zeit gespart werden konnte. Weiterhin lieBen sich dadurch bereits
erste technische Mingel identifizieren und das Aufzeichnungsverfahren im praktischen Einsatz
testen.

Es zeigte sich, dass mindestens eine Sitzung pro Woche durchgefiihrt werden musste, um die
Kontinuitédt der Sitzungsinhalte und die Routine im Umgang mit der technischen Infrastruktur zu
gewihrleisten.

Der Nutzen der Betreuung und der weiteren Maflnahmen im Etablierungsprozess zeigte sich
schon bei den Vorbereitungen des Projektes, bei der Bereitstellung der technischen Infrastruktur
und in der Pilotphase. Die Betreuung hétte vielleicht wirkungsvoller sein konnen, wenn ich die
Entwickler aus Bangalore vorher personlich kennengelernt hitte, denn bis zuletzt fiel es diesen
Entwicklern schwer, die Betreuung als Hilfe und nicht als Kontrolle zu verstehen. Wéhrend des
Etablierungsprozesses war die Betreuung zum einen sinnvoll, um sowohl technische als auch
andere Probleme aufzudecken und zu behandeln. Zum anderen stellte sich heraus, dass ohne Be-
treuung keine Sitzungen zustande kamen.

Es wurden im Besonderen zwei Grenzen aufgezeigt. Zum einen konnten Funktionalititen, z.B.

hinsichtlich der Awareness oder des Multi-Driver-Modes, zwar bereitgestellt und erklart werden.
Dies fiihrte jedoch nicht unbedingt dazu, dass sie in den Sitzungen auch genutzt wurden. Zum
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anderen hatte es wenig Auswirkungen die Entwickler auf Probleme wie z.B. schlechte Vorberei-
tung oder die Konflikte mit Rollenwechseln hinzuweisen, wenn ihre Bereitschaft zu einer Aus-
sprache oder Anderungen ihres Verhaltens fehlte.

5.3.5 Erkenntnisse iiber erweiternde Maflnahmen im Etablierungsprozesses

In diesem Abschnitt wird erldutert, wie sich der Etablierungsprozess in Hinsicht auf die Erweite-
rung des Einsatzgebietes und der Teilnehmer entwickelt hat. Die mdglichen Erweiterungen im
Etablierungsprozess hingen weitestgehend von der Einschédtzung von Entwicklerl ab. Dabei spiel-
ten zwei Faktoren eine Rolle, zum einen ob die technische Infrastruktur zuverldssig genug funkti-
onierte und zum anderen ob die Erweiterungen in seine Planung integrierbar waren (siche Be-
schreibung zu Sitzung 5).

Die Sitzungstypen wurden von Entwicklerl, abhéngig von geplanten Sitzungsinhalten, beteiligten
Entwicklern und dem Status des Entwicklungsprozesses, gewéhlt. Es kamen zwei verschiedene
Sitzungstypen in den Sitzungen vor: Pair-Developing und Review. Die Review-Sitzungen ent-
sprachen Walkthroughs, bei denen die Entwickler hauptsichlich die semantische Korrektheit un-
tersuchten mit dem Ziel, den Code kennenzulernen und die Umsetzung eines Proof of Concept zu
priifen. Die Pair-Developing-Sitzungen enthielten mehrmals Einfithrungen in bereits existieren-
den Code und verschiedene andere Subtypen, z.B. Planung oder Diskussionen iiber Anforderun-
gen. Ein weiterer Sitzungstyp, Debugging, war geplant, kam jedoch nicht zum Einsatz, weil die
betreffende Sitzung wegen technischer Probleme mit Eclipse abgebrochen werden musste.
Mehrmals duBlerten die Entwickler sich in den Fragebogen und in Reflexionen zu ihren Erfahrun-
gen in Pair-Developing-Sitzungen. Entwicklerl und Entwickler2 waren sich darin einig, dass
grundsétzlich die angestrebten Ziele in den Pair-Developing-Sitzungen immer erreicht werden
konnten (siche abschlieBende Erhebung). Sie dullerten sich jedoch anfangs kritisch, wenn es darin
zu Problembehandlungen kam. In diesen Féllen hitten sie lieber alleine weitergearbeitet. Entwick-
ler2 gab in diesem Zusammenhang an, dass er sich besonders bei denkintensiven Aufgaben durch
seinen Partner unter Druck gesetzt fiihlte und sich daher solche Aufgaben nicht fiir DPP eigneten.
Entwickler1 gab zu Sitzung 6 an, dass er Ursachen fiir Defekte lieber alleine gesucht hétte, weil es
ohne Kommentierung fiir den anderen Entwickler seiner Meinung nach schneller gegangen wire.
In der 13. Sitzung behauptete er allerdings genau das Gegenteil, indem er sagte, dass gerade durch
die Zusammenarbeit in der Sitzung Problemlosungen gemeinsam sehr schnell gefunden werden
konnten.

Alle Entwickler waren sich darin einig, dass sich auch Reviews, genauer gesagt Walkthrougs, als
Sitzungstyp fiir DPP-Sitzungen eignen.

Die Anzahl der moglichen beteiligten Entwickler wurde dadurch beschrénkt, dass es sich bei dem
Projekt um ein Java-Projekt der C5-Abteilung handelte. Das Projekt wurde in Wien von Entwick-
ler]l bearbeitet, in Bangalore waren Entwickler2 und Entwickler3 die einzigen Java-Entwickler.
Unter diesen Beteiligten wurde von Entwicklerl bestimmt, wer an Sitzungen teilnehmen sollte.
Die Sitzungen fanden fast ausnahmslos mit zwei Entwicklern statt. Mehrere Versuche eine Sit-
zung mit einem dritten Teilnehmer zu etablieren, scheiterten daran, dass dem dritten Entwickler
keine sinnvolle Rolle zugeordnet werden konnte (sieche Abschnitt 5.1) und deswegen der dritte
Entwickler der Bearbeitung anderer Projekte eine hohere Prioritdt einrdumte.

Auch der Versuch, eine weitere Funktionalitit von Saros, die parallele Mehrbenutzer-
Unterstiitzung (Multi-Driver-Mode), einzufithren scheiterte daran, dass die Entwickler in ihren
Sitzungen keine Verwendung dafiir hatten. Die Art mit der Entwickler] sein Wissen vermittelte
erforderte, dass die Entwickler aus Bangalore seine Aktivitdten immer unmittelbar verfolgten.
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5.3.6 Der Einfluss des Etablierungsprozesses auf die Entwicklung von Saros

Im Abschnitt {iber Saros wurde bereits erklirt, dass es sich bei dieser Software um eine Open
Source Software (kurz OSS) handelt. Bei OSS-Projekten haben die Benutzer und die Entwickler
oft engen Kontakt zueinander. Somit haben die Benutzer relativ viel Einfluss auf die Weiterent-
wicklung. Zudem bekommen die Entwickler direktes Feedback iiber die Tauglichkeit und Benut-
zerfreundlichkeit von Funktionalitdten und Fehlfunktionen ihrer Software.

Benutzer konnen meist iiber verschiedene Kommunikationskanile (Bugtracker, Foren, Mailinglis-
ten, E-Mail, etc.) mit den Entwicklern in Verbindung treten oder unter bestimmten Bedingungen
auch iiber Quellcodebeitrage eigene Funktionalititen zum Projekt beisteuern.

Durch das DPP-Projekt mit Teles konnten zusétzlich zu den iiblichen Kommunikationswegen
weitere Informationsquellen genutzt werden, um Feedback iiber die Einsatzfahigkeit von Saros zu
erhalten. Im Rahmen der DPP-Sitzungen kamen folgende Kommunikationswege hinzu: Beobach-
tungen in den Sitzungen, Saros-Error-Logs (dt. Fehlerberichte) der einzelnen Entwickler aus den
Sitzungen und direktes (miindliches und schriftliches) Feedback der Teles-Entwickler.

Die Entwickler von Teles hatten nicht nur durch ihr Feedback eine besondere Stellung zum Saros-
Projekt. Im Rahmen der technischen Betreuung der Sitzungen wurden Anderungen, die sich aus
den Sitzungen ergaben, soweit die Ressourcen es zulielen, bei der Weiterentwicklung von Saros
mit relativ hoher Prioritit beriicksichtigt. Meistens reagierte das Saros-Team bereits unmittelbar
nach der Sitzung auf alle technischen Probleme im Workspace, die sich nicht sofort 16sen lieBen,
mit einem konkreten Vorschlag fiir eine vorldufige alternative Vorgehensweise.

Die groflen Abstinde zwischen den Sitzungen verlangsamten einerseits den Fortschritt des DPP-
Projektes. Sie kamen der Weiterentwicklung von Saros jedoch andererseits auch entgegen. Die
Zeitrdume zwischen den Sitzungen ermoglichten genauere Analysen technischer Vorkommnisse
und die Suche nach alternativen Vorgehensweisen. Gab es fiir ein Problem keine unmittelbare
alternative Vorgehensweise, so wurde die Bearbeitung an einen der Entwickler von Saros iibertra-
gen und meist schon in das nichste Release wenige Wochen spéter libernommen. Beispielsweise
wurde eine zweite Variante der Projektsynchronisation mit einer gezielten Auswahl von Dateien
nur fiir die Bediirfnisse von Teles in Saros eingebaut. Weitere Einfliisse, die Teles auf Saros hatte,
werden in den folgenden Abschnitten beschrieben.

Arten und Ursprung von Feedback

Das Feedback, das sich aus Sitzungen mit Teles ergab, betraf nicht nur die technische Ebene,
sondern bezog sich auch auf Awareness oder andere Aspekte der Benutzerfreundlichkeit. Es wur-
de wie oben erwidhnt entweder implizit (durch Beobachtungen des Saros-Teams) oder explizit
(durch Angaben der Entwickler, z.B. in Fragebogen) erhoben.

Neue Anforderungen und Fehlermeldungen wurden teilweise in den Fragebogen zur Sitzung oder
in der Sitzung mitgeteilt. Beispielsweise teilte Entwickler]l mit, dass er Schwierigkeiten mit sei-
nem Dateiverwaltungssystem hétte, weil Saros die Zeilentrennung in den synchronisierten Datei-
en verdndern wiirde. Manche Defekte konnten durch Beobachtungen in den Sitzungen festgestellt
werden, so bspw. das Problem, dass die Synchronisation nach wenigen Sekunden automatisch
abgebrochen wurde, oder dass der Verfolgermodus vom Observer nicht aktiviert werden konnte.
Fiir Riickfragen zum Feedback der Entwickler oder zu Einstellungsianderungen konnten die Re-
flexionen genutzt werden.

Durch Analysen der aufgezeichneten Sitzungen konnten weitere Anforderungen ermittelt werden.
Beispielsweise stellte der Leiter der Saros-Entwicklung fest, dass es sinnvoll wére, wenn der
Synchronisationsprozess auch im Hintergrund laufen konnte, sodass die Entwickler in der Zwi-
schenzeit Zugriff auf andere Daten in Eclipse hitten.

Aus den Saros-Error-Logs, die die Teles-Entwickler nach den Sitzungen iibermittelten, konnten
zusitzliche Informationen zu fehlerhaften technischen Vorgingen, z.B. Fehler beim Ablauf von
Aktivitdten, durch Fehlermeldungen rekonstruiert und spéiter behoben werden.
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Neuerungen durch Teles

Im Verlauf des Projektes ergaben sich zwei allgemeine Vorgehensweisen: (1) wie man mit neuen
Anforderungen umgehen kann und (2) wie man mit technischen Problemen in der Sitzung umge-
hen kann. Neue Anforderungen wurden von mir in einem zentralen Dokument hinterlegt. Danach
wurden die Verantwortlichen informiert. Sie entschieden iiber den Umgang mit den neuen Anfor-
derungen und hinterlegten dies in Form von Kommentaren zu den Anforderungen.

Um den Umgang mit technischen Problemen in Sitzungen so effektiv wie moglich zu gestalten,
wurde ein Vorgehen fiir das Saros-Team eingefiihrt. Dabei lag es im Ermessen der Beteiligten
(vor allem der Betreuung), die Sitzung nach einer bestimmten Dauer und Anzahl von Mallnahmen
abzubrechen und die Problembehandlung auf einen geeigneten Zeitpunkt auBerhalb der Sitzungen
zu verschieben.

Es stellte sich weiterhin im Verlauf des DPP-Projektes heraus, dass das Error-Log fiir die Rekon-
struktion von Problemen und die Lokalisierung von Problemquellen aus den Sitzungen essentiell
war. Es wurde dafiir sogar noch um einige Elemente wie z.B. die verwendete Java-Version mit
der Eclipse betrieben wurde, erweitert. Da das Saros-Team darauf angewiesen war, die Log-
Dateien von den Entwicklern einzusammeln, sollten zur Vereinfachung im Umgang alle Dateien
eines Tages in einem gemeinsamen Ordner verwaltet werden. In einem spdteren Release konnte
eingerichtet werden, dass sie auch automatisch an das Saros-Team verschickt wurden.

Ein weiterer Einfluss auf Saros war der Versuch, in einer der Sitzungen einen neuen Sitzungstyp
(Debugging) einzufiihren, der bisher von Saros nicht unterstiitzt wurde. Dafiir wurde vor der Sit-
zung von mir ein Anwendungsfall konstruiert und iiberpriift, inwiefern Saros die gewlinschten
Vorginge bereits unterstiitzte. Des Weiteren folgten Besprechungen mit dem Leiter der Saros-
Entwicklung iiber mogliche Anpassungen von Saros. Da diese Sitzung wegen technischer Prob-
leme ausfiel, das Saros-Team fiir Debugging-Sitzungen den Einsatz von Desktop Sharing empfahl
und kein weiterer Bedarf fiir diesen Sitzungstyp vorhanden war, wurden in dieser Hinsicht keine
weiteren Erdrterungen angestellt.

Als feststand, dass der dritte Entwickler an den Sitzungen teilnehmen wiirde, stellte sich die Frage
ob es fiir einen Benutzer moglich sein wiirde, eine éltere Version von Saros zu installieren. Bis
dahin war immer nur die aktuellste Version auf der Website verfiigbar, doch die anderen beiden
Entwickler verwendeten eine éltere Version, mit der die neueste Version, nicht kompatibel war.
Dieses Problem l6ste sich jedoch von selbst, da alle Entwickler mit der neuesten Version weiter-
arbeiteten.

Es war mehrfach in Sitzungen vorgekommen, dass technische Probleme auftraten, weil die Ent-
wickler verschiedene Versionen von Saros installiert hatten. Um Kompatibilititskonflikte zwi-
schen Versionen schneller als Problemquelle ausschlieBen zu kdnnen, wurde eine Priifung der
Versionen am Anfang der Sitzung in Saros eingebaut.

Saros befand sich noch in der a-Version der Entwicklung als das Projekt begann. Die Software
verursachte besonders anfangs viele technische Probleme, und auch spéter zeigten sich noch eini-
ge Stellen, an denen sie optimiert werden konnte. Es stellte sich im Nachhinein heraus, dass es
sinnvoll war, die technische von der prozessualen Betreuung zu trennen, und sie von jemandem
durchfiihren zu lassen, der an der Entwicklung beteiligt war und den Code sowie das erwartete
Verhalten gut kannte.

Unerfiillte Anforderungen

Manche Anforderungen von Teles blieben wihrend des DPP-Projektes unerfiillt, weil sie entwe-
der nur wenig Relevanz fiir die Sitzung hatten (wie z.B. das Debugging) oder weil nach Abwa-
gung durch das Saros-Team festgestellt wurde, dass sich fiir die Betrachtung von manchen Arte-
fakten andere Anwendungen besser eigneten. Beispielsweise duflerten die Entwickler den
Wunsch, gemeinsam Artefakte wie z.B. Testberichte und Webinterfaces zu betrachten, wofiir sich
Desktop Sharing-Anwendungen in den meisten Féllen besser eignen wiirden.
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5.4 Allgemeine Anleitung fiir einen optimierten DPP-Etablierungsprozess

Die folgende Anleitung entspringt den Erfahrungen aus dem Etablierungsprozess. Es ist eine Zu-
sammenfassung von Maflnahmen, die dabei hilfreich waren und Vorschlidgen dazu wie aufgetre-
tene Probleme zukiinftig evtl. vermieden werden kénnen. Sie ist nicht vollstdndig, sondern soll
eine Orientierungshilfe und praktische Unterstiitzung fiir die Betreuung von DPP-
Etablierungsprozessen bieten.

Voraussetzungen fiir den DPP-Etablierungsprozess schaffen

1. Zuerst sind alle notwendigen technischen Voraussetzungen zu schaffen, wie sie bereits in der
Planungsphase und bei der technischen Infrastruktur beschrieben wurden (sieche Abschnitte
4.2 und 4.3).

a. Die geeignete Software entsprechend den Anforderungen, z.B. Audio bzw. Videover-
bindung und Groupware, wihlen. Dabei zeigte sich, dass es fiir Beobachtungen sinn-
voller ist, ein Desktop Sharing zu einem der Entwickler aufzubauen, um auch Infor-
mationen liber Aktivitdten aullerhalb des Workspace zu erhalten. Beispielsweise zeig-
te sich auch der Bedarf einer zweiten Netviewer-Verbindung bzw. Videoiibertragung,
wenn das Feedback unzureichend war oder Entwickler abgelenkt wirkten.

b. Die geeignete Hardware, z.B. USB-Headsets, Bildschirme mit einer bestimmten Auf-
16sung, etc., wihlen.

c. Die technischen Kapazititen entsprechend der geplanten Infrastruktur sicherstellen:
Internetverbindung mit ausreichender Bandbreite und wenig Latenz sowie Rechner
mit ausreichender Leistung.

d. Einen praktischen Testlauf mit allen beteiligten Entwicklern durchfiihren, wodurch
sie auch erste Erfahrungen und Ubung im Umgang mit der technischen Infrastruktur
erlangen.

e. Technische und inhaltliche Betreuung trennen, wenn die technische Infrastruktur
nicht problemfrei funktioniert. Dies gibt dem Betreuer die Moglichkeit, sich entweder
auf technische oder auf nicht technische Probleme bei der Betreuung der Sitzung zu
konzentrieren.

2. Weiterhin sind alle zusétzlichen MaBnahmen des Etablierungsprozesses soweit wie moglich
vorzubereiten.

a. Allgemeine Befragungsformen festlegen und vorher von Testpersonen priifen lassen.

b. Das Aufzeichnungssetting zur Datensicherung festlegen und testen, damit keine wich-
tigen Daten verloren gehen, die evtl. fiir spitere Analysen interessant sind.

c. Die technische Infrastruktur so stabil und zuverldssig wie moglich wéhlen, denn tech-
nische Probleme verhindern Fortschritte im Etablierungsprozess.

3. In einem Abkommen zum Ablauf des Etablierungsprozesses sind zwischen dem Betreuer und
den Entwicklern die Regeln fiir den Etablierungsprozess festzulegen.

a. Die Ziele der Entwickler und MaBBnahmen des Betreuers besprechen und damit eine
gemeinsame Basis fiir die Zusammenarbeit schaffen. Es ist anzunehmen, dass ein
personliches Treffen in diesem Zusammenhang zu mehr Vertrauen fiihrt.

b. Gemeinsam Teilergebnisse und die Dauer der Zyklen planen, damit die Entwickler
regelmédBig iiber Forschungsergebnisse auf dem Laufenden gehalten werden, Status-
priifungen wihrend des Etablierungsprozesses auf dieser Basis mdglich sind. Fiir den
Betreuer wird der Etablierungsprozess durch die Einteilung in Zyklen {iberschaubarer.

c. Die Ergebnisse der einzelnen Zyklen mit der Planung abgleichen und bei jedem Zyk-
lus die Teilziele ergidnzen.

Ablauf und Organisation von Sitzungen im Etablierungsprozess festlegen
4. Es sind konkrete Regeln aufzustellen, die die Kontinuitdt des Etablierungsprozesses sicher-
stellen.
a. RegelmaBige Sitzungen stattfinden lassen. Es eignet sich bereits eine Sitzung pro
Woche mit einer Dauer von 90 Minuten. In der Dauer einen Puffer von 15 Minuten
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fiir evtl. auftretende Probleme, z.B. mit der technischen Infrastruktur oder wegen
Fehleinschitzungen des Aufwandes von Aufgaben, einplanen.

Durch die Planung sicherstellen, dass alle Entwickler regelméBig an Sitzungen teil-
nehmen, denn sonst verlieren die Entwickler den Anschluss an den Etablierungspro-
zess und finden sich selbst in den Sitzungen, z.B. mit der technischen Infrastruktur,
nicht gut zurecht.

Den Nutzen der MaBBnahmen, z.B. Reflexionen, regelmiflig priifen. Beispielsweise
die Wahl der Befragungsform. Gruppengesprache eignen sich zur gemeinsamen Prob-
lemerforschung und Entwicklung eines gemeinsamen Verstédndnisses. Ein Einzelge-
sprach ist hingegen sinnvoll, wenn Beitrdge der Entwickler unabhingig und unbeein-
flusst erfolgen sollen oder die MaBnahme nur einen der Entwickler erfordert, z.B. die
Ermittlung des Standardentwicklungsprozesses.

Befragungen, z.B. Fragebogen und Gespriche, so zeitnah wie moglich zu Sitzungen
durchfiihren, damit die Entwickler sich noch gut erinnern kénnen und der Betreuer
die Daten so frith wie moglich zur Verfligung hat.

Die Kommunikation zwischen allen Beteiligten des Etablierungsprozesses transparent
gestalten, d.h. bspw. Emails immer an alle Beteiligten verschicken. Zur Unterstiitzung
der Kommunikation wird empfohlen ebenfalls eine zentrale Plattform, z.B. ein Wiki,
zu verwenden, um Termine, MaBBnahmen sowie weitere Informationen fiir alle Betei-
ligten jederzeit zugédnglich zu machen.

5. Vor jeder Sitzung sind die ndtigen Voraussetzungen sicherzustellen.

a.

b.

C.

Ziele, Aufgaben und die ndtige Vorbereitung fiir die Sitzungen festlegen und zwi-
schen allen Beteiligten abstimmen.

Durch Abfragen am Anfang der Sitzung sicherstellen, dass die vereinbarte Vorberei-
tung erfolgt ist und alle technischen Voraussetzungen gegeben sind. Falls Vorausset-
zungen fehlen, ein Vorgehen festlegen, das eine kurze Zeitspanne fiir sofortige MaB-
nahmen vorsieht. Bei gravierenden Problemen die Sitzung unmittelbar abbrechen,
damit nicht die Zeit von allen fiir die Behebung der Probleme eines einzelnen aufge-
wendet wird.

Anderungen an der technischen Infrastruktur, z.B. Software Updates, vorher testen
und Neuerungen am Anfang der Sitzung kurz vorstellen.

6. Nach jeder Sitzung bzw. gemeinsamen Terminen sind Erkenntnisse, Vereinbarungen und
wichtige Informationen zur Sicherung und Festigung schriftlich, z.B. in Form einer Email, an
alle Beteiligten zu verschicken.

Struktur und Ablauf innerhalb der Sitzungen bestimmen
7. Konkrete Regeln sind aufzustellen, die den Ablauf des Entwicklungsprozesses betreffen.
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a.

Es wird empfohlen den Entwicklern eine kurze Einfithrung zu DPP und dessen Vor-
und Nachteilen zu geben. Dies wiirde die Relevanz eines zweiten Entwicklers auch
bei unterschiedlichen Erfahrungsstufen (Expert-Novice) verdeutlichen und seine Posi-
tion starken.

Am Anfang jeder Sitzung die Ziele, die Aufgaben sowie die Strategie fiir die Bearbei-
tung, z.B. die Rollenverteilung und Verantwortlichkeiten, nennen. Damit werden Er-
wartungen geklart und Missverstdndnissen wird vorgebeugt.

Rollenwechsel zwischen den Entwicklern regeln, um zu vermeiden, dass der erfahre-
nere Entwickler zu viel Zeit in der Driver-Rolle verbringt, bzw. dafiir sorgen, dass je-
der Entwickler regelméBig die Driver-Rolle iibernimmt.

Am Ende die Ergebnisse der Sitzung zusammenfassen, d.h. erreichte und nicht er-
reichte Ziele sowie erledigte und offene Aufgaben.

Die Planung der nichsten Sitzung, z.B. Aufgaben und Vorbereitung, anhand der Er-
gebnisse der aktuellen Sitzung, wenn moglich, schon festlegen.
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8. Kommunikation und Awareness sind durch geeignete Malinahmen in den Sitzungen zu erhd-

hen.

a.

Einen der Entwickler geméf Punkt 5b) und 7a) die Sitzung eréffnen lassen. Der Be-
treuer schaltet sich nur ein, wenn die Sitzung ohne seine Hilfe nicht weitergefiihrt
werden kann und wartet dafiir moglichst Redepausen, Themenwechsel oder Testlédufe
ab.

Bei einer Audioverbindung mit mehr als zwei Beteiligten durch Nennung des Na-
mens sicherstellen, dass sich der Empfanger auch angesprochen fiihlt.

Fiir zusitzliche Awareness unabhingig von der Groupware sorgen: (1) indem Punkt
7a) erfiillt wird, (2) indem der Driver sicherstellt, dass der Observer das gleiche sieht
wie er selbst und (3) indem der Driver laut kommentiert, was er gerade denkt und tut.

Reflexionen als unterstiitzende Maflnahme fiir den Etablierungsprozess gestalten
9. Die Reflexionen sind so zu gestalten, dass sie den Etablierungsprozess so wenig wie moglich
durch zusiétzlichen Aufwand belasten.

a.

b.

Reflexionen am besten an Sitzungstagen planen, sodass fiir die Sitzungen und die Re-
flexionen nur ein Termin gefunden werden muss.

Reflexionen direkt nach Sitzungen stattfinden lassen. Die Chance ist groBer, dass die
Entwickler sich noch an die Geschehnisse der Sitzung erinnern konnen. Auch werden
Verzogerungen des Sitzungsbeginns so vermieden.

Wenn mehrere Sitzungen pro Woche stattfinden, dann empfiehlt es sich, nur eine Re-
flexion fiir alle Sitzungen derselben Woche nach der letzten Sitzung durchzufiihren.
Den Entwicklern spart es Zeit, die sie fiir andere Projekte brauchen kénnten. Der Be-
treuer hat ausreichend Zeit, Erkenntnisse sinnvoll aufzubereiten und eine intensive
Reflexion mit durchdachten Schwerpunkten vorzubereiten, statt viele kleine knappe
Reflexionen durchzufiihren.

10. Reflexionen, in denen direkte Kommunikation und aktive Beteiligung der Entwickler durch
eigene Beitrdge und Diskussionen fehlen, konnen durch folgende Mafinahmen nutzbringend
gestaltet werden:

a.

b.

Reflexionen eine gemeinsame visuelle Unterstiitzung geben, z.B. in Form einer ge-
teilten Datei in Saros mit den wichtigsten Stichpunkten.

Eine offene, leicht zu beantwortende Einstiegsfrage stellen, um die Entwickler zu
animieren, zundchst ihnen wichtige Ereignisse einzubringen.

Durch Lob, z.B. iiber die gute Zusammenarbeit, eine angenechme Atmosphére schaf-
fen. Die Reflexion ersetzt meistens gemeinsame Zeit, z.B. Kaffee- und Mittagspau-
sen, in denen die Entwickler sich besser kennenlernen konnen.

Durch Verstdndnis und Flexibilitit, z.B. durch regelmifBiges Zustimmen, eine Atmo-
sphére schaffen, in der die Entwickler die Mdglichkeit haben, ihre Gedanken frei zu
dulern.

Ein Leitfaden hilft bei der Moderation, auch ohne Themenvorschldge der Entwickler
die Erorterung auf wichtige Aspekte des Entwicklungs- und Etablierungsprozesses zu
lenken. Der Leitfaden sollte alle aktuellen Erkenntnisse und wichtigen Daten, z.B.
Konflikte aus der Sitzung oder besondere Angaben im Fragebogen, enthalten.

Die Moderation sowie die Vorbereitung der Beitrdge fiir die Reflexion an die Ent-
wickler abgeben. Dabei beachten, dass die Verantwortung fiir die Reflexion zwischen
den Entwicklern gleichmifig aufgeteilt wird, z.B. indem sie sich bei der Moderation
von Reflexionen abwechseln. Dies stirkt vor allem die Position eines Entwicklers,
z.B. eines Novizen, der in den Sitzungen sonst weniger zu sagen hat.

5.5 Nutzen von DPP in der industriellen Softwareentwicklung

Dieser Abschnitt erdrtert den Nutzen von DPP im industriellen Umfeld. Dafiir werden die Vor-
und Nachteile von DPP aus den bisherigen Erkenntnissen des Entwicklungs- und Etablierungs-
prozesses abgeleitet und anschlieBend gegeniibergestellt. Die Erkenntnisse werden mit bereits
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bekannten Vor- und Nachteilen von DPP aus anderen Untersuchungen (siche Kapitel 2) vergli-
chen. Die folgenden Punkte beschreiben die Bedingungen, unter denen DPP eingesetzt wurde,
sowie besondere Merkmale der DPP-Sitzungen:

- Es wurden neben DPP keine weiteren agilen Softwareentwicklungsmethoden im Entwick-
lungsprozess eingesetzt.

- Die Entwickler befanden sich auf unterschiedlichen Erfahrungsstufen. Sie verfiigten alle iiber
Erfahrungen als Entwickler, doch nur einer von ihnen, der Experte, hatte bereits Doménen-
wissen.

- Anden Sitzungen waren in der Regel zwei teilweise auch drei Entwickler beteiligt.

- Insgesamt gab es wenig Paarrotation. Der Experte war an allen Sitzungen beteiligt. Die ande-
ren beiden Entwickler wechselten sich ab oder waren beide in den Sitzungen anwesend.

- Es gab nur selten Rollenwechsel zwischen Driver und Observer in Sitzungen.

- Nicht alle Teile des Quellcodes wurden durch DPP erzeugt.

- Es wurde in den Sitzungen fiir ein spiteres Release vorgearbeitet, sodass nur eine vorlaufige
Spezifikation vorlag und weniger Termindruck herrschte.

Vorteile von DPP im industriellen Umfeld

Die Kommunikation im virtuellen Team basierte vor der Verwendung von DPP hauptsichlich auf
Chat- und Emailnachrichten. Sie konnte durch DPP intensiviert werden, da die Entwickler regel-
miBig mindestens ein Mal in der Woche gemeinsam eine Sitzung abhielten, in der sie sich {iber
eine Audioverbindung unterhielten und dabei gegenseitig synchron ihre Aktivitdten bei der Ent-
wicklung im Workspace verfolgen konnten.

Weiterhin wurde die Kommunikation durch DPP verstarkt, weil die Entwickler abweichend von
ihrem normalen Standardentwicklungsprozess (siehe 4.4.4) (1) gemeinsam Durchsichten durch-
fiihrten, (2) ihre Aufgaben nicht unabhéngig voneinander sondern gemeinsam in den Sitzungen
bearbeiteten und (3) sich gegenseitig liber Aktivititen innerhalb und auBerhalb der Sitzungen
austauschten.

Diese Neuerungen im Entwicklungsprozess erhohten auflerdem auch den Wissenstransfer zwi-
schen den Entwicklern (siche Abschnitt 5.2.4). Im Gegensatz zum {iblichen Entwicklungsprozess
wurde existierender Code vorgestellt, oder der Experte erklarte wahrend er weiterentwickelte sein
Vorgehen bzw. gab weitere Informationen {iber den Aufbau und die Funktionalitdt der Artefakte.
Die verstiarkte Kommunikation und auch der erhohte Wissenstransfer forderten die eingangs als
Pair-Think und Pair-Learning bezeichneten Vorteile von PP bzw. DPP. Durch das Feedback des
Experten in den Reviews und durch seine Erklarungen in den Pair-Developing-Sitzungen stellte
sich selbststindig ein gemeinsames Verstindnis fiir die Herangehensweise zur Entwicklung ein.
AuBerdem konnte er wiahrend der Erledigung der Aufgaben nebenbei auch noch sein Wissen {iber
die Doméne in die Sitzungen einflieBen lassen. Dies wurde in Abschnitt 2.3.1 als einer der Vortei-
le der Rollenverteilung von Expert-Novice bereits eingefiihrt.

Wie auch in andere Studien so zeigte auch die vorliegende, dass die Entwickler bei DPP beson-
ders Diskussionen iiber die gemeinsame Herangehensweise und den Entwurf als hilfreich empfin-
den [WKCO00].

Ein weiterer Vorteil von DPP ist die Erh6hung der Qualitét der erzeugten Artefakte. Der Observer
konnte in Pair-Developing-Sitzungen mehrmals verhindern, dass der Driver Fehler bei der Ent-
wicklung machte (siche Abschnitt 5.2.4). Dies wird wie schon erldutert in der Literatur als Pair-
Review bezeichnet, da bereits wahrend der Erzeugung des Quellcodes auf Fehler und Defekte
geachtet wird.

Sowohl in Reviews als auch in Pair-Developing-Sitzungen wirkte sich die Rollenverteilung Ex-
pert-Novice positiv auf die Qualitét des Quellcodes aus. Zum einen wurde die Herangehensweise
bis ins kleinste Detail vom Experten erklért und damit genau analysiert, da er kein Doménenwis-
sen bei den anderen Beteiligten voraussetzte. Zum anderen handelte es sich bei den Novizen um
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erfahrene Entwickler, die durch gezielte Riickfragen Diskussionen iiber Entwurfsentscheidungen
hervorriefen oder eigene Vorschldge einbrachten.

Die Reviews sorgten fiir die Erhdhung der Qualitdt des erzeugten Quellcodes, zum einen weil
Missverstdndnisse iiber Anforderungen geklirt werden konnten und zum anderen weil dadurch
eine zusétzliche aulerplanméBige Priifung des Quellcodes vor der standardméBigen Qualitdtsprii-
fung in der Verifikationsphase (sieche Abschnitt 4.4.4) vorgenommen wurde.

Weiterhin merkten die Entwickler an, dass DPP eine Beschleunigung in der verteilten Software-
entwicklung erbrachte, weil dadurch schnelleres Feedback iiber offene Punkte wie z.B. wichtige
Entwurfsentscheidungen und die Kldrung von unklaren Anforderungen méglich waren.

Nachteile von DPP im industriellen Umfeld

Einer der Nachteile, der sich zeigte war der erhohte Ressourcenaufwand. Neben dem doppelten
Einsatz von Entwicklern kosteten technische Probleme, mangelnde Vorbereitung und fehlende
Routine der Entwickler im Umgang mit der technischen Infrastruktur teilweise bis zu 30 % der
Sitzungszeit (sieche Abschnitt 5.2.3) und in seltenen Féllen auch die gesamte Sitzungszeit (siche
Abschnitt 5.2.2).

Bei dem Versuch, einen dritten Entwickler in die Sitzungen zu integrieren zeigte sich, dass sich
der Nutzen von DPP nicht einfach auf eine groere Anzahl von Entwicklern erweitern lisst. Der
dritte Entwickler hatte Schwierigkeiten, seine Rolle in den Sitzungen zu finden.

Ein weiterer Nachteil war, dass es mehrfach zu Verzogerungen oder Ausfillen von DPP-
Sitzungen kam, weil einer der Entwickler nicht daran teilnehmen konnte. Die Griinde dafiir waren
bspw., dass die Entwickler noch in andere Projekte mit dringlicheren Aufgaben eingebunden wa-
ren oder dass technische Probleme bei einem der beteiligten Entwickler auftraten.

Die Terminplanung fiir die Zusammenarbeit mit DPP wurde durch die verschiedenen Zeitzonen
und den Zeitunterschied von mehreren Stunden auf einen kleineren gemeinsamen Zeitraum ein-
gegrenzt (siche Abschnitt 5.3.4). Teilweise mussten die Entwickler ihren Tagesablauf anpassen,
z.B. die Mittagspausen um einige Minuten verschieben. Problematischer war jedoch fiir die Pla-
nung, dass die Entwickler aufgrund ihrer anderen Verpflichtungen nur wenig Zeit zur Verfiigung
hatten.

Meistens war die Vorgehensweise unstrukturiert, und Ziele, Erwartungen sowie Verantwortlich-
keiten der Entwickler bzgl. DPP waren nicht untereinander abgestimmt (siche Abschnitt 5.2.1).
Zum einen hatten die Entwickler wenig oder gar keine Erfahrung mit PP oder DPP. Zum anderen
waren vorher keine Regeln fiir die Zusammenarbeit mit DPP aufgestellt worden.

In den Reviews zeigte sich dies bspw., daran dass die Entwickler anfangs verschiedene Vorstel-
lungen tiber die Herangehensweise hatten, und dadurch die Zusammenarbeit weniger strategisch
und eher stockend war (sieche Abschnitt 5.2.4).

In Pair-Developing-Sitzungen machte sich dies bemerkbar, weil der Novize Schwierigkeiten hat-
te, sich aktiv in die Sitzungen einzubringen. Anfangs fiihlte er sich durch den Wissensunterschied
und die Anwesenheit des zweiten Entwicklers bei der Entwicklung verunsichert. Spéter hatte er
Schwierigkeiten, sich eine sinnvolle Rolle in den Sitzungen einzurdumen. Sowohl er als auch der
Experte waren mit den seltenen Rollenwechseln unzufrieden, taten sich aber schwer, dafiir eine
passende Losung zu finden. An diesem Punkt stellt sich die Frage, in welchem Maf} die Entwick-
ler Interesse daran hatten, iiberhaupt eine Losung zu finden. Zu kléren bliebe ferner inwiefern es
eine Rolle fiir DPP im industriellen Umfeld spielt, ob sich die Entwickler freiwillig zu der Zu-
sammenarbeit entschlieBen oder dafiir ausgewidhlt werden. Aus zeitlichen Griinden konnte dieser
Aspekt im Rahmen dieser Arbeit nicht weiter erdrtert werden.

Die raumliche Distanz schaffte auf verschiedenen Ebenen der Zusammenarbeit Probleme. Wie
vorher schon erwahnt fehlte den Entwicklern teilweise die Abstimmung von Zielen, Erwartungen
und Verantwortlichkeiten, was ihnen laut einer Studie {iber DPP wahrscheinlich leichter gefallen
wére, wenn sie auch gemeinsame Biirozeiten und Pausen gehabt hitten [YapO05].
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Auch fehlende Awareness bei der Zusammenarbeit fiihrte zu Problemen (siche Abschnitt 5.2.4).
Zum einen fehlte in Pair-Developing-Sitzungen manchmal Feedback dariiber, ob der Observer
den Aktivititen des Drivers iiberhaupt folgen konnte, z.B. wenn der Observer nach der Position
des Drivers fragen musste, oder er durch dulere Einfliisse abgelenkt wirkte. Wie in anderen Stu-
dien bereits beobachtet wurde, empfanden die Entwickler die Notwendigkeit, ununterbrochen
miteinander sprechen zu miissen und alle ihre Aktivititen kommentieren zu miissen, als belastend.
Eine zusitzliche Videoverbindung hitte in diesem Fall evtl. die Zusammenarbeit durch nonverba-
les Feedback erleichtern konnen.

Insgesamt war auffallig, dass die Entwickler Schwierigkeiten hatten, sich auf die neue Praktik
einzustellen. Die als Pair-Jelling bezeichnete Eingewdhnungsphase dauerte wesentlich langer als
erwartet. Studien iiber PP ergaben, dass die betreffenden Entwickler nicht mehr als wenige Tage
brauchten, um sich auf die neue Praktik einzustellen [WKO00].

Entgegen meinen Erwartungen gaben die Entwickler an, dass sie sich in der Zusammenarbeit nur
wenig etabliert fithlten. Sie taten sich aulerdem schwer damit, offen miteinander zu sprechen oder
sich gegenseitig zu kritisieren.

Uber die Griinde dafiir kann an dieser Stelle nur spekuliert werden. Beispielsweise waren die
Entwickler teilweise neu im Unternehmen und mussten sich nicht nur an eine neue Arbeitsumge-
bung, sondern gleichzeitig auch auf eine neue Praktik einstellen, iiber die sie im Vorfeld keine
Kenntnis hatten. Es konnten ebenfalls Schwierigkeiten in der Teambildung als Ursache in Be-
tracht gezogen werden. In anderen Studien wurden zudem kulturelle Unterschiede, Sprachschwie-
rigkeiten oder Probleme mit sozialer Interaktion auf die Distanz als Hindernisse identifiziert
[Yap05, BM02, O000]. Doch gibt es auch Studien, die belegen, dass nicht jeder Entwickler die
Zusammenarbeit {iber eine rdumliche Distanz oder in Form von PP bzw. DPP fiir sinnvoll hélt
[SWN'03, Yap05, WKCO00]. Sie fijhren bspw. als Grund an, dass manche Entwickler lieber allei-
ne arbeiten wiirden. Die genaue Ergriindung der Problematik von Pair-Jelling ist im Rahmen
kiinftiger Untersuchungen eingehender zu untersuchen.

Zusammenfassung

Durch die Anwendung von DPP konnten die Kommunikation und der Wissenstransfer im virtuel-
len Team sowie die Qualitit des Quellcodes erhoht werden. Zusitzlich stellte es sich als eine Me-
thode heraus, die das Feedback des verteilten Teams beschleunigen kann.

Es zeigte sich zwar ein Nachteil in Form des hohen Ressourcenaufwandes, jedoch konnte dieser
teilweise schon wihrend des Projektes gesenkt werden. Der Einsatz von zwei Entwicklern hitte
sich auch bei einer anderen Form der Zusammenarbeit kaum vermeiden lassen, da die Aufgabe
darin bestand, die neu angestellten Entwickler in das Projekt einzuarbeiten. Im Gegenteil konnte
durch DPP die Erklarung gleichzeitig mit der Erzeugung von neuen Funktionalititen einhergehen.
Mehrfach kam die Zusammenarbeit ins Stocken, da einer der Entwickler dringendere Aufgaben
aus anderen Projekten zu erledigen hatte. Nur am Rande hatte dies mit den unterschiedlichen
Zeitzonen zu tun. Es ist moglich, dass die Wahl von weniger dringlichen Aufgaben als Inhalte fiir
das DPP-Projekt ein Grund fiir die fehlende Kontinuitdt war. Es zeigten sich auBerdem verschie-
dene Nachteile wie z.B. fehlende Struktur und Strategie sowie Schwierigkeiten im Umgang mit
der rdumlichen Distanz, die sich auf die Unerfahrenheit der Entwickler mit DPP zuriickfiihren
lassen. Es ist gut moglich, dass sich diese sowie weitere Schwierigkeiten der Entwickler, die sich
aus der fehlenden Routine in der Zusammenarbeit im neugebildeten Team ergaben, mit dem Ende
der Eingewohnungsphase von selbst verringert hétten.

Fiir ein virtuelles Team, das gemeinsam an Projekten arbeitet, die Wissen iiber den Quellcode der
anderen Teammitglieder voraussetzen, iiberwiegen jedoch Vorteile einer Anwendung von DPP.
Die meisten Nachteile konnen langfristig verringert oder ausgerdumt werden.
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6 Resiimee

Wie bereits in der Einleitung erldutert gab es zwei Fragen, anhand derer die Etablierung von DPP
im industriellen Umfeld untersucht werden sollte:

1. Welche Probleme kénnen bei der Etablierung von DPP im industriellen Einsatz auftreten,
und wie lassen sich diese durch Anpassung des Etablierungsprozesses beheben bzw. ver-
ringern?

2. Welchen Nutzen hat DPP im Rahmen industrieller Softwareentwicklung?

Nach einer ausfiihrlichen Recherche iiber PP und DPP wurden verschiedene Forschungsmethoden
und MaBnahmen eingesetzt, um den Entwicklungs- und den Etablierungsprozess zu optimieren
und die zu untersuchenden Fragen zu beantworten. Primér diente zur Etablierung von DPP eine
strukturierte Form der Handlungsforschung (CAR), wodurch der Forschungsprozess in Zyklen
unterteilt, schrittweise Erkenntnisse gesammelt und weitere Maflnahmen geplant werden konnten.
Des Weiteren wurde eine qualitative Inhaltsanalyse angewendet, um detaillierte Erkenntnisse tiber
den Entwicklungs- und Etablierungsprozess bzw. iiber den Nutzen von DPP im industriellen Um-
feld zu erortern.

Die Untersuchung der ersten Forschungsfrage ergab, dass sich einige Probleme bei der Etablie-
rung von DPP einstellten, die nur teilweise im Verlauf des Projektes behoben werden konnten.
Ein erhebliches Problem stellte der anfianglich sehr hohe Ressourcenaufwand dar. Dieser konnte
jedoch durch verschiedene Mallnahmen erheblich reduziert werden. Weiterhin zeigten sich
Schwierigkeiten bei der Terminplanung und Verzdgerungen bzw. Ausfille von Sitzungen, weil
die Entwickler ofter dringlichere Aufgaben aus anderen Projekten zu erledigen hatten. Die vorerst
unstrukturierte Vorgehensweise bei der Anwendung von DPP konnte wiahrend des Etablierungs-
prozesses teilweise durch Anpassungen strukturierter gestaltet werden. Jedoch konnten nicht alle
Konflikte, z.B. aufgrund fehlender Awareness oder hinsichtlich der Verteilung der Verantwort-
lichkeiten, gelost werden.

Die eingesetzten Forschungsmethoden und Mallnahmen, darunter vor allem Reflexionen, konnten
dazu beitragen, relevante Informationen zu erheben und den Etablierungsprozess zu optimieren.
Sie wurden von den Entwicklern zwar als zusitzlicher Aufwand empfunden und wenig unterstiitzt
aber von diesen dennoch angenommen.

Aus dem Etablierungsprozess lief3 sich weiterhin die Erkenntnis ziehen, dass entgegen den Ver-
mutungen der Forscher vor zehn Jahren es heute verschiedene Technologien gibt, die DPP ausrei-
chend unterstiitzen. Saros hat sich in dieser Hinsicht als Groupware bewihrt.

Beziiglich der zweiten Forschungsfrage ergab die qualitative empirische Untersuchung des Ent-
wicklungs- und Etablierungsprozesses, dass trotz Schwierigkeiten mit der raumlichen Distanz und
trotz einer fehlenden Routine in der Zusammenarbeit die Ziele der Entwickler im Etablierungs-
prozess durch DPP erreicht werden konnten. Weiterhin zeigte sich, dass der Entwicklungsprozess
im virtuellen Team durch intensivere Kommunikation und erhéhten Wissenstransfer verbessert
werden konnte. Die Entwickler empfanden es ebenfalls als angenehm, dass sich durch DPP das
Feedback iiber offene Punkte beschleunigte. Aulerdem konnte die Qualitit der erzeugten Soft-
ware sowohl durch Pair-Review als auch durch die Einfilhrung von zusétzlichen Reviews im
Entwicklungsprozess erhoht werden.
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7 Ausblick

In dieser Arbeit wurden viele Erkenntnisse iiber den konkreten Etablierungsprozess und DPP im
Allgemeinen aufgezeigt. Jedoch sind einige weitere Aspekte in anderem Rahmen zu untersuchen.

Es wurden viel mehr Daten durch Aufzeichnungen von Sitzungen, Reflexionen und Erhebungen
in Fragebogen und Einzelgesprichen erhoben, als in dieser Arbeit verwendet werden konnten.
Einige interessante Phinomene konnten nicht in die vertiefende Analyse einbezogen werden.
Dazu gehoren z.B. Erorterungen dariiber, wie und wodurch bei DPP Zeit gespart werden kann,
oder wie der Wissenstransfer im Detail vor sich ging.

AuBerdem ist unklar, inwiefern die fiir die Sitzungen gewéhlten Aufgaben die Ergebnisse beein-
flussten und ob andere ‘dringlichere® Aufgaben als Sitzungsinhalte den Ablauf und die Ergebnisse
verdndert hitten. Ein weiteres Projekt konnte in dieser Hinsicht weitere Erkenntnisse erbringen.
Im Zuge dessen konnte zusdtzlich zum praxisnahen Inhalt der Etablierungsprozess durch eine
erweiterte technische Infrastruktur, z.B. mit Videoiibertragung, und der Anleitung aus Abschnitt
5.4 optimiert werden.

Es konnte von Interesse sein, in zukiinftigen Untersuchungen die parallele Mehrbenutzer-
Unterstiitzung von Saros verstirkt einzusetzen oder die Beteiligung von mehr als zwei Entwick-
lern zu erforschen. Dadurch kdnnten sich weitere Vorteile von verteilter kollaborativer Software-
entwicklung gegeniiber PP zeigen, z.B. bei unabhéngiger aber synchroner und paralleler Zusam-
menarbeit bzw. fiir Schulung von mehr als einem Entwickler.

Uberdies gibt es bisher nur sehr wenige Studien, die sich mit interdiszipliniren Betrachtungswei-
sen von DPP beschiftigen. Es wire in diesem Zusammenhang fiir virtuelle Teams von global
agierenden Unternehmen vermutlich auch interessant zu erfahren, wie sich wirtschaftliche, kultu-
relle und soziale Einfliisse auf DPP auswirken.
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9 Glossar

AG SE
CAR
CDR
CET
CSCwW
DPP
Driver

Driverwechsel
F&E
FAD

GQ

GQM

Head of Development
MRS

Observer

PLM
PP
SIT
SNMP
STD
TAD

(0N
Verfolgermodus

Glossar

Arbeitsgruppe Software Engineering

Kanonische Handlungsforschung/Canonical Action Research

Call Data Records

mitteleuropdische Zeit/Central European Time

Computer Supported Cooperative Work

verteilte Paarprogrammierung/Distributed Pair Programming
Rolle des Entwicklers, der bei PP/DPP die Tastatur und die Maus
bedient

Ubergabe der Rolle des Drivers in PP/DPP-Sitzungen

Forschung und Entwicklung

Funktionales Anforderungsdokument/Functional Application Descrip-
tion

Allgemeiner Fragebogen/General Questions

Forschungsmethode fiir Befragungen/Goal-Question-Metric
Leiter der Abteilung F&E

Fragebogen nach der Sitzung/Questionnaire Most Recent Session
Rolle des Entwicklers, der bei PP/DPP die Aktivititen des Drivers
beobachtet

Product Line Manager, Verantwortlicher fiir das Produkt
Paarprogrammierung/Pair Programming

Standard Indian Time

Netzwerkprotokoll/Simple Network Management Protocol
Testdokument/ Standard Test Discription

Technisches Anforderungsdokument/Technical Application Descrip-
tion

Fragebogen vor der Sitzung/Questionnaire Upcoming Session
Saros-Funktionalitdt zur Verfolgung der Aktivititen des Dri-
vers/Follow Mode
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Anhang

A.

GQM-Planung

Was ist das Ziel?

L.

Zu bestimmen, wie verteilte Paarprogrammierung niitzlich/erfolgreich eingesetzt werden kann

2. Zu identifizieren, welche Probleme auftreten konnen
3. Herauszufinden, wie man mit Problemen umgehen kann
e  GOM Template:
Analyze: verteilte PP Sitzungen bei verschiedenen Sitzungstypen:
zu messendes Objekt Reviews
Anlernen/Wissenstransfer
Verteilte PP/gemeinsam entwickeln
Andere Daten, die nichts mit der Sitzung zu tun haben
For the purpose of: Verstehen der Abldufe der verteilten Paarprogrammierung
Charakterisieren, Verstehen, | Einschitzen der Situation: Wer hat was wie verstanden? Welche
Bewerten, Vorhersagen, Wichtigkeit haben die Situationen?
Verbessern Verbessern der Sitzungssituation
With respect to: Niitzlichkeit/Erfolg verteilter PP bewerten
Fokus Was macht es niitzlich?
Schaffen die Entwickler das?
Probleme (Attribute) in der Sitzung entdecken
From the viewpoint of: Teles Mitarbeiter
Beteiligte
In the context of: Teles IT-Unternehmen, Abteilung Forschung und Entwicklung
Kontext, Umgebung der zwischen Wien und Indien
Messung

GOQM-Fragen zum Ziel: (Was mdchte ich wissen, um ans Ziel zu kommen)

1.
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Zu Niitzlichkeit/Erfolg:

Was ist eine erfolgreiche Sitzung?

Welche Erwartungen/Befiirchtungen bestehen bzgl. dieser Sitzung?

Wie wird Erfolg von den Beteiligten eingestuft? Was ist besser?

Wodurch zeichnet sich eine erfolgreiche Sitzung aus?

Welche Aspekte bringen die Niitzlichkeit/den Erfolg verteilter PP Sitzungen hervor?
(Aspekte sind Erfolgskomponenten)

Haben alle dasselbe Verstdndnis von einer erfolgreichen Sitzung?

Wurden die Ziele/gewiinschten Ergebnisse erreicht?

Zu Problemen:

Welche Erwartungen wurden nicht erfiillt bzgl. verteilter PP?

Welche Befiirchtungen bestehen bzgl. verteilter PP?

Haben Sie Abneigung gegeniiber verteilter PP?

Was halten Sie von verteilter PP?

Gibt es technische Probleme mit Saros oder Benutzerfreundlichkeitsprobleme, die die Quali-
tét der Sitzung beeinflussen?

Zu Umgang mit Problemen:
Haben die Entwickler Vorstellungen, wie man mit den Problemen umgehen kann?
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GQM: Was sind die MaBle? Wie kann man das messen?

- Alles, was die Entwickler als Erfolg/niitzlich identifizieren und was allgemein erfolg-
reich/niitzlich ist, z.B. Aufgabe beenden, Ziel erreichen, Defekte erkennen und eliminieren.

- Alles, was die Entwickler als Problem identifizieren und was allgemein als Problem angese-
hen werden kann, z.B. Missverstidndnisse, technische Ausfélle und Stérungen von auf3en.

- Das MabB ist der Fragebogen.

Basisfragebogen (General Questions): Allgemeine Voraussetzungen
- Basisfragen zur Situation (Entwickler, Erfahrung, personliche Einstellung zu DPP, d.h.
Erwartungen und Befiirchtungen)

Fragebogen 1 (Session Plan): Was ist geplant, was wird erwartet, was wird befiirchtet?
- Fragen iiber die geplante Aufgabe und ihre Verbindung zu DPP
- Erwartungen vor der Sitzung und gewiinschte Ergebnisse nach der Sitzung abfra-
gen/Fragen nach dem Erfolgsmaf}
- Wie wird Misserfolg von den Beteiligten beurteilt?

Fragebogen 2 (Session Review) Wurde das Ziel erreicht?
- Abfragen, ob Befiirchtungen und Erwartungen (aus der personlichen Einstellung) an DPP
sich bewahrheitet haben.
- Fragen iiber die erledigte Aufgabe und ihre Verbindung zu DPP
- Erfullte oder nicht erfiillte Erwartungen nach der Sitzung und Ergebnisse nach der Sit-
zung abfragen/Fragen nach dem ErfolgsmaR
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B. Fragebogen

General Questions

Developer’s name: Date:

1. Since when have you worked as a professional software developer?

year(s) month(s)

2. Since when have you worked for your company?
Company name:

year(s) month(s)

3. What is your preferred proceeding (initial steps) when you deal with new topics, e.g. ask
someone who has experience with it, do research (books, journals, etc.), ask an expert?

4. Have you ever done collaborative software development*?

[] yes [ 1 no

If yes, since when have you worked regularly (several times a month) in collaborative software
development™* sessions?

year(s) month(s)

5. What do you think about collaborative software development* in general?

6. What constitutes a successful collaborative software development* session from your point of
view?

7. What constitutes an unsuccessful collaborative software development* session in your opi-
nion?
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Note:
* By collaborative software development we mean any development (coding, testing, reviewing,

etc.), where two or more developers work jointly, concurrently and simultaneously on the same
code base or artifact(s).
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Questions about the upcoming session

Company: Teles AG Date:
Name: Co-Developers:
Start time: 10:30 Planned Duration:

Please note: the following questionnaire refers to the upcoming programming session, not to col-
laborative software development™® in general.

1. Of what types are the upcoming tasks, please classify:

[] Starting new task [ ] Continue task [l Debugging
[] Code review [] Hand over [] Refactoring
[] Developing test cases [ ] Testing [] Other:

2. What will be the general procedure of the session?

3. Please give a short description of the upcoming task(s) and estimate Estimated Duration
your ability to accomplish it (skill level): (hh:mm) h=hrs,m=min:

Skill levels: 1=expert, 2=advanced knowledge, 3=basic knowledge, 4= little knowledge, S=newbie

1. Task: Skill level: Duration:
2. Task: Skill level: Duration:
3. Task: Skill level: Duration:

4. Please specify the challenges of the task(s):

5. How have you prepared for the session?

6. How well established do you feel with your co-developer(s):
1=very well, 2=well, 3 =fair, 4=never worked together?

1. Name of the co-developer: estimate:

Why?

118



Anhang B
2. Name of the co-developer: estimate:

Why?

7. Please explain why the tasks are suitable for collaborative software development*?

8. What difficulties do you expect using collaborative software development* in this session?

9. What benefit do you expect from this collaborative software development* session?

10. Assign priorities 1 to 6 to the following expressions according to their importance/relevance
for a successful session:
Note: each priority can only be applied once.
I=very important, 2= important, 3=somewhat important,
4=of little importance, 5=not as important, 6=least important

- to finish task(s) in time.

- to achieve the goal(s).

- to receive all important information

- to transfer all important information

- no technical problem(s) occur or disturb the session

- to detect and/or eliminate defect(s)

Note:
* By collaborative software development we mean any development (coding, testing, reviewing,

etc.), where two or more developers work jointly, concurrently and simultaneously on the same
code base or artifact(s).
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Questions about the upcoming session

Company: Teles AG Date:
Name: Co-Developers:
Start time: 10:30 Planned Duration:

Please note: the following questionnaire refers to the upcoming programming session, not to col-
laborative software development (CSD)* in general.

1. Of what types are the upcoming tasks, please classify:

[ ] Starting new task [ ] Continue task [ ] Debugging
[] Code review [ ] Hand over [] Refactoring
[] Developing test cases [] Testing [] Other:
2. Please give a short description of the upcoming task(s) and estimate Estimated Duration
your ability to accomplish it (skill level): (hh:mm) h=hrs,m=min:

Skill levels: 1=expert, 2=advanced knowledge, 3=basic knowledge, 4= little knowledge, S=newbie

4. Task: Skill level: Duration:
5. Task: Skill level: Duration:
6. Task: Skill level: Duration:

3. How well established do you feel with your co-developer(s):
1=very well, 2=well, 3 =fair, 4=never worked together?

1. Name of the co-developer: estimate:

2. Name of the co-developer: estimate:

4. Please specify the challenges of the task(s) and how you have prepared for the session?

5. What benefit do you expect from this CSD session?

6. What difficulties do you expect using CSD in this session?
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7. Assign priorities 1 to 6 to the following expressions according to their importance/relevance

for a successful session: ~ Note: each priority can only be applied once.
1 = very important 2 = important 3 = somewhat important
4 = of little importance 5 =not as important 6 = least important
- to finish task(s) in time.
- to achieve the goal(s).
- to receive all important information
- to transfer all important information
- no technical problem(s) occur or disturb the session
- to detect and/or eliminate defect(s)

Note:

* By collaborative software development (CSD) we mean any development (coding, testing, re-

viewing, etc.), where two or more developers work jointly, concurrently and simultaneously on
the same code base or artifact(s).
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Questions about the most recent session

Company: Teles AG Date:
Developer's name: Co-Developer(s):

Please note: the following questionnaire refers to the most recent programming session, not to
collaborative software development in general.

For additional information not covered by these questions, please use comment fields 11 or 12.

1. Did the session produce the benefits you expected from collaborative software development?

L] yes ] no
Why?

2. Did any of the difficulties you expected due to collaborative software development arise dur-
ing the session?

L] yes ] no
Why?

3. Did new difficulties arise during the session?

L] yes ] no

If yes, please explain:

4. Please decide to which degree collaborative software development helped you to accomplish
the session task:

[ ] very much [ ] agooddeal [ ] somewhat [ ] verylittle

5. Did you accomplish the task faster than expected?

[] faster [ ] asexpected [ ] slower than expected

Why?
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6. Please break up the session into chronological phases and indicate how much time you needed
for these phases (you may indicate the duration in percent or minutes):

Phase 1: Duration:
Phase 2: Duration:
Phase 3: Duration:
Phase 4: Duration:
Phase 5: Duration:

7. Please decide which of these phases were the most important for achieving the planned ses-
sion goal(s) and give reasons for your decision:

1. Phase:
Reason:
ii. Phase:

Reason:

8.  Were there phases or parts of tasks when you wished to carry on alone?
] yes (] no

If yes, please indicate which task it was and why:

1. Task:
Reason:

ii. Task:
Reason:

ii. Task :
Reason:

9. Were there phases in which you found collaborative software development particularly help-
ful? Please indicate which phases these were and give reasons if possible:

i. Phase:
Reason:

ii. Phase:
Reason:

1i1. Phase:
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Reason:

10. Do you think the session was accomplished successfully?

I:‘ yes I:‘ no

Please indicate in which manner it was successful:

[ ] It was no total failure. []
[] We finished task(s) in time. []
[] We achieved the goal(s). ]
[] We solved important problem(s). ]
[] We worked productively. ]
[] other:

I received all important information.

I transferred all important information.

We detected and/or eliminated defect(s).
No technical problem(s) occurred/disturbed.

We worked better than expected.

Please indicate in which manner it was not successful:

[]

It was a total failure.

We did not finish task(s) in time. ]
We did not achieve the goal(s). ]
We did not solve important prob- ]
lem(s).

We did not work productively. ]
other:

I

I did not transfer all important information.

I did not transfer all important information.

We detected a lot of/could not eliminate defect(s).
Comprehension problems/misunderstandings oc-
curred.

Technical problem(s) disturbed the session.

11. Do you have any comments or requirements concerning the usage of Saros?

12. Do you have any other comments, apprehensions or expectations about planned or accom-

plished sessions?

Note:

* By collaborative software development we mean any development (coding, testing, reviewing,
etc.), where two or more developers work jointly, concurrently and simultaneously on the same

code base or artifact(s).

124



Anhang B

Questions about the most recent session

Company: Teles AG Date:
Developer's name: Co-Developer(s):

Please note: the following questionnaire refers to the most recent programming session, not to
collaborative software development in general.
For additional information not covered by these questions, please use comment field 9.

1. Did the session produce the benefits you expected from collaborative software development?

[] yes [] no
Why?

2. Did new or known difficulties due to collaborative software development arise during the
session?

L] yes ] no

Why?

3. Please decide to which degree collaborative software development helped you to accomplish
the session task:
[] very much [] a good deal [] somewhat [] very little

4. Did you accomplish the task faster than expected?
[] faster [] as expected [] slower than expected
Why?

5. Please decide which phases were most important for achieving the planned session goal(s)
and give reasons for your decision:

i. Phase: Duration:
Reason:

i1. Phase: Duration:
Reason:

iii. Phase: Duration:
Reason:

6. Were there phases or parts of tasks when you wished to carry on alone?
(] yes (] no
If yes, please indicate which task it was and why:
i. Task:
Reason:
ii. Task:
Reason:

7. Were there phases in which you found collaborative software development particularly help-
ful? Please indicate which phases these were and give reasons if possible:
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1. Phase:

Reason:

1i. Phase:

Reason:

111. Phase:

Reason:

8. Do you think the session was accomplished successfully?

[l

yes [ ] no

Please indicate in which manner it was successful:

[
[]
[]
[]
[
[

It was no total failure.

We finished task(s) in time.

We achieved the goal(s).

We solved important problem(s).

NN

We worked productively.
other:

I received all important information.

I transferred all important information.

We detected and/or eliminated defect(s).
No technical problem(s) occurred/disturbed.

We worked better than expected.

Please indicate in which manner it was not successful:

L]
[]
[]
[l
[]
[l

9. Please use this field for further comments?

Note:

It was a total failure.

We did not finish task(s) in time.
We did not achieve the goal(s).
We did not solve important prob-
lem(s).

We did not work productively.
other:

] OO

I did not transfer all important information.

I did not transfer all important information.

We detected a lot of/could not eliminate defect(s).
Comprehension  problems/misunderstandings  oc-
curred.

Technical problem(s) disturbed the session.

* By collaborative software development we mean any development (coding, testing, reviewing,
etc.), where two or more developers work jointly, concurrently and simultaneously on the same
code base or artifact(s).
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C. Leitfaden

Reflexionsleitfaden

1. How did the session go?

What worked well?
What did not work?
Did you think of something else since you completed the questionnaire?
Anything you found special/that striked you?
o inhaltlich:
o sozial:
o technisch:
Technically: do you have other requirements for Saros?

2. Question about General Questions:
3. Questions about Upcoming Session Questionnaire:
4. Questions about Most Recent Questionnaire :
5. My Impressions: I had the impression that ... nur wenn fundiert an video!
6. Would you like to do something differently next time?
7. Reflexion zusammenfassen:
1. Things that did not work:
2. Things that worked well:

3. Things to do differently next time:

8. Schwerpunkte in diesem Gesprich waren:
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Leitfaden abschlieBende Erhebung als teilstrukturiertes Interview

Verbessern des Entwicklungs- sowie des Etablierungsprozesses auf Basis der Bewertungen durch
die Beteiligten, d.h. ich mochte wissen, was den Entwicklern im DPP-Projekt wichtig ist und wie
ich meinen Etablierungsprozess dahingehend verbessern kann. Dazu erforsche ich im Interview
die Ziele der Entwickler und stelle Fragen iiber deren Bewertungskriterien fiir Erfolg. Dann ver-
gleiche ich diese Informationen mit den Beobachtungen aus der Sitzung. Daraus schliee ich, ob
es sich aus Sicht der Entwickler um erfolgreiche Sitzungen handelt oder was man daran ihrer
Meinung nach verbessern konnte.

GOM Template zum Ziel:

Analyze: Entwicklungs- und Etablierungsprozess

For the purpose of: zur Verbesserung des Entwicklungs- und Etab-
lierungsprozesses

With respect to: zur Erhohung der Niitzlichkeit von DPP fiir das
inhaltliche Vorankommen (Projekt) der Ent-
wickler

From the viewpoint of: aus Sicht der Beteiligten (auch des Beobach-
ters?)

In the context of: im Kontext der Sitzungen Wien und Bangalore

Ablaufskizze des Interviews:

L.

Have you talked to someone else about your experience in your CSD sessions? Maybe a
colleague or a friend? Someone who is not part of the process?
Zweck: leicht zu beantwortende Einstiegsfrage + um herauszufinden, was dem Entwickler
wichtig ist (dariiber hat er dann auch mit anderen gesprochen)
1a. How did you like your CSD sessions so far? Why?
Zweck: Alternative zu 1., wenn da nein als Antwort kommt.
Did you achieve your session goals as you imagined you would?
- Which were your goals?
- How did you achieve them? oder Why didn’t you achieve them?
- Are there goals on other levels as well (specific session goals=fix bug, project
goals=information transfer or process goals=good knowledge transfer)?
Zweck: Welche Ziele (Sitzungsziele — jedes Mal neu, Projektziele — ,, Moving Targets** auch
von Dritten abhdngig, DPP-Ziele — sitzungsiibergreifend) sind vorhanden und wurden diese
erfiillt? Wenn sie nicht erfiillt wurden, kann man mit einem der beobachteten Phinomene
fortfahren.
2a. With DPP is it how you imagined it would be? Why?
Zweck: Alternative zu 2., wenn dort ,, hatte keine Ziele “ als Antwort kommt.
How did you realize that you have (not) achieved your goal(s)?
Zweck: Bewertungskriterien fiir Ziele der Entwickler erfragen. Welche Kriterien sprechen fiir
eine erfolgreiche DPP Sitzung? Haben sie noch dieselben Kriterien, oder sind neue Kriterien
aus der Erfahrung erwachsen? Wurden die Kriterien untereinander besprochen? Warum
(nicht)? Waren das sinnvolle Kriterien? Werden alle Kriterien bei der Bewertung einbezogen,
warum (nicht)?
3a. How did you realize that it was not what you imagined?
Zweck: Alternative zu 3., wenn vorher ,, keine Ziele“ als Antwort kommt.
What have you done so far to achieve your goals? Why?
Zweck: Wie haben sich die Entwickler vorbereitet. Unausgesprochene Erwartungen aufde-
cken, falls welche vorhanden sind. Problemlosungsverhalten erkliren lassen. Neue Ideen fiir
die Losung der Probleme entdecken.
4a What have you done so far to make it more agreeable for you?
Zweck: Alternative zu 4., wenn vorher ,, keine Ziele* als Antwort kommt.
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D. Saros-Funktionalitaten mit Screenshot

1a) Saros Views:

View Symbol Erklirung

Roster e Im Roster konnen Kontakte und die Verbindung zum
Kommunikationsserver verwaltet werden.

Shared Project Session 3 In der Shared Project Session werden alle Aktivititen
verwaltet, die mit einer aktiven Saros-Sitzung ver-

bunden sind.
1b) Saros-Funktionalititen
Roster Symbol Erklirung

Mit dem Server verbinden 4 Mit diesem Knopf kann man sich iiber das Internet
mit dem gemeinsamen Kommunikationsserver ver-
binden.

Neuen Kontakt hinzufiigen =N Uber diesen Knopf kann man einen Dialog 6ffnen,
der den ersten Kontakt zu einem anderen Buddy
herstellt und diesen dann dauerhaft in die
Buddiesliste iibernimmt.

Shared Project Session Symbol Erklirung

Zur Projektsynchronisation Uber den Einladungsdialog, der daraufhin erscheint,

einladen e kann man auswiéhlen, mit welchen anderen Benut-

zern man Informationen teilen mochte.

Verfolgermodus

&l

Wenn man diese Funktion aktiviert, werden alle
weiteren Aktionen des Drivers (Offnen von Dateien,
Anderungen, etc.) verfolgt.

Single-Driver Mode

Der Host kann sich oder einem anderen die Driver-
Rolle zuweisen und der Driver hat die Schreibrech-
te.

Multi-Driver Mode £ Der Host kann sich und anderen die Driver-Rolle
gleichzeitig zuweisen und paralleles Editieren aller
Driver wird unterstiitzt.

Jump to position of selected = Uber diese Funktionalitit wird man einmalig an die

user Stelle gefiihrt (Datei 6ftnet sich), an der sich der
Cursor des gewihlten Benutzers gerade befindet.

Watchdog il Inkonsistenzanzeige. Diese Anzeige erscheint bei
anderen Benutzern, wenn der Zustand der Dateien
nicht dem des Hosts entspricht.

Sitzung verlassen ol Mit diesem Knopf kann man jederzeit die aktuelle

Saros-Sitzung verlassen.

1c) Saros Awareness Funktionalitiiten

Viewport Annotations Nr. Erklirung (siche Screenshot)

Viewport Annotation 1. Rechts im Editorfenster, relativer Sichtbereich der
Datei des Drivers und des zu Verfolgenden im
Verhéltnis zur GesamtgroBe der Datei wird in der
Viewport Annotation Bar angezeigt.

Detail Viewport Annotation 2. Links im Editorfenster, zeigt die Zeilen, die sich
der Verfolgte gerade ansieht; sieht man den Detail
Viewport nicht, so sicht man nicht alle Zeilen.

Contribution Annotation 3. Die letzten X Zeichen, die der andere geschrieben
hat.

Selection Annotation 4, Was der andere gerade markiert hat und seine

Cursorposition (in 1.).
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Package Explorer (links) Nr. Erkléirung (siche Screenshot)
Shared project decoration 5. Projekt, das geteilt wurde, hat ein Sendesymbol an
der Datei.
Shared project file decoration 6. Griiner Punkt, verfolgter Driver ist in dieser Datei.
Shared project file decoration 7. Gelber Punkt, Datei ist bei Verfolger und Driver
offen.

& Java - Saros/src/de/fu_berlin/int/dpp/Saros.java - Eclipse SDK
File Edit Source Refactor MNavigste Search Project Saros Run Window Help

FvE H 0~ |® BEE ®E S P S “ Gl e 5 % Debug (ETmwa)
{4 Package Explorer 57 2 Hierarchy = O|[ [ *sarosjava 52 =B
= - x -
bJ Projectl A pblic class Saros extends AbstractUIPlugin {
1= Project? 2 . .
) caroe public static enum ConnectionState {
-4 IRE Syst Lib [12SE-1.5] 5 NOT CONNECTED, CONNECTING, CONNECTED, INNECTING, ERROR 1 E
= JRE System Library [125E-1.5] -
=i Plug-in Dependencies
8 src // The shared instance. =
52 de private static Saros plugin; 3
2 defu_berlin
2 defu_berlin.inf public static final String SAROS = "de.fu berlin.inf.dpp":; //$NCN-X
f defu_berlin.inf.dpp E
1)) FileListjava public String xmppFeaturelD;
[J) MessagingManager,java
[J] PreferenceConstants.java private MutablePicoContainer containsr:
[J) Preferencelnitializer.java
6.7 %) Sarosjava
5 ) SkypeManager,java tc‘j' used to ct dey es for those objects that are 4 u
[ Userjava lipse and not by o Container.
H defu_berlininf.dpp.activities ' o _— =
B defu_belininf.dpp.concurrent privas einjector reinjector;
=
? de.fu_berlin.inf.dpp.concurrent jupit i T R G
F-cerfortrertrr ;
H defu_berlin.inf.dpp.concurrent jupiter. private JID myjid;
B defu_berlin.inf.dpp.concurrent.manag
H defu_berlininf.dpp.editor private ConnectionState comnectionState = ConnectionState.NOT CONNECTED: =
B defu_berlin.inf.dpp.editorannotations 2
f defu_berlin.inf.dpp.editor.internal L
g :a':“f:a':‘”“”;‘:W'!"V‘:E:‘”" el (2 Problems | @ Javadoc [[2 Declaration | £ Roster & & 8, 7 = 0| . Shared Project Session % &[Em -8
. fu_berlin.inf.dpp.invitation.intemal
B defu_berlinnf.dppunet Connected (as ednal fu@jabber.cc/Saros) ?Vou

1 defu_berlin.inf.dpp.net.business
i defu_berlininf.dpp.net.intemal

m s

1 defu_berlin.nf.dpp.net.intenal. extensi alice
1 defu_berlin.inf.dpp.netjingle i bob
< i v chris .

Screenshot von Saros (Version 9.7.31 r1265) in Eclipse (Version 3.4.1) mit Roster und Shared Projekt Session
Views und Markierungen 1-7 fiir Awareness Funktionalitéiten
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E. Anwendungsfille

Anwendungsfall: DDP-Walkthrough (Review)
Primarakteur: Autor des Codes (kurz Autor)

Stakeholder und Interessen:
1. Reviewer: priift die semantische Korrektheit des Codes und mochte dafiir einen
Uberblick iiber den Status der Entwicklung.
2. Autor: mochte eine Bestitigung, dass der bisherige Code der vorldaufigen FAD/TAD
entspricht und Entscheidungen iiber unklare Entwurfsentscheidungen vom Reviewer.

Vorbedingungen:
1. Die Entwickler haben die technische Infrastruktur etabliert, und
2. alle notigen Dateien (Quellcode und Spezifikationsdokumente) liegen allen Sitzungsteil-
nehmern vor.

Nachbedingungen (bei Erfolg):
1. Der Reviewer ist iiber den Status der Entwicklung informiert.
2. Der Autor hat eine Bestitigung fiir die Korrektheit des Verhaltens seines bisherigen
Codes, und alle weiteren Entwurfsentscheidungen wurden geklért.

Nachbedingungen (bei Misserfolg):
1. Der Reviewer hat noch keinen vollstindigen Uberblick iiber das Verhalten des Codes.
2. Der Autor hat nur teilweise Bestdtigungen fiir die Korrektheit des Verhaltens seines bis-
herigen Codes, und/oder nicht alle Entwurfsentscheidungen konnten geklart werden.

Standardablauf:

1. Der Autor oder der Reviewer 14dt zur Synchronisation des Projektes ein.

2. Die Driver-Rolle geht an den Autor {iiber, falls er sie nicht schon hat, und der Reviewer
schaltet den Verfolgermodus an.

3. Der Autor stellt allgemeine Entwurfsfragen oder 6ffnet eine Datei und macht einen Vor-
schlag zur Umsetzung, indem er das Verhalten seines Codes vorstellt.

4. Der Reviewer 6ffnet die Spezifikationsdokumente, und die beiden diskutieren anhand des
Codes und der Spezifikationsdokumente iiber die Entwurfsentscheidungen.

5. Der Reviewer stimmt dem Vorschlag zu oder trifft eine andere Entwurfsentscheidung.

6. Die Sitzung wird beendet oder das Review wird fortgesetzt (weiter bei Schritt 3).

Erweiterungen/alternative Abldufe:
4a. Der Reviewer hat die Frage noch nicht verstanden und stellt Riickfragen zur Klarung.
4b. Der Reviewer liest im Spezifikationsdokument nach, um die Frage zu erortern.
5a. Der Reviewer kann vorlaufig noch keine Entwurfsentscheidung treffen und macht sich
eine
Markierung in den Spezifikationsdokumenten an der Stelle, die noch unklar ist.

Haufigkeit des Auftretens: selten (3/16)
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Anwendungsfall Pair-Developing

Primédrakteur: Domainerfahrener Entwickler (Experte)

Stakeholder und Interessen:

3. Experte: mochte den Status der Entwicklung besprechen und weitere Sitzungsaufga-
ben (die Weiterentwicklung der Funktionalititen) erledigen.
4. Zweiter Entwickler (Novize): mochte die Sitzungsaufgabe erledigen.

Vorbedingungen:

3.
4,

Die Entwickler haben die technische Infrastruktur etabliert, und
alle nétigen Dateien (Quellcode) liegen allen Sitzungsteilnehmern vor.

Nachbedingungen (bei Erfolg):

3.

Die geplanten Sitzungsaufgaben konnten erledigt werden.

Nachbedingungen (bei Misserfolg):

3. Die geplanten Sitzungsaufgaben konnten nur teilweise erledigt werden und miissen auf

die nichste Sitzung verschoben werden.
Standardablauf:

7. Der Experte oder der Novize 14dt zur Synchronisation des Projektes ein.

8. Der Experte und der Novize besprechen den aktuellen Status des Quellcodes (die Driver-
Rolle geht an denjenigen, der die letzten Anderungen vorgenommen hat).

9. Der Experte fangt an, den Quellcode geméal der geplanten Sitzungsaufgabe zu verdndern
oder zu erweitern.

10. Der Novize stellt Riickfragen, macht den Experten auf Fehler aufmerksam oder macht
Anderungsvorschlige.

11. Der Experte oder der Novize fahren fort zu kodieren und wechseln sich dabei als Driver
ab, bis die Aufgabe beendet ist.

12. Der Experte plant das weitere Vorgehen, fahrt mit einer weiteren Sitzungsaufgabe fort

oder beendet die Sitzung.

Erweiterungen/alternative Ablaufe:
4a. Es treten unvorhergesehene Probleme auf, die die Entwickler gemeinsam zu 16sen versu-

chen.

5b. Die Entwickler starten einen Testlauf und versuchen, anhand des Testberichts die Ursa-

che fur

Probleme zu finden.

6a. Die Entwickler konnen die Aufgabe in der geplanten Zeit nicht beenden und miissen die

Beendigung der Aufgabe auf die nichste Sitzung verschieben.

Haufigkeit des Auftretens: oft (9/16)
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F. Detaillierte Beschreibung der Sitzungsverliufe

Chronologische Beschreibung der Ereignisse in der 7. Sitzung (Sitzungstyp Review)

In der Beschreibung werden die Ereignisse chronologisch aufgelistet. Die Zeitrdume (Zeitpunkt),
das aktive Fenster (Fokus) und der aktive Entwickler (Akteur) werden getrennt aufgefiihrt. Die
grauen Markierungen zeigen alle Phasen an, in denen Saros eingesetzt wurde bzw. Aktionen, die
inhaltlich zusammengehoren.

Zeit | Fokus | Akteur Aktion und weitere Erklirungen
Projektsynchronisation, Entwicklerl (E1) nennt Sitzungsziel: ,, get
11:03 | Saros El short intro into code “ und gibt Anweisung liber Vorgehen: ,, open
every class you want and you can highlight
Entwickler3 (E3) nennt Vorgehen und Status der Entwicklung: ,, 7 will
B3 give you status of how far we are and where we are stuck”, stellt all-
gemeine Entwurfsfragen iiber Typbezeichnung, mogliche Fehler in
FAD und erwiinschtes Verhalten
FAD | El, E3 | Dafiir 6ffnet jeder bei sich das FAD
El, E3 | Entwickler klédren allgemeine Ressourcennutzung (Server)
11:10 | Saros E3 Entwickler3 bekommt Driver-Rolle
E3 Offnet Datei 1 (D1), erklért Verhalten der Klasse
B3 Offnet D2, erklirt Zusammenhang zwischen den Klassen, erklért in-
nerhalb D2 Methoden und Parameter nacheinander
El Stellllt Riickfrage liber Verwendung eines Parameters an einer Schnitt-
stelle
E3 Offnet zwei weitere Dateien D3+D4 zur Erklirung auf die Riickfrage
Offnet zwei weitere Dateien D5+D6. Macht mit Erkldrung iiber Me-
E3 thoden weiter, wechselt zwischen D5 und D6 hin und her, nutzt den
Cursor, um Stellen zu markieren, iiber die er spricht
11:20 B3 Stellt eine allgemeine Entwurfsfrage (wann eine bestimmte Variable
) im Ablauf des Programms zur Verfiigung stehen soll)
El Denkt nach und stellt Riickfragen
El, E3 | Diskutieren kurz iiber eine sinnvolle Anpassung (bzgl. der Variable)
El Entscheidet, die Anpassung an dieser Stelle wegzulassen
AbschlieBend 6ffnet E1 die FAD und nimmt kleine Anderungen dies-
FAD El o
beziiglich vor
Macht mit seiner Prasentation weiter, geht in D5 und erklért seine
11:22 | Saros E3 Anderungen am Code (verwendet den Cursor, um Stellen zu markie-
ren iiber die er spricht)
Offnet neue Datei D7, will etwas erkldaren. Entscheidet sich um, weil
E3 er vergessen hat, die Herkunft eines Parameters zu erklaren. Er sucht
nach einer Datei, um es anhand eines Beispiels zu erkldren
FAD El Schaut sich kurz die FAD an, wihrend E3 sucht
Hat weitere drei Dateien D8, D9 und D10 gedffnet, sucht Startpunkt
Saros E3 . o
fiir das Beispiel
B3 Entscheidet sich dafiir, vor dem Beispiel noch etwas in F10 zu erkla-
ren
E3 Erklért weiter in D10
E3 Offnet weitere Datei D11 zur Erklirung von Parameter aus D10
Erklart in D11 sein Beispielszenario und fragt nach erwartetem Ver-
E3 halten (die weiteren 5 Schritte wurden unternommen, um die offene
Frage zu kldren).
El Denkt nach und stellt Riickfragen

133




Anhang

Wechselt zu D10 und sucht dort nach Informationen zur weiteren

E3 -
Kldrung
11:35 E3 Macht zusitzlich einen Testanruf, um Weit§re Informationen zur Kli-
) rung der Frage zu haben (davon kann E1 nichts sehen)
El Stellt Riickfragen liber den Testanruf
Schaut kurz in die FAD und verschiebt schlieBlich die Klarung der
offenen Frage. Macht sich Markierungen in die FAD an den Stellen,
FAD El . . . . . .
die er sich spéter alleine noch mal anschauen muss (es bleiben zwei
offene Punkte)
11:40 E3 Wechselt das Thema und stellt allgemeine Frage, welchen (VoIP)
) Softclient E1 fiir Tests verwendet
El Gibt Auskunft dariiber und sagt wo die Software zu finden ist
11:49 El, E3 Beenden das Review und planen eine weitere Session fiir die offenen

Punkte

Chronologischer Ablauf der 7. Sitzung (einer Review-Sitzung) zwischen Entwickler1 (E1) und Entwickler3 (E3)
im DPP-Projekt
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Chronologische Beschreibung der 5. Sitzung (Sitzungstyp Pair-Developing)

Die Tabelle zeigt eine chronologische Abfolge der Ereignisse und zusétzliche Angaben {iber den
aktiven Entwickler (Akteur) und seine Aktivititen (Aktion).

ile(lttl\tll?:t ::l;; Aktion und weitere Erklirungen
Entwicklerl (E1) ist Host. Wihrend der Projektsynchronisation erklért El
10:46 E1l das Projektziel: ,,to implement a voice recording application * und beschreibt
ganz kurz die Hauptfunktionalititen (Knopfe), die durch die Anwendung
unterstiitzt werden sollen.
10:59 E1 ist Driver. Er erkldrt E2 die Modulstruktur (indem er im Package Explorer
Code Pri- El durch die Dateien geht).
sentation
E16ffnet eine Datei D1, nennt die Methoden, die darin sind, und was die
El wichtigsten Funktionen darin sind (durch Scrollen und Bewegungen mit dem
Cursor).
El offnet weitere Dateien D2-D5 und erklért chronologisch das Verhalten
El des Programms, teilweise zeigt er dabei auch auf bestimmte Parameter und
springt an andere Stellen im Code, wo diese implementiert sind.
El Danach geht E1 an die Stellen, die noch bearbeitet werden miissen, erkléart,
was dort zu tun ist und schreibt ein ,,TODO an diese Stellen.
E1 Im letzten Teil der einleitenden Erkldrung zeigt E1 in D2 Stellen, die noch
iiberarbeitet werden miissen.
E1 nennt die offenen Aufgaben (,,TODOs", Fehlerbehandlung und Erstellung
11:06 von FAD/TAD). Er fragt E2 nach dessen Verfiigbarkeit und teilt Qie Aufga-
Plar;ung El ben ein. El ist fiir die Erstellung des Anforderungsdokumentes bis zur fol-
genden Woche, E2 und E3 sind fiir die Erstellung der FAD/TAD verantwort-
lich.
E2 E2 stellt eine Frage zu der Methode in D2, die noch iiberarbeitet werden soll.
Bl E1 teilt wie vorher mit, dass er sich nicht sicher ist, wie die Methode richtig
implementiert werden kann.
E2 E2 macht einen Losungsvorschlag.
Sie diskutieren kurz iiber den Vorschlag und Entwicklerl sagt, dass er alle
Bl E2 Informationen, die er dariiber hat, ins Anforderungsdokument schreiben
’ wird. AuBBerdem plant er, deswegen noch einmal mit dem verantwortlichen
Produkt Manager (technischer Projektleiter) zu sprechen.
E1l E1 erwéhnt, dass die Deadline fiir die Beendigung des Projektes (siche erste
Aktion) im Sommer sein soll.
E2 E2 fragt nach globalen Parametern.
E1l E1 nennt sie kurz und schreibt weitere ,,TODOs* in den Code an der Stelle,
an der globale /dentifier enthalten sein sollen.
E1 schlief3it die Planungsphase ab, indem er Aufgaben fiir die néchste Sitzung
El plant. Dazu fragt er E2 nach dem Status der Aufgaben von E3 und beschlief3t,
als ndchstes eine Review-Sitzung mit E2 und E3 durchzufiihren.
11:20 E1 hatte vorgehabt, die Sitzung an dieser Stelle zu beenden. Da aber noch
Implemen- El etwas Zeit bis zur Mittagspause war, entschied er sich, eines der ,,TODOs*
tierung zu bearbeiten. Er wihlte die Stelle in D2, die noch iiberarbeitet werden sollte.
E1 ist weiterhin Driver. Er nimmt einige Anderungen an einer der Methoden
El vor und notiert darin ein weiteres ,,TODO* (eine Check-Bedingung, die noch
fehlt).
E2 E2 fragt nach dem Ursprung von Parametern in der Methode.
E1l E1 wechselt in eine andere Datei D6 und zeigt mit dem Cursor auf die Stelle.

Ohne weitere Erklarung wechselt er zuriick zu D2.
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Anhang

El E1 macht weitere Anderungen in D2.
E1 E1 erklart welche Funktionalitéiten er gerne hétte und berét sich mit E2 darti-
ber welche Datenstruktur er fiir die Verwaltung der Daten verwenden sollte.
B2 E2 teilt seine Meinung dariiber mit, und sie einigen sich auf den Vorschlag
von E1.
E1 denkt kurz dariiber nach, wo die Daten abgelegt werden sollten, ldsst sie
El durch Eclipse automatisch generieren und erzeugt drei weitere Methoden
damit.
El, E2 | E1 und E2 diskutieren die Deklaration der neuen Methoden.
11:29 El El fordert E2 auf, die Implementierung der Methoden zu iibernehmen und
) gibt ihm dafiir die Driver-Rolle.
B2 E2 implementiert die drei Methoden. Diese sind jedoch wegen technischer
Probleme fiir E1 nicht sichtbar.
Wegen technischer Probleme (Inkonsistenzen) muss die Saros-Sitzung neu-
gestartet werden. Die Anderungen von E2 gehen dabei verloren.
E2 ist jetzt wieder Driver und implementiert die erste Methode. Danach fragt
11:40 E2 .
er E1, ob er weiter machen soll.
11:41 El El ﬁbernirnmt die Driver-Rolle \‘)viederz um die zweite Methode zu schreiben.
) Dabei fragt er kurz nach, ob er eine weitere Check-Bedingung einfiigen soll.
11:43 E2 E2 bekommt die Driver-Rolle wieder und implementiert die dritte Methode.
E1 beendet die Sitzung, indem er die Driver-Rolle zuriicknimmt, das Projekt
11:43 E1l abspeichert und letzte ,,TODOs" an die Stellen schreibt, an denen er die neu-

en Methoden verwenden will.

Chronologischer Ablauf der S. Sitzung (einer Pair-Developing-Sitzung) zwischen Entwickler1 (E1) und Entwick-
ler2 (E2) im DPP-Projekt
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