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Einleitung

Durch die wachsende Komplexitit der zu entwickelnden Softwaresysteme und durch die An-
forderungen des Marktes erfordern die meisten Softwareprojekte Teamarbeit [36,87,134]. Das
Mitwirken verschiedener Personen an einem Projekt erfordert zusatzliche Koordination und
eine angemessene Form der Zusammenarbeit [87]. Andernfalls kann es zu Schwierigkeiten in-
nerhalb des Entwicklerteams kommen [30,49]. Neben einer angemessenen Zusammenarbeit ist
auch die Weitergabe von Wissen und Informationen fiir den Erfolg eines Softwareprojekts rele-
vant und innerhalb des Entwicklerteams unabdingbar [139,164]. Verloren gegangene Informa-
tionen oder falsch weitergegebene Anforderungen konnen den Erfolg des Projekts gefdhrden
[153]. Um dem vorzubeugen, sind ein addquater Informationsfluss und ausreichende Kom-
munikation wahrend des gesamten Entwicklungsprozesses wichtig [47,54, 108]. Dabei spielt
jedoch nicht nur eine Rolle, ob kommuniziert wird, sondern auch auf welchem Weg [7, 82].
Schriftliche Kommunikation hat beispielsweise den Vorteil, dass sie wiederholt abgerufen wer-
den kann. Allerdings setzt der Informationsfluss auf schriftlichem Wege, wie beispielsweise in
E-Mails, auch voraus, dass der Empfanger die E-Malil liest, versteht und im Anschluss richtig
interpretiert oder — falls vonnoten — Nachfragen stellt. Eine lediglich zur Kenntnis genomme-
ne E-Mail kann den gesamten Prozess gefdhrden, geht der Sender doch davon aus, dass die

Informationen vom Empfénger verarbeitet wurden.

Bei der direkten face-to-face Kommunikation in Meetings oder Gesprdchen kann diesen
Schwierigkeiten leichter entgegen gewirkt werden. Face-to-face Kommunikation ermoglicht
einen bidirektionalen Austausch in Echtzeit und gilt als effektive und reichhaltige Moglichkeit,
um Informationen weiterzugeben [7,131]. Aus diesem Grund nehmen Meetings im Entwick-
lungsprozess einen immer hoheren Stellenwert ein [149]. Meetings ermoglichen die Weiter-
gabe von vielen Informationen an mehrere Teammitglieder in einer vergleichsweise geringen

Zeit. Zudem konnen die richtige Verarbeitung und Interpretation der Informationen sicher-
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gestellt werden, indem noch wéhrend des Meetings Unklarheiten aufgelost werden [69, 139].
Dennoch sind Meetings oft nicht so erfolgreich und produktiv, wie sie sein konnten, und die
Teilnehmenden sind am Ende frustriert und unzufrieden [69]. Dies ist nicht nur auf die im-
mer grofier werdende Anzahl von Meetings im Entwicklungsprozess und die Lange der Mee-
tings zuriickzufiihren [25,102,144], sondern hingt auch mit dem Verhalten der Teilnehmenden
wihrend des Meetings zusammen [70,149]. Studien haben gezeigt, dass die Qualitdt eines Mee-
tings deutlich steigt, wenn der Sprechende (auch non-verbales) Feedback erhilt und weif3, dass
ihm die anderen zuhoren [149]. Unterstiitzende Aussagen sorgen ebenfalls fiir zufriedenere
Teilnehmende am Ende des Meetings [149]. Jammerzirkel oder Schuldzuweisungen — wenn
auch subtil — mindern hingegen die Qualitdt der Ergebnisse eines Meetings [69, 70].

Aus diesem Grund sind die Analyse und Beobachtung des Informationsflusses und des
Kommunikationsverhaltens im Software Engineering weit verbreitet [153]. Meetinganalysen
hingegen sind momentan noch nicht sehr etabliert, gewinnen aber zunehmend an Bedeu-
tung. In anderen Wissenschaften, wie beispielsweise in der Arbeits-, Organisations- und So-
zialpsychologie, gehdren Interaktionsanalysen in Meetings zum Stand der Technik (siehe z.B.
[70,116]). Analysen des Informationsflusses konnen friihzeitig Schwachstellen erkennen und
Verbesserungen aufzeigen, um falsch kommunizierten Kundenanforderungen vorzubeugen
[162]. Dariiber hinaus wirken sie verloren gegangenen Informationen entgegen und erhéhen
so die Chancen fiir einen erfolgreichen Projektabschluss und einen zufriedenstellenden Weg
dorthin [82,163]. Ein Grofiteil der Informationsweitergabe findet in Meetings statt [83]. Dabei
geht es jedoch nicht nur darum, dass Informationen fliefien, sondern wie diese kommuniziert
werden [69]. Aus diesem Grund empfiehlt sich fiir Meetings eine detailliertere Analyse auf
Interaktionsebene und nicht (ausschlieflich) basierend auf den Informationsfliissen.

Meetinganalysen kénnen Schwierigkeiten in der Zusammenarbeit wihrend eines Meetings
aufzeigen und den Teilnehmenden — zumeist Projektleiter, Kunden und Entwickler — aufzei-
gen, welchen Einfluss ihr Verhalten auf das Projekt hat [69,139,149]. Die Selbstreflektion von
Entwicklern ist vielerorts kein Bestandteil der Ausbildung eines Softwareentwicklers oder In-
formatikers, sodass das Bewusstsein fiir Folgen von vermeintlich banalen Handlungen und
Auﬁerungen wiéhrend des Meetings bei vielen Entwicklern nicht vorhanden ist [149]. Dartiber
hinaus sind sich die Meetingteilnehmenden oft nicht bewusst, wenn das Meeting kein Ergebnis

hat oder keine konkreten Handlungen nach sich zieht [139].

1.1 Problemstellung

Beobachtungen und Analysen des Informationsflusses und der Interaktionen in Meetings bie-
ten eine Moglichkeit, um einigen der zuvor genannten Problemen entgegenzuwirken. Zur In-

formationsflussanalyse in Softwareentwicklerteams hat sich die FLOwW-Methode etabliert, die
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am Fachgebiet Software Engineering an der Leibniz Universitit Hannover entwickelt wur-
de [162]. Diese beinhaltet eine manuelle Erhebung von qualitativen Daten im Rahmen von
Interviews und die Auswertung von den Ergebnissen von einem geschulten FLOW-Analysten
[72,83]. Die Analyse ist zumeist zeitintensiv und die Qualitdt der Ergebnisse, das heifst die
Vollstandigkeit von identifizierten Auffélligkeiten und Schwachstellen, hiangt von den Erfah-
rungen des FLOW-Analysten ab [79]. Durch die qualitative Analyse der Informationsfliisse sind die
Ergebnisse subjektiv und fiir Auflenstehende teilweise nicht ohne Weiteres nachvollziehbar.

Fiir die Analyse von Interaktionen in Meetings hat sich im Software Engineering bislang
noch kein Verfahren etabliert. Ein in der Arbeits-, Organisations- und Sozial-Psychologie eta-
bliertes Verfahren zur Interaktionsanalyse ist act4teams. Das Kodierschema wurde am Lehr-
stuhl fiir Arbeits-, Organisations- und Sozialpsychologie an der Technischen Universitdt Braun-
schweig entwickelt und seitdem in verschiedenen Meetings eingesetzt (siehe z.B. [69, 116]).
Die Anwendung von actdteams setzt eine Videoaufzeichnung fiir die anschliefSende feingra-
nulare Analyse voraus [116,148]. Dies ist in der Praxis aus verschiedenen Griinden oft nicht
praktikabel [139]. Zu den Griinden zdhlen Datenschutzbestimmungen und Geheimhaltungs-
verpflichtungen der Unternehmen. Zudem bedarf die Analyse fiir objektive Ergebnisse un-
gefdhr das zehnfache der Dauer des Meetings und eine ungefahr 200 Stunden dauernde Schu-
lung [116,149]. In Entwicklerteams gestaltet sich die Anwendung von act4teams folglich als schwierig,

der aus den Ergebnissen generierte Nutzen motiviert jedoch die Anwendung.

1.2 Zielsetzung und Forschungsmethodik

Die vorliegende Arbeit hat zum Ziel, die zuvor beschriebenen Probleme zu analysieren und zu

reduzieren.

1.2.1 Ziele der Arbeit

Im Rahmen dieser Arbeit werden zwei Konzepte vorgestellt, die die Informationsflussanalyse
mit der FLOW-Methode unterstiizten sowie leichtgewichtige Meetinganalysen ermdglichen.
NET-FLOW ist ein Konzept, das die Auswertung der Ergebnisse der Informationsflussana-
lyse mit der FLOW-Methode unterstiitzt. Die mit der FLOwW-Methode erhobenen Informations-
flissse werden in Form eines FLOW-Diagramms visualisiert, das auch als Graph oder (soziales)
Netzwerk aufgefasst werden kann. Durch die Transformation eines FLOW-Diagramms in ein
FLOW-Netzwerk ist es moglich, etablierte Methoden aus der sozialen Netzwerkanalyse bei der
Analyse der FLOW-Netzwerke zu berticksichtigen, um Schwachstellen im Informationsfluss-
netzwerk objektiv zu identifizieren. Fiir Meetinganalysen eignet sich dieses Konzept jedoch
nur eingeschriankt, weshalb zusétzlich act4teams-SHORT fiir leichtgewichtige Interaktionsana-

lysen in Meetings vorgestellt wird.



Grundlagen

Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit der Kommunikation in Entwicklerteams, insbeson-
dere in Meetings. Dabei werden sowohl der Informationsfluss als auch die Interaktionen in
Meetings analysiert. Als Grundlage dienen die FLOW-Methode zur Visualisierung und Ana-
lyse von Informationsfliissen in Entwicklerteams sowie act4teams fiir Interaktionsanalysen in
Meetings. Die fiir das Verstdndnis dieser Arbeit benotigten Informationen werden in diesem
Kapitel bereitgestellt.

2.1 Kommunikation in Entwicklerteams

Aufgrund der wachsenden Komplexitdt und Grofie der zu entwickelnden Systeme erfordern
die meisten Softwareprojekte Teamarbeit [36,87,134]. Die Zusammenarbeit der einzelnen Team-
mitglieder erfordert Interaktionen und Kommunikation [82]. Interaktionen sind immer dann
vonnoten, wenn gemeinsam auf ein Ziel hingearbeitet wird. Kommunikation wird benétigt,
um alle Mitglieder des Entwicklerteams und den Kunden sowie weitere am Projekt beteilig-
te Personen zu synchronisieren. Diese Synchronisation ist fiir einen erfolgreichen Projektab-
schluss zwingend erforderlich, um redundante Arbeiten zu vermeiden und eine gute Integritat
der einzelnen Arbeitspakete zu gewdhrleisten.

Betrachtet man den Informationsfluss als Grund fiir Kommunikation, ist es nicht nur wich-
tig, dass kommuniziert wird, sondern auch iiber welches Medium [125]. Bei Terminabsprachen
mit einzelnen Personen ist es beispielsweise oftmals angebrachter, direkte Kanéle wie das Te-
lefon zu nutzen, wihrend kompliziertere Sachverhalte wie Inkonsistenzen im Quellcode in
personlichen Gesprachen oder Meetings oft einfacher zu kldren sind [126].

Um Informationen bestmoglich transportieren zu kdnnen, greifen die Entwicklerteams auf

unterschiedliche Medien zurtick [7,126]. Dabei hdangt die primédre Wahl der Medien von vielen
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Faktoren ab: dem Entwicklungsprozess [11,75], unternehmensrechtlichen Bestimmungen [126]
und der rdaumlichen Verteilung eines Teams [124,140]. So haben verteilte Teams beispielsweise
oft Schwierigkeiten, Meetings abzuhalten [112]. Mitunter ist sogar die Verwendung von Video-
Chats oder Anrufen durch unterschiedliche Zeitzonen eingeschrankt [126].

Die tiblicherweise von Entwicklerteams genutzten Medien konnen in Meetings, Anrufe,
Video-Anrufe, Instant-Messenger und E-Mails unterteilt werden [125,126]. Haufig werden da-
bei Anwendungen genutzt, die mehrere Kanile in sich vereinen. Skype™ bietet beispielsweise
die Funktionalitdten eines Instant Messengers, fiir Telefonate und fiir Video-Anrufe. Dariiber
hinaus ermdoglicht es den Einsatz von Bildschirmiibertragung, was die virtuelle Zusammenar-
beit erleichtert und zudem — durch die Videokonferenz — eine Meeting-dhnliche Atmosphére
schafft. Zudem sind viele Anwendungen wie Skype™ oder Slack sowohl als Desktopanwen-
dung als auch als App verfiigbar, wodurch die einzelnen Teammitglieder zum Teil auch er-
reichbar sind, wenn sie nicht an ihrem Arbeitsplatz anwesend sind. Beobachtungen aus den
Einzelfallstudien (vgl. Kapitel 5.6 und Kapitel 6.5 sowie Anhang D) zeigen, dass fiir den in-
formellen, privaten Austausch auch WhatsApp weit verbreitet ist. Aus unternehmensrecht-
lichen Bestimmungen ist die Verwendung jedoch oft nur sehr eingeschrankt oder gar nicht
moglich [126].

2.2 Meetings in der Softwareentwicklung

Ein wichtiger Kanal fiir die Kommunikation sind Meetings. Diese nehmen in der Softwareent-
wicklung einen grofsen Stellenwert ein [83,139,149]. Dies ist vor allem darauf zuriickzufiihren,
dass es in Meetings moglich ist, in kurzer Zeit neue Informationen mit vielen Teammitgliedern
zu teilen [139].

Meetings haben unterschiedliche Ziele: Sie dienen der Planung, Statusmeldungen, dem
Aufdecken von Verbesserungspotenzial, der Kldarung von Anforderungen oder Abstimmun-
gen [149]. Vor allem das Scrum-Framework!, welches in der agilen Softwareentwicklung weit
verbreitet ist [76,98], wird von Meetings dominiert. Hier stellen Meetings unter anderem einen
regelméfiigen teaminternen Austausch sicher. Ein Sprint startet mit einem Planungsmeeting,
dem Planning, in dem der Product Owner den Sprint mit dem Team abstimmt. Wahrend des
Sprints gibt es tdgliche Statusberichte, die Daily-Scrums, in denen jedes Teammitglied inner-
halb von zwei Minuten sagt, was es seit dem letzten Daily abgearbeitet hat, was es bis zum
ndchsten Daily plant, und ob Schwierigkeiten aufgetreten oder zu erwarten sind. Am Ende des
Sprints gibt es eine Review, eine Prasentation der Ergebnisse fiir den Kunden. Vor dem néchsten
Sprint findet auflerdem eine Retrospektive statt, in welcher der letzte Sprint reflektiert wird und

nach Verbesserungen fiir den kommenden Sprint gesucht wird. Wahrend des Sprints ist das

LFiir ndhere Informationen zur agilen Softwareentwicklung und Scrum sei auf [9] und [154] verwiesen.



Team auflerdem verantwortlich, in einem oder mehreren Refinements neu geschriebene oder
gednderte Story Cards nach ihrem Aufwand zu schétzen, damit dieser als Entscheidungsbasis
fir den Kunden bei der Priorisierung dienen kann.

Bei mehreren Scrum-Teams, die iibergreifend an einem Produkt arbeiten, kann auflerdem
ein tagliches Scrum-of-Scrums helfen, Informationen in kurzer Zeit mit allen Teams zu teilen.
Dies findet im Idealfall vor den Daily-Scrums auf Teamebene statt. Bei diesem Meeting tref-
fen sich je ein oder zwei Vertreter pro Team, um wichtige teamiibergreifende Informationen
auszutauschen.

Fiir den Wissensaustausch gibt es Communities of Practice, bei denen verschiedene Exper-
ten mit dhnlichen Interessen und Fachrichtungen gemeinsam an Losungen arbeiten oder sich

neues Wissen aneignen.

Auch auflerhalb des Scrum-Frameworks gibt es viele Meetings. Der traditionelle Entwick-
lungsprozess wird ebenso von diversen Meetings dominiert [149]. Wahrend des Prozesses
des Requirements Engineering finden beispielsweise Workshops zur Anforderungserhebung, -
klarung, -verfeinerung und zur -verhandlung statt [72]. Meistens haben diese Workshops einen
Meeting-dhnlichen Charakter. Aber auch auflerhalb des Requirements Engineering Prozesses
finden Meetings statt. Diese dienen der team-internen Synchronisation, der Ideenfindung oder

der Problemldsung.

2.3 Informationsflussanalyse mit der FLOwW-Methode

Ein hinreichender Informationsfluss spielt nicht nur in den Meetings von Entwicklerteams eine
tibergeordnete Rolle [153]. Verloren gegangene oder unzureichend tibermittelte Informationen
konnen nicht selten den Erfolg eines Projekts gefdhrden [162]. Aus diesem Grund ist es Be-
standteil der Forschung im Software Engineering, Informationsfliisse zu visualisieren und zu
analysieren, um friithzeitig Schwachstellen aufzudecken [163]. Die vorliegende Arbeit basiert
auf der Informationsflussanalyse mit FLOW, die am Fachgebiet Software Engineering der Leib-
niz Universitdt Hannover entwickelt und seitdem in mehreren Fallstudien eingesetzt wurde
(siehe z.B. [72,81,165]).

Die FLOW-Methode wurde entwickelt, um Informationsfliisse in Entwicklerteams zu erheben,

zu analysieren und zu verbessern [162]. Dabei werden folgende Schritte durchlaufen:

1. Die Datenerhebung in FLOW-Interviews (siehe Kapitel 2.3.3),
2. die Visualisierung der Informationsfliisse in FLOW-Diagrammen (siehe Kapitel 2.3.4) und

3. die Auswertung des FLOW-Diagramms in der FLOW-Analyse (siehe Kapitel 2.3.5)



