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Kurzfassung

Das CoEUD Projekt beschaftigt sich mit der Entwicklung und Umsetzung von durch
den Endbenutzer dynamisch anpassbaren Infrastrukturen komponenten-basierter Syste-
me und Services fur qualifizierte Arbeitsbereiche. Es stellt damit die notwendige Ergén-
zung zur Forschung nach technischer Flexibilisierung von IT-Systemen dar. Durch den
Ansatz einer benutzer-zentrierten Forschung und Entwicklung soll das Know-How der
Endbenutzer optimal im Entwicklungsprozess berticksichtigt werden.

1. Einleitung

1.1 Allgemeine Situation

Die neu aufkommenden Organisationsformen, die mittels verédnderten Arbeitsprozessen fle-
xible Reaktionen auf eine sich stdndig &ndernde Umwelt erlauben und der in Wirtschaftswis-
senschaften anzutreffende Trend, die Flexibilisierung von Geschéftsprozessen in den Vorder-
grund zu stellen, hat auch bei der Gestaltung von IT-Anwendungslandschaften zu einem
grundlegenden Wandel gefiihrt. Zentralistische und monolithische 1T-Systeme werden zu-
nehmend durch service-basierte Applikationen ergénzt bzw. ersetzt. Dadurch soll es moglich
sein, je nach Bedarf die Services zu neuen Applikationen neu zu orchestrieren.

Doch die alleinige technische Fokussierung wird nicht ausreichend sein. So hat die For-
schung, die durch das Produktivitatsparadox angeregt wurde unser Verstandnis fur die wirt-
schaftlichen Effekte von Informationstechnologien enorm verbessert. So zeigen Brynjolfsson
und Hitt, dass die meisten Produktivitatseffekte nicht direkt auf Computer-Anwendungen
zurlickzufuhren sind, sondern auf die spezifische Aneignung der Artefakte in der organisatio-
nalen Umwelt [Brynjolfsson 1998]. Aneignung von Technologien wird dabei als kreativer
Prozess des Anwenders — sowohl Organisation, als auch Endbenutzers — verstanden, der auch
uber die zugehdrigen intendierten Nutzungsmaoglichkeiten der Softwareentwickler hinausge-
hen kann [Pipek 2005]. Der erfolgreiche Prozess der Technologie-Aneignung fuhrt dabei zu
neuen Arbeitsweisen, innovativen Geschéftsprozessen oder verénderten organisatorischen
Strukturen, aus denen wiederum neue IT-Anforderungen entstehen [Orlikowsky 1996, Pi-
pek/Wulf 1999].

Deshalb muss ein Ansatz, der eine Flexibilisierung von IT-Systemen zur Erhéhung der Reak-
tionsféhigkeit von Organisationen zum Ziel hat, sich mit den Dynamiken des Anwendungs-
kontexts auseinandersetzen. Daneben muss die Ausdifferenzierung von Anforderungen aus
verschiedenen Anwendungsfeldern berticksichtigt werden. Insbesondere sollte der Ansatz das
Potential der Endbenutzer fruchtbar machen, die aufgrund ihrer Praxiskenntnis und ihrer Nut-
zungserfahrung im kreativen Handeln innovative Lésungen entwickeln [von Hippel 1988].
Entsprechend gilt es, den in den letzten Jahren zunehmenden Trend der Flexibilisierung von



IT-Systemen im Software Engineering aufzugreifen und im Sinne des ,easy-to-adapt“-
Prinzips des End User Developments weiterzuentwickeln [Lieberman et al. 2006].

1.2 Ziele des Projekts

Das Ziel des Projekts ist es, hierzu ein integriertes Gesamtkonzept zu entwickeln, dass die
zunehmende Komplexitat von IT-Infrastrukturen fir den Endbenutzer handhabbar macht und
insbesondere fachlich hoch qualifizierte Endbenutzer in die Lage versetzt die Potentiale, die
die zunehmende Flexibilitdt moderner Software-Architekturen bietet, zur Verbesserung ihrer
alltaglichen Arbeitspraxis zugéanglich zu machen. Entscheidend fir das Projekt wird es sein,
Mclliroy’s Vision eines Marktes frei kombinierbarer Anwendungskomponenten und -services
[Mclllroy, 1968; Szyperski, 1998] mit Konzepten des End User Development (EUD) [Sutclif-
fe/Mehandjiev 2004] zu verbinden.

Mit dem Ansatz des Component-based EUD greift das Projekt ein innovatives Thema mit
hohem Potential in einer frihzeitigen Phase seiner Entwicklung auf. Durch die Integration
von Grundlagen-orientierter Forschung zum End User Development und in die Integration in
produktionsreife Technologien, wie Eclipse als universelles Tool und Rich Client Plattform,
wird eine Win-Win Situation fur Wissenschaft und Praxis geschaffen.

Die Wissenschaft erlangt hiertiber die Mdglichkeit theoretische Erkenntnisse zum EUD in
Real-World Settings zu erproben und ggf. zu falsifizieren. Auf Grundlage der gesammelten
Erkenntnisse lassen sich so im Projekt bestehende Ansédtze zum EUD weiterentwickeln und
erganzen. Auf der anderen Seite ermdglicht das Projekt der Industrie frihzeitig innovative
Losungsansatze fur das zukiinftig immer starker werdende Problem zu entwickeln, wie kom-
plexer werdende IT-Landschaften fir den Endbenutzer handhabbar gemacht werden kénnen
und wie sich Potentiale flexibler Infrastruktur fir die Praxis produktiv umgesetzt werden
kdnnen

1.3 Relevante Forschungsfelder

1.3.2 Konzepte zur Flexibilisierung aus dem Bereich des Software Enginee-
rings

Als Alternative zu den sogenannten schwergewichtigen VVorgehensweisen als Varianten des
Wasserfall-Modells [Boehm 1976; Droeschel 1999] oder auch nach dem Unified Pro-
cess/Rational Unified Process (UP/RUP) werden in der Literatur die leichtgewichtigen oder
agilen Methoden vorgeschlagen. Neben dem bis heute bekanntesten Vertreter, dem eXtreme
Programming [Beck 2000], gehdren dazu z.B. SCRUM oder Chrystal [Martin 2002; Larman
2003].

Konzeptionell ist allen Ansédtzen gemein, dass sie ein gebrauchstaugliches Softwaresystem
und seine anwendungsorientierte Konstruktion in den Vordergrund stellen und weitestgehend
auf zusatzliche Managementdokumente und technische Modelle verzichten. Ein Softwaresys-
tem soll in raschen Iterationen nach den fachlichen Vorgaben seiner Anwender entwickelt
werden. Ausgehend von festen Budgets und Zeithorizonten sollen sich Entwickler und Kun-
den Uber die Inhalte und Prioritaten der zu realisierenden Systemmerkmale abstimmen, wobei
die Kunden den Prozess bestimmen.

Insgesamt lasst sich feststellen, dass agile Vorgehensweisen die Theorie und Praxis der Soft-
waretechnik in den letzten Jahren wesentlich beeinflusst und veréndert haben (siehe auch
wwwe.agilealliance.org). Obwohl die Ansatze sehr anwendungs- und benutzerorientiert sind,
wird in diesem Kontext eine klare Trennung zwischen Benutzern/Anwendern und Entwick-




lern aufrechterhalten. Zu untersuchen ist, wie agile Softwareentwicklung und benutzergetrie-
bene Softwareanpassung zusammenpassen.

In der Softwaretechnik hat sich die Diskussion Uber Software-Architekturen [Shaw/Garlan
1996; Clements et al. 2001; Bass et al. 2003] als eine eigenstédndige konzeptionelle Ebene der
Softwareentwicklung etabliert. Den grundlegenden Problemen bei der Weiterentwicklung
groRer Software, wie mangelnde Anderbarkeit und Strukturverfall, soll eine architekturgetrie-
bene (Weiter-) Entwicklung entgegenwirken [Jacobson et al. 1998; Fowler 2003]. Bei archi-
tekturgetriebener Entwicklung werden explizite Architekturmodelle eingesetzt und die Ein-
haltung der Regeln und Strukturmerkmale kontrolliert. Das sog. Refactoring [Fowler 2001,
Kerievsky 2004; Feathers 2004] als Teil der agilen Methoden zielt auf die Wiederherstellung
sauberer Architekturkomponenten unter Beibehaltung der bereits realisierten Funktionalitét
ab.

Bisher wurde eher am Rande diskutiert, wie gut sich unterschiedliche Modellarchitekturen
[Evans 2003; Zullighoven et al. 2004] strukturerhaltend dndern lassen. Aktuell werden Mo-
dellarchitekturen, z.B. Service-Architekturen, unter dem Aspekt ihrer Anderbarkeit diskutiert.
Die Diskussion wird besonders bei agilen Methoden verstarkt relevant, weil sie generell fi-
xierte Design-Entscheidungen auch bei Architekturen ablehnen. Offen ist die Frage, ob die
schrittweise Entwicklung einer konkreten Software-Architektur im Rahmen einer friihzeitig
festgelegten Modellarchitektur stattfinden sollte.

Als Kriterium fir die Gite anderungsfreundlicher Architekturen gilt die Separation of Con-
cerns, also die Trennung von Themen und Zustandigkeiten. Als wesentliche Zustandigkeits-
bereiche oder Dimensionen werden genannt: Die eingesetzten Technologien, die Fachlogik
und die Interaktion mit dem System (auch Benutzungsmodell genannt). Hier wird z.B. vorge-
schlagen, dass die Elemente einer Architektur jeweils nur Entwurfsentscheidungen einer Di-
mension realisieren sollen, um nach dem Geheimnisprinzip Anderungen moglichst lokal zu
halten [Zullighoven et al. 2004].

Neben diesen strukturellen Fragen, hat insbesondere Szyperski die organisationalen und
marktokonomischen Aspekte des Komponenten Paradigma beleuchtet [Szyperski 1998].

1.3.1 End User Development

Die Forschung zu Systemen, die Endnutzern Mdoglichkeiten zur Anpassung an veranderte
Anforderung nach der eigentlichen Entwicklung bieten [Teege 1998; Kahler et al. 1999; Wulf
2001, Lieberman et al. 2006], ist bisher im Wesentlichen aus drei Richtungen betrieben wor-
den: Zum einen wurden Doménen spezifische Programmiersprachen entwickelt, die von
Nicht-Programmierern benutzt werden kénnen [Nardi 1993; Eisenberg 1995; Fischer 1997].
Eine zweite Forschungsrichtung hat den Ansatz ,Programming by Example’ entwickelt. Da-
bei zeichnet ein Software-Agent die Interaktionen des Endbenutzers auf und kreiert ein Pro-
gramm, das diesen Interaktionen entspricht [Myers 1990; Repenning 1993; Lieberman 2001].
Die dritte hier relevante Forschungsrichtung ist die Adaptierung von Anwendungen durch
Parametrisierung ihres Verhaltens.

Empirische Untersuchungen haben Anfang der 90er Jahre bereits Bedingungen identifiziert,
unter denen Endbenutzer Anwendungen anpassen [Mackay 1990, Nardi/Miller 1990, Oper-
mann 1994]. Daruber hinaus haben Studien auf die Bedeutung kooperativer Netzwerke bei
der Anpassungen und der Aneignung von Systemen hingewiesen [Mackay 1991; Wulf 1999]

Der Ansatz der komponenten-basierten Anpassbarkeit [Stiemerling 2000; Won/Wulf 2003]
verbindet das Gebiet des End User Development mit Ansatzen aus der Forschung zu Soft-
ware-Architekturen [Shaw/Garlan 1996; Szyperski 1998; Clements et al. 2001; Bass et al.



2003]. Ziel ist es, dem Endbenutzer das zugrunde liegende Komponentennetzwerk so zugang-
lich zu machen, dass er es interaktiv an die speziellen Bedirfnisse des Anwendungskontexts
anpassen kann.

Aus der Sicht des EUD kommt den Ubergang von der Nutzung zur Anpassung der techni-
schen Infrastruktur eine entscheidende Rolle hinzu [de Souza, 2001]. Entsprechend besitzt die
Verstehbarkeit der Anpassungsoptionen und des zugrunde liegenden Softwaresystems einen
hohen Stellenwert. Deshalb sollte schon die Komponenten- und Service-Infrastrukturen EUD-
orientiert gestaltet werden [Stevens/Wulf 2002; Mgrch et al. 2004]. Ansétze aus benutzer-
und anwendungszentrierter Modellierung [Zullighoven et al. 2004] konnen dabei helfen, die
Kluft zwischen Endbenutzer und den anzupassenden Softwarekomponenten zu verringern

Bei der Anpassung und Zusammensetzung von Komponenten- und Service-Infrastrukturen
durch den Endbenutzer besteht jedoch noch erheblicher Forschungsbedarf [Mgrch et al. 2004;
Klann 2004; Lieberman et al. 2006]. Speziell die Aspekte der Human Factors werden in der
Forschung zu Software-Architekturen meist zu wenig bericksichtigt. Umgekehrt gilt fur das
End User Development, dass eine integrierte Sichtweise auf die Thematik, die sowohl die
Anwender- als auch die Herstellerperspektive beruicksichtigt, noch in den Anfangen steckt.

2. Projektstatus

Das Projekt versteht die Flexibilisierung von IT-Systemen als einen Teil einer integrierten
Technik und Organisationsentwicklung [Wulf/Rohde 1995], der sich in die drei Aspekte
Software Engineering flexibler 1T-Systeme, Gestaltung von Benutzer zentrierten Anpas-
sungswerkzeugen und Infrastrukturen zur Unterstiitzung von Aneignungsprozessen untertei-
len I&sst.
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Abbildung 1 Aufbau des Projekts CoEUD

Entsprechend hat sich das Projekt eine drei Saulen Architektur gegeben, dass die verschiede-
ne Aspekte von CoEUD behandelt (vgl. Abbildung 1). Die drei Sdulen von CoEUD werden
dabei auf der Grundlage komplexer, realistischer Anwendungsszenarien fundiert und im wei-
teren Projektverlauf durch prototypische Implementierungen auf eine empirische Basis ge-
stellt. Dartiber hinaus wird ein integriertes Referenzmodell entwickelt, dass die verschiedenen
Perspektiven zusammengefiihrt und Querverweise und Abhéngigkeiten zwischen den Per-
spektiven darlegt. Insbesondere wird dargelegt, wie ein EUD-orientierter Entwicklungspro-
zess verwirklicht werden kann.



2.1 Projektverlauf

Das Projekt lauft vom 3/2006 — 2/2009 und befindet sich in der initialen Phase in der Anwen-
dungsszenarien und erste Umsetzungskonzepte entwickelt werden. Dabei geht es im ersten
Schritt darum, Chancen, Strategien und Barrieren von CoEUD fur die Praxis zu ermitteln.
Dabei untersucht das CoEUD Projekt die Frage einmal aus der Sicht des Endbenutzers und
erganzend hierzu aus der Sicht des Herstellers.

Aus der Sicht des Endbenutzers wird untersucht, wie ein diversifiziertes und heterogenes
Netz von Komponenten und Services in die jeweils konkrete, aber dynamische Arbeitspraxis
integriert werden kann. Als Forschungsmethoden kommen dabei die (Retro-)analyse laufen-
der und durchgefiihrter 1T-Projekte, sowie ethnographische Untersuchungen von Software-
entwicklern und ihres Umgangs mit Eclipse und ihrer Strategien zur Eclipse Anpassung zur
Anwendung. Dabei gehen wir davon aus, dass Softwareentwickler als Lead User fungieren
und sich in ihrer Arbeitspraxis heute schon verallgemeinerungsfahige Anpassungsstrategien
fur Komponenten basierte Systeme finden lassen.

Aus der Sicht des Herstellers geht es um Identifikation der neuen Anforderungen an Kompo-
nenten und Services fir diversifizierte und heterogene Anwendungsdoménen, bei denen die
Endanwender Komponenten und Services in ihren jeweiligen Anwendungskontext integrieren
mussen. Als Methoden wird dabei eine (Retro-)analyse laufender und durchgefuhrter 1T-
Projekte unter dieser Perspektive vorgenommen und es wird eine Bewertung aktueller Soft-
ware-Engineering Trends durchgefiihrt.

In der Konzeptionsphase geht es darum, erste Entwdirfe flr eine Realisierung von Co-EUD zu
erstellen. In der Umsetzungsphase werden die zuvor entwickelten Konzepte prototypisch
Umgesetzt. Eine zentrale Rolle auf der Frontend-Seite spielt dabei das Eclipse-Framework.
Das Framework wurde von Anfang an als offene, flexibel erweiterbare Plattform fur Soft-
ware-Entwickler konzipiert [Gamma/Beck 2003; D'Anjou et al. 2005]. Aktuell wird es zu
einer universellen, Komponenten basierten Plattform fur Arbeitsplatzanwendungen weiter-
entwickelt [Grama et al. 2004]. Bei den Backend-Strukturen bieten sich service-orientierte
Architekturen an [Dostal et al. 2004]. Erste Schritte hin zu einer Domanen spezifischen servi-
ce-orientierten Architektur wurden z.B. von OrbiTeam fur das Groupware-System BSCW in
Angriff genommen [Koch 1999; Fraunhofer 2004]. Hieruber lassen sich Basisdienste einer
Groupware in andere Applikationen integrieren. Durch Einbindung in einen Eclipse-basierten
Rich-Client lassen sich bei geeigneter EUD-Unterstuitzung prinzipiell die Anpassungsmaog-
lichkeiten des Systems flir den Endbenutzer vergréRern [Stevens et al. 2004].

Die Konzepte und prototypischen Implementierungen werden bei den Industriepartnern in
ihrer Arbeitspraxis bzw. am Usability-Center des Fraunhofer FIT praktisch evaluiert. Bei der
Evaluation ist eine Methoden-Triangulation vorgesehen. Hierbei werden kontrollierte Expe-
rimente und quantitative Logfile-Auswertungen mit ethnographischen Workplace-Studies
verbunden. Die Laborstudien dienen der systematischen und reproduzierbaren Erhebung von
Usability-Problemen bei der Nutzung und Anpassung von EUD-orientierten Applikationen.
Durch die ethnographischen Workplace-Studies wird die externe Validitat der Tests abgesi-
chert. Uber die Logfile-Auswertungen sollen repréasentative Aussagen iiber Anpassung und
Nutzung von Komponenten- und Servicenetzwerken erzielt werden. Daneben werden im Pro-
jekt Evaluationsmethoden entwickelt, die es Benutzer erlauben, die Flexibilitat von Software-
systemen aus ihren Nutzungskontext heraus zu bewerten. Hierzu werden Methoden des Soft-
ware-Engineering mit Methoden der Software-Ergonomie zu verbunden.

Aufgrund der Evaluation und der systematischen Analyse wird ein erstes Referenzmodells
von CoEUD entwickelt. Die Erstellung des Referenzmodells schlie3t den ersten Zyklus des
Projekts ab. In der zweiten Halfte des Projekts, wird analog zum ersten Zyklus, das Refe-



renzmodells verfeinert und anhand von prototypischer Umsetzung validiert, wobei in diesem
Zyklus der Fokus starker auf einer Verzahnung der einzelnen Ansatze liegt.

2.2 EUD MalRinahmen

Im CoEUD Projekt werden Konzepte entlang der drei Sdulen entwickelt und praktisch er-
probt.

e Entwicklung Software-Engineering-Methoden

EUD-orientierte Komponenten- und Service-Infrastrukturen stehen zwei Herausforderungen
gegenuber: Zum einen missen die Komponenten interoperabel sein und die Integration in
fremde Infrastrukturen ermdglichen. Da aber bei der Integration von Komponenten zu einer
optimal angepassten Einheit hdufig ein menschlicher Eingriff nétig ist, missen die zugrunde
liegenden Software-Infrastrukturen auch hierauf ausgelegt sein und entsprechende Human
Factors schon bei der Gestaltung mit berucksichtigt werden. Deshalb sollen im CoEUD neben
der Untersuchung geeigneter Softwarezerlegung, Konzepte selbstbeschreibungsfahiger und
semi-automatisch integrierbarer Komponenten und Services entwickelt werden.

Doch selbst die Gestaltung hoch anpassbarer Systeme kann nicht sémtliche Nutzungssituatio-
nen und die daraus abgeleiteten Flexibilitats-Anforderungen vorhersehen und deshalb kann es
immer wieder vorkommen, dass die bereitgestellten Anpassungsmaoglichkeiten der Systeme
nicht ausreichen. Daher sollen im CoEUD Projekt Konzepte entwickelt werden, die den Ent-
wicklungsprozess auf nicht antizipierte Anforderungen vorbereitet und die Reaktionsfahigkeit
des Softwareprozesses auf User Driven Innovation erhoht. Insbesondere gilt es eine Infra-
struktur zu etablieren, die hilft solche nicht antizipierten Situationen im Nutzungskontext
sichtbar zu machen.

e Entwicklung von Technologien dezentralen Managements und kooperativen Ap-
propriations-Infrastrukturen

Ahnlich wie bei der Konzeption der Gestaltung von Serviceinfrastrukturen geht es hier dar-
um, bestehende Ansatze weiterzuentwickeln und systematisch mit den Moglichkeiten Service
orientierter Architekturen und des Eclipse-Frameworks abzugleichen. Hier liegt der Schwer-
punkt jedoch in der Konzeption von Techniken zur Unterstiitzung von kooperativen EUD
innerhalb von verteilten Arbeitsprozessen. Insbesondere geht es um die Gestaltung von ver-
teilten Repositories und Integration in den Nutzungskontext, die Visualisierung ahnlicher
Nutzer bzw. Nutzungen und Etablierung von Peer & Expert Recommendation sowie die Be-
reitstellung von verteilten Annotations- und Bewertungsmaoglichkeiten von Komponenten und
Services.

e Entwicklung von Anpassungswerkzeugen

In diesem Bereich geht es insbesondere darum, das Flexibilisierungspotential des Eclipse-
Framework besser aus dem Nutzungskontext zuganglich zu machen. Dabei steht man vor der
Herausforderung, dass Eclipse zwei — nicht unmittelbar verzahnte — Komponenten kennt.
Einmal auf der software-technischen Ebene der Plugins und auf der Ebene des User Interface
durch so genannte Views.

Eclipse verfolgt mit seinem Plugin-Konzept einen Ansatz, der sich als Flexibilitat durch Er-
weiterbarkeit bezeichnen l&sst. Ein Plugin ist im technischen Sinne “the smallest application
unit of the Eclipse Platform function that can be developed and delivered separately”” [IBM
2005], wobei Eclipse hier auf den Industriestandard OSGi aufsetzt.

Neben dieser Art der Anpassbarkeit auf der Plugin-Ebene hat der Benutzer noch die Maglich-
keit, das User Interface durch Rekomponieren von Interface-Elementen - den so genannten
Views - an seine Bed(rfnisse anzupassen.



Abbildung 2 Ko-Referenzialitét [de Souza et al. 2001] zwischen User Interface und Komponentenstruktur im
FreEvolve-Ansatz mittels 3D-Ansicht [Stiemerling 2000, Hallenberger 2000]

In Eclipse hat man entsprechend zwei Arten von Application Units, die angepasst werden
kdénnen — Plugins und Views. Im Gegensatz z.B. zu dem FreEvolve Ansatz [Stiemerling
2000] besteht jedoch keine Ko-Referentiatlitat zwischen beiden Ebenen [de Souza et al. 2001], SO
dass es Benutzern schwer fallt, zwischen beiden Ebenen zu wechseln. Hinzu kommt, dass
auch andere fur das EUD relevante Elemente (Individualisieren der Komponenten, das Hilfe-
system, etc.) nur unzureichend die Komponenten-basiertheit des Systems berlicksichtigen.
Dadurch ergeben sich so fir den Benutzer hidden dependencies [Green 1989], d.h. die Ab-
hangigkeiten sind aufgrund der Nutzungserfahrung nur schwer zu erkennen.

Aus diesem Grunde wird im Projekt untersucht, inwieweit sich bestehende, in der EUD For-
schung entwickelte Ansédtze mittels des Eclipse Framework umsetzen lassen und sich hier-
durch verbesserte Anpassungswerkzeuge und User-Interfaces entworfen werden kénnen. Ins-
besondere ist das Disclosure Prinzip [Di Giano, 1996] zu nennen, dass auf die Visualisierung
zugrundliegender Ablaufmechanism abzielt. Eine Anwendung des Disclosure Prinzip auf
Komponenten basierte Anpassbarkeit ist in Abbildung 2 zu sehen. Durch die 3D Darstellung
ist erkennbar, welche Software-Komponente fur welche User Interface Element verantwort-
lich ist. Eine andere interessante Technik aus der EUD Forschung ist das Prinzip der Direct
Activation [Wulf/Golembek 2001]. Hierbei geht es um die Integration von Anpassungswerk-
zeugen in den unmittelbaren Nutzungskontext und die direkte Aktivierbarkeit der Werkzeugs
aus dem Nutzungskontext heraus.

3. Ausblick

Das Projekt befindet sich noch in einer frihen Phase, weshalb an dieser Stelle nur ein sehr
vager Ausblick gegeben werden kann. Insgesamt l&sst sich aber feststellen, dass in der Dis-
kussion uber Flexiblisierung von Organisation und einhergehender 1T-Konzepte, wie Compo-
nentware und Service Oriented Architecture, hdufig der eigentliche Nutzer aus dem Blickfeld
gerat. Um die Vorteile flexibler Software Architekturen aber auch fir den Nutzer zur Verfi-
gung zu stellen und das Anwendungswissen des Nutzer besser im Software Engineering zu
integrieren, sollte der Nutzer wieder starker in das Zentrum der Betrachtung gertickt werden.
Aus diesem Grund besitzt das Projekt ein hohes Potential fir Praxis.

Zudem zeigen erste Arbeiten aus dem Vorfeld des Projekts, die die Konzepte der kooperati-
ven EUD- und der Appropriationsunterstiitzung auf Eclipse Ubertragen haben, wie die im Pro-
jekt anvisierten Ziele sich konkret Umsetzen lassen. Das hierbei entstandene Konzept der
Community Help in Context (ChiC) [Stevens/Wiedenhofer, 2006], sowie das Konzept des
Participatory Design in Use (PaDU) [Stevens/Draxler, 2006] stellen viel versprechende erste



Ansatze dar, die es gilt in den weitern Projektverlauf zu elaborieren und eingehender zu eva-
luieren.
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