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Zusammenfassung

Formale Software-Reviews sind effektive, effiziente und wichtige Bestandteile der Qualitatssiche-
rung in Softwareprojekten. Im Technischen Review ist die Review-Sitzung ein grofier Kostenfaktor,
da viele Personen in diese involviert sind. Auflerdem sind in einer Review-Sitzung oft nicht alle
Teilnehmer aktiv und die Fahigkeiten des Moderators haben einen grofien Einfluss auf den Erfolg
eines Reviews. Als formal definierter und strukturierter Prozess kann dieser gut durch Werkzeuge
unterstiitzt werden.

Diese Arbeit untersucht explorativ, wie diese Unterstiitzung gestaltet werden kann. Der geleistete
Beitrag der Arbeit besteht in der Dokumentation von Ideen zur Verbesserung und der genaueren
Evaluation ausgewéhlter Ideen. Eine Erkenntnis ist, dass die Verwendung von Gamecontrollern
zur Klassifikation von Befunden dazu fiihrt, dass eine Review-Sitzung strukturierter ablauft und
die Arbeitslast des Moderators reduziert wird. Es wurden Hypothesen generiert, welche als
Grundlage fur weitere Untersuchungen dienen kénnen.
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1. Einleitung

1.1. Motivation

Formale Software-Reviews sind eine effiziente und effektive Mafinahme der Qualititssicherung in
Softwareprojekten. In Reviews begutachten mehrere Personen den Priifling, dokumentieren Fehler
und bewerten dessen Qualitédt. Dabei gibt es verschiedene Vorgehensweisen, um diese Priifung
durchzufithren. Das Technische Review ist solch eine Vorgehensweise. Im Technischen Review
treffen sich alle beteiligten Personen in einer Review-Sitzung, um die im Vorfeld gefundenen
Fehler zu diskutieren, zu bewerten und zu dokumentieren.

Diese sogenannte Review-Sitzung ist ein kostenintensiver Faktor im Technischen Review, da viele
Personen daran beteiligt sind. So sind in einer Sitzung oft nur 4 Personen aktiv, wahrend die
anderen Personen 20 % bis 70 % der Zeit abgelenkt und nicht aktiv sind. Dies ist ein Grund, warum
das Technische Review in vielen Unternehmen durch — weniger effektive — informelle Review-
Techniken ersetzt wird. Konsequenterweise ist die Verbesserung der Effizienz von Sitzungen in
Technischen Reviews eine aktuelle Herausforderung.

1.2. Zielsetzung

Forschungsziel: Das Forschungsziel dieser Arbeit ist es, Technische Review-Sitzungen zu unter-
suchen und zu verstehen, wie diese effizienter gestaltet werden kénnen. Dabei sollen eingesetzte
Werkzeuge beriicksichtigt werden.

Die Vorgehensweise dieser Untersuchung ist explorativ. Im ersten Schritt werden Ideen generiert
und es wird untersucht, welche dieser Ideen am erfolgversprechendsten sind und wie diese
zielfithrend in ein Review-Werkzeug und den Prozess integriert werden kénnen. Anschlieffend
werden einige der Ideen in ein Review-Werkzeug implementiert und evaluiert. Aus den Ergebnissen
werden Hypothesen abgeleitet.

Fir die Umsetzung der Ideen wird das Review-Werkzeug RevAger verwendet, da es bereits ei-
nige sinnvolle Funktionen bietet. RevAger ist ein Programm zur Planung und Dokumentation
von Review-Sitzungen. Es ist als studentisches Projekt an der Universitit Stuttgart entstanden
und als Open-Source-Software verfiigbar. [Reva] Das Werkzeug bietet die Moglichkeit, neben
geplanten Review-Sitzungen ein sogenanntes Sofort-Review durchzufiihren. Es erméglicht die
Verwaltung von Rollen, Teilnehmern und Priifaspekten. In der Review-Sitzung kénnen mit dem
Werkzeug Befunde erstellt und klassifiziert werden. Dabei kénnen Referenzen, Dateien und be-
treffende Priifaspekte den Befunden zugeordnet werden. Das Werkzeug erinnert standardméflig
nach zwei Stunden daran, das Review zu unterbrechen und spater fortzufithren. Am Ende ei-
ner Review-Sitzung kann ein Protokoll der Sitzung in verschiedenen Dateiformaten exportiert
werden. [Revb]
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1. Einleitung

1.3. Gliederung

Die Arbeit ist in folgender Weise gegliedert:

Kapitel 2 — Hintergrund Zu Beginn werden Grundlagen fiir diese Arbeit sowie Herausforde-
rungen und Stirken von Review-Techniken zusammengefasst und beschrieben.

Kapitel 3 — Verwandte Arbeiten: Anschlieffend wird darauf eingegangen, wie Sitzungen in
Technischen Reviews optimiert werden kénnen und welche Ansédtze dabei verfolgt werden
konnen.

Kapitel 4 — Verbesserungsvorschlage: In diesem Kapitel werden Verbesserungsvorschlige
vorgestellt und Vor- und Nachteile bewertet.

Kapitel 5 — Umsetzung von Verbesserungen: Nachfolgend werden aus den vorgestellten
Verbesserungsvorschlidgen einige Vorschldge fiir die Umsetzung ausgewahlt und das Ergeb-
nis der Umsetzung dokumentiert.

Kapitel 6 — Technische Umsetzung: Dieses Kapitel beschreibt die Architektur von RevAger,
wie diese verandert wurde und welche Probleme es bei der Umsetzung der Verbesserungs-
vorschlage gab.

Kapitel 7 — Evaluation: Dieses Kapitel beschreibt die Forschungsfragen sowie die Planung,
Durchfithrung und Ergebnisse der Evaluation. Ferner werden Gefahren fiir die Validitat
erlautert, sowie die abgeleiteten Hypothesen présentiert.

Kapitel 8 — Zusammenfassung und Ausblick: Das letzte Kapitel fasst diese Arbeit zusammen
und erlautert Moglichkeiten, weitere Untersuchungen durchzufiihren.
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2. Hintergrund

In diesem Kapitel werden Grundlagen iiber Review-Techniken zusammengefasst, sowie der
geschichtliche Kontext beriicksichtigt. Aufierdem werden Herausforderungen und Starken von
Review-Techniken erlautert.

2.1. Geschichte und Definition des Review-Begriffs

Fagan [Fag76] hat in den 1970ern einen Prozess beschrieben, um Fehler in der Softwareentwick-
lung frithzeitig zu erkennen. Dieser Prozess wird Fagan Inspektion [Lig09] genannt. Die Fagan
Inspektion ist eine formale, effiziente und wirtschaftliche Methode der Qualitatssicherung. Der
Ablauf einer Fagan Inspektion ist definiert durch einen Overview, in dem gegebenenfalls abge-
grenzt und definiert wird, welche Artefakte beriicksichtigt werden sollen. In der darauffolgenden
individuellen Vorbereitung bereiten sich die beteiligten Gutachter vor, indem sie versuchen, das
Design und die Logik der Artefakte zu verstehen. In der Inspektion oder Inspektionssitzung werden
die Artefakte vom sogenannten Leser vorgestellt. Dabei wird das Ziel verfolgt, Fehler in den
Artefakten zu finden. Die Fehlerfindung soll also primir in der Inspektionssitzung geschehen.
In der Phase der Korrektur werden Fehler korrigiert und anschlieffend wird in der sogenannten
Follow-up-Phase iiberpriift, ob alle Fehler behoben wurden. Fagan konstatiert, dass die Kosten,
einen Fehler durch eine Fagan Inspektion zu finden und zu beheben, um den Faktor 10 bis 100
kleiner seien, als diesen Fehler in einem spéteren Schritt der Softwareentwicklung zu finden und
zu beheben.

Ungefihr 30 Jahre spéter resiimiert Fagan [Fag02] Vorteile von Fagan Inspektionen. Dabei nennt
er — neben der Fehlerreduktion — beispielsweise Teambildung, Wissensweitergabe und Erfah-
rungsgewinn als weitere Nutzen von Inspektionen. Er betont, wie auch in [Fag76], dass die Fagan
Inspektion als Qualititssicherungsmaf3inahme zwar viel Zeit benétige, aber insgesamt zu einer
Zeitersparnis von 9-40 % fithre. Auflerdem schreibt er, dass die Fagan Inspektion, so wie er sie
konzipiert hat, Fehler im Entwicklungsprozess aufdecken soll. Er betont, dass die Begriffe Inspektion
und Fagan Inspektion fiir andere Techniken und Prozesse verwendet werden, welche nicht die
notwendige Qualitit aufweisen wiirden. Teilweise wird der Begriff Inspektion als Oberbegriff
fur Review-Techniken verwendet, so wie bei Parnas und Lawford [PL03]. Deswegen wird im
Folgenden die Terminologie des IEEE Standard for Software Reviews and Audits [08] (IEEE 1028),
mit Ergdnzungen von Ludewig und Lichter [LL12], verwendet, um die verschiedenen Techniken
klar voneinander abzugrenzen. Wird in der Literatur eine andere Terminologie verwendet, so
wird eine dquivalente ,Ubersetzung® angestrebt.

Der IEEE Standard for Software Reviews and Audits [08] wurde 1989 in einer ersten Version [IEE89]
veroffentlicht und definiert verschiedene Rollen im Review-Prozess, sowie funf Review-Techniken,
welche im Weiteren als formale Review-Techniken bezeichnet werden. Um Verwechselungen zu
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2. Hintergrund

vermeiden, werden die dortigen Terminologien verwendet. Alle definierten Techniken folgen
einem dhnlichen Prozess, weshalb nachfolgend eine generische Prozessbeschreibung erlautert
wird und Abweichungen einzelner Techniken spéter angebracht werden. Dieser Prozess ist
folgender:

1.

Damit ein Review durchgefiihrt werden kann, muss selbiges bei der Projektplanung beriick-
sichtigt werden.

. Wenn ein Review angestoflen wird, beginnt der Moderator mit der Planung des Reviews.

Dazu gehort, das Review-Team auszuwéhlen und die Rollen im Review den entsprechenden
Personen zuzuordnen. Weiterhin muss der Review-Termin angesetzt und der Priifling
verteilt werden.

. In einem Kick-off wird ein Uberblick tiber den Priifling und den Review-Prozess gegeben.

Abhingig von der Technik ist diese Sitzung in der Norm optional oder es ist erlaubt, diese
Sitzung mit der Review-Sitzung zu vereinen.

. Bevor die eigentliche Review-Sitzung stattfinden kann, miissen die Gutachter in der indivi-

duellen Vorbereitung den Priifling inspizieren. Die Herangehensweise in der Vorbereitung
unterscheidet sich teilweise je nach Technik.

. In der Review-Sitzung werden Befunde gesammelt, diskutiert und klassifiziert. Die Klassifi-

kation von Befunden ist im Standard vorgesehen, aber es sind keine festen Klassifikationen
vorgeschrieben. Fur die Inspektion sind mogliche Klassifikationen beispielhaft angegeben.
Ludewig und Lichter klassifizieren Befunde in Technischen Reviews nach den in Tabelle 2.1
gezeigten Klassifikationen. Der Notar dokumentiert die Ergebnisse dieser Phase.

Tabelle 2.1.: Klassifikationen fiir Befunde nach [LL12].
Kritischer Fehler || Der Fehler ist so gravierend, dass wesentliche Aspekte des Prif-
lings nicht dem Einsatzzweck gerecht werden. Dieser Fehler muss
unbedingt vor Freigabe behoben werden.

Hauptfehler Ein Hauptfehler sollte vor der Freigabe des Priiflings behoben
werden, da dies ein grundlegender Fehler ist, welcher sich deutlich
auf den Einsatzzweck auswirkt.

Nebenfehler Nebenfehler miissen nicht vor der Freigabe behoben werden,
sollten aber bei Gelegenheit behoben werden.
Gut Der begutachtete Bestandteil enthilt keine Fehler.

. Nach der Sitzung behebt der Autor die Befunde. Der Moderator iiberpriift, ob in der Nach-

arbeit oder auch Korrektur alle Befunde behoben wurden. Eventuell wird eine weitere
Review-Sitzung angesetzt.

In der Norm werden folgende Techniken definiert:

Inspektion Die Inspektion ist die formalste beschriebene Technik in IEEE 1028. [08] In einer
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Inspektion wird der gesamte Inspektionsprozess — also jeder Teilschritt dieses Prozesses —
umfangreich dokumentiert, um Anhaltspunkte fiir Prozessverbesserungen zu sammeln.
In der Vorbereitungsphase sollen gefundene Fehler an den Moderator gemeldet werden,
damit er die Inspektionssitzung gegebenenfalls verschieben kann. Diese Méglichkeit sollte



2.1. Geschichte und Definition des Review-Begriffs

beriicksichtigt werden, wenn in der Vorbereitung zu viele Fehler gefunden werden. Die
Norm stellt sogenannte Inspektionsraten zur Verfiigung, welche beschreiben, wie viele
Seiten bzw. Programmzeilen ein Gutachter pro Stunde begutachten sollte, abhéngig von
der Art des Priiflings.

Die Inspektion hat das Primarziel, méglichst viele Fehler in der Vorbereitung zu finden.
Im Gegensatz dazu verfolgt die Fagan Inspektion in der Vorbereitungsphase das Ziel, den
Prifling zu verstehen. [JT98]

Technisches Review Wihrend die Inspektion das Primérziel hat, moglichst viele Fehler zu
finden, hat das Technische Review das Primairziel, zu tiberpriifen, ob der Priifling den
Anforderungen und Vorgaben entspricht. Dazu suchen die Gutachter in der Vorbereitungs-
phase nach Fehlern, welche dann in der Review-Sitzung dokumentiert und klassifiziert
werden. Aufgrund der Befundliste wird am Ende der Sitzung entschieden, ob der Priifling
den Anforderungen entspricht. Ludewig und Lichter [LL12] nennen fiir das Technische
Review konkrete Vorschlige, welche Empfehlungen ausgesprochen werden kénnen (siehe
Tabelle 2.2). Diese Empfehlungen sind in IEEE Standard for Software Reviews and Audits [08]
nicht explizit fur das Technische Review — wohl aber fiir die Inspektion — vorgeschrieben.

Tabelle 2.2.: Empfehlung tiber die Annahme des Priiflings nach [LL12].

Akzeptiert ohne Anderungen || Es sind keine Anderungen erforderlich und der
Prifling ist angenommen.

Akzeptiert mit Anderungen Es sind Anderungen erforderlich, der Priifling
ist aber angenommen und kein weiteres Review
erforderlich.

Nicht akzeptiert Der Prifling muss korrigiert werden und ein wei-
teres Review muss durchgefithrt werden.

Ludewig und Lichter nennen die Dritte Stunde als weiteren Bestandteil von Technischen
Reviews. In der Dritten Stunde wird, ohne Protokoll und ohne Regeln, iiber die Dinge
gesprochen, fiir die in der Review-Sitzung kein Platz oder keine Zeit war.

Walkthrough Das Walkthrough ist eine Review-Technik, die sich besonders zur Wissensweiter-
gabe eignet. In der Review-Sitzung wird der Priifling vom Autor schrittweise beschrieben
und erklart. Fragen konnen wahrenddessen gestellt werden. Dabei gefundene Fehler werden,
wie in den anderen Techniken, dokumentiert und in der Nacharbeit behoben.

Management Review Das Management Review hilft bei der Uberwachung des Projektfort-
schritts sowie der Einhaltung von Zeit- und Terminpldanen. Aulerdem soll es dabei unter-
stiitzen, Entscheidungen zu treffen.

Audit Der Fokus eines Audits ist es, ein unabhéngiges Urteil iiber einen Priifling zu erhalten. Der
Auditleiter organisiert, analog zum Moderator in anderen Review-Techniken, das Review.
Anders als bei anderen Techniken werden die Befunde auflerhalb der Sitzung in einem
Auditbericht dokumentiert, welcher nach der Abschlusssitzung finalisiert wird. Die Ab-
schlusssitzung selbst dient dazu, vorlaufige Beobachtungen, Ergebnisse und Empfehlungen
der Auditoren zu prisentieren.

15



2. Hintergrund

2.2. Herausforderungen des Review-Prozesses

Fagan sagt iiber die Review-Sitzung einer Fagan Inspektion:

souccessful execution is an obvious, but frequently overlooked, determinant in effec-
tive inspections” [Fag02]

Wenngleich er dies tiber die Fagan Inspektion sagt, gilt dies auch fiir andere Review-Techniken,
wie nachfolgend erlautert wird.

Ludewig und Lichter [LL12] beschreiben hédufige Probleme und Griinde fiir das Scheitern von
Technischen Reviews. Fehlende bzw. nicht vorgesehene Zeit in der Projektplanung fiir die Vor-
bereitung und Durchfithrung von Reviews ist einer dieser Griinde. Auflerdem ist es wichtig,
dass die beteiligten Personen ausreichend geschult sind (siehe [08]), dies trifft besonders auf den
Moderator zu. Das Fehlen eines guten Moderators ist ein hiufiges Problem in Reviews. Es muss
beachtet werden, dass ein Review keine rein technische Angelegenheit ist, sondern auch soziale
Komponenten beinhaltet. Entwickler haben teilweise Angst an Reviews teilzunehmen, weil sie
sich vor Kritik fiirchten. Ein guter Moderator weify damit umzugehen.

Auch Liggesmeyer [Lig09] betont die Wichtigkeit des Moderators. Aulerdem fiihrt er aus, ,dass
Inspektionen als ein rein fachliches Instrument verstanden werden [miissen]” [Lig09] und nicht
als Bewertungsverfahren von personlicher Leistung, da der Autor sonst dazu verleitet ist, Fehler
abzustreiten, was die Effizienz der Inspektion mindern kénnte. Deshalb sollen Vorgesetzte an
solchen Sitzungen nicht teilnehmen. Es besteht ebenfalls die Gefahr, dass sich die Inspektion
,im Kreis dreht” [Lig09], wenn keine geeigneten Mafinahmen ergriffen werden. Des Weiteren
sollen in Reviews nur Fehler dokumentiert werden und wenn nétig miissen diese auch diskutiert
werden, nicht aber sollen Lésungsansdtze erortert werden.

2.3. Notwendigkeit von Review-Sitzungen

Votta Jr [Vot93] legt in seiner Arbeit aus dem Jahr 1993 den Fokus auf die Review-Sitzung
von Technischen Reviews! und beschreibt Probleme dieser. Er untersucht — mit Verweis auf
Eick et al. [ELL+92] — den Synergieeffekt in Review-Sitzungen. Dazu hat er in der individuellen
Vorbereitungsphase gefundene Befunde vor der Sitzung gelabelt. Alle Befunde, die nach der
Sitzung nicht gelabelt waren, sind durch Synergie, also durch die gemeinsame Diskussion gefunden
worden: Im Mittel 4 % der Befunde. Votta Jr konstatiert, dass Synergie nicht auftrete. Er beschreibt,
dass es drei wichtige Fahigkeiten gebe, die i. d. R. in einem Review-Team vorhanden sein miissen,
damit Synergie geschieht, welche da sind:

1. Interpersonale Fahigkeiten, wie zwischenmenschliche Kommunikation.
2. Die Auffassungsgabe, die Sachlage rational zu erfassen sowie

3. die Fahigkeit, Aufgaben sinnvoll aufzuteilen.

'"Urspriinglich wird das Wort inspection verwendet. Es ist erkennbar, dass das Technische Review gemeint ist.
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2.4. Informelle Review-Techniken

Sind alle diese Fahigkeiten vorhanden, konnen personliche Schwichen der Teilnehmer durch das
Review-Team kompensiert werden und so Synergieeffekte entstehen. Auflerdem stellt er fest, dass
die Review-Sitzung keinen Einfluss darauf habe, wie viele falsch positive Befunde in der Korrektur
als solche identifiziert werden. In anderen Worten: Das Fehlen einer Review-Sitzung erhéhe
nicht den Korrekturaufwand des Autors durch mehr falsch positive Befunde. Anderseits erlautert
er, dass die Kosten fiir die spitere Behebung eines falsch negativen Befunds wesentlich héher
seien als die Kosten um einen falsch positiven Befund in der Korrekturphase zu identifizieren.
Weiterhin hat er ermittelt, dass es 4 % falsch negative Befunde gebe. Er schlussfolgert, dass
unbedingt mogliche falsch positive Befunde erfasst werden sollen, da es kostengiinstiger sei, diese
Befunde in der Korrekturphase erneut zu iberpriifen, als Gefahr zu laufen, Fehler zu iibersehen
und spéter beheben zu miissen. Als weiteren Aspekt beschreibt er, dass in Review-Sitzungen
im Durchschnitt nur vier der Anwesenden aktiv sind. Die restlichen n — 4 Beteiligten folgen
nur 30 % bis 80 % der Zeit dem Geschehen. Bei einer angenommenen Sitzungsdauer von zwei
Stunden gehen % - (n —4) bis % - (n — 4) Entwicklerstunden verloren. Votta Jr beschreibt, dass
die Wartezeit auf die Review-Sitzung, verursacht durch Terminkonflikte, die Kosten des gesamten
Entwicklungsprozesses um 13 % erhohen wiirde.

Johnson und Tjahjono [JT98] vermuten, dass der Grund fiir die unterschiedlichen Ergebnisse
beziiglich dem Synergieeffekt von Fagan und Votta Jr darin begriindet sind, dass die Inspektion
und das Technische Review das Ziel der Review-Sitzung unterschiedlich definieren; namlich
Befund-Erkennung versus Befund-Dokumentation. Sie vergleichen — da dies Votta Jr [Vot93] nicht
untersucht — ob Inspektionen mit Sitzung oder Technische Reviews ohne Sitzung effizienter sind.
Das Ergebnis ihres kontrollierten Experiments ist, dass sitzungsbasierte Inspektionen signifi-
kant teurer sind, aber signifikant weniger falsch positive Befunde hervorbringen. Die Anzahl
der richtig positiven Befunde hingegen unterscheidet sich nicht signifikant. Allerdings sehen
Johnson und Tjahjono die Moglichkeit, dass die Effizienz der Fehlerfindung einzelner Personen
in Technischen Reviews ohne Sitzung steigen kénne. Im Gegensatz zu Votta Jr, der Technische
Reviews untersucht, finden sie bei Inspektionen einen Synergieeffekt: 30 % der Befunde wiirden
in der Sitzung identifiziert.

2.4. Informelle Review-Techniken

Die in IEEE Standard for Software Reviews and Audits definierten Review-Techniken sind ein Teil
der moglichen Techniken, um ein Review durchzufithren. Mit der Zeit haben sich, neben diesen
formalen Techniken, diverse Techniken fiir verschiedene Einsatzgebiete und mit unterschiedlichem
Vorgehen etabliert. Parnas und Lawford [PL03] bezeichnen Reviews, welche mit weniger Aufwand,
verglichen mit der Fagan Inspektion oder Techniken aus IEEE 1028, umgesetzt werden kénnen, als
informelle Review-Techniken. Als ein — vermutlich extremes — Beispiel ist hier Pair-Programming
zu nennen, was nach Hoffmann [Hof13] die Grundgedanken von Reviews ibernehme und sie
schon frither, ndmlich bei der Entstehung des Programmcodes, anwende. Nach Williams et al.
[WKCJ00] kann hier im weiteren Sinne von einem informellen Review gesprochen werden.

Bacchelli und Bird [BB13] definieren dariiber hinaus, dass eine Technik ein modernes Code Review
ist, wenn sie a) informell, b) werkzeugunterstiitzt und c) in der Praxis verbreitet ist. Thre Arbeit
untersucht die Motivationen sowie Auswirkungen von modernen Code Reviews im Softwareun-
ternehmen Microsoft. Um die Motivation fiir die Durchfithrung von Reviews zu erfassen, fithren
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2. Hintergrund

sie Umfragen mit Entwicklern? durch. Dabei finden sie heraus, dass die gréfite Motivation fiir
Reviews das Finden von Fehlern ist, gefolgt von der Verbesserung des Programmcodes, Finden
von alternativen Losungen, Forderung von Bewusstsein und Transparenz im Team und der Wis-
sensweitergabe. Weiterhin untersuchen sie, ob die Erwartungen und Motivationen sich in den
Auswirkungen wiederfinden. Dazu analysieren sie aufgezeichnete Kommentare des eingesetz-
ten Review-Werkzeugs CodeFlow. Dabei stellen sie fest, dass Reviews mehr zur Verbesserung
von Programmcode beitragen, als sie helfen Fehler zu finden. Sie erértern, dass dieses Ergebnis
nicht auf ihr Sample zuriickzufithren sei. Als einen Grund nennen sie, dass sie in Interviews
festgestellt haben, dass Entwickler teilweise die niedrige Qualitit von Reviews beméngeln; unter
anderem, dass auf Formatierungsfehler geachtet wird und schwerwiegendere Fehler oft nicht
gefunden werden. Obwohl Bacchelli und Bird nicht damit gerechnet haben, Belege dafiir zu finden,
dass Wissensweitergabe durch Reviews geschieht, haben sie Kommentare gefunden, die z.B. der
Dokumentation und damit der Wissensweitergabe galten.

Rigby und Bird [RB13] untersuchen die Unterschiede zwischen formalen und modernen Reviews,
dafiir analysieren sie Review-Daten von insgesamt 13 Projekten. Dazu gehéren Daten von Micro-
soft, Gerrit3-basierte Reviews bei Google, Reviews durchgefiihrt mit dem Tool CodeCollaborator*
bei AMD sowie einige Open-Source-Projekte, welche Reviews per Mailinglisten oder mit Hilfe
von webbasierten Tools durchfithren. Sie kommen zu dem Schluss, dass sich der Review-Prozess
in vielen Unternehmen und Projekten dhnlich entwickelt habe. Als Gemeinsamkeiten stellen
sie folgende Punkte vor: Moderne Reviews seien leichtgewichtig und flexibel. Diese wiirden
frith, schnell und oft durchgefiihrt. Der Umfang der Anderungen sei tendenziell klein und meis-
tens seien nur zwei Gutachter in das Review involviert, bei komplexeren Anderungen eventuell
mehr. Moderne Reviews dienen, in den untersuchten Unternehmen und Projekten, nicht nur der
Fehlerfindung, sondern sind ein Mittel der gemeinsamen Losungsfindung.

Mclntosh et al. [MKAH16] behandeln in ihrer Arbeit den Einfluss von modernen Reviews auf
die Softwarequalitat. Dafiir extrahieren und analysieren sie Review-Daten aus den Open-Source-
Projekten Ot°, VTK® und ITK’. Um die Qualitit dieser Projekte zu bewerten, wurde die Anzahl
der Fehler ermittelt, welche innerhalb der ersten sechs Monate nach einem Release entdeckt
wurden. Diese Fehler bezeichnen sie als post-release defects. McIntosh et al. untersuchen weiter die
Zusammenhéange zwischen der Anzahl von post-release defects und einigen Eigenschaften von
durchgefiihrten Reviews. Zu diesen Eigenschaften gehort der Grad an Mitwirkung, beispielsweise
die aufgewendete Zeit oder die Anzahl an Kommentaren, der Gutachter in einem Review. Als
weitere Eigenschaft betrachten sie die Expertise der Gutachter, welche durch die Anzahl vorheriger
Anderungen an einer Datei bestimmt wird. Bei beiden dieser Eigenschaften beobachten McIntosh
et al., dass sie einen positiven Einfluss auf die Anzahl von post-release defects haben.

?AuBerdem befragen sie Manager iiber deren Motivation Reviews durchfithren zu lassen. Diese Ergebnisse werden
hier nicht beriicksichtigt.

*https://www.gerritcodereview.com/

*https://smartbear.com/product/collaborator/overview/

*https://www.qt.io/

Shttp://www.vtk.org/

"https://itk.org/
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2.5. Zusammenfassung

2.5. Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurden formale Review-Techniken beschrieben und definiert. [08; Fag76] Es
wurden Nutzen [Fag02], Probleme und Herausforderungen von formalen Techniken erldutert;
beispielsweise hohe Anforderungen an den Moderator. [Lig09; LL12] Ferner wurde in [JT98; Vot93]
der Aufwand von Review-Sitzungen deutlich. Weiterfithrend wurden Merkmale von informellen
und modernen Reviews erlautert [BB13; RB13] und der Einfluss dieser auf die Softwarequalitat
untersucht [MKAH16].
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3. Verwandte Arbeiten

In diesem Kapitel werden Arbeiten vorgestellt und zusammengefasst, welche beschreiben wie
Prozesse verbessert werden konnen. Dabei werden die Aspekte der Werkzeugunterstiitzung,
Entscheidungsfindung in Gruppen sowie soziale Faktoren in Prozessen beriicksichtigt.

3.1. Werkzeugunterstiitzung im formalen Review-Prozess

Dieser Abschnitt geht auf Werkzeuge im formalen Review-Prozess ein: Leider existieren kaum
aktuelle Veroffentlichungen dazu, deshalb sei auf das Alter der Veréffentlichungen hingewiesen.

Macdonald et al. [MMB+95] vergleichen unterschiedliche Review-Werkzeuge' und beschreiben,
dass Review-Werkzeuge eine gewisse Sorgfiltigkeit erzwingen konnen. Als Beispiel nennen sie
die Zuordnung und Beachtung von Checklisten durch Gutachter in der Vorbereitungsphase.
Auflerdem schreiben sie, dass diese Eigenschaft bei Inspektionen vorteilhaft sei, da so Daten
erhoben werden konnen, die bei der Prozessverbesserung helfen. Weiterhin konnen Review-
Werkzeuge dafiir verwendet werden, um zu erfassen, ob die investierte Vorbereitungszeit der
Gutachter ausreichend ist oder eine Teilnahme an der Sitzung nicht sinnvoll ist.

Macdonald und Miller [MM98] vergleichen die Effizienz von papierbasierten Review-Sitzungen
mit werkzeugunterstiitzten Sitzungen. Neben Problemen und Herausforderungen beschreiben
sie Vorteile und Anforderungen an die Werkzeuge. Ein Vorteil ist, dass Dokumente elektronisch
vorliegen und so das Durchsuchen und Referenzieren dieser moglich ist. Daraus ergibt sich
der Vorteil, dass beim Dokumentieren von Befunden die Position des Fehlers eindeutig gekenn-
zeichnet werden kann. Macdonald und Miller schlagen vor, einen Abstimmmechanismus zu
verwenden, um die Diskussionen zu beschleunigen. Sie warnen, dass ein Werkzeug nicht zu kom-
plex sein soll. Aulerdem weisen sie darauf hin, dass eine iiberwiegend mausbasierte Bedienung
eine Verlangsamung beim Dokumentieren verursachen konne. Abschlieend ermitteln sie in
einem kontrollierten Experiment, dass papierbasierte Review-Sitzungen nicht effizienter seien als
werkzeugunterstiitzte Sitzungen.

3.2. Entscheidungsfindung in Gruppen

Dalkey und Helmer [DH63] beschreiben das Delphi-Verfahren, mittels dem systematisch und
zuverlissig eine Meinung bzw. Konsens einer Gruppe eingeholt werden kann. Dabei wird versucht,
den Einfluss der Beteiligten aufeinander zu minimieren. Um dies zu erreichen, werden die einzelnen
Personen in mehreren Runden zur zentralen Frage in Interviews oder durch Fragebogen befragt

' Auf den Vergleich und die Werkzeuge wird hier nicht weiter eingegangen.
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3. Verwandte Arbeiten

und so der direkte Austausch der Gruppe vermieden. Nach den einzelnen Befragungsrunden
werden der Gruppe Informationen bereitgestellt, die von einzelnen Personen in der Befragung als
relevant eingestuft wurden. Die letzte Befragungsrunde stellt die endgiiltige Einschatzung der
Gruppe fest.

Grenning [Gre02] schreibt, dass es bei der Aufwandsschiatzung von Stories im Planning Game
zwei wesentliche Probleme gebe: Das Schétzen dauere lange und nicht alle Teilnehmer wiirden
sich daran beteiligen. Grenning beschreibt ein Vorgehen, um diese Probleme zu l6sen: Als Erstes
wird die Story vom Kunden vorgestellt und eventuelle Unklarheiten geklart. Jeder Entwickler gibt
nun verdeckt seine Aufwandsschitzung ab. Dazu legt jeder eine Spielkarte mit der Aufwands-
schiatzung verdeckt vor sich auf den Tisch. Wenn alle beteiligten Personen dies getan haben,
drehen alle gleichzeitig ihre Karte um. Wird so ein Konsens gefunden, wird mit der nachsten Story
fortgefahren. Wird hier kein Konsens gefunden, werden die Griinde fiir die unterschiedlichen
Schitzungen diskutiert. Kann auch so kein Konsens gefunden werden, kann die Story verschoben
oder aufgeteilt werden oder es wird die niedrigste Schatzung gew#hlt. Dieses Vorgehen habe den
Vorteil, dass alle Entwickler sich beteiligen miissen und dass die Schéitzung anderer die eigene nicht
beeinflusst. Grenning beschreibt weiter, dass die Diskussion so effizienter sei: Die Diskussionen
seien kiirzer und zielgerichteter. Wichtige Diskussionen fanden aber trotzdem statt.

3.3. Soziale Faktoren

Singer und Schneider [SS12a] beschreiben, dass viele Methoden der Softwaretechnik nicht oder
nicht optimal genutzt werden. Sie schlagen in ihrer Arbeit eine Methode vor, um die Akzeptanz
solcher Methoden durch ,soziale Software® zu verbessern. Als Beispiele fur soziale Software
nennen sie soziale Netzwerke. Als Element von sozialer Software identifizieren sie den Nutzer,
welcher Beziehungen aufbauen und Inhalte erstellen kann. Dieser Inhalt kann geteilt und durch
Annotationen erweitert werden. Singer und Schneider dokumentieren, dass soziale Software
den Nutzer zur Verhaltensédnderung anregen kann, indem er mit Aktivititen anderer Nutzer
konfrontiert wird. Auflerdem sei Gamifikation, welche die Motivation steigern kénne, ein weiterer
Einflussfaktor. In Singer und Schneider [SS12b] wurde diese Methode erfolgreich erprobt.

Den Aspekt von Gamifikation in informellen Reviews betrachten Khandelwal, Sripada und Reddy
[KSR17] in ihrer Arbeit aus dem Jahr 2017. Dort untersuchen sie, basierend auf ihrer fritheren
Arbeit [SRK16], wie hilfreich Kommentare in informellen Reviews sind. Dazu haben sie ein
Experiment mit 183 Studierenden, die den Programmcode anderer Studierenden inspizierten,
durchgefiihrt. Als Plattform fiir diese informellen Reviews kamen zwei gamifizierte Plattformen
(Github CC? und Codebrag3), die beispielsweise das ,Liken” von Codednderungen ermdoglichen,
sowie zwei nicht gamifizierte Plattformen (Bitbucket* und Phabricator’), zum Einsatz. Die Autoren
konnten die Nullhypothese nicht ablehnen, was — ihrer Aussage nach - einigen nicht kontrollierten
Variablen geschuldet sei. Sie schlagen vor, diese Probleme zu beheben und ein weiteres Experiment
durchzufithren, denn ihre Umfrage habe ergeben, dass fast 54 % der Probanden Gamifikation im
Review-Prozess sehr begriifen wiirden.

*https://github.com/tzachz/github-comment-counter
*http://codebrag.com/
*https://bitbucket.org
*https://phacility.com
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3.4. Zusammenfassung

3.4. Zusammenfassung

In Anschluss an Kapitel 2 wurde in diesem Kapitel beschrieben wie Prozesse, beispielsweise
Sitzungen in Technischen Reviews, verbessert werden konnen. Dabei wurde auf wichtige Ei-
genschaften von Review-Werkzeugen eingegangen. [MM98; MMB+95] Anschlieflend wurden
soziale Faktoren wie Gamifikation [SRK16], soziale Software [SS12a] und Beteiligung an der
Entscheidungsfindung [DH63; Gre02] thematisiert.

23






4. Verbesserungsvorschlage

In diesem Kapitel werden Verbesserungsvorschldge fiir RevAger gesammelt, beschrieben und
bewertet. Inspiriert sind diese Verbesserungsvorschldge durch eigene Erfahrungen mit Sitzungen
verschiedener Art. Durch Brainstorming und Diskussionen mit interessierten Personen sind aus
diesen Ideen die nachfolgenden Verbesserungsvorschlage entstanden. Die Auswahl der Verbesse-
rungsvorschlige fiir die Umsetzung ist in Kapitel 5 beschrieben.

4.1. Vorschlag | — Befunde kollaborativ verfassen

In RevAger existiert momentan keine Moglichkeit, um Befundtexte vorzubereiten. Das bedeutet,
dass der Notar jeden Befund in der Review-Sitzung formulieren muss. Die anderen Beteiligten
konnen dazu beitragen, indem sie Befunde klar formulieren. Es ist aber auch denkbar, in RevAger
Méglichkeiten des kollaborativen Schreibens zu schaffen.

Dazu verbindet sich jeder Gutachter mit einem Tablet zu einem, in RevAger eingebetteten, Web-
server. Auf seinem Tablet kann jeder Gutachter eigenstandig genau einen Befund-Vorschlag
formulieren (sieche Abbildung 4.1).

B o

< > |Iocalhost:8080/gutachter —)l

Gutachter 1 5y

Kapitel Uber eingesetzte Technologien fehlt . Datei
vollstandig i hochladen...

Screenshot
hochladen...

Abbildung 4.1.: Gutachter verfasst wihrend der Sitzung seinen néchsten Befund.
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Der Moderator sieht auf seinem Tablet die vorformulierten Befund-Vorschlage aller Gutachter und
bewertet diese mit 1-5 Sternen (siche Abbildung 4.2). Nachdem der aktuelle Befund dokumentiert
ist und der Notar einen neuen Befund anlegt, wird automatisch der Befund mit der héchsten
Bewertung in RevAger iibernommen. Sowohl der Befund und die Bewertung auf dem Tablet
des Moderators als auch der Befundtext auf dem Tablet des Verfassers werden zuriickgesetzt.
Ab diesem Zeitpunkt kann nun nur der Notar den Befund bearbeiten und der Befund kann
wie gewohnt diskutiert werden. Der Gutachter, der diesen Befund eingebracht hat, kann nun
einen neuen Befund auf seinem Tablet formulieren. Die Befunde der anderen Gutachtern bleiben
erhalten.

- rm—

< > | localhost:8080/moderator > |
Kapitel Uber Performanz- Referenz auf die
eingesetzte anforderung muss Tabelle falsch
Technologien fehlt prozentual
vollstandig angegeben sein.
Keine 100%
3k Ak * ok Sk ek k
"% \ \
Rechtschreibung Schon wieder ganz
von Mengengerust viele Kommafehler
* *
N ) \% %

Abbildung 4.2.: Moderator wihlt den néchsten Befund aus.

Diese ,Warteschlange® konnte folgende Vorteile haben:

+ Gutachter konnen den niachsten Befund vorbereiten. Dies kann unter Umstanden eine
Zeitersparnis bedeuten und die Inaktivitit der Gutachter (siehe Votta Jr [Vot93]) verringern.
Auflerdem ist sofort klar, was zur Diskussion steht; Gutachter miissen sich nicht erst einigen,
was Gegenstand des aktuellen Befunds ist.

 Da jeder Gutachter nur einen Befund in die Warteschlange einreihen kann, ist der Mode-
rator in der Lage, potenziell kritische Befunde vorzuziehen. Auflerdem kann es sein, dass
Gutachter wichtigere Befunde zuerst vorschlagen.

Durch die Verwendung von Tablets konnen folgende Probleme entstehen:

« Gutachter verwenden eventuell ihre Tablets dafiir, annotierte PDFs oder Notizen anzuzeigen.
Durch diese Doppelbenutzung kann es passieren, dass der Interaktion oder den eigenen
Notizen zu wenig Aufmerksamkeit geschenkt wird.
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4.2. Vorschlag Il — Limitierung der Redezeit

« Das Vorhandensein von Tablets kann dazu fithren, dass Gutachter sich durch andere Akti-
vititen ablenken lassen, besonders da die Bewertung iiber eine Webseite 1duft; weitere Tabs
mit ablenkendem Inhalt sind in Reichweite.

« Die Verwendung eines eigenen Webservers in RevAger kann in manchen Umfeldern zu
Problemen fithren. Zum Beispiel miissen sich alle beteiligten Personen in das richtige WLAN
einwéhlen.

4.2. Vorschlag Il — Limitierung der Redezeit

Der Moderator einer Review-Sitzung hat einen grof3en Einfluss auf den Erfolg eines Reviews. Seine
Aufgabe ist es, Sorge zu tragen, dass alle Gutachter angemessen an der Diskussion teilnehmen
und kein Teilnehmer dominiert. Um die Aufgabe zu erfiillen, ist der Vorschlag, die Redezeiten aller
Teilnehmer zu erfassen und zu visualisieren. Damit soll der Moderator bei der Moderation der
Diskussion unterstiitzt werden. Die Umsetzung soll technisch gestiitzt sein, sodass die Erfassung
und Visualisierung automatisch erfolgen kann. Dazu kann in RevAger ein Statusbereich eingefiihrt
werden, in welchem der prozentuale Anteil der Redezeit aller Teilnehmer visualisiert wird.

Die Identifikation der sprechenden Person kann durch mehrere Mikrofone im Raum, beispielsweise
an jedem Sitzplatz, realisiert werden. Jeder Person wird ein Mikrofon zugeordnet. Aus den Pegeln
der Mikrofone kann abgeleitet werden, welche Person wie lange spricht. Eine weitere Losung ist
die Verwendung einer Bibliothek zur Sprachidentifikation, wie zum Beispiel Recognito'.

Mogliche Vorteile der Visualisierung von Redezeiten:

« Das Bewusstsein fiir den Umfang von Diskussionen und die Verteilung von Redezeiten
konnte helfen, Probleme diesbeziiglich zu erkennen.

« Der Moderator kann Zahlen heranziehen, wenn eine Person gebeten wird, sich kurz zu
fassen. Es konnte fiir Gutachter sogar ein Anreiz sein, sich in der Diskussion kurz zu fassen.

Nachteile und Herausforderungen:

« Beide vorgeschlagenen technischen Losungsansétze haben Schwichen. Die ausschlieiliche
Betrachtung der Pegel der Mikrofone, welche an jedem Platz platziert sind, ist fehleranfallig.
Das Andern der Sitzposition oder der Lautstirke des Sprechens einer Person wird eine
Anderung des Pegels verursachen.

Die Verwendung der Recognito Bibliothek ist nicht sinnvoll, da sie in einem kurzen Versuch
nicht zuverlassig funktioniert hat und, laut Dokumentation, nur unter guten Bedingungen
funktioniert.

+ Die Aufzeichnung von Stimmen ist datenschutzrechtlich relevant und kann in der Praxis
problematisch sein.

'https://github.com/amaurycrickx/recognito
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4. Verbesserungsvorschlage

4.3. Vorschlag Ill - Befunde im Vorfeld formulieren

In der Review-Sitzung werden die im Vorfeld gesammelten Befunde zusammengetragen, diskutiert,
bewertet und dokumentiert. Um diesen Prozess zu beschleunigen, konnen Befunde schon vor der
Sitzung von den Gutachtern formuliert werden. Der Moderator kann Duplikate identifizieren und
die Sitzung besser strukturieren. Ziel dieses Vorschlags ist es, die benétigte Zeit zur Dokumentation
eines Befunds zu verkiirzen. Aufierdem werden so mogliche falsch positive Befunde erfasst, so
wie Votta Jr [Vot93] dies empfiehlt.

Um diesen Vorschlag umzusetzen, soll RevAger als Webanwendung neu implementiert werden. Der
Review-Prozess kann dadurch insgesamt besser von RevAger unterstiitzt werden: Der Moderator
erstellt das Review und setzt einen Sitzungstermin an, dabei kann der Kalender der Teilnehmer
eingebunden werden oder eine Umfragefunktion implementiert, um Terminkonflikte zu vermeiden.
Anschlieend 1adt der Autor den Priifling hoch und gibt externe Referenzen an. In der individuellen
Vorbereitung geben die Gutachter ihre fertig formulierten Befunde in die Webanwendung ein.
Der Moderator kann das Review aufgrund der schon formulierten Befunde strukturieren, indem
Befunde sortiert und Duplikate identifiziert werden. Abbildung 4.3 zeigt einen Entwurf fiir solch
eine Oberflache.

=

< > |https://revager.informatik.uni-stuttgart.de/review/1337 9'

Moderator | | S

Kapitel Uber eingesetzte

Technologien fehlt vollstandig Gutachter 1| Gutachter 2 Gutachter 3

o L Kapitel fehlt: Eingesetzte Technolgien
Kapitel Uber eingesetzte Technologien fehlt vollstandig
|&| Kapitel fehit: Eingesetzte Technolgien Dieser Befund wurde noch nicht in die
Befundliste (links) aufgenommen...

. "dei" anstatt "die"
Rechtschreibfehler

Befund 4.....

Rechtschreibung in der Einleitung

| &l "dei" anstatt "die"

Abbildung 4.3.: Links die Befunde fir die Sitzung und rechts die Befunde der Gutachter.

Auf der rechten Seite sind die Befunde der Gutachter zu sehen. Der Moderator kann von dort per
Drag-and-drop Befunde in die Befundliste fiir die Sitzung (links) itbernehmen. Ubernommene
Befunde werden in der Befundliste des Gutachters grau hinterlegt. Hat ein weiterer Gutachter
diesen Befund ebenfalls dokumentiert, kann der Moderator diesen Befund, ebenso per Drag-
and-drop, mit dem Duplikat in der Befundliste fiir die Sitzung verkniipfen. In der Befundliste
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4.4. Vorschlag IV — Interaktion mit Tablets

fur die Sitzung ist beispielsweise zu sehen, dass zwei Gutachter Rechtschreibfehler gefunden
haben; anstatt mehrere Befunde zu haben, werden alle Befunde beziiglich Rechtschreibung zu
einem Befund zusammengefasst. In der Review-Sitzung werden die zusammengefassten und
deduplizierten Befunde noch kurz diskutiert und anschlieSend klassifiziert.

Daraus ergeben sich, mit Verweis auf [Vot93], moglicherweise folgende Vorteile:
« Eine Zeitersparnis wihrend der Sitzung, da Befunde bereits formuliert sind.
« Der Moderator kann Duplikate identifizieren und die Sitzung besser strukturieren.

+ Die Webanwendung kann die Vorbereitungszeit automatisch ermitteln und Gutachter
konnen zeitnah daran erinnert werden, sich vorzubereiten. Bei Bedarf kénnen sie sogar
aus einer Sitzung ausgeschlossen werden, wenn abzusehen ist, dass eine Teilnahme nicht
zielfithrend ist.

« Alle im Vorfeld dokumentierten Befunde werden, bei ordnungsgeméfiem Ablauf, in der
Review-Sitzung thematisiert. So werden auch potenziell falsch positive Befunde dokumen-
tiert, so wie dies Votta Jr [Vot93] empfiehlt.

« Solch eine Webanwendung kann der Grundstein fiir eine soziale Anwendung sein, so wie
sie Singer und Schneider [SS12a] vorschlagen.

Als mogliche Nachteile wurden identifiziert:

« Dieses Vorgehen bringt einige Verdnderungen mit sich gegeniiber dem tiblichen Ablauf
eines Technischen Reviews. So werden die Befunde nicht mehr in der Sitzung formuliert
und die benoétigte Zeit zum Erfassen eines Befunds kann kiirzer werden. Dies kénnte dazu
fithren, dass andere Gutachter den Befund nicht nachvollziehen kénnen oder eine wichtige
Diskussion tiber den Befund nicht mehr stattfindet.

+ Insgesamt wiirde die Umsetzung dieses Vorschlags eine grofle Anderung des Vorgehens
bedeuten. Dabei bleibt unklar, welche negativen Effekte dadurch entstehen kénnen.

» Eine Neuimplementierung von RevAger als Webanwendung einschliellich aller bereits
existierenden Funktionen ist im Rahmen dieser Bachelorarbeit nicht umsetzbar.

4.4. Vorschlag IV — Interaktion mit Tablets

In der Review-Sitzung soll iiber die Befunde und die Klassifikationen dieser ein Konsens gefunden
werden. [LL12] Das bedeutet, dass ein Moderator bei jedem Befund sicherstellen muss, dass ein
Konsens vorliegt. In einer Pilotbeobachtung an der Dualen Hochschule Baden-Wiirttemberg in
Stuttgart ist aufgefallen, dass die Konsensfindung oft problematisch ist. Ziel dieser Verbesserung
ist es, den Moderator zu entlasten und zu unterstiitzen, indem die beteiligten Personen Feedback
geben konnen.

Dazu soll in RevAger ein Webserver implementiert werden, sodass Sitzungsteilnehmer den Text
des aktuellen Befunds sehen und diesen selbststandig klassifizieren kénnen, so wie Macdonald und
Miller [MM98] dies empfehlen. Weiterhin sollen Gutachter in der Review-Sitzung die Moglichkeit
haben, Feedback zu geben. Die erste Form eines Feedbacks soll ein Pausenwunsch sein. Als Zweites
soll darauf hingewiesen werden konnen, dass der Fokus der Diskussion verloren geht.
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4. Verbesserungsvorschlage

In RevAger soll dabei nicht gezeigt werden, welche Person welche Klassifikation oder welches
Feedback gibt. Es soll nur angezeigt werden, wie viele Personen eine Bewertung oder Feedback
gegeben haben. Abbildung 4.4 zeigt einen Entwurf der den Gutachtern angezeigten Webseite mit
den moglichen Feedback- und Abstimmmaglichkeiten.

B s

< > | localhost:8080/bewertung > |
Gutachter 1 5L
Pause
Kapitel Uber eingesetzte Technologien
fehit vollstandig Diskussionsfokus
Kritischer Hauptfehler Nebenfehler eher kein gut
Fehler Fehler
Prifling beeintrachtigt Prifling kaum
N - sollte vor Freigabe beeintrachtigt . .
- Priifling unbrauchbar behoben werden - sollte bei Gelegenheit - nicht sicher ob Fehler E
- Freigabe nicht maglich behoben werden - erneute Uberpriifung
NV NV NV NV NV

Abbildung 4.4.: Gutachter konnen interaktiv Befunde klassifizieren und Feedback geben.

Vorteile dieses Vorschlags sind:
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« Das Feedback kann dem Moderator helfen, die Diskussion effizienter zu gestalten.

+ Ein Abstimmmechanismus kann die Diskussion beschleunigen [MM98] und Gutachter

beeinflussen sich nicht gegenseitig [DH63]. Auflerdem werden die Gutachter expliziter in
die Entscheidungsfindung eingebunden, was die Motivation steigern kann. [BBH+08]

- Basierend auf Votta Jr [Vot93] wird vorgeschlagen, die in der Literatur tiblichen Klassifika-

tionen fir Technische Reviews (siehe Tabelle 2.1 auf Seite 14) um die Klassifikation ,eher
kein Fehler® zu erweitern. Diese Klassifikation soll bedeuten, dass nicht sicher ist, ob es
ein Fehler ist. Durch eine erneute Uberpriifung durch den Autor in der Korrekturphase
konnen eventuelle Fehler identifiziert werden. Zudem konnen hohere Kosten, die entstehen
wiirden, wenn dieser Fehler erst spiter behoben wird, vermieden werden.

« Anwesende konnen Feedback geben, ohne eine Person unterbrechen zu miissen oder sich

tiberwinden zu miissen. Eventuell kann die Hiirde gesenkt werden, Gedanken der Art ,Wir
drehen uns im Kreis!“ oder ,Wir sollten weitermachen!“ zu duflern. Solche Gedanken sind
mir aus eigener Erfahrung bekannt. Analog zur ,Pause”-Karte, wie sie im Planning Game
eingesetzt wird, kann der Wunsch nach einer Pause angebracht werden. Khandelwal, Sripada



4.5. Vorschlag V — Interaktion mit Gamecontrollern

und Reddy [KSR17] haben - allerdings nicht in formalen Reviews — dhnliche Aspekte aus
dem Bereich Gamifikation untersucht, beispielsweise das ,Liken“ von Programmcodezeilen.

Das Verwenden von Tablets hat einige inharente Probleme, wie beim Vorschlag iiber das kollabo-
rative Verfassen von Befunden (Vorschlag I) beschrieben wurde.

4.5. Vorschlag V - Interaktion mit Gamecontrollern

Alternativ zur Interaktion mit Tablets (Vorschlag IV) kénnen Gamecontroller verwendet wer-
den, welche iiber ein USB-Hub an den Laptop des Notars angeschlossen werden. Die Tasten auf
dem Gamecontroller erméglichen, analog zu Vorschlag IV, die Interaktion: das Klassifizieren
eines Befunds oder das Geben von Feedback. Aulerdem kann — je nach Gamecontroller-Modell —
haptisches Feedback genutzt werden, um eine Eingabe zu signalisieren: Wenn ein Gutachter
eine Bewertung abgibt, konnen die anderen Gutachter, durch ein Vibrieren des Gamecontrol-
lers daran erinnert werden, ebenfalls abzustimmen. Abbildung 4.5 zeigt einen handelstiblichen
Gamecontroller, wie er eingesetzt werden kann.

hama:

B10
ANALOG

Abbildung 4.5.: Gutachter konnen mittels Gamecontroller interagieren.

Dieser Vorschlag hat dieselben Vorteile wie Vorschlag IV, aber vermeidet dessen Nachteile. Im
Folgenden sind nur abweichende Nachteile beschrieben:

« Fiir die Verwendung von Gamecontrollern muss eine spezielle Bibliothek verwendet wer-
den. Die Unterstiitzung von verschiedenen Betriebssystemen und verschiedenen Game-
controllern ist von dieser Bibliothek abhéngig. Das bedeutet, dass es zu unvorhersehbaren
Problemen bei der Umsetzung oder Evaluation kommen kann.
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4. Verbesserungsvorschlage

4.6. Vorschlag VI — Feedback zum Zeitverlauf geben

In der Review-Sitzung werden mehrere Befunde nacheinander diskutiert und dokumentiert. Die
Idee ist, dass gemessen wird, wie lange dies dauert. Das Ziel ist es, problematische Situationen, wie
beispielsweise lange Diskussionen, zu erkennen und die Teilnehmer, besonders den Moderator,
darauf hinzuweisen. Mogliche Ereignisse, die auf einen problematischen Verlauf der Sitzung
hinweisen konnten, sind:

« Eine Hochstdauer fiir die Erfassung eines Befunds wird tiberschritten.
Beispiel: Es wird die Losung eines Problems diskutiert oder die Diskussion ,dreht sich im
Kreis®.

« Die Dauer seit der letzten Anderung des aktuellen Befunds tiberschreitet einen bestimmten
Wert.
Beispiel: Ein Befund wurde dokumentiert, die Beschreibung ist also vollstindig. Gut-
achter konnten nun anfangen, Losungsansatze zu diskutieren. Dies sollte unterbunden
werden. [LL12]

« Unterschreitung einer minimalen Bearbeitungszeit eines Befunds.
Beispiel: Es wird fiir jeden Abschnitt in einer Spezifikation ein Befund Rechtschreibung
iiberpriifen und Falsche Schriftart erstellt. Fiir Fehler dieser Art sollte ein einzelner Befund
fir den ganzen Priifling erstellt werden. [LL12]

« Dariiber hinaus kdnnen noch weitere Informationen, beispielsweise Feedback aus dem
Vorschlag IV und Vorschlag V, beriicksichtigt werden.
Beispiel: Drei von vier Gutachtern haben den aktuellen Befund klassifiziert, das eigentliche
Problem ist also von der Mehrheit der Gutachter verstanden worden. Die Sinnhaftigkeit
der Diskussion sollte vom Moderator iiberpriift werden.

Die Visualisierung dieser Ereignisse kann durch Farben geschehen: Die Hintergrundfarbe des
Textfeldes fiir die Beschreibung des Befunds kann sich je nach Situation von Weif3, iiber Gelb zu
Orange andern. Aber andere Umsetzungen sind hier denkbar.

Argumente, die dieses Vorgehen unterstiitzen:
« Der Moderator wird bei seinen Entscheidungen beziiglich Diskussionsfithrung unterstiitzt.

« Die Einhaltung bzw. effiziente Nutzung der Zweistundengrenze fiir die Sitzung [Fag76;
LL12] kann kontinuierlich unterstiitzt werden.

Dieser Vorschlag hat einige ungeklarte Punkte bzw. Nachteile:

« Es ist nicht klar, wie lange ein gutes Review-Team durchschnittlich fiir die Dokumentation
eines Befunds benétigt und wie grof3 die Varianz um diesen Durchschnitt ist. Deshalb
besteht das Risiko, dass zu kleine, aber auch zu grofie, Werte und Grenzen gew#hlt werden.

« Esist offen, ob ein Feedback in Form von Fortschrittsanzeigen und Einfarben von Textfeldern
verstanden und korrekt interpretiert wird.

+ Ubermifige ,Warnungen® konnen Stress verursachen. [SHP+14]
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4.7. Vorschlag VIl — Sitzungsdashboard

4.7.

Vorschlag VIl — Sitzungsdashboard

Durch einige Vorschlige? entstand die Idee, ein Sitzungsdashboard zu erstellen, das verschiedene
Informationen visualisiert. Abbildung 4.6 zeigt einen Entwurf dieses Sitzungsdashboards.

Sitzungsdashboard

Pause: 1 L
Diskussionsfokus: 3

Gesamtdauer: 1h 30min )

Befunddauer: 3min 1lsek

Stimmen: 4x (warte auf alle Stimmen...)

Abbildung 4.6.: Sitzungsdashboard mit Informationen zur Sitzung.

Die Informationen aus Abbildung 4.6 sind wie folgt zu interpretieren:

Eine Fortschrittsanzeige der Gesamtsitzungsdauer, welche in RevAger konfigurierbar ist.
Die gesamte Diskussionszeit des aktuellen Befunds.

Der Wunsch nach einer Pause (siehe Vorschlag IV) wird angezeigt. Gutachter kénnen
diesen Wunsch mehrfach duflern. Wird das Review in RevAger pausiert, wird dieser Zahler
zuriickgesetzt.

In Vorschlag IV/Vorschlag V wurde vorgeschlagen, dass Gutachter iiber ein Tablet oder
Gamecontroller dem Moderator anonym das Feedback geben konnen, dass die Diskussi-
on momentan nicht auf das Wesentliche fokussiert ist. Auch dieses Feedback kann pro
Gutachter mehrfach gegeben werden.

Die Anzahl der abgegebenen Klassifikationen eines Priiflings sowie die Klassifikationen
selbst. Die Klassifikationen werden erst angezeigt, wenn alle Gutachter ihre Stimme abge-
geben haben, damit sich Gutachter nicht gegenseitig beeinflussen. [DH63] Auflerdem wird
nicht angezeigt, welche Klassifikation von welchem Gutachter vergeben wurde.

Damit eine Anderung im Sitzungsdashboard nicht einem Gutachter, der sich gerade bewegt hat,
um den Gamecontroller zu bedienen, zugeordnet werden kann, sollen bestimmte Werte nicht
sofort, sondern erst nach einer zufilligen Verzégerung, zum Beispiel zwischen einer und fiinf
Sekunden, aktualisiert werden.

Ein Uhr-Piktogramm (siehe rechts unten in Abbildung 4.6) wird langsam eingeblendet, wenn
bestimmte Schwellwerte erreicht sind, damit die Anwesenden dies wahrnehmen. Auf3erdem wird
bei einer Anderung der Zahler fiir die Pause und den Diskussionsfokus die Zeile fiir circa funf
Sekunden fett dargestellt, damit diese Anderung bemerkt wird. Bei der Anzeige des Endergebnisses
der Stimmen wird die Klassifikation mit den meisten Stimmen fett hervorgehoben.

*Limitierung der Redezeit (Vorschlag II), Interaktion mit Tablets (Vorschlag IV) bzw. Gamecontroller (Vorschlag V)
und Feedback zum Zeitverlauf geben (Vorschlag VI)
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4. Verbesserungsvorschlage

4.8. Vorschlag VIl — Prasentationsansicht

In der aktuellen Version von RevAger dupliziert der Notar wihrend einer Review-Sitzung seinen
Bildschirm auf den Beamer, da RevAger iiber keine separate Prasentationsansicht verfiigt. Das
bedeutet, dass bei unterschiedlicher Beamer- und Bildschirmauflésung die kleinere gewahlt
werden muss und so der nutzbare Bildschirm- oder Beamerplatz verringert wird. Insgesamt ist der
verfiigbare Platz in der Anwendung bereits jetzt limitiert, wie Abbildung 4.7 zeigt. Dabei enthalt
die Befundliste einige Elemente, die nur fiir den Notar relevant sind:

1) Die Toolbar mit verschiedenen Buttons zum Speichern und Exportieren des Protokolls
sowie Buttons zur Steuerung des Reviews.

2) Die Anzeige aller erfassten Befunde.

3) Verschiedene Buttons, zum Beispiel zum Verschieben, Loschen und Erstellen von Befunden,
Referenzen, Dateien und Prifaspekten.

N | AR & a 1) 3. Juli 2017 | 14:23 O 00:01:16 @
J o roF Csv
</ Organisatorisch | </ Genereller Eindruck | </ Befunde | </ Kommentare & Bewertung
Befund 1 Nicht in alle Dateien sind die "Letzten Anderungen" angegeben. Nebenfehler =
Befund 2 Beim Nicht-Technischen Datenmodell verweist der Bildlink ins Leere (Dateiname falsch). Hauptfehler
Befund 3 Punktzsetzung inkonsistent. 2) Nebenfehler
Befund 4 Gute Verlinkung zwischen Eintrdgen des Begriffslexikons. Gut
Befund 5 Mengengerist fehlt vollstidndig. Kritischer Fehler
4 Befund 6 Unbewertet v
A
Begriff "Backend" ist nicht ausreichend abgegerenzt. Referenzen +
3) Begriffslexikion
x i )
Prifaspekt(e) + Dateien +
W Begriffe aus dem Begriffslexikon (Eigenschaften einzelner Komponenten)
v
Befund 7 Sprach des Begriffslexikons sollte einheitlich sein. Hauptfehler
Befund 8 Begriff "Projekt" - Selbstreferenz in Beschreibung vorhanden.. Unbewertet
s Befund hinzufagen 3) 8 Befunde

o DieSitzungsdaten und das Protokol sind volistandig.

@ Um sinen neuen Befund zum Protokoll hinzuzufiigen, kiicken Sie auf die Schaltfliche ‘Befund hinzufugen (Tab ‘Befunde).

14:22 | Automatische Sicherung erstellt. ¥

Abbildung 4.7.: Die Befundliste enthalt Elemente, welche fiir Gutachter nicht relevant sind:
1) Die Toolbar, 2) alle vergangenen Befunde und 3) verschiedene Buttons.

Ziel dieses Vorschlags ist es, eine Prasentationsansicht zu konzipieren, die unabhéngige Aufls-
sungen und Seitenverhéltnisse fiir Beamer und Bildschirm erlaubt und auf die Bediirfnisse des
Moderators und der Gutachter optimiert ist. In dieser Ansicht sollen nicht benétigte Schaltflachen
entfernt werden (siehe Abbildung 4.7) und groflere Schriften verwendet werden. Weiterhin soll
die Anzahl der angezeigten Befunde auf zwei begrenzt werden. Es sollen immer nur der zuletzt
bearbeitete und der aktuelle Befund angezeigt werden. Im unteren Bereich soll das in Vorschlag VII
vorgeschlagene Sitzungsdashboard integriert werden. Abbildung 4.8 zeigt einen Entwurf dieser
Ansicht.
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4.8. Vorschlag VIl — Prasentationsansicht

Vorheriger Befund: Befund 5 Kritischer Fehler

Mengengerust fehlt vollstandig.

Aktueller Befund: Befund 6 Unbewertet
Referenzen
Begriff "Backend" ist nicht ausreichend - Referenz 1
abgegrenZt' Dateien
- Datei 1
Priifaseekte
- Prifaspekt 1

Sitzungsdashboard

Gesamtdauer: 1h 30min )

Befunddauer: 3min 1sek
Pause: 1
Diskussionsfokus: 3
Stimmen: 4x (warte auf alle Stimmen...)

Abbildung 4.8.: Prasentationsansicht zur besseren Ubersicht.

Dieser Vorschlag hat folgende Vorteile:

« Die RevAger-Entwickler haben selbst schon den Wunsch einer Présentationsansicht doku-

mentiert3.

« Esist moglich, Informationen gréfler und angemessener darzustellen und den verfiigbaren
Platz vollstandig zu nutzen.

+ Es besteht die Moglichkeit, Feedback zum Zeitverlauf (Vorschlag VII) angemessen in die
Oberflache zu integrieren.

« Das Sitzungsdashboard (Vorschlag VII) kann hier sinnvoll integriert werden.

*https://blueprints.launchpad.net/revager/+spec/spec-separate-beamermode
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5. Umsetzung von Verbesserungen

In diesem Kapitel werden die zur Umsetzung ausgewahlten Vorschlige genannt und das Ergebnis
der Umsetzung gezeigt. Technische Details zur Umsetzung sind in Kapitel 6 zusammengefasst.
Fir die Umsetzung wurden folgende Vorschlage gewéhlt:

« Vorschlag V — Interaktion mit Gamecontrollern
« Vorschlag VII - Sitzungsdashboard
« Vorschlag VIII - Prasentationsansicht

Diese Vorschldge lassen sich gut kombinieren und sind in der verfiigbaren Zeit realisierbar. Ferner
sind bei diesen Vorschldgen keine Veranderungen des Review-Prozesses nach [08] notwendig.

5.1. Umsetzung von Vorschlag V: Interaktion mit Gamecontrollern

Abbildung 5.1 zeigt einen beschrifteten Gamecontroller, wie er in der Umsetzung eingesetzt wurde.
Die Tasten sind mit Abkiirzungen der moglichen Klassifikationen und Feedbackmoglichkeiten

Abbildung 5.1.: Gamecontroller mit Beschriftung.
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5. Umsetzung von Verbesserungen

beschriftet. Da die Joysticks die gleiche Tastenbelegung wie einige Tasten haben, wurden diese
abmontiert. Bei der Umsetzung wurde, aufgrund von Problemen mit den Gamecontrollern (siche
Abschnitt 6.4.3 auf Seite 44), kein Gebrauch vom haptischen Feedback gemacht. Der Effekt des
Driickens einer Taste tritt, je nach Taste, zeitverzogert ein: Wird ein Befund klassifiziert, ist diese
Klassifikation ,sofort” im System verfiigbar. Bei dem Feedback ,Diskussionsfokus® oder ,Pause”
hingegen wird zwischen einer und fiinf Sekunden gewartet, bevor dies angezeigt wird.

5.2. Umsetzung von Vorschlag Vil und VIil: Prasentationsansicht
mit Sitzungsdashboard

Wegen der Ahnlichkeit dieser beiden Vorschlage wird das Ergebnis der Umsetzung in einem
Abschnitt prasentiert. Wie bei der Vorstellung dieser Verbesserungen vorgeschlagen, wurde eine
Prasentationsansicht fiir die Teilnehmer implementiert, wie in Abbildung 5.2 gezeigt.

Vorheriger Befund: Befund 5 Kritischer Fehler

Mengengerist fehlt vollstandig.

Aktueller Befund: Befund 6 Unbewertet

Begriff "Backend" ist nicht ausreichend abgegrenzt. Referenzen ‘
Begriffslexikon

Dateien

Prifaspekt(e) |
Begriffe aus dem Begriffslexikon (Eigenschaften einzelner Komponenten)

Gesamtdauer:
Befunddauer: 3min 9sek
Pause: 8
Diskussionsfokus: 12
Stimmen: 1xkritischer Fehler; 2xHauptfehler;

Abbildung 5.2.: Prasentationsansicht zeigt Befunde und das Sitzungsdashboard an.

Diese Ansicht besteht aus drei Komponenten:

Vorheriger Befund In diesem Teil der Ansicht wird stets der vorher bearbeitete Befund angezeigt.
Aufler der Beschreibung des Befunds und der gewahlten Klassifikation wird in diesem Teil
nichts weiter angezeigt.

Aktueller Befund Analog zum oberen Teil der Ansicht wird an dieser Stelle der Befund angezeigt,
welcher vom Notar angeschaut bzw. bearbeitet wird. Im Gegensatz zum vorherigen Befund
werden in dieser Komponente weitere Informationen zum Befund angezeigt: Referenzen,
Dateien und zugeordnete Priifaspekte.
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5.2. Umsetzung von Vorschlag VIl und VIII: Prasentationsansicht mit Sitzungsdashboard

Sitzungsdashboard Im Sitzungsdashboard wird die Gesamt- und Bearbeitungsdauer der Befun-
de visualisiert. AuBlerdem wird das Feedback der Gutachter angezeigt. Wird der Pause- oder
Diskussionsfokus-Wert geandert, wird dieser fiir kurze Zeit hervorgehoben; in Abbildung 5.2
ist dies beim Diskussionsfokus der Fall. Weiterhin werden die Klassifikationen der Gutachter
angezeigt; dies geschieht erst, wenn alle Gutachter ihre Klassifikation abgegeben haben.
Nachdem dies eingetreten ist, wird in der letzten Zeile des Sitzungsdashboards das Ergebnis
aufgeschliisselt. Dabei werden nur vergebene Klassifikationen aufgefiithrt und nach der
Schwere sortiert: Kritischer Fehler, Hauptfehler, Nebenfehler, eher kein Fehler, Gut. Sind alle
vergebenen Klassifikationen gleich haufig gewahlt, werden diese mit normaler Schriftgrofie
dargestellt. Ist dies nicht der Fall, werden die Klassifikationen, mit den meisten Stimmen
fett und die anderen Klassifikationen 20 % kleiner dargestellt.

Zusitzlich dazu wurde eine Ansicht mit allgemeinen Informationen zur Sitzung erstellt. Diese ist
in Abbildung 5.3 zu sehen. Bestandteil dieser Ansicht sind die Freitextfelder, welche im Rahmen

Genereller Eindruck des Priflings
Der Prifling macht, bis auf einige Ausnahmen, einen guten Eindruck.

Abschlieende Bewertung des Priflings:

Kommentare zur Sitzung:
Die Gamecontroller haben die Sitzung enorm beschleunigt.

Kommentare zum Protokoll:
Aufgrund der kritischen Fehler kann der Prifling nicht freigegeben werden.

Abbildung 5.3.: Prasentationsansicht zeigt allgemeine Informationen zur Sitzung an.

einer Review-Sitzung ausgefiillt werden. Dazu gehort der Generelle[r] Eindruck des Priiflings, die
Abschlieflende Bewertung des Priiflings, Kommentare zur Sitzung sowie Kommentare zum Protokoll.
Diese Ansicht wurde erstellt, damit die Review-Teilnehmer, analog zu den Befunden, verfolgen
koénnen, was der Notar protokolliert. Sind die Felder vom Notar noch nicht ausgefiillt, wird ein
hellblauer Platzhalter angezeigt, mit einer knappen Erklarung bzw. einem Hinweis beziiglich des
Ausfiillens. In Abbildung 5.3 werden beispielsweise Vorschlage fiir die abschliefende Bewertung
des Priiflings aufgelistet. Andert der Notar eines dieser Freitextfelder, wird das entsprechende
Feld in der Ansicht gelb hinterlegt.
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5. Umsetzung von Verbesserungen

5.3. Verbesserungen an der Notaransicht

Zusatzlich zu den in Kapitel 4 vorgeschlagenen Verbesserungen wurden einige kleinere Funktionen
fir den Notar implementiert. Abbildung 5.4 zeigt einen Ausschnitt aus der Befundliste der Ansicht
fiir den Notar. Der Notar sieht, neben der Befundnummer, das aktuelle Meinungsbild beziiglich

4 Befund € 1xkiitischer Fehler; 2XHauptfehler; Unbewertet H

A
Begriff "Backend" ist nicht ausreichend ahgegrenzt. Referenzen | e
Begriffslexikon I ‘ —

®

|
Prufaspekt(e) ‘ + Dateien | +

W | Begriffe aus dem Begriffslexikon (Eigenschaften einzelner Komponenten)

¥ ¥

Abbildung 5.4.: Ausschnitt aus der Befundliste der Ansicht fiir den Notar.

der Klassifikation des Befunds. Im Gegensatz zur Prisentationsansicht sieht der Notar auch
dann das vorldufige Meinungsbild, wenn noch nicht alle Gutachter ihre Einschiatzung abgegeben
haben. Eine weitere hinzugefiigte Funktion ist die befundiibergreifende Autovervollstindigung
von Referenzen. In der Oberflache nicht sichtbar ist die neue Tastenkombination Strg+N, welche
einen neuen Befund erstellt.
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6. Technische Umsetzung

Dieses Kapitel beschreibt verwendete Bibliotheken, die Architektur von RevAger, Anderungen an
der Architektur und Probleme bei der Umsetzung.

6.1. Beschreibung der Architektur und Quellcodequalitat

Singletons und Gottklassen Die Architektur von RevAger ist durch eine extreme Verwen-
dung des Singleton-Patterns gekennzeichnet. Dabei sind die Singletons nicht korrekt implemen-
tiert: Konstruktoren sind nicht als privat deklariert, sodass mehrere Instanzen erzeugt werden
konnen. In RevAger existieren zusétzlich Gottklassen, die diese — als Singleton-Klassen kon-
zipierten — Klassen instanziieren und notwendige Getter fiir diese Singletons zur Verfiigung
stellen.

Starke Kopplung zwischen Entitaten und Managementklassen Fir viele Entititen exis-
tiert eine sogenannte Management-Klasse. Diese iibernehmen oft Funktionen, die in den da-
zugehorigen Entitdten angesiedelt sein sollten. Fiir Befunde bzw. die Finding-Klasse existiert
beispielsweise das FindingManagement. Jeder Befund kann beliebig viele Referenzen haben. Pro-
blematisch ist, dass die Listen der Referenzen uiber einen Getter nach aufien sichtbar sind. Das
FindingManagement fiigt selbststandig neue Referenzen zu den Listen hinzu. Hier wire es besser,
wenn die Finding-Klasse geeignete Methoden zum Hinzufiigen einer Referenz anbieten wiirde.

Warnungen und Codesmells Generische Programmierung, welche seit Java 1.5 verfiigbar ist,
wird in dem Projekt an vielen Stellen nicht verwendet. Der Quellcode ist weiterhin durch hunderte
Compiler-Warnungen und Codesmells (SonarLint) gekennzeichnet, dazu gehéren z. B. nicht
geschlossene Dateien und zu hohe Methodenkomplexitat. Vor und wihrend der Implementierung
wurden einige dieser Probleme, in eigenen Branches, behoben und in die master-Branch des
Projekts iibernommen.

Boilerplatecode In dem RevAger-Projekt sind in vielen Klassen relativ viele Javadocs und
Kommentare vorhanden. Leider erkliaren diese Kommentare nicht das Warum, sondern das offen-
sichtliche Was. So sind die Javadocs von Konstanten in der Regel von der Form The Constant
<name of the contstant>.
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6. Technische Umsetzung

6.2. Verwendete Bibliotheken

Vor der Umsetzung der Verbesserungsvorschlidge war Java 1.6 die Standardlaufzeitumgebung,.
Dies wurde auf Java 1.8 erh6ht, um neuere Funktionen, wie Lambdas, verwenden zu konnen. Fiir
die Implementierung der Gamecontroller wurden die Jinput! und Jutils* Bibliotheken verwendet.
Beide stehen unter der BSD-Lizenz. Um Operationen mit Strings zu vereinfachen, wurde die
Commons Lang® Bibliothek des Apache Commons Projekts verwendet.

6.3. Erweiterung und Anderungen der Architektur

Im Folgenden ist erldutert, wie die Architektur von RevAger erweitert und geandert wurde, um
die Verbesserungsvorschliage zu implementieren.

6.3.1. Ansteuerung der Gamecontroller

Fir die Einbindung der Gamecontroller in RevAger wurde die Bibliothek Jinput verwendet.
Folgende Klassen wurden von mir erstellt:

FindingStatus Der sogenannte FindingStatus ist eine Entitat, welche zum Finding gehort;
ein FindingStatus hat ohne ein Finding keine Semantik. Diese Klasse reprisentiert und
kapselt die befundspezifischen Informationen: So werden dort die iiber die Gamecontrol-
ler abgegebenen Klassifikationen, die Diskussionszeit des Befunds sowie die Anzahl des
Diskussionsfokus Feedbacks hinterlegt.

Dashboard Die Dashboard-Klasse ist dem FindingStatus iibergeordnet. Sie verwaltet die An-
zahl des Pause-Feedbacks und stellt die angezeigten Informationen in der Présentations-
ansicht und Notaransicht zur Verfiigung. Das Dashboard ist unabhédngig von der Imple-
mentierung der Prasentationsansicht, da auch ohne diese die Gamecontroller verwendet
werden kénnen.* Die Klasse ist als Singleton-Klasse konzipiert, da es logisch betrachtet per
Review-Sitzung genau eine Instanz eines Dashboards geben darf.

ControllerManager Der ControllerManager kapselt die Funktionen der Jinput-Bibliothek und
16st nach einem Tastendruck am Gamecontroller das gewiinschte Ereignis aus. Das heift,
wenn an einem Gamecontroller die Klassifikation Hauptfehler gewahlt wird, teilt er dies
dem Dashboard mit.

DashboardEvent Die Kommunikation von ControllerManager zu Dashboard geschieht mit-
tels Events und Time-outs. Der Grund dafiir ist, dass einige Ereignisse ihren Effekt zeitver-
zogert zeigen. Der ControllerManager erstellt bei einem Ereignis ein neues Event, das auf
den aktuellen Befund verweist. Ist das Time-out des Events abgelaufen, wird die gewtiinschte
Methode - unter Beriicksichtigung des Befunds, dem das Ereignis galt — aufgerufen. Dabei

'https://github.com/jinput/jinput

*https://web.archive.org/web/20170410015343/https://java.net/projects/jutils
*https://commons.apache.org/proper/commons-lang/

*Das Ergebnis der Abstimmung iiber die Klassifikation wird dem Notar — auch ohne Prisentationsansicht — angezeigt.
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6.4. Probleme bei der Umsetzung

ist das DashboardEvent eine abstrakte Klasse. Fiir die verschiedenen Ereignisse gibt es
entsprechende Ableitungen: ClassificationEvent, FocusEvent und BreakEvent.

6.3.2. Prasentationsansicht mit Sitzungsdashboard

Um keine Abhangigkeiten zwischen der Notar- und Prasentationsansicht zu schaffen, wurde das
Observer-Designpattern verwendet. Wenn der Notar einen Befund bearbeitet, wird der entspre-
chende Setter aufgerufen. Dieser markiert das Objekt als ,gedndert” und alle Observer werden
benachrichtigt. Beim Offnen der Prisentationsansicht registriert diese auf allen Befunden einen
Listener und wird iiber Anderung dieser informiert.

Aufgrund der Projektarchitektur und der Verwendung des Observer-Designpatterns musste an ei-
nigen Stellen die Kopplung zwischen Entitdten und deren Management-Klassen verringert werden
bzw. der Zusammenhalt der Entitats-Klassen erhoht werden (siehe Abschnitt 6.1 auf Seite 41). So
hat beispielsweise das FindingManagement eine neue Referenz in das Finding-Objekt eingefiigt,
indem die neue Referenz eigenmaéchtig in die Liste der Referenzen eingefiigt wurde. Damit das
Observer-Designpattern hier richtig angewendet werden kann, muss der Observable wissen,
wenn und was sich geandert hat. In anderen Worten, der Finding-Klasse wurden Methoden zum
Hinzufiigen und Loschen von Referenzen hinzugefiigt.

6.4. Probleme bei der Umsetzung

Wie in Abschnitt 4.5 auf Seite 31 geschrieben, war bei der Implementierung von Vorschlag V damit
zu rechnen, dass es plattformabhéngige Probleme geben wird. Tatséchlich sind einige Probleme
aufgetreten, welche nachfolgend erldutert werden.

6.4.1. Laden nativer Bibliotheken

FInput greift zur Ansteuerung der Gamecontroller, je nach Betriebssystem, auf dl1l- bzw.
so-Dateien zuriick, um die Hardware ansprechen zu kénnen. Damit JInput diese Bibliotheken
verwenden kann, miissen diese Dateien in Javas Bibliothekspfad vorhanden sein. Dazu miissen
diese mittels -Djava.library.path der Java Virtual Machine zugénglich gemacht werden. Dabei
miissen die Dateien auf der Festplatte abgelegt werden; sie konnen nicht in einer jar-Datei liegen.
Das bedeutet, dass fiir die korrekte Funktionsweise nicht nur die fertige exe-Datei heruntergeladen
und vorhanden sein muss, sondern auch die passenden Systembibliotheken.

Bei der Umsetzung habe ich mich bemiiht, dies zu beheben, aber die Losung dieses Problems
nicht umgesetzt, da es fiir die Evaluation nicht relevant ist. Dieses Problem kann umgangen
werden, indem die nativen Bibliotheken in der jar-Datei mitgeliefert werden und beim Starten in
einen temporéren Ordner kopiert werden. Mittels System.load(”/tmp/.../...") kann beim
Starten der Anwendung programmatisch die richtige Bibliothek zum Bibliothekspfad hinzugefiigt
werden.
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6. Technische Umsetzung

6.4.2. Unterschiedliches Verhalten der Gamecontroller

Die Tasten der Gamecontroller haben auf Windows und Linux unterschiedliche Namen. Leider
sind die Tastenbelegungen auf verschiedenen Windows-Versionen unterschiedlich. Dies ist dem
Umstand geschuldet, dass Jinput, je nach Betriebssystem, auf verschiedene native Bibliotheken
zuriickgreift. Im Rahmen dieser Arbeit wurden die Namen der Tasten im Quellcode hartcodiert;
dies ist fiir den praktischen Einsatz von Nachteil. Spéter sollte ein Assistent implementiert werden,
iiber den die Tastenbelegung frei gew#hlt werden kann; dies konnte einmalig in den Einstellungen
getan werden oder in jeder Sitzung festgelegt werden.

6.4.3. Haptisches Feedback

Bei der Implementierung des haptischen Feedbacks ist es regelmaflig zu Abstiirzen der Gamecon-
troller gekommen. Um einen abgestiirzten Gamecontroller verwenden zu kénnen, muss RevAger
neu gestartet werden, da die Bibliothek dies nicht anders unterstiitzt.” Nach mehreren Anldufen,
dieses Problem zu beheben wurde von der Verwendung von haptischem Feedback abgesehen. Ich
vermute, dass dieses Verhalten auf den hohen Einschaltstrom zuriickzufithren ist, welchen der
USB-Hub nicht zur Verfiigung stellen konnte. Moglicherweise kann hier ein besserer USB-Hub
Abhilfe schaffen.

6.4.4. Referenzfeld verliert Fokus

Vom Notar wurde berichtet, dass das Referenzfeld eines Befunds in RevAger den Fokus ver-
liere, wenn eine Taste auf dem Gamecontroller gedriickt wird. Diesen Fehler konnte ich nicht
reproduzieren. Der Vollstandigkeit halber sei dies hier erwéhnt.

°Die Bibliothek stellt eine Singleton-Klasse zur Verfiigung, mittels derer auf die, zum Zeitpunkt der Initialisierung
verfugbaren, Gamecontroller zugegriffen werden kann. Wird ein Gamecontroller nach dieser Initialisierung entfernt
und erneut angeschlossen, kann auf diesen Gamecontroller nicht mehr zugegriffen werden.
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7. Evaluation

In diesem Kapitel werden die Planung und Durchfithrung der Evaluation erlautert und deren Ergeb-
nisse prasentiert. Die Evaluation wurde mit dem Ziel durchgefiihrt, die folgende Forschungsfrage
zu beantworten:

RQ1 Wie konnen Review-Sitzungen effizienter gestaltet werden?

Dabei soll in einem ersten Review untersuchen werden, wie die Verbesserungsvorschlage sinnvoll
in RevAger integriert werden konnen und was bei der Umsetzung beriicksichtigt werden muss.
Weiterhin soll dieses erste Review Daten und Hinweise fiir weitere Forschungsfragen liefern.
In einem zweiten Review wird versucht, diese Forschungsfragen zu beantworten und die Aus-
wirkungen der Veranderungen (siehe Kapitel 5 auf Seite 37) zu bewerten. Als Ergebnis sollen
Hypothesen formuliert werden.

7.1. Planung der Evaluation

Es gab drei Moglichkeiten, die Verbesserungsvorschlage zu evaluieren:

a) Den Einsatz der unmodifizierten sowie der modifizierten RevAger-Version in der Review-
Ubung Einfiihrung der Softwaretechnik.

b) Das Designen eines Experiments und die Akquirierung von Studierenden der Vorlesung
Einfiihrung der Softwaretechnik.

¢) Evaluation in einem Studienprojekt.

Fiir die Evaluation habe ich mich fir Méglichkeit ¢) entschieden, da die Teilnehmer des Studienpro-
jekts mindestens im fiinften Semester sind und durch die Review-Ubung in der Lehrveranstaltung
Einfiihrung der Softwaretechnik bereits Erfahrungen mit Technischen Reviews haben. Auflerdem
ist mit einem hoheren Eigeninteresse der Teilnehmer zu rechnen, da die Priiflinge von ihnen
erstellt und gefundene Fehler auch korrigiert werden. Zusétzlich diirfen die Teilnehmer die Zeit-
aufwénde in ihrer Zeiterfassung eintragen. Die Nachteile und Gefahren der Moglichkeit c) sind in
Abschnitt 7.4 auf Seite 59 nachzulesen.

Um die zwei RevAger-Versionen zu evaluieren, habe ich an zwei Technischen Review-Sitzungen
dieses Studienprojekts teilgenommen und eine Beobachtung durchgefiithrt. Um den Verlauf der
Sitzung nicht zu beeinflussen, war ich als passiver Teilnehmer anwesend und habe mich auf das
Erstellen von Notizen beschréankt; Fragen oder Anmerkungen zum Verlauf des Reviews wurden
nicht gestellt.! Insgesamt habe ich wihrend der Beobachtungen neun Seiten an Notizen erstellt.

'In der zweiten Review-Sitzung habe ich beim Erkliren der Klassifikationen (siehe Unterabschnitt 7.3.1) versaumt, die
eingefiihrte Klassifikation ,eher kein Fehler” zu erlautern. Dies wurde kurz nach Beginn der Sitzung nachgeholt.
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Nach der Review-Sitzung wurden alle Teilnehmer von mir interviewt. Als Interviewform wurde
das unstrukturierte Interview mit offenen Fragen® gewihlt. Je nach Verlauf des Interviews wurde
die Reihenfolge variiert und zuséitzliche Fragen gestellt, um weitere Details zu erhalten. Die
Interviews wurden, mit expliziter Erlaubnis der interviewten Personen, aufgezeichnet. Dabei
wurde betont, dass die Aufzeichnungen nur auf meinem Computer gespeichert werden und
keiner anderen Person zuginglich gemacht werden. Es wurden insgesamt tiber 280 Minuten
aufgezeichnet, welche spéter von mir transkribiert wurden. Daraus entstanden iiber 30 Seiten an
Interview-Notizen.

Auflerdem wurden beide RevAger-Versionen geringfiigig modifiziert, um bestimmte Ereignisse
in eine Log-Datei zu protokollieren, damit grundlegende Daten zur Verfiigung stehen. Geloggt
wurde, wenn die Bearbeitung eines Befunds begonnen wurde® und wenn die Befundliste verlassen
wurde, um beispielsweise die abschlieBende Bewertung zu verfassen. Im zweiten Review wurden
zusétzlich die Eingaben an den Gamecontrollern geloggt. Den Teilnehmern wurde erklart, dass
die Log-Dateien keine personenbezogenen Daten enthalten.

7.2. Erstes Review — unmodifizierte RevAger-Version

In der ersten Evaluation wurde nach Anhaltspunkten fiir sinnvolle Verbesserungen gesucht.
Dabei wurden bestehende Verbesserungsvorschlage auf ihre Sinnhaftigkeit geprift und es wurde
untersucht, was bei der Umsetzung beriicksichtigt werden muss. Im Rahmen der Forschungsfrage
wurden fiir diese Evaluation folgende Unterfragen formuliert:

RQ1.1 Wie verandert sich die Diskussionsdauer iiber den Verlauf der Review-Sitzung?
RQ1.2 Welche Faktoren beeinflussen den zeitlichen Verlauf der Review-Sitzung?

RQ1.3 Welchen Einfluss hat die fehlende Anonymitit bei der Klassifikation der Befunde auf die
Review-Sitzung?

RQ1.4 Welche Interaktionsmoglichkeiten konnen geschaffen werden, um die Effizienz von
Review-Sitzungen zu verbessern?

RQ1.5 Welche Faktoren haben einen Einfluss auf die Motivation?

7.2.1. Vorbereitungen fiir die Evaluation

Vor dem Review-Termin wurde dem Notar die RevAger-Version mit aktivierter Protokollierung
zur Verfugung gestellt. Ebenso wurden die wichtigsten Funktionen von RevAger mit dem Notar
besprochen, damit eine flissige Bedienung wihrend des Reviews gewihrleistet war. Ein Auszug
der Notizen der Beobachtung ist in Anhang A.1 gezeigt. Die Fragen des Interviews befinden sich
in Anhang A.2.

°Im Interview zum ersten Review wurde bei einigen Fragen zusitzlich nach einer Bewertung auf einer Skala gefragt.
Dabei ist der offene Charakter der Fragen erhalten geblieben.
*Die Diskussionsdauer von Befunden wurde aus der Startzeit des Befunds und dem nachfolgenden Ereignis berechnet.
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7.2. Erstes Review — unmodifizierte RevAger-Version

7.2.2. Erkenntnisse beziiglich RQ1.1

Forschungsfrage RQ1.1: Wie verandert sich die Diskussionsdauer iiber den Verlauf der Review-
Sitzung?

In der Review-Sitzung konnte beobachtet werden, dass in den letzten 30 Minuten die Review-
Geschwindigkeit erhoht wurde. Teilweise wurde so schnell vorgegangen, dass Gutachter nicht
die Zeit hatten zu tberpriifen, ob fiir die aktuelle Passage des Dokuments ein Befund vorliegt
bzw. sie mussten ihre Befunde nachtragen. Eine inhaltliche — nicht woértliche - Wiedergabe einer
solchen Situation (siehe Anhang A.1 auf Seite 69):

Moderator: Hat jemand was zu Anforderung 157 16? 17?
Gutachter: Bei 16 hab ich etwas.

Diese Beobachtung konnte in den Interviews mittels Frage 10 (siche Anhang A.2 auf Seite 70)
und der Log-Datei bestétigt werden.

Weiterhin hat die Log-Datei gezeigt, dass zu Beginn der Review-Sitzung deutlich langer fiir die
Dokumentation von Befunden benétigt wurde, als am Ende. Abbildung 7.1 zeigt die Diskussionszeit
pro Befund in verschiedenen Phasen des Reviews. Dabei ist zu erkennen, dass im Verlauf der
Sitzung die Diskussionszeit abgenommen hat. In den ersten 30 Minuten wurde im Mittel (Median)
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Abbildung 7.1.: Diskussionszeit im Verlauf der ersten Review-Sitzung.
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am langsten diskutiert und in den letzten 30 Minuten am wenigsten. In der ersten halben Stunde
wurden fiinf Befunde dokumentiert und in den letzten 30 Minuten 23 Befunde. Die Differenz
zwischen kleinstem und grofitem Median betragt 38,81s. In Abbildung 7.1 auf Seite 47 sind nur
Befunde enthalten, die in der jeweiligen Zeitspanne erstellt wurden. Zwei geldschte Befunde
wurden, wegen Bearbeitungszeiten von drei bzw. vier Sekunden, vollstindig ausgeschlossen.

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.1: In dem beobachteten Studienprojekt konnte beobachtet
werden, dass die Diskussionsdauer pro Befund zu Beginn des Reviews im Mittel hoher ist; im
weiteren Verlauf der Sitzung nimmt diese Dauer immer weiter ab.

7.2.3. Erkenntnisse beziiglich RQ1.2

Forschungsfrage RQ1.2: Welche Faktoren beeinflussen den zeitlichen Verlauf der Review-
Sitzung?

Aus den Notizen der Beobachtung und Informationen aus den Interviews konnten einige Fakto-
ren identifiziert werden, welche den zeitlichen Verlauf des Reviews moglicherweise beeinflusst
haben:

Faktor | - Dokumentation zu langsam Als Einflussfaktor wurde in den Interviews und der
Beobachtung identifiziert, dass die Teilnehmer des Reviews gelegentlich auf den Notar warten
mussten, da dieser die Dokumentation des Befunds noch nicht abgeschlossen hatte. Dies wurde
von zwei Gutachtern sowie vom Notar berichtet:

,Man hinkt [...] halt als Protokollant doch hinterher.

Hier konnte eine Rolle spielen, dass der Notar erst noch erkennen muss, was Gegenstand des
Befunds ist und wie dies formuliert werden muss bzw. wie ein Befund zu klassifizieren ist. In
der Review-Sitzung konnte beobachtet werden, dass der Notar teilweise explizit um Feedback
gebeten hat oder danach gefragt hat, was zu dokumentieren sei.

Faktor Il — Unklare Definitionen der Klassifikationen Nach Aussagen des Review-Teams
seien die Bedeutungen der Klassifikationen (siehe Tabelle 2.1 auf Seite 14) nicht klar gewesen
und es habe verschiedene Auffassungen dieser gegeben. Einige Teilnehmer erklarten, dass sie die
Definitionen der Klassifikationen nicht oder nur grob kennen. In der Sitzung gab es Diskussionen
dartiber, welche Bedeutung die Klassifikationen haben und wie Befunde einzuordnen seien. Ein
Teammitglied hat das Vorgehen beim Klassifizieren wie folgt bewertet:

~Zum einen schwierig einzuschitzen, [welche Klassifikation zu vergeben ist] und
[...], dass da jeder so ein bisschen was anderes drunter versteht.”

In der Review-Sitzung habe ich beobachtet, wie tiber die Klassifikation ,Kritischer Fehler® disku-
tiert wurde. Dies ist auch in der Log-Datei zu sehen: Abbildung 7.2a auf der nichsten Seite zeigt,
dass in der ersten Hilfte der Sitzung, besonders bei Befunden mit der Klassifizierung ,Kritischer
Fehler®, deutlich ldnger benétigt wurde. In der zweiten Hélfte der Sitzung ist dieser Unterschied,
wie in Abbildung 7.2b zu sehen ist, zuriickgegangen. In den Boxplots in Abbildung 7.2 wurden ins-
gesamt drei Befunde mit den Klassifikationen ,Gut®, ,Unbewertet®, sowie zwei geloschte Befunde
ausgeschlossen, da diese Klassifikationen nur in einer Sitzungshalfte vorkamen.
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Abbildung 7.2.: Vergleich der Diskussionsdauer unterschiedlicher Klassifikationen der ersten
und zweiten Hilfte der Review-Sitzung.
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Faktor Il - Konsensfindung bei der Klassifizierung In der Beobachtung wurde kein einheit-
liches Vorgehen beim Klassifizieren der Befunde vorgefunden, sondern drei mogliche Variationen
eines Vorgehens dokumentiert. Dabei war das Vorgehen jeweils davon geprigt, welche Rolle die
Person innehatte:

Gutachter Die Befunde werden von den Gutachtern eingebracht und eine Klassifizierung selbst-
standig vorgeschlagen. Teilweise wurden die Vorschlage vom Notar iibernommen, gelegent-
lich noch diskutiert. Dabei waren selten alle Gutachter in die Meinungsfindung involviert.
Von Gutachtern wurde teilweise berichtet, dass spéter im Review die Lust, sich einzubringen,
gesunken sei.

Moderator Zusitzlich zum unaufgeforderten Vorschlag einer Klassifikation durch Gutachter hat
der Moderator teilweise explizit gefragt, wie ein Befund klassifiziert werden soll.

Notar Es konnte beobachtet werden, dass der Notar selbststdndig eine Klassifikation ausgewéhlt
hat. Gelegentlich hat er explizit um Feedback gebeten. Im Interview hat der Notar berichtet,
dass er oft einfach eine Klassifikation festgelegt und auf Feedback gewartet habe. Ein
Schweigen habe der Notar als Zustimmung gewertet.

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.2: Im Rahmen der Evaluation konnten drei Faktoren identi-
fiziert werden, die mdglicherweise einen Einfluss auf den zeitlichen Verlauf einer Review-Sitzung
haben. Dazu gehort die Dokumentationsgeschwindigkeit des Notars (Faktor I) und Diskussio-
nen uber die Definition der méglichen Klassifikationen (Faktor IT). Weiterhin ist aufgefallen,
dass es kein eindeutiges und festgelegtes Vorgehen bei der Konsensfindung fiir Klassifikationen
(Faktor III) gibt.

7.2.4. Erkenntnisse beziiglich RQ1.3

Forschungsfrage RQ1.3: Welchen Einfluss hat die fehlende Anonymitét bei der Klassifikation
der Befunde auf die Review-Sitzung?

In den Interviews wurde in Frage 8 und 9 (siehe Anhang A.2 auf Seite 70) versucht, Informationen
iber den Einfluss der fehlenden Anonymitét bei der Klassifikation der Befunde zu erhalten. Dabei
hat Frage 8 ergeben, dass drei Gutachter bei 0-20 % aller Befunde eine andere Meinung beziiglich
der endgiiltigen Klassifikation von Befunden hatten. Zwei Gutachter haben angegeben, dass sie
bei 20-40 % aller Klassifikationen anderer Meinung waren. Die Frage, wie oft eine abweichende
Meinung geauflert wurde (Frage 9) hat keine Anzeichen geliefert, dass die fehlende Anonymitat
einen Einfluss auf die Klassifikation hat.

Dariiber hinaus hat keine der befragten Personen die Atmosphére des Reviews (siehe Frage 12)
negativ bewertet; einzig eine Person hat geduflert, dass sich eine andere Person eventuell durch
einige Befunde gekrankt gefiihlt haben konnte. Dem gegeniiber stehen fiinf positive Bewertun-
gen und Auflerungen tiber die Sitzung. So wurde die Atmosphire beispielsweise als ,locker®
bezeichnet.

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.3: In der gegebenen Konstellation konnten keine Anzeichen
gefunden werden, dass die fehlende Anonymitat bei der Klassifikation problematisch ist.
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7.2.5. Erkenntnisse beziiglich RQ1.4

Forschungsfrage RQ1.4: Welche Interaktionsmoéglichkeiten konnen geschaffen werden, um die
Effizienz von Review-Sitzungen zu verbessern?

Die Beobachtung und das Interview mit dem Notar haben gezeigt, dass dem Notar explizites
Feedback geholfen hatte:

,Dass einfach die Leute [...] Handzeichen [geben] oder kurz sagen ’passt’

Dabei hat er gesagt, dass das Feedback von mehr als einer Person gegeben werden sollte. In
der Sitzung konnte beobachtet werden, dass der Notar explizit nachgefragt hat, wenn nicht klar
war, was er zu dokumentieren hat. Auch wurde durch einige Anmerkungen in der Sitzung zum
Ausdruck gebracht, dass mehr Feedback gewiinscht wird. So hat der Notar gesagt:

slch kann’s ja auch dndern, aber ich hor’ ja nichts.*

Auch konnte beobachtet werden, wie der Notar in der Dropdownliste der Klassifikationen ab-
wechselnd zwei verschiedene Klassifikationen ausgewahlt hat und darauf gewartet hat, welche
es sein soll. Anderseits hat der Notar im Interview erklért, dass er ein Schweigen als Zustim-
mung gewertet habe. Ahnlich beschreibt der Moderator dies, in Anbetracht des Zeitdrucks, als
angemessene Losung:

»Solang’ sich keiner beschwert, sind wohl alle einverstanden.”

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.4: In dem beobachteten Review haben Moderator und
Notar auf explizites Feedback seitens der Gutachter gewartet. Ist dies ausgeblieben, wurde dieser
Umstand als Zustimmung gewertet (siehe auch Faktor IIT in Abschnitt 7.2.3 auf Seite 48). Folgende
Interaktionsmoglichkeiten wiaren denkbar, um dieses Feedback zu geben:

+ Feedback tiber die Vollstandigkeit und Korrektheit der Befundbeschreibung.

« Bestitigung bzw. Einspruch tiber die gewahlte Klassifikation eines Befunds.

7.2.6. Erkenntnisse beziglich RQ1.5

Forschungsfrage RQ1.5: Welche Faktoren haben einen Einfluss auf die Motivation?

Hinweis: Die meisten der hier genannten Aspekte wurden von ein bis zwei Personen gedufiert.
Deshalb wurde weitestgehend darauf verzichtet, die Angaben zu quantifizieren. Die Aussagen
dieses Abschnitts sind nicht als Verallgemeinerung zu verstehen.

Insgesamt wurde die Atmosphére in der Review-Sitzung als locker und witzig bezeichnet. In dieser
Atmosphére konne man, nach Aussage einer Person, gut diskutieren. Unter anderem deshalb,
weil sich niemand durch Befunde angegriffen oder gekréinkt gefiihlt habe (vgl. Abschnitt 7.2.4
auf Seite 50). Es wurde geduflert, dass sinnvolle Diskussionen mit anderen Spafy machen wiirden.
Motivierend sei die Tatsache, dass der Prifling durch das Review besser werde. Eine Person hat
konkretisiert, dass es schon sei, ein Ziel zu haben. Abschlief3end ein Kommentar zum Review:

»Es war auf jeden Fall das beste [Review] was ich bisher gemacht hab, weil es einfach
nicht zu zahflissig war.”
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Der Notar hat gesagt, dass es teilweise demotivierend gewesen sei, dass kein Feedback gegeben
wurde (vgl. Abschnitt 7.2.5 auf Seite 51). Weiterhin wurde der Zeitdruck am Ende der Sitzung als
demotivierend genannt:

sDer Zeitdruck am Ende ist nicht gerade motivierend [...], man hat keine Chance
sich zu duflern’

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.5: Motivierende Aspekte sind, auch wenn die verfiigbaren
Daten nicht sehr grof3 sind: Eine angenehme Atmosphére, sinnvolle Diskussionen und das Ziel,
den Priifling zu verbessern. Negativ auf die Motivation konnen sich Zeitdruck und mangelndes
Feedback zum Notar auswirken.

7.2.7. Bedeutung der Erkenntnisse

Anhand der Erkenntnisse in diesem Abschnitt habe ich einige Forschungsfragen ausgewahlt und
diese, unter Beriicksichtigung der umgesetzten Verbesserungsvorschlage, konkretisiert bzw. neue
Forschungsfragen entwickelt. Dabei wurde der Aspekt der Anonymitat nicht weiter untersucht.
Die Forschungsfragen sind in Abschnitt 7.3 auf der nachsten Seite genannt.

Ausblick auf RQ1.6 In Unterabschnitt 7.2.2 (RQ1.1) ist aufgefallen, dass in dem untersuchten
Review anfangs mehr Zeit benétigt wurde als am Ende und in Unterabschnitt 7.2.3 (RQ1.2)
wurden Faktoren identifiziert, die moglicherweise einen Einfluss darauf haben. Aufierdem ist bei
der Untersuchung von RQ1.4 (siehe Unterabschnitt 7.2.5) aufgefallen, dass besseres Feedback fiir
den Notar seitens der Gutachter hilfreich sein kénnte.

Deshalb habe ich entschieden, die Sitzung durch Gamecontroller interaktiver zu gestalten, damit
der Notar mehr Feedback bekommt. Zusétzlich wurde tiberlegt, wie Gamecontroller in den Prozess
einer Review-Sitzung am besten integriert werden kénnen, um den Einfluss von zeitverzégernden
Faktoren zu eliminieren.

Ausblick auf RQ1.7 In RQ1.1 in Unterabschnitt 7.2.2 wurde der zeitliche Verlauf in einer
Review-Sitzung untersucht. Hieraus ergab sich die Frage, ob das Zeitbewusstsein des Review-
Teams verbessert werden kann. Deshalb wurde in Abschnitt 4.6 auf Seite 32 ein Vorschlag prasen-
tiert, der versucht, das Zeitbewusstsein zu verbessern, indem die benétigte Zeit umfangreicher
visualisiert wird. Ob durch diese Verdnderung das Zeitbewusstsein gesteigert werden kann, soll
in RQ1.7 untersucht werden.

Ausblick auf RQ1.8 Analog zu Forschungsfrage RQ1.5 soll untersucht werden, welchen Ein-
fluss die umgesetzten Veranderungen auf die Motivation haben. Dabei soll besonders auf den
Einfluss von Gamecontrollern auf die Motivation der Review-Teilnehmer eingegangen werden,
da der Einfluss von Gamecontrollern auf die Motivation und beispielsweise die Zeit unabhangig
voneinander sein kénnen.
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7.3. Zweites Review — verbesserte RevAger-Version

Aufgrund der vorherigen Erkenntnisse, den aufgekommenen Fragen und den ausgewéhlten
Verbesserungsvorschligen wurden folgende Forschungsfragen formuliert, welche in diesem
Abschnitt untersucht werden sollen:

RQ1.6 Welchen Einfluss hat gamecontrollergestiitztes Feedback auf den zeitlichen Verlauf einer
Review-Sitzung?

RQ1.7 Welchen Einfluss hat die Visualisierung der Zeit auf den Verlauf einer Review-Sitzung?

RQ1.8 Welchen Einfluss hat die Verwendung von Gamecontrollern auf die Motivation?

7.3.1. Vorbereitungen fiir die Evaluation

Vor Beginn des Reviews wurde dem Notar die verbesserte Version von RevAger zur Verfiigung
gestellt. Gegeniiber dem StuPro-Team wurde versucht, nicht von Verbesserungen zu sprechen,
sondern von Anderungen oder Verdnderungen, um die Personen nicht zu beeinflussen.

Zu Beginn der Sitzung wurden alle Teilnehmer iiber das Vorgehen instruiert (sieche Anhang B.1)
und einige Testbefunde erfasst, damit die Teilnehmer sich mit den Gamecontrollern und der Pra-
sentationsansicht vertraut machen kénnen. Damit die Bedeutung der Tasten der Gamecontroller
jederzeit klar ist, wurden die Gamecontroller mit Labeln versehen. Zusétzlich zur Beschriftung
der Gamecontroller wurde jedem Teilnehmer ein Informationsblatt zur Verfiigung gestellt, auf
welchem die Definitionen der Befund-Klassifikationen nach Ludewig und Lichter [LL12] inklusive
der zusitzlichen Klassifikation ,eher kein Fehler®, abgedruckt waren (siehe Anhang B.2). Weiterhin
wurde erklért, dass bei der Befund-Klassifizierung kein Konsens vorliegen muss. Sondern dass der
Notar, aufgrund des aktuellen Meinungsbilds, eine Klassifizierung auswahlt. Dem Review-Team
wurde mitgeteilt, dass eine Diskussion tiber die Klassifikation nicht zwangslaufig stattfinden
muss, aber auch nicht untersagt ist. Ein Auszug der erstellten Notizen der Beobachtung der
Review-Sitzung ist in Anhang B.3 dokumentiert. Die Fragen der anschlieSenden Interviews sind
in Anhang B.4 zu finden.

Der Moderator und Notar saflen in der zweiten Sitzung am gleichen Platz wie im ersten Review.
Aufgrund der geplanten Abwesenheit eines Studierenden musste in der zweiten Sitzung die
Rolle des Moderators von einem anderen Studierenden iibernommen werden. Die Besetzung der
anderen Rollen blieb identisch.

7.3.2. Erkenntnisse beziiglich RQ1.6

Forschungsfrage RQ1.6: Welchen Einfluss hat gamecontrollergestiitztes Feedback auf den zeit-
lichen Verlauf einer Review-Sitzung?

Bei der Verwendung der Gamecontroller sind folgende Aspekte aufgefallen:
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Diskussionszeit Aus der Log-Datei der zweiten Review-Sitzung kann entnommen werden,
dass die Bearbeitungsdauer der Befunde iiber die gesamte Sitzung relativ ahnlich war (siehe
Abbildung 7.3). Die Boxplots tiberlappen sich vollstiandig, einzig das 25-%-Quantil des Boxplots
fur die Zeit von 14:35-15:06 Uhr ist grofier als die Mediane der anderen Boxplots. Die Differenz
zwischen kleinstem und gréf3tem Median betragt 21,34s.
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Abbildung 7.3.: Diskussionszeit im Verlauf der zweiten Review-Sitzung.

Die Teilnehmer haben in den Interviews berichtet, dass das Klassifizieren von Befunden im zweiten
Review besser als im ersten Review funktioniert habe. Ein Gutachter dazu:

,2Das mit den Controllern fand ich cool. [...] Und ich hatt’ das Gefiihl, das geht auch
schneller, weil die ganzen Abstimmungen wurden dadurch einfach erspart.*

Der Moderator hat die Anderungen im zweiten Review wie folgt bewertet:

,Es hat [...] schneller funktioniert, weil der Notar nicht darauf warten musste oder
noch mal nachfragen musste, [...] sondern er hat es [= das Ergebnis der Abstimmung
tber die Klassifikation] gesehen.”
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Parallele Dokumentation und Klassifikation Inder Aussage des Moderators ist angeklungen,
was in der Sitzung von mir beobachtet werden konnte: Der Notar musste teilweise nicht darauf
warten, dass die Klassifikation des aktuellen Befunds vorgenommen wurde. Bei einigen Befunden
war das Ergebnis der Abstimmung verfiigbar, bevor der Notar die Dokumentation des Befunds
abgeschlossen hatte. Ein Gutachter hat berichtet, dass die Gamecontroller dazu gefiihrt hitten,
dass die Klassifikation schneller war:

slch fand vor allem die Abstimmungen per Gamecontroller gut, weil [...] davor hat
sich [...] niemand getraut was zu sagen, wie man das einordnet, und dann hat sich
das in die Lange gezogen. [...Da jetzt] jeder abstimmen muss und man auch nicht
weild was die anderen abstimmen, klickt man das, was man selber denkt und dann
zieht’s sich auch nicht so in die Lange."

Nichtsdestotrotz konnte von mir beobachtet werden, dass der Moderator, aber auch Notar und
Gutachter, explizit aufgefordert haben, die Einschitzungen abzugeben. Es kam vor, dass Gutachter
vergessen hatten, ihre Einschiatzung abzugeben, was zu Verzogerungen fithrte. Dabei kam es auch
vor, dass keiner der Beteiligten wusste, wessen Einschédtzung noch fehlte, sodass alle Gutachter
ihre Einschétzung ein weiteres Mal abgaben. In den Interviews wurde vorgeschlagen, z. B. im
Sitzungsdashboard anzuzeigen, wer bereits abgestimmt hat.

Vorgehen beim Klassifizieren Fiir die Review-Sitzung wurde ein festes Vorgehen beim Klas-
sifizieren festgelegt und die Bedeutungen der Klassifikationen definiert (siehe dazu Abschnitt 7.3.1
auf Seite 53). Teilnehmer haben erzéhlt, dass die Diskussion iiber die Klassifikation geringer aus-
gefallen sei. Aulerdem, so ein Gutachter, sei so eine Diskussionsgrundlage vorhanden gewesen:

sDa hat man schon mal sagen konnen, ein kritischer Fehler ist wirklich etwas, das
das Ganze unbrauchbar macht [...]. Das war schon hilfreich, wenn man die Diskussi-
onsgrundlage festgeschrieben hat."

Das feste Vorgehen habe, laut einem Gutachter, dem Team geholfen, sich mehr auf das Review zu
konzentrieren, da es ,[...das Team] ein bisschen in die Spur gezwangt [hat]"“.

In der Review-Sitzung habe ich beobachtet, dass bei uneindeutigen Meinungsbildern einige
Gutachter teilweise schnell ihre Einschatzung gedndert haben. In den Interviews wurde von
einigen Personen angemerkt, dass wihrend der Diskussion iiber das Meinungsbild eine Anderung
nicht moglich sein sollte. So wurde Befund 58 wie folgt klassifiziert:

15:58:44 Gutachter 1 stimmt Nebenfehler

15:59:14 Gutachter 2 stimmt Hauptfehler

15:59:16 Gutachter 3 stimmt Kritischer Fehler

15:59:16 Gutachter 4 stimmt Nebenfehler

15:59:16 Meinungsbild vollstindig: 1x Kritischer Fehler, 1x Hauptfehler, 2x Nebenfehler
15:59:19 Gutachter 4 dndert Nebenfehler zu Hauptfehler

15:59:21 Gutachter 3 dndert Kritischer Fehler zu Hauptfehler
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Diskussionsfokus und Pause Die Moglichkeit, Feedback zur Review-Sitzung zu geben (siehe
Abschnitt 4.5 auf Seite 31), wurde von den Gutachtern unterschiedlich genutzt. Tabelle 7.1 zeigt
die Gesamtanzahl des Feedbacks pro Gutachter. Im Interview habe ich Gutachter 2, welcher in der

Tabelle 7.1.: Gesamtanzahl des Feedbacks pro Gutachter.

H Gutachter 1 | Gutachter 2 | Gutachter 3 | Gutachter 4

Pause 1 87 42 0
Diskussionsfokus 4 3523 128 7
Gesamt 5 3610 170 7

Review-Sitzung durch das haufige Driicken der ,Diskussionsfokus“-Taste aufgefallen war, dazu
befragt. Im Interview erzéhlte die Person, dass sie das Driicken der ,Diskussionsfokus®-Taste nicht
wirklich ernst gemeint habe. Die Diskussionszeiten der Befunde in den Boxplots in Abbildung 7.4
sind deshalb nur nach der Anzahl der interagierenden Personen gruppiert; die Gesamtanzahl der
Interaktionen einer Person werden nicht beriicksichtigt. Trotz alledem ist die Diskussionszeit von
Befunden ohne interagierende Person signifikant kleiner als bei jenen Befunden, bei denen drei
Personen Feedback gegeben haben.
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Abbildung 7.4.: Diskussionszeit mit unterschiedlich vielen interagierenden Personen.
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Auf die Frage, wie oft Feedback gegeben wurde, hat ein Gutachter geantwortet:

,Bei einigen Sachen dann schon [...]. Teilweise war es auch ganz gut, weil jemand
anderes das dann halt schon gemacht hat, wenn ich selber vom Thema abgekommen
bin. Da war dann die Benachrichtigung auch ganz gut.

Der Moderator hat erliutert, dass er das ,,Diskussionsfokus“-Feedback nicht immer sofort wahr-
genommen habe und ein gesonderter Hinweis hilfreich sei. Weiterhin wurde in den Interviews
vorgeschlagen, die Anzahl des erlaubten Feedbacks pro Gutachter fiir das ganze Review oder pro
Befund zu begrenzen, da das ernst gemeinte Feedback untergegangen sei. So wurde trotz des
,<Pause“-Feedbacks die Sitzung nicht fir eine Pause unterbrochen. Dabei hat mir ein Gutachter
berichtet, dass er dieses Feedback beziiglich einer Pause ernst gemeint habe. Eine andere Person
hat auf die Frage, was der Moderator hatte anders machen sollen, geantwortet:

»Zwischendrin 'ne Pause. Weil ich denk, das war schon von einigen gewiinscht.

Einsatz des Moderators In den Interviews wurde berichtet, dass der Moderator in der zweiten
Review-Sitzung weniger zu tun gehabt hitte. Dies konnte ich in meinen Beobachtungen bestéti-
gen: Der Moderator hat wiahrend der Review-Sitzung regelmaflig online Minesweeper gespielt.
Besonders haufig konnte ich dies gegen Ende der Sitzung beobachten (siehe Anhang B.3 auf
Seite 73). Der Moderator hat seine Tatigkeit wie folgt beschrieben:

slch hatte halt weniger zu tun, weil sich das ganze Review eigentlich selbst fortbewe-
gen konnte. [...] Ich musste nur hin und wieder hinweisen, dass jetzt keine Eingabe
[tiber den Gamecontroller] getitigt wurde oder Ahnliches.”

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.6: Die Gamecontroller haben es ermdglicht, dass Notar und
Gutachter parallel arbeiten konnten. Aulerdem scheint es, dass die Diskussionszeit fiir Befunde
iiber den Verlauf der Review-Sitzung nicht so stark variiert. Es scheint sinnvoll zu sein, vor Beginn
eines Reviews die Bedeutungen der Klassifikationen zu definieren und den Gutachtern schriftlich
zur Verfiigung zu stellen. Weiterhin konnte beobachtet werden, dass bei Befunden mit ldngerer
Diskussionszeit mehr Gutachter Feedback geben; die Moglichkeit Feedback zu geben kann aber
noch optimiert werden.

7.3.3. Erkenntnisse beziiglich RQ1.7

Forschungsfrage RQ1.7: Welchen Einfluss hat die Visualisierung der Zeit auf den Verlauf einer
Review-Sitzung?

In den Interviews wurde nach der Anzeige der Befund- und Gesamtzeit im Sitzungsdashboard der
Prasentationsansicht gefragt. Die Antworten dazu sind unterschiedlich ausgefallen: Ein Gutachter
hat berichtet, dass er ab und zu ,vollig random® danach geschaut habe. Eine andere Person
erzihlte, dass sie auf die Zeit geachtet habe, wenn fiir kleine Fehler relativ viel Zeit benotigt
wurde. Speziell zur Anzeige der Gesamtzeit hat ein dritter Gutachter zum Ausdruck gebracht,
dass er die verbleibende Zeit in Relation zum verbleibenden Teil des Priiflings gesetzt habe:

~Also die Gesamtzeit, denk ich, ist schon ganz gut, da haben wir auch 6fters drauf
geschaut. Nach der Hélfte der Zeit weifl man ja ungefihr wie weit man mit seinem
Priifling durch ist und ob man das schafft oder ob man etwas schneller vorgehen will.*
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Der Moderator hat diese Aussage untermauert; allerdings habe er die Informationen nicht in
seiner Argumentation verwendet,

»aber es hat mir ziemlich gut geholfen, da ich einen gewissen Uberblick hatte, welche
Dokumente [...] iiberpriift werden miissen, konnt’ ich halt daran bisschen abschét-
zen [...]: ,Wir haben jetzt die Hilfte [des Priiflings] geschafft und wir haben die Hilfte
der Zeit iibrig: Wir sind gut in der Zeit."..."

Weiterhin erklérte er, dass das Uhr-Piktogramm ihn gelegentlich daran erinnert habe, dass sie
schon langer fiir einen Befund gebraucht haben.

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.7: Die Aussagen zur Visualisierung der Befund- und Ge-
samtzeit sind unterschiedlich. Einige Personen haben diese nicht beachtet, andere jedoch, wenn
bei Befunden zu lange diskutiert wurde. Ferner wurde geschildert, dass die Visualisierung der Ge-
samtzeit geholfen hitte, sicherzustellen, dass der verbleibende Teil des Priiflings in der verfiigbaren
Zeit vollstandig Giberpriift werden kann. Die Visualisierung der Zeit scheint das Zeitbewusstsein
zu fordern. Es ist offengeblieben, ob es dadurch zu einer Verdnderung in der Sitzung gekommen
ist.

7.3.4. Erkenntnisse beziiglich RQ1.8

Forschungsfrage RQ1.8: Welchen Einfluss hat die Verwendung von Gamecontrollern auf die
Motivation?

Dem Notar hat das zweite Review ,ein bisschen® mehr Spaf} als das erste Review gemacht. Zudem
hat er erklart, dass der Notar auch einen Gamecontroller haben sollte:

s[---] fur'n Notar wire so ein Controller auch net schlecht gewesen [...sonst] hat der
Notar das Gefiihl, es steht ihm nicht zu, auch eine Pause zu verlangen.”

Von Gutachtern wurde geschildert, dass sie das Gefiihl gehabt hatten, dass die Sitzung durch die
Gamecontroller schneller und abwechslungsreicher gewesen sei. Die Verwendung der Gamecon-
troller habe den Gutachtern Spafl gemacht:

,Man hat das Gefiihl ein bisschen mehr Kontrolle zu haben als beim ersten Review.
Und es hat schon Spafl gemacht, die Abstimmungen zu machen.”

Antwort zur Forschungsfrage RQ1.8: Die Verwendung von Gamecontrollern bzw. die Abstim-
mung dariiber hat den Gutachtern Spafl gemacht und hat das Gefiihl von Kontrolle vermittelt.

7.3.5. Bedeutung der Erkenntnisse

Die Verwendung von Gamecontrollern hat dazu gefiihrt, dass Notar und Gutachter unabhangig
voneinander arbeiten konnen. Auflerdem ist die Arbeitslast des Moderators gesunken. Weiterhin
ist die Diskussionsdauer fiir Befunde iiber den Verlauf der Sitzung konstant geblieben. Die Sitzung
wurde von den Teilnehmern als schneller und abwechslungsreicher beschrieben.
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7.4. Gefahren fur die Validitat

Diese Ergebnisse sind - bedingt durch das gewahlte Vorgehen — nur in einem begrenzten Rahmen
giiltig. Deshalb werden im nachsten Abschnitt Gefahren fiir die Validitat beschrieben. Abschlie-
Bend werden in Abschnitt 7.5 Hypothesen vorgestellt, um die allgemeine Giiltigkeit der Ergebnisse
ausfiithrlicher zu untersuchen.

7.4. Gefahren fur die Validitat

Das gewihlte Vorgehen und die Rahmenbedingung der Evaluation haben einige Schwéchen. Im
Folgenden wird diskutiert, wie sich diese auf die Zuverlassigkeit und Aussagekraft auswirken.

7.4.1. Moderator-Rolle

Aufgrund der geplanten Abwesenheit des Moderators im zweiten Review musste in der zweiten
Review-Sitzung diese Rolle von einer anderen Person itbernommen werden. Da der Moderator
einen groflen Einfluss auf die Review-Sitzung hat (siehe Abschnitt 2.2 auf Seite 16), kann nicht
ausgeschlossen werden, dass Unterschiede zwischen den beiden Reviews auf den Moderator
zuriickzufithren sind.

7.4.2. Unterschiedliche Priflinge

In den zwei Review-Sitzungen wurden unterschiedliche Priiflinge begutachtet: Im ersten Review
eine Spezifikation und im zweiten Review Quellcode. Somit konnen die Daten des ersten und
zweiten Reviews, wie beispielsweise die Diskussionszeiten von Befunden, nicht direkt verglichen
werden. Es wurden also zwei verschiedene Arten von Priiflingen untersucht und es ist nicht
bekannt, ob eine Review-Sitzung durch die Art des Priflings gepragt ist. Weiterhin konnte das
erste Review, im Gegensatz zum zweiten Review, nicht innerhalb einer Sitzung beendet werden,
sondern musste in einer zweiten Sitzung vervollstandigt werden.

7.4.3. Lerneffekt

Das Studienprojekt wurde fiir diese Evaluation ausgewahlt, da die Teilnehmer bereits im 5. Se-
mester sind und damit potenziell mehr Erfahrungen mit Reviews haben als Studierende aus dem
3. Semester. Nichtsdestotrotz konnen die Teilnehmer des Studienprojekts weitere Erfahrung aus
dem ersten Review gesammelt haben, welche das zweite Review beeinflusst haben kénnten. Um
als aulenstehende Person darauf keinen Einfluss zu nehmen, habe ich mit dem Projektteam nicht
auflerhalb der Interviews tiber das erste Review gesprochen.

7.4.4. Raumliche Trennung der Interview-Teilnehmer

Bedingt durch die Verfiigbarkeit von Réumen und der Dauer der Interviews war es nicht méoglich,
sicherzustellen dass sich bereits interviewte bzw. nicht interviewte Personen raumlich getrennt
voneinander aufhalten. Dadurch bestand die Moglichkeit, dass sich die Teilnehmer tiber den
Inhalt des Interviews ausgetauscht haben.
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7.4.5. Zweiter Interview-Termin

Bedingt durch den Termin fiir das zweite Review konnten die Interviews fiir dieses nicht alle am
selben Tag durchgefithrt werden. So wurden vier von sechs Personen direkt nach der Sitzung
interviewt; die anderen zwei Personen wurden am folgenden Tag ab 09:20 Uhr interviewt. Somit
kann es sein, dass die letzten zwei Interview-Teilnehmer bestimmte Eindriicke oder Ereignisse
vergessen haben.

7.4.6. Generalisierbarkeit

Die Review-Teilnehmer waren keine repriasentative Stichprobe von Softwareentwicklern. Dem-
entsprechend kénnen die Erkenntnisse nicht ohne Weiteres auf die Population von Software-
entwicklern ibertragen werden. Weiterhin muss beriicksichtigt werden, dass an der Universitit
Stuttgart mehrere Studienprojekte durchgefiihrt werden. Die teilnehmenden Studierenden wurden
durch ein Auswahlverfahren einem Projekt zugewiesen, dieses Verfahren und die Beliebtheit
eines Projekts konnen dazu fithren, dass einzelne Projekte durchschnittlich besser oder schlechter
besetzt werden.

7.4.7. Genauigkeit der Log-Dateien

Beim Erstellen der Log-Dateien wurde als Startzeit fiir die Bearbeitung eines Befunds die Zeit der
Erstellung des Befunds gewéhlt. In den Sitzungen konnte beobachtet werden, dass nach Erstellen
eines neuen und leeren Befunds teilweise die Diskussion zum vorherigen Befund fortgefiihrt
wurde. Gelegentlich wurden beim Dokumentieren eines Befunds auch andere Angelegenheiten
diskutiert. Wegen dieser Unzuldnglichkeit der Genauigkeit konnen die Daten nicht als exakte
Représentation der Bearbeitungsdauer der Befunde gesehen werden. Trotzdem geben die Daten
einen guten Einblick tiber den Verlauf der Sitzungen.

7.5. Abgeleitete Hypothesen

Auf Basis der vorangegangenen Beobachtungen und Erkenntnisse werden in diesem Abschnitt
Hypothesen formuliert. Diese kénnen in weiterfithrenden Arbeiten verifiziert bzw. falsifiziert
werden, um weitere Erkenntnisse iiber die Forschungsfrage RQ1 zu erlangen. Die nachfolgen-
den Hypothesen sind in thematische Abschnitte gruppiert. Sie kénnen aber nicht zwangslaufig
gemeinsam untersucht werden.

7.5.1. Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung
Die Erkenntnisse beziiglich RQ1.6 haben interessante Fragen aufgeworfen bzw. mogliche Opti-

mierungsmoglichkeiten von Review-Sitzungen gezeigt. Folgende Hypothesen untersuchen die
Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung genauer.
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7.5. Abgeleitete Hypothesen

Hypothese 1
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung hat einen positiven Einfluss auf die Moti-
vation der Review-Teilnehmer.

Hypothese 2
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung erfordert weniger Aktivitit des Moderators.

Hypothese 3
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung ermdéglicht einen héheren Grad an Paralle-
litdt beim Dokumentieren und Klassifizieren von Befunden.

Hypothese 4
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung senkt die Zeit der Inaktivitdt der Teilnehmer.

Hypothese 5
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung fiihrt dazu, dass die Diskussionszeit pro
Befund innerhalb einer Review-Sitzung konstant bleibt.

Hypothese 6
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung senkt die benétigte Diskussionszeit pro
Befund.

Hypothese 7
Die Verwendung von Gamecontrollern zur Klassifizierung hat keinen Einfluss auf die Korrektheit der
gewdhlten Klassifikationen.

Hypothese 8
Das Bereitstellen der Bedeutungen von Klassifikationen in einer Review-Sitzung reduziert die Diskus-
sionszeit pro Befund.

7.5.2. Feedback zur Sitzung mittels Gamecontrollern

In Abschnitt 7.3.2 auf Seite 53 wurde die Verwendung von Gamecontrollern evaluiert. Dabei ist
deutlich geworden, dass das ,Diskussionsfokus®- und ,Pause“-Feedback noch nicht einwandfrei
funktioniert und noch verbessert werden sollte. Die nachfolgenden Hypothesen konnen beispiels-
weise in inszenierten Review-Sitzungen, in denen einige Teilnehmer eingeweiht sind, iiberpriift
werden. So konnen vergleichbare problematische Situationen reproduziert werden.

Hypothese 9
Die Moglichkeit Feedback zur Diskussion mittels Gamecontroller hilft dem Moderator, nicht kon-
struktive Diskussionen friiher zu erkennen.

Hypothese 10
Die Moglichkeit Feedback zur Diskussion mittels Gamecontroller fiihrt dazu, dass Gutachter nicht
konstruktive Diskussionen vermeiden.
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7. Evaluation

7.5.3. Visualisierung der Zeit

Bei der Visualisierung der Zeit wurde nicht klar, ob und wie grof8 der Einfluss der Visualisierung
ist. Es ist offengeblieben, ob es dadurch zu einer Veranderung der Sitzung kam.

Hypothese 11
Die Visualisierung der Zeit fithrt dazu, dass die Diskussionszeit innerhalb einer Review-Sitzung
konstant bleibt.

Hypothese 12
Die Visualisierung der Zeit fiihrt dazu, dass der Moderator nicht konstruktive Diskussionen friiher
erkennt.

Hypothese 13
Die Visualisierung der Zeit fiihrt dazu, dass Gutachter nicht konstruktive Diskussionen vermeiden.

7.6. Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde im ersten Schritt der Evaluation untersucht, wie die dokumentierten
Verbesserungsvorschlige sinnvoll in den Review-Prozess integriert werden konnen und was dabei
berticksichtigt werden muss. Das Ergebnis dieser Evaluation waren weiter zu untersuchende
Forschungsfragen, welche anschlieflend im zweiten Review untersucht wurden. Nachfolgend
wurden mogliche Gefahren fiir die Validitat der Evaluationen erdrtert. Abschliefend wurden,
unter Beriicksichtigung der Erkenntnisse der Untersuchungen, Hypothesen formuliert.
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8. Zusammenfassung und Ausblick

In dieser explorativen Arbeit wurden Verbesserungsvorschldge prasentiert, die Sitzungen in
Technischen Reviews verbessern kénnen. Nach einer ersten Evaluation wurden einige Verbesse-
rungsvorschlage aufgrund der Erkenntnisse dieser implementiert. Zu den gewahlten Ideen gehort
die Verwendung von Gamecontrollern zur Interaktion und eine Prasentationsansicht mit einem
Sitzungsdashboard mit Informationen zur Sitzung. Die wesentlichen Beobachtungen der zweiten
Evaluation sind, dass die Klassifikation mittels Gamecontroller die Arbeitslast des Moderators
senkt und die Diskussionszeit von Befunden im Verlauf der Sitzung weniger stark variiert. Ferner
entsteht durch die Verwendung von Gamecontrollern das Gefiihl, dass die Review-Sitzung besser
strukturiert ist. Diese Beobachtungen miissen durch kontrollierte Experimente verifiziert bzw.
falsifiziert werden.

Ausblick

Diese Arbeit kann dahingehend fortgefiihrt werden, dass die aufgestellten Hypothesen in kontrol-
lierten Experimenten untersucht werden. Auflerdem kénnen die umgesetzten Verbesserungsvor-
schlage noch optimiert werden. Dariiber hinaus kénnen weitere Vorschliage implementiert und in
einem dhnlichen Rahmen evaluiert werden.
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A. Anhange zum ersten Review

A.1. Anonymisierter Auszug aus den Notizen der Beobachtung

Diese Notizen stellen kein Transkript dar. Wortliche Zitate sind durch Anfithrungszeichen gekenn-
zeichnet (,wortlich“) und inhaltliche Zitate sind in Sternen eingeschlossen (*inhaltlich™).

10:42:
10:42:

10:42:

10:43:

10:44:

10:44:
10:45:
10:46:
10:46:

10:47:

10:48:
10:48:
10:49:
10:49:

10:50:

10:51:

10:51:

10:52:

Es wird viel gelacht.
Moderator: *Sind wir uns bei Befund 43 einig?*

Befund ist unbewertet.
Notar: *Sobald ihr mir was sagt.*

Jemand macht einen Spaf3 und sagt ,Rechtschreibfehler*.

*Fehlerart?*
Gutachter 1: *kritischer Fehler*
Es werden keine weiteren Meinungen geduflert oder abgestimmt.

Befund iiber Satzbau und Rechtschreibung wird erstellt.
Moderator: ,Ist dies eigentlich unser letztes Dokument?*
Notar: *Kénnen wir weitermachen?*

Das Team diskutiert tiber die dritte Stunde.

Moderator: *Schlieflen wir um 11:15 Uhr das Review und setzen einen neuen
Termin fest oder schaffen wir das noch?*

Moderator: *Zu Anforderung 13 etwas? 14? 15?*

Notar dreht sich auf dem Stuhl und reibt sich die Augen. Es wird diskutiert.
Moderator: *Zu Anforderung 15?*

Moderator: *Das ist ein Nebenfehler*

Moderator: *Hat jemand was zu Anforderung 15? 16? 17?*
Gutachter: *Bei 16 hab ich etwas™

Moderator: *Zu Anforderung 18?*
Gutachter: *Rechtschreibfehler*

Moderator: *Zu Anforderung 19? 20?*

Moderator: *Zu Anforderung 21? 227?*
Gutachter 1: *Ja. Testfall wird doppelt erwahnt*
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A. Anhange zum ersten Review

A.2. Interviewfragen

10.

11.
12.

13.

70

. Was hat dir an RevAger gefallen?
. Was hat dir in RevAger nicht gefallen?

Notar: Wie war die Bedienung von RevAger? Erzahl mal.

Gutachter/Moderator: Konntest du dem Verlauf (Protokoll) immer folgen? Waren notwen-
dige Informationen vorhanden?

Wie sehr hat euch RevAger, deiner Meinung nach, beim Review unterstiitzt bzw. gehindert?

Gab es Befunde, die ihr besprochen, aber nicht dokumentiert habt? Wenn ja, welche?
Warum?

Gutachter: Gab es Befunde, die du nicht erwahnt hast? Wenn ja, warum?

. Gab es Momente, wo du das Gefuhl hattest, dass sich die Diskussion im Kreis dreht und

wenn ja, welche waren das? Skala: 0-20 %, 20—40 %, 40-60 %, 60—80 %, 80—100 %.

. Gutachter: Wie oft warst du bei der Bewertung eines Befunds anderer Meinung, also egal,

ob du es gesagt hast oder nicht? Skala: 0-20 %, 20-40 %, 40-60 %, 60-80 %, 80—-100 %.

Moderator: Wie oft hattest du beim Protokollieren eines Befunds das Gefiihl, dass sich die
Diskussion im Kreis dreht? Skala: 0-20 %, 20-40 %, 40—60 %, 60—80 %, 80-100 %.

Gutachter: Wie oft hast du deine Meinung dann auch geduf3ert? Skala: 0-20 %, 20-40 %,
40-60 %, 60—80 %, 80—100 %.

Moderator: Wie oft hast du moderierend eingegriffen? Skala: 0-20 %, 20-40 %, 40-60 %,
60-80 %, 80—-100 %.

Kannst du mir beschreiben, wie du den zeitlichen Verlauf der Sitzung wahrgenommen hast?
Habt ihr fir manche Dinge besonders lange/kurz gebraucht?

Wie bewertest du die Lange von dem Review? Wiére eine Pause notwendig gewesen?
Hattest du Spaf3? Beschreibe! Gab es etwas, was dich (de-)motiviert hat?

Gibt es sonst etwas, was nicht gut lief? Mochtest du noch was sagen?



B. Anhange zum zweiten Review

B.1. Instruktionen und Hinweise flir die Teilnehmer

Hinweise und Erklarungen fiir alle Teilnehmer

1. Kommentare zur Sitzung/Befundliste/Protokoll zeigen und erkldren
2. Prasentationsansicht zeigen und verschiedene Bereiche erklaren:
« Vorheriger Befund
o Aktueller Befund
« Dashboard
3. Jeder bekommt einen Gamecontroller
4. Informationsblatt austeilen
5. Vorgehen beim Klassifizieren von Befunden erlautern:
a) Alle stimmen {iber Gamecontroller ab
b) Notar wahlt Klassifikation aus
¢) Diskussion nur bei Bedarf, aber
+ es miissen alle abgestimmt haben und
« der Moderator moderiert die Diskussion
6. Tastenbelegung erkliren (siehe Informationsblatt):
« Pause
« Diskussionsfokus
« Klassifikationen
7. Hinweis: Joysticks bitte nicht bewegen
8. Teilnehmer auffordern, einen Testbefund zu verfassen.

9. Gibt es noch Fragen?
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B. Anhange zum zweiten Review

Hinweise fiir den Moderator

« Zusitzliche Hinweise beziiglich Dashboard:

— Auf die Zeitanzeige und Uhr achten.

— Auf das Feedback achten. Auf Feedback eingehen, wenn nétig.

« Zum Vorgehen beim Klassifizieren von Befunden:

1. Diskussion nur erlauben, wenn alle abgestimmt haben.

2. Diskussion moderieren.

B.2. Informationsblatt fiuir die Teilnehmer

1. Alle stimmen Uiber Gamecontroller ab
2. Notar wihlt Klassifikation aus
3. Diskussion nur bei Bedarf, aber

+ es mussen alle abgestimmt haben und

« der Moderator moderiert die Diskussion

Pause

(auf Tastendruck wird verzigert reagiert)

+ Miide?
« Toilettenpause?

Diskussionsfokus (=Fokus)

(auf Tastendruck wird verzigert reagiert)
Driicken bei:

+ Losungsdiskussionen

« Off-Topic-Diskussionen

« Diskussion ,dreht sich im Kreis®
- Bitte weitermachen

kritischer Fehler (=kritF)

« Prifling unbrauchbar
« Muss vor Beginn des néachsten Sprints
behoben werden
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Hauptfehler (=hF)

« Prifling merklich beeintrachtigt
« Sollte vor Beginn des nachsten Sprints
behoben werden

Nebenfehler (=nF)

« Prifling kaum beeintréchtigt
+ Kann bei Gelegenheit behoben werden

eher kein Fehler

« Unsicher, ob es ein (kleiner) Fehler ist
» Wird in Korrekturphase noch mal an-
geschaut und ggf. korrigiert

Gut

« Abschnitt/...enthilt keinen Fehler



B.3. Anonymisierter Auszug aus den Notizen der Beobachtung

B.3. Anonymisierter Auszug aus den Notizen der Beobachtung

Diese Notizen stellen kein Transkript dar. Wortliche Zitate sind durch Anfiihrungszeichen gekenn-
zeichnet (,wortlich“) und inhaltliche Zitate sind in Sternen eingeschlossen (*inhaltlich*).

15:53:
15:54:
15:55:
15:55:
15:55:
15:56:
15:56:
15:57:

15:57:

15:58:
15:59:

15:59:

16:00:
16:01:
16:02:
16:03:
16:03:
16:03:
16:04:
16:04:
16:04:
16:05:
16:05:
16:05:
16:06:

16:06:

Befund 56: Moderator spielt Minesweeper

Befund 56: Moderator spielt Minesweeper

Befund 56: Moderator spielt Minesweeper

Gutachter: *LOL. Ich glaube, das ist ein Bug im ...(Browser?)*
Gutachter: *Wer hat noch nicht abgestimmt?*

Gutachter zu anderem Gutachter: *Wenn man sich anmeldet”
Moderator spielt Minesweeper. Gutachter surft auf 9gag(?)
Moderator spielt Minesweeper. Ein Gutachter ist auf 9gag(?)

Moderator: *Wir warten auf Input.
Moderator: *Wir haben noch 6 Minuten*

Moderator spielt Minesweeper. Ein Gutachter teilt via WhatsApp ein Bild
Notar: *Abstimmen!*

Gutachter: *Jetzt haben wir es geklart”
(Ergebnis war nicht eindeutig. Der Gutachter hat dann sein Vote gedndert)

Zwei Gutachter schauen auf einen Laptop. Testen sie etwas?
Moderator: *Kleine Frage: Wie viele Anmerkungen bleiben noch?*
Unentschieden

Befund 62 wird dokumentiert

Befund 62: Ein Gutachter z&hlt einen Countdown

Moderator halt seine Hénde hoch (als wolle er was sagen)

Das Team macht weiter mit dem Review, obwohl die Zeit abgelaufen ist.
Ein Gutachter schleudert einen Kaltgeritestecker wie ein Lasso durch die Lutft.
Notar: *Abstimmung! Ach egal®

Moderator spielt Minesweeper

Gutachter ist auf 9gag(?) und teilt Bilder per Whatsapp(?)

Notar und ein Gutachter sprechen iiber Befund

Ein Gutachter schaut beim Moderator auf den Laptop.

Notar: *Konnte die vierte Person auch noch abstimmen?*
Abstimmung vollstdndig. Er schreibt noch.

73



B. Anhange zum zweiten Review

B.4. Interviewfragen

10.

11.
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. Gutachter/Moderator: Wie findest du die Prasentationsansicht?

Notar: Wie findest du die Anderungen beziiglich Bedienung?

. Wie sehr hat euch RevAger beim Review unterstiitzt/gehindert? Im Vergleich zum 1. Review?

Wie hast du den zeitlichen Verlauf der Sitzung wahrgenommen? Habt ihr fiir etwas beson-
ders lange/kurz gebraucht? Woran lag es, dass es langer/kiirzer gebraucht hat? Vergleich 1.
Review

Wie fandest du das Vorgehen beim Klassifizieren? Was war gut/schlecht? Woran lag es
(Gamecontroller/Vorgehen/Definitionen)? Haben die Definitionen geholfen?

Wie bewertest du die Liange von dem Review?
Gutachter: Wie fandest du das Benutzen der Gamecontroller? Erzahlen lassen. ..
Gutachter: Wie findest du es, dass die Gesamt-/Befundzeit im Dashboard angezeigt wird?

Moderator: Hast du die Gesamt-/Befundzeit bei Entscheidungen beziiglich Moderation
einbezogen?

Notar: Hat dir die Anzeige der Klassifikationen geholfen?

Gutachter: Wie fandest du die Moglichkeit Feedback zu geben? Hast du sie genutzt?
Moderator: Hast du das Feedback bei Entscheidungen beziiglich Moderation einbezogen?
Notar: Hattest du mehr Feedback gebraucht?

Hattest du Spaf3? Beschreibe! Gab es etwas, was dich (de-)motiviert hat?

Gutachter: Hat dir die Verwendung der Gamecontroller Spafl gemacht?

Notar/Moderator: Glaubst du, den anderen hat das Verwenden der Gamecontroller Spafy
gemacht?

Gibt es sonst etwas, was nicht gut lief? Mochtest du noch was sagen?
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