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Zusammenfassung

Das Pilotprojekt ,, Virtuelles Softwareprojekt” ermdglicht Osnabriicker Su-
dierenden erstmals, hochschultbergreifend an der in Oldenburg durchge-
fihrten Lehrveranstaltung ,, Softwareprojekt” teilzunehmen. Neue Medien
wie beispielsweise Videokonferenzsysteme werden eingesetzt, um die Veran-
staltung tber die reine Prasenzehre hinaus durchfithren zu kbnnen. Ein we-
sentliches Ziel des Projektes ist neben der Durchfiihrung von hochschul tiber -
greifenden Lehrveranstaltungen die Evaluation von Multimedia-Angeboten
fur die Lehre. Der erste Durchlauf des Softwareprojektes erfolgt im WS
2002/2003, so dass Uber erste Erfahrungen berichtet werden kann.

1 Einleitung

Softwarepraktika werden im Grundstudium vieler Informatikstudiengange angebo-
ten. An einigen Informatikfachbereichen werden auch im Hauptstudium Projekt-
gruppen durchgefihrt, in denen Gruppen von ca. zehn Studierenden im Zeitraum
von mehreren Semestern gemeinsam ein gréfieres Projekt bearbeiten (Beispiele sind
Dortmund, Oldenburg und Paderborn). Ein zentrales Ziel bei diesen Praktika, ob im
Grund- oder Hauptstudium, ist die praktische Vermittlung von Techniken zur syste-
matischen Arbeit im Team.
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Das virtuelle Softwareprojekt ist ein Leitprojekt zur virtuellen Lehre im Rahmen
des fur das eLearning Academic Network Niedersachsen (ELAN) geforderten
ELAN-Piloten Oldenburg/Osnabriick ,epolos’ (siehe auch [1]). Dieses verteilte,
virtuelle Softwareprojekt erlaubt es Studierenden an mehreren Standorten ab WS
2002/2003 an einem Softwareprojekt teilzunehmen, das zentral in Oldenburg koor-
diniert wird (siehe [3]). Damit kdnnen auch Standorte ein Softwareprojekt anbieten,
die dies bisher aus personellen oder Kapazitétsgrinden nicht konnten, wie es z.B. in
Osnabriick der Fall war. Weiterhin muissen Vorlesungen durch die virtuelle Ausfuh-
rung nur einmal gehalten werden und Tutoren kdnnen effizient eingesetzt werden.

2 Multimedia-Einsatz im Virtuellen Softwareprojekt in epolos

Die ,Leitprojekte virtueller Lehre” (zu denen das Softwareprojekt zahlt) zeigen
beispielhaft, wie die neuen Medien genutzt werden kénnen, um Uber die reine Pré-
senzlehre hinaus neuartige Lehr- und Veranstaltungsformen zu konzipieren. Sie
erschlieffen im Sinne eines Blended Learning die Bereiche der Weiterbildung, der
verteilten kooperativen Seminar- und Projektarbeit sowie der zielgruppengerechten
Adaption breit angelegter Lehrinhalte. Dartiber hinaus ist die Stérkung der Medien-
kompetenz — nicht nur als technische, sondern auch als telekommunikative Kompe-
tenz — der Studierenden ein wichtiges Zidl.

3 Das konventionelle Softwareprojekt

Aktuell ist das Softwareprojekt eine stark auf die Prasenz von Studierenden ausge-
legte Veranstaltung, die sich Uber zwei Semester erstreckt. Wesentliches Zidl ist die
Konstruktion eines Softwaresystems im Team, wobel Methoden des Software Engi-
neering angewendet und eingelibt werden. Wichtig sind dabei auch die Projektorga-
nisation und das Gruppenverhalten sowie die Prasentation von Ergebnissen. Im
Rahmen des angegliederten Proseminars werden aktuelle Themen rund um das Soft-
ware Engineering aufbereitet. Wesentliche Saulen der Veranstaltung sind:

Vorlesungsblock: Im Vorlesungsblock werden zu Beginn jeden Semesters The-
men aus dem Bereich Software Engineering zusammengefasst, wiederholt und
vor alem zusétzlich wichtige Bereiche wie z.B. Oberfléchengestaltung, spe-
zielle Programmiertechniken (GUI, DB) sowie Qualitatssicherung und Vorbe-
reitung flr das Proseminar behandelt. Hier werden auch die Aufgabenstellung
und weitere Vorgaben (Standards, Projektplan, ...) prasentiert und die Grup-
peneinteilung vorgenommen.

Gruppensitzungen: Die Gruppentreffen bestehen aus mindestens einer gemein-
samen Sitzung pro Woche, zu der auch der Tutor anwesend ist. Hier werden
die wichtigen organisatorischen und inhaltlichen Entscheidungen getroffen,
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Vortrége zu Themen des Praktikums (Auffrischung bereits behandelter und
Aufbereitung neuer Themen mit Bezug zur Aufgabenstellung) gehalten und
die Ergebnisse mit dem Tutor diskutiert.

Préasentationen: Die Présentation von Ergebnissen des Softwareprojekts ist e-
benfalls ein wichtiger Aspekt fir das Eintben von Projektablaufen. Konkret
miissen die Gruppen zum einen in einer Art Messeprésentation die Fahigkeiten
des konstruierten Systems préasentieren. Zum anderen werden in einer Detail-
présentation am Ende die einzelnen Mdglichkeiten des Systems vorgestellt,
was unter anderem auch zur Bewertung des Systems herangezogen wird.

Softwar eentwicklung: Die Entwicklung der Software erfolgt im Team. Kennt-
nisse aus der Vorlesung finden ihre praktische Umsetzung. Fir Gruppen-arbeit
geeignete Werkzeuge wie das Versionsverwaltungssystem CV'S kommen zum
Einsatz, um die Softwareentwicklung zu unterstiitzen. Die praktische Umset-
zung des Gelernten mit dem Ergebnis einer laufféhigen Software inklusive
Dokumentation stellen das zu erreichende Ziel dar.

4 Die Gestaltung eines virtuellen Softwareprojektes

Mit dem Vorhaben ,Virtuelles Softwareprojekt” werden im Wesentlichen zwei
Zielsetzungen verfolgt. Eine davon ist die Durchfiihrung einer Lehrveranstaltung
Uber Hochschulgrenzen hinweg. Die Evaluation von Multimedia-Angeboten fur die
Lehre ist die zweite Zielsetzung und wird im folgenden Unterabschnitt kurz disku-
tiert, bevor dann die geplante Durchfiihrung skizziert wird.

4.1 Evaluation von Multimedia-Angeboten fiir die Lehre, insbesondere
fur die Ausbildung in der Softwaretechnik

Das virtuelle Softwareprojekt bietet sich als Fallbeispiel fir die Evaluation von Mul-
timedia-Angeboten an, da es sich — schon in seiner bisherigen Form a's standortge-
bundenes Projekt — um eine Veranstaltung handelt, die verschiedenartige klassische
Lehr- und Lernformen in sich vereint. Es gibt einen einfihrenden V orlesungsblock
und einen Seminarteil, Materialien missen zeitnah bereitgestellt werden, Gruppen-
arbeit zur Losung von Aufgaben ist ndtig und erzielte Ergebnisse muissen présentiert
werden.

Durch die Erweiterung zu einer Uiber Hochschulgrenzen hinweg durchfihrbaren
Veranstaltung mit virtuellen (verteilten) Teams werden zusétzliche Anforderungen
an die Gestaltung und Durchfihrung einer solchen Veranstaltung gestellt, z.B. in
Bezug auf die bereitgestellten Materialien, die Durchfihrung von Gruppensitzungen
an verteilten Orten und die Kontrolle von erstellten Ergebnissen. Insgesamt stellt das
Softwareprojekt einen sehr vielseitigen Kandidaten in Bezug auf die Virtualisierung
dar.
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4.2  Virtualisierung des Softwareprojektes

Die Softwareentwicklung in Open Source-Projekten wie Linux erfolgt bereits seit
langerem verteilt Uber den gesamten Globus. In der Industrie sieht die globale Zu-
sammenarbeit oft etwas anders aus. Sie besteht mehr aus einem Auftragnehmer-
Auftraggeber-Verhdltnis, wobei vor Ort in geschlossenen Gruppen an bestimmten
Teilaufgaben gearbeitet wird [6,7].

Die Zielvorstellung der Virtualisierung des Softwareprojektes reicht so weit, dass
Studierenden an unterschiedlichen Standorten erméglicht werden soll, zusammen als
ein Team am Softwareprojekt teilzunehmen. Inwieweit dies in der Praxis relevant
ist, hangt jedoch von der Akzeptanz der Teilnehmer ab. Fir erste Erfahrungen bietet
sich die einfachere Variante des besagten Auftragnehmer-Auftraggeber-
Verhdtnisses an, wodurch die Kommunikation innerhalb der Teams aufgrund der
réumlichen Néahe stark vereinfacht wird.

Innerhalb des Softwareprojektes erbrachte Leistungen missen an den Standorten
gleichermal3en anerkannt werden. Dies ist vor dem Beginn eines Softwareprojektes
zu kléren. Benotungen basieren neben der Gruppenarbeit als Ganzes ebenso auf den
Einzelleistungen der Teilnehmer wie den anfanglichen Programmieraufgaben, Vor-
trégen und Ausarbeitungen.

Der folgende Abschnitt beschreibt die Erfordernisse eines virtuellen Softwareprojek-
tes unabhangig von technischen Gegebenheiten.

Vorlesungsblock: Die Vorlesung sollte allen Teilnehmern des Softwareproj ektes
zuganglich sein. Als sinnvoller Weg erscheint die Ubertragung der Vorlesung
in Form einer Videokonferenz fr die Teilnehmer, die aufgrund der Entfernung
nicht prasent sein kénnen. Dadurch wird eine bidirektionale Kommunikation
mit der Méglichkeit eventueller Rickfragen an den Lehrenden ermdglicht.

Die Lehrinhalte sollten zusétzlich im WWW abgelegt werden, so dass alle
Teilnehmer Zugriff darauf haben. Learning-Management-Systeme (LM S) bzw.
Lernplattformen bieten entsprechende Funktionalitéten.

Gruppensitzungen: Die Gruppentreffen zwischen den verteilten Teilnehmern
einer Projektgruppe und dem Tutor sollten as Videokonferenz einmal wo-
chentlich durchgefihrt werden. Neben dem Fihren von Diskussionen kénnen
so auch Vortrége Ubertragen werden.

Prasentationen: Die Présentation der Ergebnisse des Softwareprojektes erfolgt
Uber eine eigene Internetprasenz der jeweiligen Gruppe. Die Endabnahme der
Software kann in einer Présenzveranstaltung am Ende des Semesters erfolgen.

Softwar eentwicklung: Benétigte Hard- und Software muss den Projektteilneh-
mern an den jeweiligen Standorten zur Verfigung stehen. Versionsverwal-
tungssysteme vereinfachen die Gruppenarbeit. Die verteilte Arbeit an Quell-
texten und Dokumentation wird dadurch ermdglicht. Die Gruppenarbeit wird
durch Lernplattformen unterstitzt, welche die Abléufe der kooperativen web-
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basierten Arbeitsprozesse koordinieren helfen. Lernplattformen kénnen fir den
Austausch von Dokumenten genutzt werden und stellen zusétzliche Kommu-
nikationshilfsmittel zur Verfligung.

5 Erste praktische Erfahrungen

Im Wintersemester 2002/2003 wird zurzeit auch Osnabriicker Studierenden die
Teilnahme an dem in Oldenburg stattfindenden Softwareprojekt ermdglicht. Olden-
burger Horsile wurden technisch so erweitert, dass eine Ubertragung der Vorlesung
madglich ist. Dartber hinaus wurde in Oldenburg die Lernplattform Blackboard in-
stalliert, die fir den Dokumentenaustausch genutzt wird und zusétzliche Kommuni-
kationshilfsmittel wie Diskussionsplattformen (Foren), Chats, Whiteboards und E-
Mail bereitstellt.

Die bisherigen Erfahrungen in den vier Saulen des zur Zeit durchgefihrten Soft-
wareprojektes werden im Folgenden beschrieben.

Vorlesungsblock: Die in Oldenburg gehaltene Vorlesung zum Softwareprojekt
erstreckte sich Uber einen Zeitraum von finf Wochen zu Beginn der Veranstal-
tung und wurde aus dem Horsaal heraus tiber Polycom-Kameras [9] als Video-
konferenz nach Osnabriick ausgestrahlt. Der Vortragende konnte die Osnabrui-
cker Zuhorer, die auch Zwischenfragen stellen konnten, Uber einen
Kontrollbildschirm sehen.

Die alleinige Ubertragung des Vortragenden vor der Leinwand erschien als
ungeeignet, weil die Auflésung der Ubertragung nicht geniigend hoch ist, um
Details der Prasentation auf der Leinwand in ausreichend hoher Qualitét sehen
zu konnen.

Die Prasentation wurde deshalb Uber die Desktop-Freigabe von Microsoft
NetMeeting [11] auf eine weitere Leinwand in Osnabrick projiziert. Zwei Re-
chner wurden fir diesen Zweck — unabhéngig von der Polycom-Technologie —
Uber das Internet miteinander verbunden. Obwohl die Polycom-Kameras die
Ubertragung von Microsoft PowerPoint-Présentationen unterstiitzen, wére die-
se Form der Ubertragung nicht ausreichend gewesen. Die Desktop-Freigabe
von Microsoft NetMeeting ermdglichte dagegen die Freigabe beliebiger An-
wendungen zu Présentationszwecken, so dass neben Prasentationsfolien im
Microsoft PowerPoint-Format ebenfalls Beispielanwendungen in Java vorge-
stellt werden konnten.

Die Vorbereitungszeit fiir das Einrichten einer akzeptablen Ubertragungsquali-
tét der Vorlesung, an der zwei Oldenburger Techniker arbeiteten, belief sich
anfangs auf ca. 30 Minuten. Im Laufe der Zeit konnte die Vorlaufphase auf
etwa 15 Minuten verkirzt werden. Von Vorlesung zu Vorlesung wurden Er-



J. Siedersleben, D. Weber-Wulff (Hrsg.) (2003): Software Engineering im Unterricht der Hochschulen,
SEUH 8, Berlin, dpunkt.verlag, Heidelberg

86 Bischofs, Hasselbring, Appelrath, Sauer, Vornberger

fahrungen gesammelt, welche die Ubertragungsqualitét z.B. durch den Test un-
terschiedlicher Mikrofone verbesserten.

Alle Lehrinhalte (der Content) wurden auch im WWW abgelegt. Die Bereit-
stellung erfolgt Uber die Lernplattform Blackboard [8] und vorlesungseigene
WWW-Seiten, die bereits seit langerem existieren und ebenfalls Informationen
zu vorherigen Softwareprojekten beinhalten.

Gruppensitzungen: Die Gruppentreffen zwischen den Osnabriicker Teilneh-
mern und dem Tutor in Oldenburg werden als Videokonferenz tber die Poly-
com-Technologie einma wdchentlich durchgefihrt. Zusétzlich bereitet jeder
Teilnehmer eine Teilaufgabe vor, die er dem Tutor und den anderen Teilneh-
mern innerhalb einer Gruppensitzung vortragt. Diese Présentation erfolgt dhn-
lich der Vorgehensweise im Vorlesungsblock Uber die Desktop-Freigabe be-
stimmter Anwendungen Uber Microsoft NetMeeting. Beispielsweise wurden
auf diese Weise die Entwicklungstools Sun ONE Studio, Poseidon und eclipse
von einem der Osnabriicker Teilnehmer vorgestellt.

Da die Gruppensitzungen im Gegensatz zur Vorlesung im kleinen Rahmen
stattfinden, erwies sich der technische Aufwand fur die Durchfihrung as ge-
ringer.

Préasentationen: Die Prasentationen der Ergebnisse der Projektgruppen werden
auf einem WWW-Server in Oldenburg abgelegt. Das gilt auch fir die Osna-
briicker Gruppe. Die Endabnahme der Software wird in einer Présenzveranstal-
tung am Ende des Semesters erfol gen.

Softwar eentwicklung: In Osnabriick stehen fir die Softwareentwicklung bent-
tigte Rechner bereit. Das Sun ONE Studio in Verbindung mit Poseidon fir die
UML-Modellierung wurden as Entwicklungswerkzeuge vorgegeben. CVS
kommt als Versionsverwaltungssystem zum Einsatz und ermdglicht die verteil-
te Arbeit an Quelltexten und Dokumentationen. Fir die Erstellung der Doku-
mentation entschied sich die Osnabriicker Gruppe fur LaTeX. Die Gruppenar-
beit wird durch die Kommunikationshilfsmittel der Lernplattform Blackboard
unterstiitzt, dessen Akzeptanz bisher jedoch gering ist. Lediglich der Dateiaus-
tausch und die Diskussionsplattform wurden intensiver genutzt. Die Ursachen
fur die bisher geringe Nutzung der Lernplattform werden zurzeit untersucht.

In einem Gespréch mit der Neuen Osnabriicker Zeitung wurden die Osnabriicker
Teilnehmer Uber ihre ersten Eindriicke zum Virtuellen Softwareprojekt befragt.
Demnach liegt das Interesse der Studierenden nicht nur in der Durchfiihrung eines
Softwareprojektes, sondern zu einem grof3en Teil auch im Erlernen des Umgangs
mit neuen multimedialen Technologien. Das Virtuelle Softwareprojekt wird als eine
Veranstaltungsform angesehen, die in Zukunft zum Standard avancieren konnte.



J. Siedersleben, D. Weber-Wulff (Hrsg.) (2003): Software Engineering im Unterricht der Hochschulen,
SEUH 8, Berlin, dpunkt.verlag, Heidelberg

Erste Erfahrungen mit dem Virtuellen Softwareprojekt 87

6 Verwandte Arbeiten

Die Software Engineering Lehrveranstaltung der TU Darmstadt ist um ein Projekt-
praktikum mit realen Auftraggebern organisiert [10]. Der Schwerpunkt fir den Ein-
satz neuer Medien liegt dort auf der Kommunikation zwischen Anwendern und
Entwicklergruppe. Im Gegensatz dazu ist die Zielvorstellung des Virtuellen Soft-
wareprojektes eine andere. Neue Medien sollen bei der Kommunikation zwischen
Lehrenden und Studierenden helfen, eine hochschul iibergreifende L ehrveranstaltung
durchfiihren zu kénnen.

Das Projekt iBistro [2] stellt eine Lernumgebung flr verteilte Softwareentwick-
lungsprojekte dar und wird in einem &dhnlichen Szenario wie in epolos zwischen
Singapur und Minchen eingesetzt. Der Fokus des Projektes liegt allerdings aufgrund
des Zeitunterschiedes eher auf der asynchronen Kommunikation. Ein geplanter Er-
fahrungsaustausch zwischen epolos und iBistro fihrt in Zukunft moglicherweise zu
Synergieeffekten und neuen Erkenntnissen fir die Durchfihrung von virtuellen
Softwareprojekten.

7 Zusammenfassung und Ausblick

Die ersten Schritte in der Durchfiihrung des Virtuellen Softwareprojektes sind getan
und verliefen bis zum jetzigen Zeitpunkt relativ reibungslos. Die technische Infra-
struktur for die Videokonferenzen wurde installiert und im bisherigen Verlaufe des
Softwareprojektes — bis auf kleinere technische Schwierigkeiten — erfolgreich einge-
setzt. Organisatorische Dinge wie die Anerkennung der Leistungen der Osnabriicker
Projektteilnehmer wurden vorab geklart.

Das Ziel der Evauation von Multimedia-Angeboten fir die Lehre betrifft den
Einsatz von Softwaresystemen, die generell zur Unterstiitzung multimedialer Lehre
entwickelt wurden [5], aber auch spezifische Angebote fir die Informatik-
Ausbildung (z.B. MuSoft-Lehrvideo [4]). Nach der ersten Durchfiihrung des Virtu-
ellen Softwareprojektes wird fur die zukinftigen Praktika eine umfassendere Analy-
se bezliglich der Evaluation erfolgen, da noch weitere Erkenntnisse im Laufe des
Projektes einflief3en werden.

Der Erfolg des Virtuellen Softwareprojektes héngt in Zukunft vor alem von der
Akzeptanz der Studierenden ab. Insbesondere der technische und organisatorische
Mehraufwand fir die Durchfiihrung der virtuellen Veranstaltung wird zu bewerten
sein.
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