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1. Einleitung

In den 80er und 90er Jahren hatten groe Anwendungssysteme in Unternehmen einige

hundert bis tausend Anwender. Der Software-Entwicklungsprozess fiir diese Anwen-

dungen war innerhalb der Unternehmen relativ klar geregelt. Fachinformatiker und

Fachabteilungen standen einander dabei gegeniiber. Oft wurden auch externe Fachleute

und Komponentenlieferanten integriert. Entwicklungsmethoden und Werkzeuge waren

auf diese Situation ausgelegt. Seit dieser Zeit haben wesentliche Verinderungen statt-

gefunden. Internettechnologien haben neue Klassen von Applikationen ermdoglicht, die

wie folgt charakterisiert werden konnen:

- Die Applikationen sind kooperativ (unternehmensiibergreifend). Nicht selten sind
20-50 oder mehr Unternehmen z. B. bei Zulieferketten beteiligt.

- Eine eigene Klasse bilden mandantenfihige Systeme sowie Business-to-Consumer
Systeme (B2C) bei denen sehr grofle Nutzerzahlen konnektiert werden.

- Die Entwicklungszeiten liegen im Bereich von Monaten statt Jahren fiir eine erste
Bereitstellung einer Basislosung.

- Die Systeme werden inkrementell unter starker Anwenderbeteiligung bis hin zur
Endbenutzerbeteiligung weiterentwickelt.

Diese Systeme werden oft unter Verwendung von Applikationsplattformen entwickelt,

die selber in einem parallel laufenden Prozess weiterentwickelt werden. Beispiele fiir

solche Applikationen sind E-Business Systeme, E-Government Systeme, E-Learning

Systeme, Supply-Chain-Management-Systeme, Telekom-Mehrwertdienste und Telema-

tikdienste.

Bei ihrer Entwicklung treten folgende Problemstellungen auf:

- Das Requirements-Engineering ist komplex, da viele unterschiedliche Stakeholder
beriicksichtigt werden miissen.
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- Spezifikation und Entwicklung erfolgen oft weit verteilt; fiir Systemintegrationen
sind viele unterschiedliche Partner notwendig.

- Endbenutzer in groBer Zahl sollten in Feedback-Schleifen eingebunden werden.

- Es sind keine addquate Methoden fiir das parallele Engineering von Plattformen und
darauf aufbauenden Applikationen bekannt.

Das Requirements-Engineering fiir diese Applikationen wird insbesondere dadurch

komplex, dass die Applikationen oft zentral fiir komplexe Dienstleistungs- und

soziotechnische Systeme sind, wie dies der Fall von E-Government Diensten verdeut-

licht. Der hier vorgestellte Ansatz versucht, das Thema als Kommunikation grofer

Gruppen zu begreifen und diese Kommunikation bei der Extraktion, Fortschreibung,

Versionierung, Validierung, Moderation und Kategorisierung von Anforderungen als

auch die Verbindung zu den nachgelagerten Prozessen Spezifikation, Codierung, Test

und Projektmanagement durch wissensbasierte Schnittstellen zu unterstiitzen.

2. Ausgangssituation

In der Praxis eingesetzte Ansitze fiir das Requirements-Engineering sind stark textuell
ausgerichtet und beruhen teils auf ,.flachen” Dokumenttypen. Diese Dokumenttypen
weisen nur rudimentire Strukturierungen wie Kapitel und Absitze auf. Die Moglich-
keiten der eingesetzten Werkzeuge werden hédufig nicht genutzt, da Nutzern
Funktionalititen nicht in Bezug zum Requirements-Engineering dargebracht werden
und dadurch existierende Methodik, die zugehdrigen Prozesse und die Werkzeuge fiir
viele Anwender zu komplex erscheinen.

Ein wichtiges Paradigma des modernen Requirements-Engineering ist die zielbasierte
Vorgehensweise [YuMy98]. Hierbei werden ausgehend von den Absichten der
relevanten Stakeholder, die Anforderungen abgeleitet, die zur Befriedigung der Ziele
erfiillt werden miissen [La0l]. Zur Dokumentation von Zielen wurden bis heute eine
Reihe von Ansédtzen vorgeschlagen, beispielsweise i-Star [Yu97] oder dessen
,Nachfolger* GRL [GRLO5]. Die oben genannten Ansdtze wurden fiir traditionell
iibliche Rahmenbedingungen des Requirements-Engineering erarbeitet, insbesondere
eine moderate Zahl von Stakeholdern sowie langfristige Entwicklungszyklen. Die
spezifischen Aspekte und Herausforderungen einer kooperativen Erhebung, Dokumen-
tation und Validierung der Anforderungen einer sehr grolen Zahl von Stakeholdern
(groBer 1000) wurde bisher nicht genauer untersucht.

Die verschiedenen Teilprozesse werden flir gewdhnlich isoliert voneinander durch-
gefiihrt und dann ad-hoc zueinander in Beziehung gesetzt.

Auch in der Wissenschaft wurden diese Teilaspekte bisher groftenteils isoliert

betrachtet. So wurden zwar erste Ansitze zur Integration unterschiedlicher An-
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forderungstechniken (also von Notationen und Konzepten) erarbeitet [O104], allerdings
ohne die Beriicksichtigung des Requirements-Management oder der angrenzenden
Prozesse. Umfassendere Ansétze zur Systematisierung und Integration dieser Prozesse
wurden im Rahmen des ITEA-Projektes FAMILIES mit dem Fokus auf der Produkt-
linienentwicklung ausgearbeitet. Die grundlegenden Aspekte des Requirements-
Management werden in dem dort erarbeiteten Informationsmodell beriicksichtigt und
mogliche Nachvollziehbarkeitsinformationen von Anforderungen definiert. Die
Wechselwirkungen zwischen anderen Teilprozessen werden allerdings nur generisch
betrachtet, ohne die konkreten Auspridgungen entsprechender Prozesse zu betrachten
wie z. B. im Falle von Risiko- oder Anderungsmanagement.

Insbesondere fiir ein verteiltes und kollaboratives Requirements-Engineering ergeben

sich also hier génzlich neue Herausforderungen.

3. Basistechnologien fiir agiles Requirements-Engineering

Das SoftWiki-Konzept kombiniert Ansidtze und Methoden aus drei verschiedenen
Forschungsgebieten. Requirements-Engineering, in welchem Methoden zur Effekti-
vierung und Prézisierung der Erfassung und Beschreibung von Anforderungen
entwickelt werden. Um grof3e, weit verteile Stakeholdergruppen zu befihigen, in einem
Requirements-Engineering-Prozess zusammenzuarbeiten, kommen Konzepte des
Semantic-Web zum FEinsatz. Nicht zuletzt sind im Gebiet Knowledge-Management
Theorien und unterstiitzende Softwaresysteme entwickelt worden, um Wissen zwischen
verschiedenen Beteiligten strukturiert auszutauschen und weiterzuverarbeiten. Die
SoftWiki-Idee ist dariiber hinaus stark inspiriert von Kent Becks agiler Software-
entwicklungsmethode Extreme Programming [BeAn04] und Ward Cunninghams
Community-Content-Management Ansatz der WikiWikiWebs [LeCu01].

3.1 Semantic-Web

Das Semantic-Web zielt auf eine Erweiterung des existierenden Webs, in welchem
Informationen eine wohldefinierte Semantik zugeordnet wird mit dem Ziel, Menschen
und Computer zu befihigen besser zusammenzuarbeiten [BeOl]. Es wird ein allge-
meines Framework bereitgestellt, welches es erlaubt Daten {iber Applikations-,

Unternehmens- und Communitygrenzen hinweg zu nutzen und wiederzuverwenden.
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Abbildung 1: Semantic-Web Schichtenmodell [W3C01]

Erreicht werden soll dies durch Standards und Technologien, die im Rahmen der

Semantic-Web-Initiative des WorldWideWeb Konsortiums (W3C) entwickelt wurden

(siehe auch Semantic-Web Schichtenmodell in Abbildung 1).

Wichtige Semantic-Web Konzepte auf welche SoftWikis aufbaut sind:

- standardisierte Kodierung fiir Daten und Dokumente im Web (Unicode/UTF),

- weltweit eindeutige Identifizierung und Referenzierung von Entitdten durch
Universal Resource Identifier (URI),

- einfaches Datenmodel welches an Subjekt-Pradikat-Objekt Aussagen natiirlicher
Sprache angelehnt ist (RDF),

- eine darauf aufbauende semantische Hierarchie von Vokabularen (RDF-Schema,
OWL, doménenspezifische und Upper Level Ontologien).

Die Web Ontology Language (OWL - [Be04]) basiert dariiber hinaus auf einer

Beschreibungslogik, die es erméglicht, Klassifizierungen, Subsumptionsberechnungen

und Konsistenzchecks von und in OWL Wissensbasen automatisiert durchzufiihren.

Das SoftWiki-Konzept ist eng mit diesen Ansétzen und der Nutzung und Integration

bestehender Entwicklungen, wie z. B. Description Logic Reasoner [Ho98], Upper Level

Ontologien, verzahnt.

Techniken des Semantic-Web beginnen sich derzeit langsam durchzusetzen.

Schwerpunkte sind insbesondere Bereiche, in denen auf grofle Datenbestéinde weltweit

verteilt zugegriffen und selbige integriert werden missen (Semantic Grid), soziale

Netzwerke (z. B. FOAF [BrMi05]) und verteiltes Content- und Wissensmanagement.

3.2 Knowledge-Management und Wiki-Systeme

In letzter Zeit werden konventionelle, schwergewichtige Knowledge-Engineering und -
Management Systeme in zwei Richtungen ergénzt. Dies sind auf der einen Seite
Ansatzpunkte zur Unterstiitzung frither, kreativer Phasen der Systementwicklung und
andererseits um semantische Konzepte angereicherte Content Management und

Community-Kollaborations-Technologien.
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Ansatzpunkte zur Unterstiitzung frither, kreativer Phasen der Systementwicklung liegen
in sehr unterschiedlichen Feldern wie Groupware-Systemen, neuen Interaktions-
techniken zur Modellierung oder automatisierten Verfahren zur Analyse vorhandener
Dokumentationen. Zur Unterstiitzung von Gruppensitzungen durch die Entwicklung
gemeinsamer Themenstrukturen existieren bereits seit langerem Ansétze, bei denen das
Wissen der Gruppe explizit formuliert und durch visuelle Sprachen modelliert wird.
Entsprechende Systeme sind u.a. gIBIS [St94], Dolphin [St94] und DISCBOARD
[Ga03]. Diese Systeme erfordern erheblichen zusitzlichen Erstellungsaufwand und
haben noch keine breite praktische Anwendung gefunden. Ausnahmen sind einfache
kommerzielle Brainstorming-Systeme wie z. B. MindManager. Ein Ansatz, Themen aus
der Konversation in Gruppen zu extrahieren, wird von diMicco und Bender [DiBe04]
verfolgt. Auch hier erfolgt eine Klassifikation von Themen anhand vordefinierter
Kategorien. Insgesamt existieren einzelne, aus unterschiedlichen Forschungsbereichen
stammende Ansitze, die das Potential bieten, die Unterstiitzung frither Phasen zu
verbessern. Diese Ansdtze sind allerdings fiir den breiteren Einsatz meist nicht
ausreichend entwickelt und insbesondere bislang nicht integriert.

Wiki-Technologien erfreuen sich zunehmender Beliebtheit zur kollaborativen Web-
gestiitzten Erstellung von Texten. Fiir das Problem mangelnder Strukturierung,
Annotation und semantischer Formalisierung existieren mit [Kr05] und [Au05] erste
Ansitze. Neben der Integration semantischer Auszeichnungen mittels Einbettung von
RDF Statements direkt in den Wiki-Texten existieren auch Ansitze, die Speicherung
semantischer Informationen separat vorzunehmen [Ta04] und die Anlehnung an das

Wiki-System mehr auf konzeptueller Ebene zu verstehen.

4. Das SoftWiki-Konzept

Das SoftWiki-Konzept soll einen entscheidenden Beitrag zur Implementierung
iterativer, agilerer terminologiebildender und erkenntnisgewinnorientierter Require-
ments-Engineering Prozesse leisten. Erreicht wird dies durch die Betonung und
Unterstiitzung eines evolutiondreren Requirements-Engineering. Bestehende Wiki-
Systeme sind hierfiir nicht adidquat einsetzbar, da sie keinerlei semantische Struk-
turierungsmoglichkeiten bieten. Die feingradige terminologische Strukturierung von
Requirements bietet génzlich neue Anwendungsperspektiven von Feedback- und
Abstimmungsmechanismen, sowie Peer- bzw. Community-Reviews fiir das Require-
ments-Engineering und damit eine wesentliche Steigerung der Anwenderorientierung
bei der Softwareentwicklung.

Die SoftWiki-Losungsarchitektur ist in Abbildung 2 visualisiert und Schwerpunkte
werden im Folgenden detaillierter ausgefiihrt. Zentral fiir das Konzept ist das Softwiki-
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Werkzeug als Repository fiir die Anforderungen, Produktfunktionen und Fehler einer
Software-Applikationen. Uber Adapter ist die Ankopplung an CASE-Werkzeuge,
welche Software-Entwicklungsprozesse implementieren, moglich. Umfangreiche Mog-
lichkeiten der Visualisierung erméglichen die Interaktion verschiedener Stakeholder mit
Werkzeugen.
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Abbildung 2: SoftWiki-Losungsarchitektur

4.1 Semantisches Requirementsmodell

Ein zentrales Ziel ist die Unterstiitzung der semantischen Strukturierung von
Requirements. Dies wird durch die Einordnung in semantische Schemata / Ontologien
und durch die Bereitstellung semantischer Patterns und Taxonomien erreicht. Zur
Entwicklung einer Requirements-Engineering Ontologie werden zunichst fiir das
Requirements-Engineering zentrale Konzepte wie z. B. Requirement, Feature, Bug,
Stakeholder und Developer definiert. In einem nichsten Schritt werden diese durch
wichtige Attribute, wie z. B. Prioritit, Kosten/Aufwand, Nutzen, Safety, Reliability und
Usability, charakterisiert. Das entstandene Modell wird darauthin bzgl. bereits
existierenden Ontologien (wie z. B. FOAF/DOAP, vCard, iCal) ausgerichtet.

4.2 Prozess- und Interaktionsmodell

Ein wesentlicher Ansatzpunkt zur Definition von Requirements fiir evolutionire
System-(weiter)-entwicklung ist die Erfassung anforderungsrelevanter AuBerungen
einer sehr groen Anzahl von Anwendern und Endbenutzern. Um diesen Prozess
generisch abzubilden und domainspezifisch konfigurieren zu konnen, ist die
Entwicklung eines Prozess- und Interaktionsmodells geplant. Dazu werden alle not-
wendigen Prozessschritte beim Requirements-Management identifiziert unter beson-
derer Beriicksichtigung der Elicitation, des Modelling, der Analyse, des Agreeing und
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der Evolution von Requirements. Fiir die Motivation von Endanwendern und deren
konkrete Interaktion mit den requirements-relevanten Komponenten miissen geeignete,

insbesondere leicht nutzbare Interaktionsméglichkeiten bereitgestellt werden.

4.3 Requirements-Elicitation und -Strukturierung

Der zentrale Aspekt der Requirements-Elicitation und -Strukturierung wird auf drei
verschiedene Arten unterstiitzt:

- Moderation der Requirements-Elicitation,

- Analyse textuell beschriebener Anforderungen,

- Anwenderriickkopplung (Feedback) und Review

Zur Moderation der Requirements Elicitation werden multimodale Eingabe- und
Interaktionsmoglichkeiten bereit gestellt, die insbesondere die Aufnahme von Ideen,
Konzepten und informellen Requirements-Beschreibungen in Gruppensitzungen
ermoglichen und durch einen moderierten Prozess unterstiitzen.

Zur Analyse textuell beschriebener Anforderungen werden textuell gesammelte
Anforderungen nach verschiedenen Gesichtspunkten bzgl. den, fiir das semantische
Requirementsmodell entwickelten Taxonomien, kategorisiert, strukturiert und annotiert.
Dabei kommen Basismechanismen zur automatisierten Extraktion von Themen-
strukturen, zur statistischen Auswertung grofer Textmengen bzgl. Begriffsasso-
ziationen, sowie Metriken und Verfahren zur Bestimmung von Ahnlichkeiten zwischen
Requirements zur Aggregation zum Einsatz.

Bereits beschriebene Anforderungen sowie deren Kategorisierungen und Annotationen
konnen mittels Feedback und Review kommentiert und nach verschiedenen
Gesichtspunkten bewertet werden. Protokollierung statistischer Daten wie z. B.
Abfragehdufigkeit oder Anderungshaufigkeit, ebenso wie eine strukturierte Anwender-
rickkopplung z. B. iiber Nutzen/Wichtigkeit, Safety/Reliability, Usability sollen dabei
einfliefen.

4.4 SoftWiki-Framework

Alle entwickelten Verfahren und Methoden zur Akquisition, semantischen
Strukturierung und zum Management von Requirements werden durch ein intuitiv
nutzbares, webbasiertes Werkzeug unterstiitzt. Dieses soll besonders leicht installierbar
sowie interoperabel mit bestehenden Softwaresystemen sein und die im Prozess- und
Interaktionsmodell ~spezifizierten Prozesse auf der Basis des semantischen
Requirementsmodells organisieren. Basierend auf Semantic-Web Technologien und
Community-Content-Management (Wiki-) Konzepten wird eine webbasierte Editier-
barkeit und umfassende Versionierung aller Anderungen gewihrleistet.
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Existierende Requirements-Engineering Systeme werden mittels standardisierter
Datenaustauschs- und Zugriffsformate (Adapter) mit dem entwickelten SoftWiki-
Framework interagieren konnen. Dariiber hinaus soll das bei der Anforderungsanalyse
gewonnene ,,Wissen“ anderen Phasen der Softwareentwicklung strukturiert zur
Verfiigung gestellt und somit der Softwarelebenszyklus durch einen Informations- bzw.

,,Wissensfluss“ begleitet werden.

5. Technologische Umsetzung des SoftWiki-Konzepts

Im Bereich des Community-Content- und Knowledge- Managements erfreut sich das

Wiki-Konzept, des kollaborativen Editierens von Texten, zunehmender Popularitit. In

Erginzung dazu soll das SoftWiki-Konzept dic webbasierte, semantische Annotation

von textuell beschriebenen Anforderungen und dariiber hinaus die webbasierte, kolla-

borative Entwicklung von Anforderungs-Taxonomien, -Ontologien und -Wissensbasen

und die daraus erwachsende Nutzung neuer Mdoglichkeiten des Peer-Review und

Provenance-Tracking erméglichen. Dabei wird die Wiki-Philosophie ,,Making it easy to

fix mistakes, rather than making it hard to make them.“ auf kollaboratives

Requirements-Engineering tibertragen und ermdglicht damit eine iterative Verfeinerung,

Annotierung und Strukturierung von Anforderungen und deren Verwendung im

gesamten Softwarelebenszyklus.

Konkret erreicht wird dies durch:

- intuitive webbasierte Editierbarkeit von Anforderungsklassen (Schemata) und
Anforderungen (Instanzen),

- Versionierung mit der Méglichkeit beliebige Anderungen transparent und selektiv
riickgéngig zu machen,

- Unterstiitzung der Evolution der Anforderungsklassen durch Ratgeber und
Assistenten,

- Ermoglichung verschiedener Sichten auf die Inhalte,

- Weltweite Referenzierung und Syndikation (z. B. Wiederverwendung bereits
definierter Anforderungsklassen),

- Semantische Suche unter Beriicksichtigung der terminologischen Klassifizierungen,

- Automatische Klassifizierung neuer Requirements, Uberpriifung der termino-
logischen Konsistenz.

Anderen SoftWiki-Nutzern soll erméglicht werden, dediziert auf bestimmte

terminologische Strukturierungen Bezug zu nehmen bzw. diese zu modifizieren oder

entsprechend dem Peer-Review-Prinzip zu kommentieren und bewerten. Hochstes Ziel

des SoftWiki-Konzeptes ist dabei die Minimierung des Aufwands bei der Spezifikation
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von Anforderungen und deren spdterer Modifikation und damit die Minimierung der
Prozesskosten.
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Abbildung 3: SoftWiki Prototyp (http://3ba.se)

Der Prototyp unterstiitzt das Softwiki-Konzept nur generisch. In Abbildung 3 wird dies
am Beispiel einer Konferenz-Datenbank gezeigt. Eine Anpassung an das Requirements-
Engineering und deren Evaluation ist derzeit Gegenstand der Entwicklung. Das
Nutzerinterface ist komplett web-basiert und ordnet wichtige Elemente zur Darstellung,
Navigation und zum Editieren dreispaltig an. Die linke Spalte des Web-Nutzerinterfaces
gibt einen Uberblick iiber vorhandene Wissensbasen bzw. Ontologien im System. Fiir
die ausgewdhlte Ontologie wird die Klassenhierarchie dargestellt. Des Weiteren wird
ein Uberblick iiber statistische Daten, wie z. B. die populirsten Inhalte oder die
aktivsten Teilnehmer/Autoren, gegeben.

Im zentral angeordneten Hauptansichtsbereich werden Nutzern verschiedene Sichten
auf die zum aktuellen Navigationskontext gehdrenden Objekte geboten. Ist eine
Ontologie (oder eine Klasse) innerhalb einer Ontologie ausgewdhlt, enthdlt der
Hauptansichtsbereich Ubersichtsdarstellungen zu den in der Ontologie (oder Klasse)
enthaltenen Instanzen. Beim Vorhandensein von rdumlichen bzw. zeitlichen
Informationen zu den Instanzdaten kann zu einer karten- oder kalendarischen Ansicht
der entsprechenden Instanzen gewechselt werden. Ist eine konkrete Instanz ausgewahlt,
so werden im Hauptansichtsbereich alle der Instanz zugeordneten Eigenschaften
dargestellt. Zusétzliche Eigenschaften lassen sich mittels interaktiver, dynamisch
nachgeladenen Editierwidgets mit minimalem Aufwand hinzufiigen. Alle Anderungen
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werden in einer Anderungsansicht zusammengefasst, Diskussionsbeitrige zur Instanz
oder einzelnen Instanzeigenschaften in einer Diskussionsansicht. Ein bzgl. der
zugehorigen Klassendefinition dynamisch generiertes Formular ermoglicht das leichte
Editieren aller Instanzeigenschaften.

Die rechte Spalte des Nutzerinterfaces enthélt eine Volltextsuchfunktion und aufgrund
der vorhandenen Instanzeigenschaften dynamisch generierte Filterfunktionen. Dariiber
hinaus ldsst sich die Darstellung der Instanziibersicht in Bezug auf darzustellende
Instanzeigenschaften, Anzahl von Spalten, Anzahl der Instanzen pro Seite usw.
anpassen. Zur Unterstiitzung des Gemeinschaftsaspektes lassen sich einzelne Instanzen
mit Bewertungen versehen.

Der beschriebene SoftWiki-Prototyp wurde auf der Basis des Semantic-Web
Anwendungsentwicklungs-Frameworks Powl erstellt. Er ist Open Source und kann als
Bestandteil von Powl unter http://powl.sf.net heruntergeladen werden. Unter
http://3ba.se findet sich eine Demonstrationsinstallation mit verschiedenen Beispiel-

wissensbasen.

6. Zusammenfassung

Ziel des SoftWiki-Konzepts ist die Entwicklung einer agilen Requirements-
Akquisitions- und -Management Methode und deren Implementierung in einem
Werkzeug. Uberaus populire Konzepte des Community-Content-Managements
(WikiWikiWebs und Weblogs) werden dazu mit Methoden der semantischen Struktu-
rierung und Wissensreprdsentation (Semantic-Web-Initiative W3C) verkniipft. Damit
wird eine effektive Unterstiitzung der Gewinnung und Erfassung nicht formal
beschriebener Anforderungen einer sehr grofen Zahl, teilweise anonymer Anwender,
wie sie beispielsweise im Kontext groer E-Government- bzw. B2C-Anwendungen zu
finden sind, erreicht.

Wihrend in den bekannten Methoden der agilen Softwareentwicklung
Wissensmanagement implizit durch personelle und rdumliche Konzentration erfolgt
[ScBe01][Co04][BeAn04], verfolgt SoftWiki fiir die Integration grofer Stakeholder-
gruppen eine explizite technische Unterstiitzung des Wissensmanagements im
Requirements-Engineering. Ahnlich den Klassen von Softwareprojekten mit groBer
Anzahl verteilter Stakeholder, gibt es auch Softwareprojekte mit einer groen Anzahl
verteilter Entwickler, wie z. B. Open Source Projekte. Nach einer erfolgreichen
Erprobung des SoftWiki-Konzepts kénnen die darin enthaltenen Methoden auch in
anderen Softwareentwicklungsphasen angewandt werden. Bereits die semantische
Strukturierung der Anforderungen ermdglicht deren Wiederverwendung auch in
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anderen Entwicklungsphasen, wie z. B. der Dokumentation, dem Test (Bug-Tracking),
dem Deployment, der Konfiguration und dem Support.

Das SoftWiki-Konzept basiert auf sehr aktuellen Technologien, welche noch in einem
frithen Reifestadium sind. Es konnen daher vor allem noch keine Aussagen iiber die
Skalierbarkeit des Konzepts getroffen werden. Eine prototypische Implementierung des
Konzeptes wird im Rahmen eines Verbundprojektes durchgefiihrt.
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