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Abstract: Social Software verwendet soziale Mechanismen, um beispielsweise
Wissen besser in Organisationen verbreiten zu konnen, Kollaboration zu
erleichtern oder das Engagement von Anwendern zu steigern. Durch die Wahl der
Mechanismen konnen daher die Entwickler von Social Software entscheidenden
Einfluss auf die Wirkungsweise der Gesamtanwendung nehmen. Bisher gibt es
jedoch nur wenige wissenschaftliche Arbeiten, die soziale Mechanismen ihren
Effekten zuordnen. Durch diesen Mangel an fundierten Richtlinien zum Entwurf
von Social Software flieBen Erfahrungen einzelner Entwickler, Spekulationen und
Annahmen in die Entwicklung ein. Dadurch ist die die Erfillung der
Anforderungen an die Anwendung schlecht kontrollierbar.

Dieser Beitrag stellt ein digitales soziales Netzwerk (DSN) vor, das mit einem
besonderen Fokus auf Erweiterbarkeit und Austauschbarkeit seiner Mechanismen
entwickelt wurde. Ebenso wurden bereits einige Mechanismen in alternativen
Ausfithrungen implementiert, so dass diese nun leicht ausgetauscht und
Unterschiede im Nutzerverhalten sowie in der Ausbreitung von Informationen im
DSN untersucht werden kénnen. Diese Untersuchungen sollen zu Richtlinien fiir
den Entwurf von Social Software fithren, die Entwickler auf konkrete
Softwareprojekte anwenden konnen sollen.

1 Einfiihrung

Social Software verkniipft die Mitglieder ihrer Nutzergemeinde, wobei oft Effekte, die
aus der impliziten oder expliziten Zusammenarbeit entstehen, nutzbar werden. Sie ist im
Rahmen des ,,Web 2.0“ in den letzten Jahren sehr populédr geworden. Die Idee selbst ist
jedoch bereits seit Jahrzehnten in Gebrauch: die aktuellen Entwicklungen kénnen als
Weiterfihrung der Arbeiten aus der CSCW-Gemeinde (Computer Supported
Cooperative Work) gesehen werden. Ein Beispiel fiir die implizite Zusammenarbeit ist
das kollaborative Bewerten von Inhalten, das die Qualitit von Empfehlungen verbessern
kann. Explizite Zusammenarbeit bietet beispielsweise Google Docs — verschiedene
Nutzer konnen gleichzeitig ein Dokument bearbeiten.
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Ein digitales soziales Netzwerk (DSN) ist eine spezielle Form von Social Software,
deren Fokus auf den Verbindungen zwischen den Benutzern liegt [BEO8]. Dadurch
konnen Informationen und Wissen durch das soziale Netz der Nutzer als Infrastruktur
zur Verbreitung nutzen.

DSN werden beispielsweise zur Awareness-Steigerung in gemeinsamen Projekten, zur
Expertensuche oder zum Wissensmanagement verwendet. Zum Software Engineering
haben DSN zwei wichtige Beziige.

1.1 Unterstiitzung der Softwareentwicklung durch Social Software

Einerseits kann Social Software eingesetzt werden, um Titigkeiten im Software
Engineering zu unterstiitzen. Dies ist besonders in geographisch oder auch
organisatorisch verteilten Projekten interessant, da das wirkliche soziale Netzwerk
zwischen den Projektteilnehmern schwicher ausgeprégt ist.

So wurden bereits spezielle anforderungsbezogene DSN eingesetzt, um die
Kommunikation zwischen Entwicklern und Testern an verschiedenen Standorten zu
verbessern [DMO7]. Andere Arbeiten nutzen die in Versionsverwaltungssystemen
implizit enthaltenen Informationen iiber das soziale Netzwerk der Entwickler, um durch
Aufbereitung einen Uberblick iiber Projektteilnehmer und -fortschritt zu generieren
[BZ10a]. Abschnitt 3 nennt weitere Ansétze in dieser Richtung.

1.2 Ingenieursméifiige Verwendung sozialer Mechanismen

Fiir den vorliegenden Beitrag interessanter ist die Frage, wie man Mechanismen aus der
Social Software systematisch und verldsslich in zu entwickelnde Systeme integrieren
kann. Von Fortschritten in dieser Frage wiirden auch die oben genannten Ansétze
profitieren. Populire Beispiele wie Socialwok' zeigen, dass selbst klassische
Anwendungen wie eine Textverarbeitung oder Tabellenkalkulation von der Integration
sozialer Mechanismen profitieren konnen.

Um diese Mechanismen gezielt anwenden zu konnen ist es notwendig, ihre
Voraussetzungen und Effekte zu kennen. So mag ein bestimmter Mechanismus nur in
Organisationen mit besonders flachen Hierarchien den Wissensfluss zwischen den
Mitarbeitern verbessern, starke Hierarchien konnten den Effekt ins Gegenteil umkehren.
Wissen um diese Eigenschaften der Mechanismen wire eine wertvolle Bereicherung des
Software Engineering, da es ihren systematischen Einsatz erleichtern wiirde. Daher stellt
dieser Beitrag ein DSN vor, das auf die Evaluierung solcher Mechanismen ausgelegt ist.

" http://socialwok.com/
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Dieser Beitrag ist wie folgt aufgebaut: Im Anschluss an diese Einfiihrung stellt Abschnitt
2 verschiedene soziale Mechanismen vor. Abschnitt 3 fasst verwandte Arbeiten aus den
beiden erwdhnten Kombinationsméglichkeiten von Social Software und Software
Engineering zusammen. Abschnitt 4 stellt schlieBlich ,,Hallway*“ vor, das von uns
entwickelte erweiterbare DSN. Der Beitrag schliefit mit einer Zusammenfassung und
einem Ausblick auf unsere weiteren Vorhaben.

2 Mechanismen in Digitalen Sozialen Netzwerken

Als charakteristische Funktionen eines DSN haben Boyd und Ellison Benutzerprofile,
Verbindungen zwischen Benutzern sowie die Moglichkeit zur Anzeige der
Verbindungen eines Benutzers identifiziert [BE0O8]. Meist konnen Benutzer auch kurze
Offentliche Nachrichten und andere Inhalte wie Dokumente verdffentlichen. Auf einem
Activity Stream erhilt jeder Benutzer die Ver6ffentlichungen seiner Kontakte angezeigt
und kann so dem aktuellen Geschehen in seinem sozialen Netzwerk folgen.

Das DSN wirkt dabei als Empfehlungssystem und Filter: Inhalte sind fiir einige
Teilnehmer interessant, die sie dann an ihre eigenen Kontakte weiterreichen konnen. Auf
diese Weise flieit Wissen durch das DSN bzw. die Organisation, bei der es eingesetzt
wird. Um Struktur und Wirkungsweise des sozialen Netzwerk eines Benutzers zu
beeinflussen, konnen einige Mechanismen ins DSN eingebracht oder vorhandene
angepasst werden.

2.1 Kollaborative Empfehlungssysteme

Einige soziale Mechanismen zielen darauf ab, Informationen auch iiber die Kontakte
eines einzelnen Benutzers hinaus zu transportieren. Ein populdres Beispiel hierfiir ist die
,,Like“~-Funktion von Facebook?: findet ein Benutzer einen fiir ihn interessanten Inhalt,
so kann er dies durch einen Klick auf die ,,Like“-Schaltfliche ausdriicken. Dies erzeugt
fiir diesen Nutzer eine neue, implizite Aktivitit, die seinen Kontakten angezeigt wird.
Auf diese Weise erreicht der eigentlich Inhalt auch Personen, die nicht zu den direkten
Kontakten des Autors zdhlen. Mit den sog. ,,Retweets* implementiert Twitter’ einen
Mechanismus mit einem sehr &hnlichen Effekt. Interessante Inhalte werden
weitergeleitet, uninteressante werden herausgefiltert.

Zu dhnlichen Zwecken gibt es einige unter anderem aus Onlineshops bekannte
Empfehlungsmechanismen. So werden bspw. die Produktbewertungen aller Kaufer
genutzt, um einzelnen Kéufern interessante Produkte zu empfehlen.

Der folgende Abschnitt skizziert, wie nicht nur Inhalte, sondern auch Verbindungen
selbst durch Empfehlungen und andere Mechanismen beeinflusst werden kdnnen.

2 http://facebook.com
3 http:/twitter.com
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2.2 Verbindungsmodelle

Die beiden klassischen Moglichkeiten, Nutzer eines DSN miteinander zu verbinden, sind
das synchrone und das asynchrone Verbindungsmodell. Beim synchronen Modell
beantragt ein Nutzer den Kontakt beim Anderen, der diesen dann bestétigen muss. Erst
dann sind beide Nutzer miteinander verbunden — als populédres Beispiel verwendet
Facebook dieses Modell.

Das asynchrone Modell wird beispielsweise durch Twitter genutzt. Verbindungen
bestehen zundchst nur einseitig und miissen per Voreinstellung nicht bestétigt werden.
Durch einen Kontakt abonniert ein Nutzer die Inhalte des anderen Nutzers. Oftmals wird
dieser von diesem neuen Abonnement informiert, so dass er bei Interesse einen Kontakt
in die Gegenrichtung herstellen kann.

Uber diese beiden einfachsten Verbindungsmodelle sind noch viele weitere denkbar.
Einige Beispiele skizziert die folgende Liste.

- Ein Kontakt zwischen Nutzern wird automatisch hergestellt, falls diese in ihrem
Profil &hnliche Interessen angegeben haben oder &hnliche Inhalte als
interessant* markieren.

- Kontakte werden automatisch hergestellt oder empfohlen, wenn Nutzer einen
Schwellwert fiir rdumliche oder organisatorische Nihe unterschreiten.

- Die Frequenz von ausgetauschten privaten Nachrichten zwischen Nutzern flief3t
in Kontaktempfehlungen oder die automatische Herstellung von Verbindungen
ein.

- Verbindungen ,verblassen”, falls diese nicht regelmiBig durch
Informationsaustausch oder thematische Néhe verstirkt werden.

Diese verschiedenen Methoden, eine Verbindung zwischen Nutzern herzustellen,
beeinflussen die Struktur des im DSN abgebildeten sozialen Netzwerks. Die Struktur
hingegen beeinflusst, wie Wissen sich verbreiten kann — schnell oder langsam, in der
Breite oder in der Tiefe, von Ort oder Thema beeinflusst.

Die Wahl des Verbindungsmodells ist so betrachtet ein Parameter, der die kollaborativen
Filterungen und Empfehlungen beeinflusst. Synchrone Verbindungen findet man bspw.
cher in identititsbasierten Gemeinschaften wie Facebook oder XING®. Asynchrone
Verbindungen sind hingegen sinnvoller, um thematische Gruppierungen zu fordern.

* http://xing.com
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2.3 Evaluierung alternativer Mechanismen und ihrer Effekte

Wie in den vorangegangenen beiden Abschnitten angedeutet, beeinflusst die Wahl des
Verbindungsmodells und der Empfehlungsmechanismen auch die Funktionsweise oder
gar den Erfolg der zu entwickelnden Software. Daher wére es niitzlich zu wissen, welche
Effekte aus welchen Mechanismen entstehen.

Interessante Fragen, die durch Evaluierungen beantwortet werden konnten, sind
beispielsweise die folgenden.

- Wissen weiterzugeben kann fiir manche Personen bedeuten, dass sie etwas von
ihrem Wert aufgeben und deshalb ihren Stand in der Organisation — bspw. bei
ithrem Arbeitgeber — verschlechtern. Kann man diesen Effekt abschwichen,
indem man in allen Inhalten ihre Autoren als Urheber nennt? Hilft es,
Ranglisten von Mitwirkenden zu erstellen oder zur Belohnung Auszeichnungen
zu verteilen, die dann im Profil des Nutzers angezeigt werden?

- Die verschiedenen Verbindungsmodelle sind interessant, weil sie fiir
Organisationen verschiedener GroéBe und mit abweichenden Kulturen
womoglich unterschiedliche Effekte haben. Welche FEigenschaften von
Organisationen  fithren zu  welchen  Effekten?  Durch  welche
Verbindungsmodelle kann man diese ausnutzen oder ihnen entgegenwirken?

- Sind Gruppen mit synchronen Verbindungen ,ndher”, weil ja alle
Verbindungen aus dem Willen beider jeweiligen Parteien entstanden sind?
Welche Rolle spielt das Gefiihl, eine Kontaktanfrage annehmen zu missen?
Welche Rolle spielt die organisatorische Stellung der Beteiligten hierbei?

- Welches Verbindungsmodell verbreitet Informationen schneller im Netzwerk:
das synchrone oder das asynchrone? Da das asynchrone Modell eher
thematische als personliche Beziehungen fordert wirkt es intuitiv
wahrscheinlich, dass es Inhalte schneller verteilt. Trifft das wirklich zu?

Das in diesem Beitrag beschriebene erweiterbare DSN soll bei Experimenten
unterstiitzen, die diese und dhnliche Fragen beantworten kénnten.

3 Verwandte Arbeiten

Dieser Abschnitt stellt Arbeiten vor, deren Ziel es ist, die Auswirkungen sozialer
Mechanismen besser zu verstechen und diese dadurch gezielter und kontrollierter
einsetzen zu konnen.

Nach Cetina bestehen Verbindungen zwischen Menschen vor allem iiber die Objekte, an
denen sie gemeinsames Interesse haben [Ce97]. Dies wurde von der
Forschergemeinschaft um DSN aufgegriffen und stellt eine wichtige Entwurfsrichtlinie
fiir DSN dar (siehe bspw. Breslin et. al. [BPD09]).
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Ogata et. al stellen ein System zur Expertensuche vor, das das soziale Netzwerk der
Anwender ausnutzt [OYFOl]. Ein Vergleich mit alternativen Strategien zur
Expertensuche findet nicht statt, es erfolgt lediglich eine Evaluierung des einen, eigenen
Ansatzes. Die Arbeit schlie3t mit der Feststellung, dass die CSCW-Literatur zwar immer
mehr soziologische Studien iiber Arbeit und Zusammenarbeit enthdlt. Technische
Unterstiitzung, die auf sozialen Aspekten basiert, habe jedoch bisher nur wenig
Aufmerksamkeit erhalten.

McDonald untersucht zwei verschiedene Strategien zur Expertensuche [Mc03]. Die eher
grundlagenorientierte Arbeit stellt allgemeine Probleme bei der Konstruktion von Social
Software dar. Konkrete Handlungs- oder Entwurfsempfehlungen finden sich jedoch
leider nicht.

Ahnlich wie Ogata et. al. kommt auch McDonald zu dem Schluss, dass soziale
Netzwerke als Entwurfselement von Groupware bisher zu wenig untersucht wurden und
weitere Evaluationen und Studien notwendig sind.

Im Projekt ,,Community Lab“’ sind einige relevante Arbeiten entstanden. In [RLTO06]
présentieren Rashid et. al. eine Studie, in der Nutzern der Wert ihres Beitrags angezeigt
wurde. Dabei vergleichen sie verschiedene Methoden, um diesen Wert zu berechnen.
Ahnliche Studien sind [BLWO04] von Beenen et. al. sowie [LCF04] von Ludford et. al..
In [RKKO07] untersuchen Ren et. al. die Unterschiede zwischen Gemeinschaften, die auf
personlichen Verbindungen bzw. einer gemeinsamen Gruppenidentitdt beruhen.

Kraut vergleicht gemeinsam mit Farzan et. al. in [FDK] verschiedene Strategien, um das
Engagement der Nutzer von DSN positiv zu beeinflussen. In [RK] entwickeln Ren und
Kraut ein Modell, das beim Entwurf von DSN die Auswahl des geeignetsten
Moderationslevels erleichtern soll. In [KR] stellen Kraut und Resnick eine Sammlung
von Richtlinien zum Entwurf von DSN zusammen. Diese drei Arbeiten befinden sich
jedoch noch in der Begutachtung bzw. sind noch nicht fertiggestellt.

Im Gegensatz zu den wenigen Arbeiten zur Nutzung sozialer Mechanismen bei der
Konstruktion von Software gibt es verhéltnismiBig viele Arbeiten dazu, wie Social
Software zur Verbesserung des Software Engineering eingesetzt werden konnte.

Treudes Arbeiten zeigen Ansitze, wie die Awareness von Softwareentwicklern mit Hilfe
von Social Software verbessert werden kann [Tr10], [TS10]. Black présentiert einige
Fallstudien, in denen ,Web 2.0“-Technologien verwendet wurden, um den
Softwareentwicklungsprozess zu verbessern [BJ10]. Begel zeigt einen Activity Stream,
der auf der Codebook-Plattform zur Untersuchung von Versionsverwaltungssystemen
aufsetzt. [BZ10a]. Damian et. al. nutzen DSN zur Unterstiitzung der
Anforderungserhebung [DMO07]. Einen Uberblick iiber Entwicklungswerkzeuge mit
sozialen Mechanismen bieten Storey et. al. in [STDI10] und Ileiten offene
Forschungsfragen ab.

> http://communitylab.org
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Die vorgestellten Arbeiten zeigen, dass durchaus Interesse und Bedarf an der Nutzung
sozialer Mechanismen besteht, ihre Wirkungen aber noch besser untersucht werden
miissen. Der folgende Abschnitt stellt nun ein erweiterbares DSN vor, das fiir solche
Untersuchungen konzipiert wurde. So soll nicht nur den Einsatz sozialer Mechanismen
verldsslicher gestaltet, sondern auch das Software Engineering selbst bereichert werden.

4 Hallway: Konzeption und Entwurf

Um die Effekte von Social Software bei der Softwareentwicklung kontrollierter nutzen
zu konnen, miissen diese empirisch iiberpriift werden kénnen. Zu diesem Zweck wurde
ein DSN entwickelt, in welches zu iiberpriifende Mechanismen leicht integriert werden
konnen. Das DSN hat den Arbeitstitel ,,Hallway*.

4.1 Architektur

Nach Boyd und Ellison kennzeichnet ein Digitales Soziales Netzwerk, das Benutzer in
einem solchen webbasierten Dienst Profile besitzen, Verbindungen zueinander herstellen
konnen und sich Verbindungen anderer Benutzer ansehen kénnen [BEO7]. In der Praxis
bieten sie zudem hiufig eine Ansicht, in der Benutzer tiber die Neuigkeiten ihrer
Kontakte informiert werden.

Um ein solches DSN zu konstruieren, wurde als Basisarchitektur das Play!-Framework
gewdhlt. Es forciert eine Web-MVC-Architektur, ist gleichzeitig einfach gehalten und
erlaubt schnelle Iterationen, was unserem Entwicklungsprozess entgegenkam.

Das DSN sollte zudem die Moglichkeit bieten, leicht Module mit unterschiedlichen
Mechanismen austauschen zu koénnen und diese Mechanismen im Parallelbetrieb
evaluieren zu konnen. Hierzu wurde der von Koziolek vorgestellte Mehrmandanten-
Architekturstil SPOSAD (Shared, Polymorphic, Scalable Application and Data) gewéhlt.
SPOSAD ist eine Erweiterung des n-Schichten-Modells und folgt dem Ziel, die Kosten
fiir den Betrieb zusétzlicher Mandanten — Kunden des Softwareanbieters — zu reduzieren.
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Abbildung 1: Mehrmandanten-Architekturstil SPOSAD, aus Koziolek [Ko10]
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Eine SPOSAD-Anwendung wird dadurch gekennzeichnet, dass sie eine einzige Code-
Basis fiir alle Mandanten bereitstellt und durch Ressourcenteilung in der
Datenbankschicht sowohl mandantenspezifische Daten, als auch mandantenspezifische
Anpassungen (bspw. durch Metadaten) ermdglicht (vgl. Abbildung 1). Bei SPOSAD
benétigt die Anwendung lediglich eine Hardware, ein Betriebsystem und eine
Datenbank, wobei hiervon beliebig viele Mandanten bedient werden konnen — die
Anwendungen sind hoch skalierbar und giinstig zu warten [Ko10].

Der SPOSAD Architekturstil wurde bei Hallway umgesetzt (vgl. Abbildung 2). Auch
nach Bezemer und Zaidman, die Multi-Tenant-, Multi-Instance- sowie Multi-User-
Anwendungen gegeneinander abgrenzen [BZ10], ist Hallway eine Multi-Tenant- bzw.
Mehrmandanten-Anwendung.
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Abbildung 2: Mehrmandanten-Architektur von Hallway im Play!-Framework

Die Mehrmandantenarchitektur von ,,Hallway* wurde inzwischen soweit verfeinert, dass
mit einer einzigen HTTP-Anfrage ein neuer Mandant angelegt werden kann, sofern
dieser noch nicht existiert. Bspw. legt eine Anfrage auf http://se2011.example.org den
Mandanten ,,s¢2011 in der unter example.org laufenden Hallway-Instanz an.

4.2 Module

Mit der umgesetzten Mehrmandantenarchitektur kénnen nun aufgrund des speziell auf
Erweiterbarkeit ausgerichteten Entwurfs leicht bspw. Verbindungsmodelle ausgetauscht
werden oder zwei unterschiedliche Verbindungsmodelle im Parallelbetrieb von zwei
Mandanten verglichen werden. Diese Austauschbarkeit wurde iiber ein Modulsystem
(vgl. Abbildung 3) umgesetzt.
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Abbildung 3: Modul-System zum Austausch unterschiedlicher zu untersuchender Mechanismen

Beim Starten der Anwendung werden alle Module registriert — hierfiir gibt es fiir jedes
Modul eine Klasse, welche das Interface RegisterableModule implementiert. Sobald
diese Klasse beim Starten der Anwendung geladen wird, registriert sie ihr
entsprechendes Modul.

Diese RegisterableModule-Klassen enthalten zudem setup()- und destroy()-Methoden,
die bei Aktivierung bzw. Deaktivierung des Moduls ausgefiihrt werden und dann
benétigte Daten in die Datenbank laden oder bspw. ein Mapping flir ein Alternativmodul
vornehmen kénnen. Dies kann etwa fiir die Umstellung von ,,Likes* auf , Retweets*
notwendig sein. Jedes Modul kann zwei Listen anderer Module referenzieren:
Voraussetzungen (prereqs) und Konflikte (conflicts). So kdnnen bei Aktivierung des
Moduls andere benétigte Module aktiviert oder die Aktivierung verweigert werden, falls
bereits ein Modul aktiv ist, welches dhnliche Funktionalitit bereitstellt.

Durch das beschriebene Modul-System kénnen nun fiir jeden Mandanten spezielle
Module ein- bzw. ausgeschaltet werden. Dabei wurde bewusst auf zwar sehr
leistungsstarke, aber auch komplizierte Komponentenmodelle wie OSGI verzichtet. Die
Module sollen in zeitlich begrenzten Experimenten genutzt werden, so dass eine
einfache und schnelle Erweiterbarkeit beim Entwurf Vorrang hatte.

4.3 Mechanismen

Hallway soll auch an verschiedene Domidnen anpassbar sein, um Experimente bei
unterschiedlichen Partnern mit verschiedenen Geschiftsmodellen durchfithren zu
kénnen.

Hierzu wurden im Anschluss an die Implementierung verschiedene Arten von
Dokumententypen entwickelt, um die Erweiterbarkeit auch in dieser Hinsicht zu
demonstrieren. Als Beispieltypen konnen nun Fotoalben mit Fotos angelegt,
Spreadsheets von Google Docs importiert und versionierte Dateien angelegt werden.
Diese Typen von Dokumenten besitzen alle jeweils einen Activity Stream und Benutzer
konnen sich zu ihnen verbinden (vgl. Abbildung 4).
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Beispielsweise konnten durch die Integration von SVN-Commit-Nachrichten und
Meldungen vom Bug-Tracker in den Activity Stream die Arbeitsablidufe eines Software
Entwicklers unterstiitzt werden.
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Abbildung 4: ActivityStream eines Benutzers, der zu verschiedenen Gruppen, Dokumenten und
Personen verbunden ist

Einige der eingangs erwihnten Mechanismen wurden bereits in Hallway umgesetzt und
lassen sich leicht austauschen. Insbesondere fiir Verbreitungsmechanismen, die den
Wissensfluss begiinstigen, liegen schon Implementierungen vor. So ist bspw. ein
Mechanismus an ,,Likes“ von Facebook angelehnt, wihrend ein anderer wie die
,.Retweets von Twitter funktioniert.

Auch das verwendete Verbindungsmodell ldsst sich austauschen. Implementiert sind das
synchrone sowie das asynchrone Modell. Die Verbindungen lassen sich hierbei jeweils
mit einem Mapping tibertragen.
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Abbildung 5: Synchrone und asynchrone Verbindungen zwischen Benutzern

Abbildung 5 illustriert den bereits o.g. Unterschied zwischen den beiden Modellen: im
synchronen Modell beruht eine Verbindung immer auf Gegenseitigkeit (zwei
Moglichkeiten der Verbindung: verbunden oder nicht verbunden), im asynchronen
Modell ist dies nicht der Fall (vier Moglichkeiten).
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Diese sowie die bereits o.g. moglichen Konzepte fiir die Verbindungen zwischen
Benutzern lassen sich in Hallway leicht iiber das beschriebene Modul-System
austauschen. Durch die Mehrmandanten-Architektur kénnen sie schnell parallel
aufgesetzt werden und stehen dann fiir Evaluationen bereit.

Weiterhin sind die Empfehlungsmechanismen austauschbar. Derzeit ist eine einfache
Methode fiir die Empfehlung zustdndig, die hierfiir Tags der Benutzer mit denen anderer
vergleicht. hybreed® ist ein Framework, das die Komposition von Empfehlungs-
Workflows unterstiitzt, die auf erprobten Algorithmen basieren und diese neu
kombinieren. Durch eine Integration in Hallway koénnten so leicht alternative
Empfehlungsstrategien eingebunden werden, um diese miteinander zu vergleichen.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Dieser Beitrag hat den im Software Engineering bestehenden Bedarf nach Evaluierungen
sozialer Mechanismen motiviert und ein erweiterbares DSN vorgestellt, das durch ein
leichtgewichtiges Modulsystem zur Durchfithrung dieser Evaluierungen geeignet ist.
Das DSN unterstiitzt die in Literatur und Praxis géngigen Grundfunktionen und
beinhaltet unterschiedliche soziale Mechanismen, die teilweise auch in alternativen
Ausfithrungen vorliegen. Mittels einer Mehrmandantenarchitektur konnen nun parallele
Experimente mit wenig Aufwand aufgesetzt werden.

Das DSN inklusive seiner Module ist fiir Evaluierungen, nicht fiir den léngerfristigen,
produktiven Einsatz ausgelegt. Daher wurde beim Entwurf des Modul-Systems ein sehr
leichtgewichtiger Ansatz mit einigen, fiir Produktivsysteme unerwiinschten
Abhéngigkeiten gewéhlt. So sind die Module nicht logisch voneinander getrennt und
ziehen sich durch Modell-, Controller- und Présentationsschicht. Dieser Kompromiss
steht jedoch in Einklang mit den Zielen der Plattform: die Umsetzung neuer Module
kann mit wenig Aufwand und in kurzer Zeit geschehen.

Eine erste Moglichkeit zur Evaluierung unseres Ansatzes in der Industrie befindet sich
zur Zeit in der Anbahnung. Eines der ndchsten Ziele ist eine klarere und vollstandigere
Kategorisierung der sozialen Mechanismen. Aktuelle Arbeiten am Fachgebiet
beschiftigen sich auflerdem mit der Herleitung angemessener Metriken und
Visualisierungen, um die Effekte der Mechanismen erkennen und bewerten zu koénnen.
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