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1 Cooperation Experience App

Dieser Teil der Anleitung erlautert die Handhabung der Cooperation Experience App,
welche im Rahmen des Cooperation Experience Projekts an der Westfalischen Wilhelms-
Universitdt Minster entstanden ist. Sie hat zum Ziel, eine intuitive Visualisierung und
Verstandlichkeit von Prozessmodellen zu ermdglichen und diese Modelle allen Beteilig-
ten eines Wertschopfungsnetzwerks ,,erfahrbar® zu machen.

Es wird angenommen, dass die Nutzer mit der Bedienung eines Android-Tablets grund-
legend vertraut sind. Einflhrungen und Erlauterungen beschréanken sich darauf, die
grundlegende Bedienung und Visualisierung der Anwendung zu erklaren.

Ein weiterer Teil des Cooperation Experience Projekts ist das sogenannte Workshop-Sys-
tem. Dieses ermdglicht, fur ein gemeinsames Erfahren von Geschaftsprozessen, den Zu-
sammenschluss mehrerer mit der Cooperation Experience App ausgestatteten And-
roid-Tablets. Eine detaillierte Beschreibung des Workshop-Systems befindet sich in Ka-
pitel 2. Auf Zusammenhénge der beiden Teilprojekte wird jedoch bereits im folgenden
Kapitel iber die Cooperation Experience App eingegangen.

1.1 Systemvoraussetzungen

Fur die Installation und Verwendung der Cooperation Experience App wird ein Android-
Tablet vorausgesetzt. Die unterstltzten Versionen des Betriebssystems sind Android 4.1
,,Jelly Bean“ sowie Android 5.0 ,,Lollipop*. Aktuellere Versionen kénnen funktionieren,
jedoch wurde die Funktionalitat der Cooperation Experience App unter ihnen nicht ge-
testet. Nach der Installation werden etwa 50 MB Speicherplatz auf dem Tablet belegt.

1.2 Installation

Die zur Installation der Cooperation Experience App benétigten Dateien sowie der ent-
sprechende Programmcode ist in einem Code-Repository der Universitat verflgbar:. Fur
eine erfolgreiche Installation ist es notwendig, die Verwendung von Apps mit unbekann-
ter Herkunft zu erlauben. Dies ist der Fall, da die Cooperation Experience App nicht aus
dem offiziellen Google-Playstore bezogen, sondern manuell heruntergeladen wird. Die
entsprechende Option ist in den Einstellungen des Betriebssystems unter dem Punkt Si-
cherheit zu finden (Abb. 1.1). Die eigentliche Installation wird durch einen Klick auf die
heruntergeladene Datei angestolRen, ggf. muss eine anschliefende Sicherheitswarnung
des Betriebssystems bestéatigt werden.

1 https://wiwi-gitlab.uni-muenster.de/cooperation_experience/app
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Nach der erfolgreichen Installation sollte die erwahnte Einstellung aus
Sicherheitsgriinden wieder riickgéngig gemacht werden. Sie muss in diesem Fall fur jede
Neuinstallation bzw. flr jede Aktualisierung erneut vorgenommen werden.

< Sicherheit

SIM-Kartensperre

SIM-Sperre einrichten

Passwaorter

Passwdorter sichtbar

Gerateverwaltung

Gerateadministratoren
Gerateadministratoren abrufen oder deaktivieren

Unbekannte Herkunft
Installation von Apps aus unbekannten Quellen zulassen

Anmeldedatenspeicher

Speichertyp

Nur Software

Vertrauenswiirdige Anmeldedaten
Vertrauenswiirdige CA-Zertifikate ansehen

Von SD-Karte installieren
Zertifikate von SD-Karte installieren

Erweitert

Abb. 1.1 Installation von Apps aus unbekannten Quellen

1.3 Benutzung

1.3.1  Erste Schritte

Nach dem Start der App wird der Startbildschirm angezeigt (Abb. 1.2), von der aus fol-
gende Aktionen mdglich sind:



— Wihlen Sie eine Quelle

Dieser App-Prototyp wurde im Rahmen des BMBF-Verbundprojektes ,Cooperation Experience” an der WWU Miinster entwickelt. Der Prototyp
ermoglicht es lhnen, Prozessmodelle interaktiv zu erfahren und im Rahmen von Workshops zu kommentieren und zu diskutieren. Unterstiitzt
werden aktuell BPMN 2.0-Kollaborationsdiagramme und -Choreographiediagramme, die im BPMN 2.0 XML-Dateiformat (*.bpmn) vorliegen und
vorzugsweise mit dem Signavio Process Editor erstellt und exportiert wurden. Zudem kdnnen Modelle aus der icebricks-
Modellierungsumgebung importiert werden.

Um zu beginnen, kénnen Sie entweder ein lokal auf lhrem mobilen Endgerat gespeichertes Modell 6ffnen, sich mit einem Workshop-Server
verbinden und ein dort gespeichertes Modell 6ffnen oder die Funktionsweise der App anhand von Beispielmodellen erproben

<>

Offnen Sie ein Beispielmodell

Offnen Sie ein auf dem Gerét
verfiigbares Prozessmodell

Abb. 1.2 Startbildschirm/Ubersicht

Offnen Sie ein auf dem Gerét verfiighares Prozessmodell (Abb. 1.2 (1))

Sofern auf dem Gerét bereits geeignete Prozessmodelle gespeichert sind (BPMN oder
icebricks), kdnnen diese mit der entsprechenden Funktion in der Cooperation Experi-
ence App gedffnet werden.

Offnen Sie ein Prozessmodell aus einem Workshop (Abb. 1.2 (2))

Sofern die Cooperation Experience App eine Verbindung zu einem Workshop-System
aufgebaut hat, kann tiber die entsprechende Schaltflache der Inhalt dieses Systems auf-
gerufen werden. (Weitere Informationen, siehe Kapitel 2)

Offnen Sie ein Beispielmodell (Abb. 1.2 (3))

Die Cooperation Experience App beinhaltet einige Beispielprozesse, um die Funktiona-
litdten der App zu verdeutlichen. Mit der entsprechenden Schaltflache kann zwischen
den Beispielprozessen gewahlt werden.

Wiki (Abb. 1.2 (4))
Das in der Cooperation Experience App enthaltene Wiki beinhaltet jeweils eine Be-
schreibung der BPMN- bzw. der icebricks-Modellierungssprache (Abb. 1.3)



— Wihlen Sie das Wiki aus, welches Sie betrachten wollen...

ICEBRICKS WIKI

‘Business Process Modeling and Notation' ist eine Methode icebricks bieten eine einfache Mdglichkeit, Geschaftsprozesse
Geschéftsprozesse zu spezifizieren und visualisieren. hierarchisch auf vier Ebenen zu gliedern

Abb. 1.3 Wiki Auswahl

Tutorial (Abb. 1.2 (5))
Das Tutorial bietet dem Benutzer die Mdglichkeit, sich mit der Cooperation Experience
App in vier unterschiedlichen Kategorien vertraut zu machen (Abb. 1.4).

— Ein Tutorial wahlen

ERSTE SCHRITTE AUSWAHL VON WORKSHOP UND PROZESSMODELL

T

BPMN PROZESSMODELL NAVIGATION ICEBRICKS PROZESSMODELL NAVIGATION

Abb. 1.4 Tutorial Auswahl



Benutzerinformationen (Abb. 1.2 (6))
In den Benutzerinformationen werden die Benutzerdaten angezeigt, welche aktuell fiir
die Anmeldung an einem Workshop-System verwendet werden (Abb. 1.5).

— Benutzerinformationen

Titel Kein Titel festgelegt
Vorname: Kein Vorname fi eleg
Nachname:

Unternehmer Kein Unternehmen festgelegt

Abb. 1.5 Benutzerinformationen

Einstellungen (Abb. 1.2 (7))

In den Einstellungen ist einerseits der Server zur Einrichtung des Workshop-Systems
anzugeben (siehe Kapitel 2.3.2), andererseits kann zwischen den Sprachen Deutsch und
Englisch gewechselt werden (Abb. 1.6).



— Einstellungen

Server-URL
Tragen Sie die URL des Servers ein, den Sie nutzen mochten

App-Sprache

Wihlen Sie die Sprache der App manuell aus

Abb. 1.6 Einstellungen

Impressum (Abb. 1.2 (8))

Das Impressum zeigt Informationen zum Projekt, im Rahmen dessen die Cooperation
Experience App entstanden ist, sowie Informationen zu den Entwicklern, benutzten
Bibliotheken und enthaltenen Lizenzen (Abb. 1.7).

Diese Applikation wurde im Rahmen des Forschungsprojekts Cooperation Experience an der Westfalischen Wilhelms-Universitat Miinster erstellt.

Gefordert vom Betreut durch

* Bundesministerium
fiir Bildung
und Forschung

Abb. 1.7 Impressum
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Mit einer Wischgeste beginnend von der linken Seite des Bildschirms kann zu jedem
Zeitpunkt das Seitenmeni ausgefahren werden, tiber welches sich die oben beschriebe-
nen Punkte ebenfalls erreichen lassen (Abb. 1.8).

4 @ 10:31

Start

Wahlen Sie eine Quelle fiir Prozessmodelle

Wiki

Mehr Informationen zu icebricks und BPMN erhalten

Tutorial

Lernen Sie die App kennen

Benutzerinformationen

Benutzerinformationen betrachten und Passwort dndern

Einstellungen

Die App lhren Bediirfnissen anpassen

Abb. 1.8 Seitenmend

1.3.2  Auswahl von Workshop und Prozessmodell

Nach der Auswahl eines Workshops erscheinen die verfiigbaren Prozessmodelle des ent-
sprechenden Workshops auf der rechten Seite (Abb. 1.9 (1)). Unter der Bedingung, an
einem Workshop-System angemeldet zu sein, befinden sich auf der linken Seite zwei
Feedback-Symbole. Das obere Symbol ermdglicht es, Feedback fiir den gesamten Work-
shop abzugeben (Abb. 1.9 (2)), das untere Symbol fiihrt zur Ansicht des abgegebenen
Feedbacks beztiglich des Workshops (Abb. 1.9 (3)).
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— Wihlen Sie einen Prozess aus

Workshop wechseln
icebricks-Prozesse

Einkaufsprozess Prozess wahlen

Pollmann Workshop

Workshop bei der Peter Polimann Pumpen GmbH

Aktionen fiir diesen Workshop

Gesamtes Feedback im Workshop

Abb. 1.9 Prozessauswahl im Workshop

Bei der Vergabe von Feedback konnen die Benutzer zwischen den Empféngern ,,Work-
shop-Leitung® sowie ,, Workshop-Teilnechmer* wéhlen (Abb. 1.10 (1)). Weiterhin gibt es
die Kategorien ,,Frage, ,Idee®, ,,Fachliches Problem™ und ,,Modellierungsbezogenes
Problem® als Kategorien zur Auswahl (Abb. 1.10 (2)). Das Feedback wird als Freitext
mit einem zugehorigen Titel verfasst (Abb. 1.10 (3)). Anschlielend befindet sich in der
Prozesswahl ein Hinweis in Form einer kleinen Zahl, die angibt, wie viele Riickmeldun-
gen es fir einen Workshop gibt (Abb. 1.11).

¥ @ 10:41

— Feedback erstellen...

Empféanger: [,:l Workshop-Leitung = AUSWAHLEN...

Art des Feedbacks: 0 Frage AUSWZ\HLEN...G

Titel: Feedback

Liebe Workshop-Leitung, 9

der Workshop hat mir sehr gut gefallen. Wann und wo findet denn der Nachste statt?

Schone GriiBe

Abb. 1.10 Eingabe des Feedbacks
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— Wihlen Sie einen Prozess aus

Workshop wechseln
icebricks-Prozesse
Einkaufsprozess Prozess wahlen

Pollmann Workshop

Workshop bei der Peter Polimann Pumpen GmbH

Aktionen fiir diesen Workshop

o

Gesamtes Feedback im Workshop

Abb. 1.11 Hinweis auf abgegebenes Feedback

Nach der Auswahl eines der verfiigharen Prozessmodelle erscheint die Perspektivauswahl
(Abb. 1.12). Auf der linken ist das vollstandige Modell abgebildet und kann durch Rein-
bzw. Rauszoomen erkundet werden (Abb. 1.12 (1)). Auf der rechten oberen Seite befin-
den sich die einzelnen Perspektiven, die beim Erfahren des Modells eingenommen wer-
den konnen (Abb. 1.12 (2)). Unter den verschiedenen Perspektiven ist wieder ein Feed-
back-Symbol, tber welches Feedback zu dem ausgewéhlten Prozess abgegeben werden
kann (Abb. 1.12 (3)). Das Fragezeichen-Symbol daneben fiihrt zu dem fiir die Prozessart
vorgesehenen Wiki. Die Ubersichtstabelle am unteren Bildrand leitet auf eine weitere
Seite, auf der alle Diagramm-Bestandteile in einer Tabelle zusammengefasst werden
(Abb. 1.12 (4)). Nach der Auswahl der gewiinschten Perspektive 6ffnet sich das Prozess-
modell und kann Schritt fir Schritt erkundet werden (siehe Kapitel 1.3.3).
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Perspektive wahlen

Architekt
Fachplaner

Fachplaner

Bauherr
Bauamt

Bauamt

5| e.'w nen '6 die: g&y

Klicken Sie auf ein Element in der Minimap oder in der Liste, um Ihre gewiinschte Perspektive UBERSICHTSTABELLE
auszuwahlen

Abb.1.12  Perspektivauswahl

In der Ubersichtstabelle kann tber die Symbole auf der linken Seite direkt an die entspre-
chende Stelle im Prozessmodell gesprungen werden (Abb. 1.13 (1)). Weiterhin kann die
Tabelle beliebig sortiert werden (Abb. 1.13 (2)) und es gibt eine Funktion, um das Pro-
zessmodell zu durchsuchen (Abb. 1.13 (3)). Der Zurtick-Befehl fiihrt erneut in die Per-
spektivauswahl (Abb. 1.13 (4)).

Ubersichtstabelle

Prozessbeteiligte und Aktivitaten EELIGEITIE A LSS E E)]

v Eintrage anzeigen e Suchen
Pool Lane Aktivitiit Eingehende Ausgehende

Datenobjekte Datenobjekte
Architekt Erhalte Entwurfsplanung
Architekt Fordere Baugenehmigungsvorlage an
Bauamt Erhalte Genehmigungsunterlagen

Bauamt Erteile Baugenehmigung Genehmigungsunterlagen Baugenehmigung

[f] Bauamt Versende Baugenehmigung

1 bis 5 von 12 Eintragen

Abb. 1.13 Ubersichtstabelle eines Prozessmodells
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1.3.3 Im Prozessmodell

Im Navigationsmodus eines Prozessmodells befindet sich in der Mitte des Bildschirms
das aktuelle Prozesselement (Abb. 1.14 (1)). Durch eine Wischgeste vom Bildschirmrand
in Richtung der Mitte wird das entsprechende Element in die Mitte gezogen. Am oberen
Bildschirmrand ermoglicht das Fragezeichen-Symbol den Sprung in das Wiki des aktuell
aktiven Symbols (Abb. 1.14 (2)). Das Feedback-Symbol ermdglicht die Abgabe von
Feedback zum aktuellen Element (Abb. 1.14 (3)). Im unteren linken Bereich lauft wéh-
rend der Benutzung der Sliding-Ansicht eine Minimap mit, die den aktuellen Standpunkt
in Bezug auf das gesamte Prozessmodell anzeigt (Abb. 1.14 (4)). Im unteren mittleren
Bereich werden Attribute des aktuellen Elements angezeigt (Abb. 1.14 (5)) und unten
rechts sind erneut Wiki-Eintrag und Feedback-Funktion flr den gesamten Prozess ver-
fugbar (Abb. 1.14 (6)). Feedback wird analog zum bereits erlauterten VVorgehen hinzuge-
fligt und ist anschlieBend ebenfalls in der Ubersicht zu finden (Abb. 1.10, Abb. 1.11). Der
gestrichelte Pfeil zwischen den Attributen und dem aktuellen Element beschreibt einen
sogenannten Message-Flow (Abb. 1.14 (7)). Hier wird deutlich gemacht, dass eine Nach-
richt von einem anderen Element an das aktuell sichtbare Element geschickt wird. Auf
der linken und rechten Seite des aktuellen Prozesselements in der Mitte befinden sich die
vorhergehenden bzw. nachfolgenden Elemente des Prozessmodells.

4 i 08:50

— Bauherr

Abb. 1.14 Navigation im Prozessmodell (BPMN)

Bei der Navigation tber ein im Prozessmodell enthaltenes Gateway (Abb. 1.15 (1)) ist zu
beachten, dass die nachste Folge-Aktivitat zunéchst durch ein einmaliges Beriihren des
Elements ausgewdhlt werden muss (Abb. 1.15 (2)). Danach kann wie gewohnt mit dem
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gewadhlten Element fortgefahren werden. Um einen anderen Zweig im Prozessmodell zu
durchlaufen, kann die Entscheidung zu jedem Zeitpunkt wiederholt werden, sofern die
Ansicht erneut an der entsprechenden Stelle im Prozessmodell steht. Nachdem das Ende
einer Lane erreicht wurde und der Prozess auf einer weiteren Lane fortgesetzt wird, wer-
den die Elemente transparent um zu verdeutlichen, dass es sich hierbei um eine andere
Perspektive als die vorab ausgewahlte handelt. Am Ende des Prozessmodells angelangt
reicht ein kurzer Zurtick-Befehl um wieder in die Perspektivauswahl zu gelangen.

4 i 08:54

Bauherr

Keine verkniipften Objekte vorhanden.

Abb.1.15  Gateways im Prozessmodell (BPMN)

Die Handhabung von icebricks-Prozessmodellen ist identisch zur Handhabung von Pro-
zessmodellen im BPMN-Format, welche bereits beschrieben wurde: In der Mitte befindet
sich das aktuelle Element (Abb. 1.16 (1)). In der unteren linken Ecke befindet sich zur
Ubersicht eine Minimap des gesamten Prozessmodells (Abb. 1.16 (2)). Mittig unterhalb
des aktuellen Elements sind entsprechend vergebene Attribute und zugeordnete Hierar-
chien angezeigt (Abb. 1.16 (3)). Ein Klick auf das aktuelle Element leitet zu einer Ansicht
mit weiteren Details weiter, in diesem Fall zu ,,Ware annehmen* (Abb. 1.17). Jede wei-
tere Ansicht ist nach dem gleichen Prinzip aufgebaut. Eine Navigationsleiste am oberen
Bildschirmrand zeigt den Hauptprozess passend zum aktuell aktiven Detailprozess (Abb.
1.17 (1)). Die detaillierte Ansicht zugeordneter Hierarchien 6ffnet sich als ein Informa-
tionsfenster im Vordergrund des Prozesses (Abb. 1.18).



Abb. 1.16

Abb. 1.17

¥ i@ 10:46

Wareneingang
Lagergeschaft

Ware annehmen

Zoomen Sie hinein, um Details zu erfahren

in Minuten

Anzeige eines icebricks-Hauptprozesses

¥ @ 10:47

Wareneingang Ware annehmen
Lagergeschift

Bestellbezug priifen

Anzeige eines icebricks-Detailprozesses
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¥ G11:.04

Organigramm: Verantwortlich fiir Durchfiihrung

Peter Pollmann GmbH

Geschaftsfiihrer

PP Lager PP Einkauf

Lagerist = Sachbearbeiter

Abb.1.18  Anzeige einer icebricks-Hierarchie
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2 Workshop-System

Das Workshop-System ist eine Anwendung, welches als Server auf einem kleinen Com-
puter (Raspberry Pi?) ausgefuhrt wird. Es ist so ausgelegt, dass es wahrend seines Starts
vollkommen automatisch eine Umgebung erschafft, zu der sich beliebige Endgerate tiber
die Cooperation Experience App bzw. einen beliebigen Browser verbinden kénnen. Dazu
wird ein W-Lan erzeugt, tber welches die Gerate mit dem Workshop-System kommuni-
zieren. Die automatische Einrichtung dauert nach dem Start, vom Stecken des Netzteils
bis zur Verfugbarkeit des W-Lans, etwa zwei Minuten.

2.1 Systemvoraussetzungen

Fur die Einrichtung des Workshop-Systems wird ein ,,Raspberry Pi 2“-Minicomputer und
ein W-Lan-Dongle vorausgesetzt. Die eingesetzte Speicherkarte bendtigt eine Mindest-
kapazitat von 32 GB. Aufgrund der verbauten W-Lan-Einheit wird ein Netzteil mit einem
Strom von mindestens 2.000 mA empfohlen.

2.2 Installation des Workshop-Systems

Das Workshop-System ist als ein vorbereitetes Abbild verfligbar. Das bedeutet, es liegt
in einer einzelnen Datei vor, die mit Hilfe eines Programms auf eine SD-Karte geschrie-
ben wird. Die installierte SD-Karte wird anschlieBend in den Raspberry Pi eingesetzt,
sodass dieser ohne weitere Konfiguration in den Zustand startet wie er im oberen Teil
dieses Dokuments beschriebenen ist (siehe Kapitel 2). Die bendtigten Dateien sowie der
entsprechende Programmcode ist in einem Code-Repository der Universitat verfiigbars.
Die notwendigen Schritte zur Installation lauten wie folgt:

Image-Datei entpacken

Die Image-Datei ist in einem Archiv gepackt (Abb. 2.1). Dieses wird mit einem geeigne-
ten Packprogramm ged6ffnet (z. B. 7-Zip*) und die enthaltene Datei anschlieRend an einen
beliebigen Ort entpackt (Abb. 2.2).

CE-Raspberry-Pi_2015-09-30.bz2
bz|]| EBZ2File
773 MB

Abb. 2.1 Das Archiv mit der enthaltenen Image-Datel

2 https://www.raspberrypi.org
3 https://wiwi-gitlab.uni-muenster.de/cooperation_experience/workshop system
4 http://www.7-zip.org/
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C:\Workshop-System\CE-Raspberry-Pi_2015-09-30.bz2\ = 2] -

Eile Edit View Favorites Tools Help

b om v oW w X d

Add  Extract Test Copy Move Delete Info

¥ | C:\Workshop-System\CE-Raspberry-Pi_2015-09-30.bz2\ -

Mame

|| CE-Raspberry-Pi_2015-09-30 811 090 0a0

Packed Size Folders Files

0 object(s) selected

Abb. 2.2 Inhalt der Image-Datei, ge6ffnet mit 7-Zip

Image-Datei auf eine SD-Karte schreiben

Die entpackte Image-Datei kann anschlieBend mit Hilfe des Programms Win32Disklma-
ger® (Windows) bzw. dd (Linux) auf die SD-Karte gespielt werden. Das Vorgehen mit
Hilfe des Programms Win32Diskimager umfasst die folgenden Schritte:

1.

SD-Karte in den Computer einlegen und abwarten, bis diese ordnungsgeman er-
kannt wurde.

Win32Disklmager starten (Ggf. muss eine Sicherheitswarnung bestétigt werden).

Den entsprechenden Laufwerkbuchstaben der eigelegten SD-Karte als Device
wahlen (Abb. 2.3 (1)). Achtung: Das ausgewahlte Ziel wird letztendlich tber-
schrieben, d. h. bei einer falschen Auswahl droht ggf. Datenverlust.

Uber den verfiigbaren Dateiexplorer die zuvor entpackte Image-Datei auswihlen,
sodass der entsprechende Pfad anschlieend in dem Textfeld des Fensters er-
scheint (Abb. 2.3 (2)). Falls die Image-Datei nicht gefunden wird, muss in
Windows Systemen die Dateiendung ,,.img* an den Dateinamen angehangen wer-
den (ohne Anflihrungszeichen).

Uber den Button ,,Write* (Abb. 2.3 (3)) wird die SD-Karte mit der ausgewahlten
Datei beschrieben. Dieser Vorgang kann einige Minuten in Anspruch nehmen.
Nach einem erfolgreichen Schreibvorgang erscheint eine Bestéatigung (Abb. 2.4).

5 https://sourceforge.net/projects/win32diskimager/
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6. Die SD-Karte ist nun vorbereitet. Sie wird in den Raspberry Pi eingelegt und die-
ser startet anschlielend das Workshop-System der Cooperation Experience Um-

gebung.

r E ]
%2 Win32 Disk Imager | = | = | I
Image File Device
C: fWorkshop-System/CE-Raspberry-Pi_2015-09-30.img &J D l,] I
Copy | [[] MDS5 Hash:

Progress

Version: 0.9 Cance I Read “ Writ@l Exit I

:Abb. 2.3 Win32Disklmager: Device und Image-Datei auswahlen
"% Complete _——-)
[o?'-] Write Successful.

Abb. 2.4 Bestatigung eines erfolgreichen Schreibvorgangs

2.3 Benutzung

2.3.1  Starten/Beenden des Workshop-Systems/Raspberry Pis

Starten

Der Start des Workshop-Systems wird lediglich durch das Stecken des Netzteils hervor-
gerufen. Danach wird das System von der passend formatierten SD-Karte geladen (siehe
Kapitel 2.2) und Uber den gesteckten USB-Dongle das W-Lan mit der Bezeichnung
,Cooperation Experience aufgespannt. Aufgrund der verwendeten Komponenten sollte
das Netzteil einen Strom von mindestens 2.000 mAh erbringen konnen.

Beenden

Voraussetzung fur ein ordnungsmaRiges Herunterfahren des Workshop-Systems ist eine
funktionierende Verbindung zu dem bereitgestellten W-Lan (siehe Kapitel 2.3.2). An-
schlielend ist die Verwaltung des Workshop-Systems mit einem beliebigen Browser
(z. B. Google Chrome) iber die folgende Adresse erreichbar:
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= http://cooperation.experience

Uber die Verlinkung der Systemkonfiguration innerhalb des Menis auf der linken Seite
(Abb. 2.5 (1)) kann das Workshop-System durch einen Klick auf den Button ,,Herunter-
fahren* ausgeschaltet werden (Abb. 2.5 (2)). Dieser Vorgang dauert in etwa ebenfalls
zwei Minuten. AnschlieBend kann das Netzteil ohne die Gefahr eines Datenverlustes ent-

fernt werden.

[) Cooperation Experience W

C [ cooperation.experience

Workshop auswahlen

1

Systemkonfiguration

W L1417

[ Cooperation Experience We %

& C [ cooperation.experience
=  Systemkonfiguration

System herunterfahren
Klicken Sie auf den Button rechts um den Raspberry Pi herunterzufahren.

Abb. 2.5 Workshop-System herunterfahren


http://cooperation.experience/
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2.3.2  Verbindung zu einem Workshop-System herstellen

Die Verbindung zu einem Workshop-System kann von beliebigen Endgeraten vorgenom-
men werden, sofern das Endgerét Giber W-Lan verfligt. Nachdem das Workshop-System
erfolgreich gestartet ist (siehe Kapitel 2.3.1), wird das W-Lan mit der Bezeichnung
,»Cooperation Experience sichtbar (Abb. 2.6, Abb. 2.7). Anschliefend wird es ausge-
wihlt und mit dem Passwort ,,experience eingerichtet (Abb. 2.8, Abb. 2.9). Daraufhin
bekommt das Endgerét automatisch eine IP-Adresse zugewiesen, um mit dem Workshop-
System kommunizieren zu kénnen.

Cooperation Experience

Abb. 2.6 ,,Cooperation Experience* W-Lan-Sichtbarkeit (Android)
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s

Cooperation Experience _I._]ﬂ

1!15!
1!15!

Open Metwork and Sharing Center

Abb. 2.7 "Cooperation Experience" W-Lan-Sichtbarkeit (Windows 7)

Cooperation Experience

Passwort

experiencé

Passwort anzeigen

|:| Erweiterte Optionen

ABBRECHEN  VERBINDEN

Abb. 2.8 W-Lan einrichten (Android)
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rT_!'-:f-l Connect to a Network — Iﬁ

Type the network security key

Security key: EXpErience

Hide characters

POk | | Cancel

Abb. 2.9 W-Lan einrichten (Windows 7)

Mit einer erfolgreichen Verbindung zum W-Lan kann die Verwaltung des Workshop-
Systems mit einem beliebigen Browser Uber die folgende Adresse aufgerufen werden:

= http://cooperation.experience

Der Benutzername fiir die initiale Anmeldung lautet ,,admin@wwu.de* mit dem Passwort
»superuser” (Abb. 2.10, Abb. 2.11). Sofern bereits weitere Benutzer angelegt worden
sind, kdnnen diese auch zur Anmeldung verwendet werden (siehe Kapitel 2.3.3).

[ Cooperation Experience W

< C [ cooperation.experience

Anmelden

ANMELDEN

Abb.2.10  Anmeldung am Workshop-System (Android/Google Chrome)


http://cooperation.experience/
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- [ Cooperation Experience ' X

<« C' [} cooperation.experience/users/sign_in w0 =

SIGNIN

Abb.2.11  Anmeldung am Workshop-System (Windows 7/Google Chrome)

2.3.3  Verwaltung des Workshop-Systems

Nachdem das Workshop-System gestartet ist und die Verbindung dazu erfolgreich auf-
gebaut wurde (siehe Kapitel 2.3.2), kann das System uber einen beliebigen Browser (z. B.
Google Chrome) verwaltet werden.

Benutzer anlegen

Benutzer werden im Workshop-System tber die Benutzerverwaltung administriert, ange-
legt und geldscht (Abb. 2.12 (1)). Ein zusatzlicher Benutzer kann Uber den entsprechen-
den Button hinzugefiigt werden (Abb. 2.12 (2)). Bestehende Benutzer werden Uber die
jeweiligen Symbole auf der rechten Seite bearbeitet bzw. geloscht. (Abb. 2.12 (3)).
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faim | | = | B )
[ Cooperation Experience ' X
L C' [ cooperation.experience/users % O [ ] =

Users

Organization Full Name
N
W
[ | ]

WWU Minster

N,
]

WWU Mingter i pEospes

WWU Minster

WWU Minster

WWU Minster

WWU Minster

WWU Minster L] -

WWU Minster L

WWU Minster

WWU Minster

SN I N SN S I N N N N NN,
L] L]

WWU Minster

?

Abb. 212  Workshop-System, Benutzerverwaltung

Fur neue Benutzer werden allgemein Benutzerinformationen erfasst. In der entsprechen-
den Maske werden Titel, Vor- und Nachname, Organisation, E-Mail, Passwort und eine
Gultigkeitszeitraum angegeben (Abb. 2.13 (1)). AufRerdem konnen Benutzer als globale
Administratoren angelegt werden, als welcher sie das Workshop-System verwalten kon-
nen. Der entsprechende Button speichert die Eingaben (Abb. 2.13 (2)).

(im0 [
[ Cooperation Experience | X
L C' | [3 cooperation.experience/users/13/edit 7 O [+ ] =
Edit User
Title Dr o
First Names Peter
Last Name Pollmann
QOrganization Peter Pollmann Pumpen Gr
Email peter@pollmann de
Password | eesesess
valid until 31.12.2016
e User Management Glebal Admin

Abb. 2.13 Workshop-System, Benutzerinformationen eingeben
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Workshop anlegen

Der Startbildschirm des Workshop-Systems listet alle bereits angelegten Workshops auf
(Abb. 2.14 (1)). Jeder sichtbare Workshop kann hier bearbeitet werden. Weiterhin werden
uber den entsprechenden Button neue Workshops hinzugefligt (Abb. 2.14 (2)).

(] (=] E

cooperation.experience/workshops w O (] 9 =

My Workshops (0)
Other Workshops (2)

BPM@Landau Workshop bei Tiefbau Rohrig

Q  Landau Emiteraschirien Q  Gartenstrafie 28, limenau
[ 20151022 201510-23 (3 20151028 - 20151028

MANAGE MANAGE

[ Show archived workshops

Abb. 2.14  Workshop-System, Startbildschirm

Fur einen neuen Workshop wird ein Name, ein optionaler Ort, sowie eine Beschreibung
und ein Start- und Enddatum erfasst (Abb. 2.15 (1)). Nach dem Abspeichern (Abb.
2.15 (2)) erscheint der neue Workshop ebenfalls auf dem Startbildschirm (Abb. 2.16).
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(o | [ o [ ]
[ Cooperation Experience | X
&« C' | [ cooperation.experience/workshops/new? 5 0 n D =

Workshop anlegen
Name Pollmann Workshop o
Location

Workshop bei der Peter Pollmann
Pumpen GmbH
Description

Start Date 27.06.2016

End Date 31.07.2016

BACK ‘CREATE WORKSHOP

Abb. 215  Workshop-System, Workshop anlegen

FuEn | = E |-
[ Cooperation Experience /' X |\ L
L C' | [J cooperation.experience/workshops 7w 0 (+] D =
Workshops
My Workshops (0)
Other Workshops (3)

BPM@Landau Workshop bei Tiefbau Réhrig Pollmann Workshop

Q Q ca Q

B 2 B = B
& 3u a A ou
MANAGE MANAGE MANAGE

[] show archived workshops

Abb.2.16  Workshop-System, Workshop angelegt

Prozessmodell hochladen

Innerhalb eines Workshops kdnnen BPMN- und icebricks-Prozessmodelle (ber den
Computer hinzugefugt werden. Dazu wird in der Verwaltung eines Workshops auf der
linken Seite die Administration der Prozessmodelle ausgewahlt (Abb. 2.17 (1)). An-
schlielend wird das neue Prozessmodell Uber den entsprechenden Button angelegt (Abb.
2.17 (2)).
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Gtz = | = [
kgl o (] =

Pollmann Workshop

Process Models

State Type Name Feedbacks

Dashboard

Process Models

» Members

Roles

Feedback

Abb. 2.17  Workshop-System, Prozessmodell hinzufuigen

Fur das Prozessmodell wird ein Name vergeben (Abb. 2.18 (1)). AnschlieRend werden
nach der Entscheidung fir die Art des Prozessmodells entsprechende Dateien ausgewahlt
und hochgeladen (Abb. 2.18 (2)). Fur BPMN-Prozesse ist jeweils eine bpmn- und eine
svg-Datei notwendig. Letztere beinhaltet die Visualisierung des Prozesses, sie kann aus
dem Prozessmodellierungstool Signavio® exportiert werden. Fir Importe von icebricks-
Inhalten sind entsprechende Dateien im icebricks-Format notwendig, wie sie aus dem
icebricks-Tool” exportiert werden. Zuletzt wird der neue Prozess Uber den Button besta-
tigt (Abb. 2.18 (3)). AnschlieBend erscheint er in der Prozessiibersicht (Abb. 2.19).

6 http://www.signavio.com/
7 https://ce.icebricks.de



http://www.signavio.com/
https://ce.icebricks.de/
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Goiem | || ). e

/8/processes/new? F:’ 0 p

Pollmann Workshop

Create Process Model

[ Cooperation Experience ' X

L C' | [3 cooperation.experience/workshops,

Step 1: Enter a name for the new process model.

The process model's name defines its identifier in the

Name Einkaufsprozess
mobile app. Choose a meaningful name in order to allow
your workshop members to easily recognize it

Step 2: Choose files to upload.

Dashboard

Process Models First, please select the type of the process model you want to upload
BPMN ICEBRICKS
Members
icebricks Export The icebricks ZIP export format is
Roles Datei auswahlen | Keine ausgewahlt supported. Select "Export

anywhere in the icebricks web
application and pick the
Feedback downloaded ZIP file

BACK 3 CREATE PROCESS MODEL

Abb. 2.18  Workshop-System, Prozessdatei hochladen

i | (| (). |

[ Cooperation Experience ' X

<« C' | [ cooperation.experience/workshops/8/processes 2 O n
Pollmann Workshop

Process Models

State Type Name Feedbacks

| || Einkaufsprozess m ® e i

Dashboard
Process Models
Members

Roles

Feedback

Abb.2.19  Workshop-System, Ubersicht Prozesse

Benutzer hinzufiigen

Zu jedem Workshop kdnnen individuell Benutzer hinzugefligt werden. Dabei wird zwi-
schen Work-Teilnehmern (,,Members®) und der Workshop-Leitung (,,Administrators*)
unterschieden (Abb. 2.20 (1, 2)). Die Workshop-Teilnehmer kdnnen sich tiber die Coope-
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ration Experience App an dem jeweiligen Workshop anmelden und die enthaltenen Pro-
zesse gemeinsam erfahren. Die Workshop-Leitung hingegen kann den entsprechenden
Workshop im Browser administrieren und die Rahmenbedingungen vorgeben, z. B. wei-
tere Benutzer hinzuftigen und Prozessmodelle hochladen.

e | | = | B

[ Cooperation Experience | X

L o € [I cooperation.experience/workshops/8/members w O

Pollmann v

orkshop
Workshop Members

Members

Workshop members are able to access the workshop on their mobile application. They can leave feedback on the workshop. You can define which

processes they have access to on the 'Roles and Access Rules' page.

Dashboard @ Sarah Meier | |  Dr Peter Pollmann
ADD USER

Process Models

Members

Administrators

Roles Workshop administrators are able to access the workshop both on their mobile application and this server backend. They are able to manage process
models, memberships, roles, access rules. They can see and delete all feedback of a workshop. Roles and access rules don't apply to workshep

administrators.

© Dr Peter Pollmann o
ADD USER

Feedback

Abb. 2.20 Benutzer zu Workshop hinzuftigen

Rollen definieren

Jedem hinzugefugten Benutzer kann eine Rolle im Workshop zugewiesen werden. In der
Rollen-Ansicht werden bisher nicht zugewiesene Benutzer mit der Maus auf die ge-
wiinschte Rolle geschoben (,,Drag & Drop*) (Abb. 2.21 (1)). Fiir den Wechsel einer Rolle
wird der Benutzer auf gleiche Weise in den Bereich einer anderen Rolle verschoben. Zu-
sétzliche Rollen werden durch einen Klick in den freien Bereich ebenfalls in dieser An-
sicht definiert (Abb. 2.21 (2)).
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Foim | [ = | B |
[ Cooperation Experience | X

L € [I cooperation.experience/workshops/8/roles w O

Pollmann Workshop
Roles

Here you can assign roles to workshop members. You can define which perspective roles have access to in the Processes section

Unassigned Workshop Members

Dr Peter Pollmann{TJ

Role Name Roe Name
Members Einkauf DELETE Geschaftsfiihrung DELETE
Sarah Meier

Feedback

> @ |

Abb. 2.21 Rollen definieren und Benutzer zuweisen

Feedback

Der Feedbackbereich innerhalb eines Workshop zeigt den Verlauf aller im Workshop
durchgefihrten Aktivitaten in Form eine Zeitlinie an (Abb. 2.22).

fatm ]| (= | 5 [
[ Cooperation Experience | X _ 9 a Y
<« C' | [ cooperation.experience/workshops/8/feedbacks av O =
Pollmann Workshop
Feedback m FILTER PROCESSES
Created Workshop “Pollmann Workshop” ° e

B ° Created Process Model “Einkaufsprozess”

Members

Feedback

@ question for [ workshop Administrators

2 shavtan e (WWU Minster)

Q Feedback for Workshop *Pollmann Warkshop”

Liebe Workshop-Leitung, der Workshop hat mir sehr gut gefallen.
Wann und wo findet denn der Nachste statt? Schane Gruke

Replies (1)

i e s (WWU Miinster): Das ist schon zu hren, wir arbeiten 5 ‘
daran und melden uns bald mit weiteren Informationen.
about 9 hours

ANTWORTEN

Abb. 2.22  Workshop-System, Feedback
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