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1. Hintergrund und
Zielsetzung

Bei der Entwicklung hochgradig interak-
tiver Systeme wird zunehmend — nicht
zuletzt seitens der entsprechenden Er-
gonomienormen — die Aufgabenange-
messenheit der entwickelten Systeme,
insbesondere der Benutzungsschnitt-
stelle, gefordert. Ein System kann nur
dann aufgabenangemessen entwickelt
werden, wenn dem Entwickler die am
und mit dem System durchzufihrenden
Aufgaben bekannt sind, bzw. er selbst
am Entwurf einer modifizierten Aufga-
bendurchfiihrung kreativ beteiligt wird.
Damit ist zunehmend die Modellierung
von Arbeitsabldufen wesentlicher Be-
standteil des Entwurfs der Mensch-Ma-
schine-Schnittstelle, des User Interface
(Ul). Diese Modellierung kann nur aus
der Sicht des Anwenders und seiner
Aufgaben heraus erfolgreich sein, unab-
hdngig von einer denkbaren software-
technischen Umsetzung der die Arbeits-
abldufe unterstlitzenden Benutzungs-
schnittstelle. Andererseits muss das Ul
aber letztlich als ein Stlck Software be-
trachtet, und somit auch als solches be-
schrieben, modelliert und implementiert
werden. Es wird deutlich, dass hier zwei
Modellierungswelten, zwei Gestaltungs-
rdume aneinander grenzen, die einer-
seits sehr verschiedenartige Aspekte des
zu entwickelnden Systems behandeln
und andererseits zueinander , kompati-
bel” bearbeitet werden mussen.

Auf der Seite der Softwareentwick-
lung (SE-Entwicklung) hat sich mittler-
weile die UML (Unified Modeling Langu-
age) als De-facto-Standard auch in der
Softwareindustrie durchgesetzt; auf Sei-
ten der Mensch-Maschine-Kommunika-
tion (HCI) wird zunehmend die Verwen-

dung von Aufgabenmodellen propa-
giert. Derzeit wird typischerweise eines
der beiden Konzepte eingesetzt, es zeigt
sich aber immer deutlicher, dass Kon-
zepte beider Modellierungsansatze not-
wendig sind. Dies hat bereits dazu ge-
flhrt, dass beide Ansatze durch Konzep-
te erweitert werden, die bereits Bestand-
teil des jeweils anderen sind. So werden
beispielsweise die sog. Use Cases, Be-
standteil von UML, zunehmend um
Komponenten erweitert, die zu den
Kernkonzepten der Aufgabenmodellie-
rung zahlen. Inzwischen wird auch eine
Integration der beiden Ansatze ange-
strebt.

Die Zielsetzung des Workshops be-
stand darin, dass die beiden Modellie-
rungswelten (UML auf der einen und
Aufgabenmodellierung auf der anderen
Seite) einander kennen lernen, um von-
einander zu lernen und idealerweise
aufeinander zu zugehen. So ging es um
die Verdeutlichung der Affinitaten und
Unterschiede zwischen beiden Ansdtzen
sowie die Betrachtung existierender In-
tegrationsideen, um auf dieser Basis
Konzepte der Modellierungswelten zu-
einander in Bezug zu setzen und weitere
Integrationsmaoglichkeiten zu diskutie-
ren.

2. Teilnehmer

Die 34 Teilnehmer des Workshops ka-
men sowohl aus dem universitaren als
auch aus dem industriellen Umfeld und
beschéftigen sich theoretisch oder pra-
xisorientiert mit der Entwicklung inter-
aktiver Systeme. Der Tatigkeits- und
Wissenshintergrund bezog sich dabei
insgesamt vorrangig auf die Bereiche
Softwaretechnik oder Mensch-Maschi-
ne-Kommunikation mit Kenntnissen

2/2002 i = CO m

und Erfahrungen auf dem Gebiet Mo-
dellierung von Benutzungsschnittstel-
len, Systemanalyse, Aufgabenanalyse
und objektorientierte Modellierung. Ei-
nige der Teilnehmer nutzten den Work-
shop als Einstieg in die Aufgabenmodel-
lierung oder UML wahrend andere sich
bereits mit dem einen oder anderen As-
pekt aus der Thematik beschaftigt hat-
ten und dies weiter diskutieren wollten.

3. Ablauf

Innerhalb einer allgemeinen Einfuh-
rungs- und Vorstellungsphase haben die
Moderatoren zundchst in die Work-
shopthematik eingefuhrt. In sich an-
schlieBenden Kurzvortragen wurden
e die beiden grundsatzlichen Blickwin-
kel bei der Erstellung interaktiver Sys-
teme,
e grundsatzliche Konzepte der Aufga-
benmodellierung,
e im Kontext des Workshops relevante
Konzepte aus UML sowie
e die Bezlige zwischen diesen Model-
lierungsansatzen
dargestellt. Innerhalb des letzten The-
menpunktes wurde von den Moderato-
ren basierend auf existierenden Beitra-
gen zur Integration der Modellierungs-
welten ein verallgemeinerter Ansatz vor-
gestellt. Daneben berichteten zwei Teil-
nehmer Uber ihre speziellen L&sungs-
ansatze. So ging Peter Forbrig auf die
Beziehungen zwischen Aufgabenmo-
dellierung und objektorientierter Soft-
wareentwicklung ein, wahrend Mario
Winter das System SCORES zur objekto-
rientierten Anforderungsermittlung mit
der UML berichtete.
An diese Vorstellungs- und Vortrags-
phase schloss sich als Kern des Work-
shops eine Diskussion an. Ausgangs-
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punkt waren drei Themenkomplexe, die

von den Moderatoren vorgeschlagen

wurden. Aus diesen wurden von den

Teilnehmern die folgenden Punkte aus-

gewahlt, die dann in Untergruppen dis-

kutiert wurden:

¢ Integration der Aufgaben-
modellierung in UML
Die Vorgabe seitens der Veranstalter
fur die Diskussion war die Betrach-
tung notwendiger Spracherweiterun-
gen zur Aufgabenmodellierung und
Bezlige zu bisherigen UML-Elemen-
ten. Somit ging es in dieser Unter-
gruppe um die Betrachtung aufga-
benmodell-orientierter Aspekte und
ihrer Behandlung oder Nicht-Behand-
lung in UML.

e Gesamtheitlicher Entwicklungs-
prozess
Innerhalb der Bereiche SE und HCI
existieren verschiedenartige Entwick-
lungsprozesse. In dieser Untergruppe
sollten die Reihenfolgen und Abhén-
gigkeiten innerhalb der in den Berei-
chen SE und HCl jeweils existierenden
Entwicklungsschritte und der einge-
setzten Diagrammarten betrachtet
werden, um so Ansatzpunkte eines
einheitlichen Entwicklungsprozesses
zu finden.

4. Integration der
Aufgabenmodellierung
in UML

Die Untergruppe hat die Diskussion not-
wendiger Spracherweiterungen zur Auf-
gabenmodellierung und Beziige zu bis-
herigen UML-Elementen durch Betrach-
tung der folgenden zwei Fragen ange-
gangen:

e \Welche Informationen aus dem Um-
feld , Aufgabenmodellierung” moch-
te man in der Praxis gerne festhalten,
kann es aber nicht mit UML?

e Falls man diese Informationen model-
lieren konnte, wie wiirde man dann
damit umgehen?

4.1 Defizite von UML in Bezug
auf Informationen der Aufgaben-
modellierung

Zunachst wurde deutlich bemerkt, dass
es Defizite von UML gibt. Einige Teilneh-
mer erwdhnten, dass neben der UML-
Modellierung weitere Darstellungstech-
niken verwendet wurden, um in eigenen
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Strukturen, Tabellen und Dokumenten
Informationen aus der Aufgabenanalyse
festzuhalten, die in und mit UML nicht
formulierbar sind.

Benutzermodellierung: So fehlt
etwa die Moglichkeit, den Benutzer zu
modellieren — seine Fahigkeiten, Vor-
kenntnisse, Voraussetzungen. Die an-
diskutierte Moglichkeit, den Benutzer
als , Software”-Objekt in eine UML-Spe-
zifikation einzubinden, wurde allge-
mein als unzureichend empfunden, ins-
besondere da echte Software-Objekte
sich anders verhalten als Menschen
(Nichtdeterminismus, Fehlerverhalten,
Asynchronitat).

Benutzeraufgaben: UML modelliert
vorwiegend Systemablaufe und nicht
das Verhalten, die Ziele und die Aufga-
ben des Benutzers. Betrachtet man etwa
die Benutzung eines Fahrkartenautoma-
ten, dann ist dies flr den Benutzer eine
Aufgabenerledigung, die zum Beispiel
10 Minuten dauern kann, weil der Be-
nutzer nachdenken muss, die Bedie-
nung verstehen muss und in der Anlei-
tung nachlesen muss, was wie zu tun ist.
Fir den mit UML modellierten Automa-
ten stellt sich der Verkauf als zum Bei-
spiel 5-Sekunden-Prozess dar, weil sich
dieses Modell ausschlieBlich um die Re-
aktionen des Automaten auf den dann
endlich erfolgenden Knopfdruck des Be-
nutzers bezieht.

Benutzungskontext: UML model-
liert Uberhaupt nicht den Benutzungs-
kontext. Die Gruppe diskutierte in die-
sem Zusammenhang das Szenario der
,Oma", die Geld am Automaten abho-
len will: Die Bank fordert von ihren Kun-
den, mit dem Geldautomaten umgehen
zu muissen; manche Benutzer — wie zum
Beispiel die erwahnte ,Oma” — haben
jedoch Angst vor dieser Umstellung und
werden moglicherweise daraufhin be-
schlieBen zu einer Bank zu wechseln, die
diese Forderung nicht stellt. Ein bewuss-
ter Umgang mit derartigen Forderungen
des Benutzerkontextes ist notig, lasst
sich aber mit UML in keiner Weise notie-
ren. Ahnlich wie beim schon erwahnten
Defizit beim Benutzermodell gibt es da-
fur keinerlei Modellierungsansatze. Die
Gruppe war sich einig, dass auch Aufga-
benmodellierungsansatze diese Aspekte
teilweise vernachlassigen, indem sie sich
auf die reine Ablaufbeschreibung kon-
zentrieren bzw. beschréanken. Im Con-
textual Design gibt es fur derartige Infor-

mationen die sogenannten Cultural Dia-
grams. Diese werden zwar nicht direkt in
Design umgesetzt, aber ihre bloBe Exis-
tenz schaffen eine Betonung dieser Fra-
gen, was zu ihrer expliziten Berlcksichti-
gung fuhrt.

Umgang mit Hierarchie: UML bie-
tet teilweise hierarchische Strukturen,
wird aber generell in dieser Hinsicht als
etwas schwach empfunden. In Bezug
auf die Aufgabenmodellierung, in der
Hierarchien stark betont sind, wurden
besonders die Aktivitdtendiagramme er-
wahnt. Gefordert werden hier einerseits
Zerlegungsmechanismen, um  grofBe
Komponenten in hierarchisch geglieder-
te Komponenten aufzuspalten. Fur die
Use-Cases bietet das SCORES-Konzept
hierfir eine Teilantwort. Zum anderen
wurde aber betont, dass Hierarchiebil-
dung auch zum Problem der Endekriteri-
en fuhrt: Auf welcher Ebene ,endet”
die Hierarchie, wann macht es keinen
Sinn mehr in der bisherigen Denkweise
weiter aufzuspalten, sondern einen Pa-
radigmenwechsel einzuleiten. Dadurch
muUsste man dann Blattknoten der Hie-
rarchie zu , Endknoten” erklaren und ei-
nen ,Diagrammwechsel” herbeifihren
— die Endknoten entsprechen dann wie-
der einem anderen Diagramm. Dieses
bei Hierarchisierung generelle Problem
wird in UML kaum angegangen - die
verschiedenen Diagramme sind teilwei-
se zu wenig miteinander verknupft, an-
dere Techniken gelten als reicher was
diese Hierarchisierungsfragen angeht.
Ein anderes Problem in dieser Hinsicht
scheint zu sein, dass etwa bei Use-Case-
Diagrammen die Stufe ,n" nicht die
Summe der Teile von ,n" ist, sondern
mehr.

4.2 Verwendung von
Informationen aus der
Aufgabenmodellierung

Die zweite Fragestellung wurde deutlich
losgeldst von UML und Aufgabenmodel-
lierung diskutiert, stellt aber interessante
Beziehungen zwischen Modellierung
und Entwicklungstatigkeit her.

Die Gruppe hielt fest, dass es eine
groBe Lucke gibt zwischen dem Sam-
meln und Hinschreiben von Information
zur Aufgabenmodellierung und dem
systematischen Verwenden dieser Infor-
mation. Wie setzt man Information der
Aufgabenanalyse konkret in Design um?
Es ist allgemeine Meinung, dass man da-



far ,modelltechnische Unterstitzung”
braucht — das reine Hinschreiben von In-
formation reicht nicht aus. Vielmehr soll-
te es Notationen, Diagramme, Formalis-
men oder im weitesten Sinne Sprachen
geben, die eine nachvollziehbare Umset-
zung von Anforderungen etwa aus der
Kontextanalyse in Designentscheidun-
gen geben. Daflr mussten geeignete
Modelle existieren.

Dies warf die Frage nach dem Sinn
von Modellierung Uberhaupt auf. All-
gemein wurde festgehalten, dass Mo-
dellierung viel Arbeit ist — und teilweise
wenig Nutzen bringt. Modellierungsar-
beit wuirde (auch vom Management)
teilweise als Zeitverschwendung ange-
sehen, ihr Nutzen fur die spateren Pha-
sen der Entwicklung bezweifelt. Die
Gruppe hielt fest, dass Modellierung zu-
mindest bei Informatikern suggeriert,
dass anschlieBend aus dem Modell ,,ir-
gendwas” generiert wird — das ist aber
in vielen Fallen von Modellen nicht der
Fall. Aber die Gruppe war sich einig,
dass ein wesentlicher Nutzen von Mo-
dellen — auch wenn nichts generiert
werden kann — in der strukturierten
Dokumentation von Sachverhalten be-
steht. Diese mogen zwar nicht direkt in
Code umsetzbar sein, sind aber unge-
heuer hilfreich um bei Anderungen Ar-
gumentationen und Begriindungen fur
eine Systemeigenschaft nachvollziehen
zu kénnen. Gezieltes Aufsuchen von Zu-
sammenhangen wird dadurch stark er-
leichtert oder Uberhaupt erst mdglich,
was mit zunehmenden Umfang in infor-
mellen Textdokumenten nicht mehr
maoglich ist. Eine Teilantwort auf diese
Forderung stellt das SHIRA-System von
Rainer Wessler dar (vorgestellt im Work-
shop W12 der Mensch & Computer
2001): Dieses leistet eine nachvollzieh-
bare Dokumentation von erwlnschten
Eigenschaften eines Systems bis hin zu
konkreten Designentscheidungen. Dies
ist ein Ansatz, der Kontext-Forderungen
an ein System operationalisiert und die-
se nicht als hehre Forderungen ist ,, Vor-
wort” eines Lastenheftes verdréangen,
wo diese durch ihre Informalitat zuwe-
nig Gewicht haben und bei der konkre-
ten Entwicklungsarbeit nur nachrangig
bertcksichtigt werden.

Eine andere Sichtweise auf Syste-
mentwicklung ist die ,Design-For-
Change”-Idee. Ein System wird von vor-
neherein so entwickelt, dass es ,vor

Ort” angepasst werden kann, im Mo-
ment der Auslieferung und Installation
quasi ,zu Ende entwickelt” wird. In der
Analyse- und Modellierungsphase wer-
den diese , Licken” im Wissen Uber Sys-
temeigenschaft explizit gemacht und
adaquat behandelt. Die Modellierung
vertragt ,unvollstandiges Wissen”, es
fehlen ausdrtcklich Informationen und
das Design ist derart flexibel, dass es ak-
zeptiert, dass das Verstandnis der Auf-
gabe fur ein endgltiges Design noch
nicht ausreicht.

5. Gesamtheitlicher
Entwicklungsprozess

Ziel dieser Thematik war die Diskussion
eines gesamtheitlichen Entwicklungs-
prozesses, der die Entwicklungsschritte
der Bereiche SE und HCI, insbesondere
die dort eingesetzten Techniken und
Modelle, zueinander in Bezug setzt.
Hierzu wurden die , typischen” Entwick-
lungsphasen beider Bereiche betrachtet.

5.1 Entwicklungsphasen

im Bereich SE

Die Phasen im Bereich SE ergaben sich
sehr stringent; es wurde prinzipiell der
klassische Softwareentwicklungsprozess
beschrieben. Augenmerk lag hierbei je-
doch auf den Schritten, innerhalb derer
der zu implementierende Funktionsum-
fang der zu realisierenden Anwendung
herauskristallisiert und definiert wird. Es
wurden folgende Phasen genannt:

Aufgabenstellung: Bei der Beschrei-
bung der Aufgabenstellung geht es um
die Ermittlung der Anforderungen an
das zu erstellende System. Zielsetzung
ist dabei noch nicht die Fixierung der
funktionalen Anforderungen, sondern
vielmehr eine allgemeinere Beschrei-
bung der Anwendung, also deren Ziel-
setzung und Leistungsvermdgen.

Bestandsaufnahme: Innerhalb der
Bestandsaufnahme werden Komponen-
ten identifiziert, die bei der Realisierung
der neuen Anwendung wieder verwen-
det werden koénnen. Hierzu werden bei-
spielsweise Pattern und Programmbib-
liotheken untersucht.

Funktionale Anforderungen: Auf Ba-
sis der Aufgabenbeschreibung und der
Bestandsaufnahme werden die funktio-
nalen Anforderungen beschrieben. Zur
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Modellierung eignet sich hier insbeson-
dere der Einsatz von Use Cases.

Nichtfunktionale — Anforderungen:
Neben den funktionalen sind auch
nichtfunktionale Anforderungen zu er-
mitteln und zu beschreiben. Diese um-
fassen Aspekte, die den Kontext einer
Anwendung und die Umgebung ihres
Einsatzes betreffen.

Design: Ausgehend von den Use Ca-
ses kommen innerhalb des Systemde-
signs vor allem Sequenzdiagramme aber
auch weitere Beschreibungstechniken
der UML zum Einsatz.

Implementierung und Test: Die Inhal-
te dieser Phasen wurden als wichtig hin-
sichtlich einer gesamtheitlichen Ent-
wicklung gesehen, jedoch in dieser Un-
tergruppendiskussion nicht detailliert
betrachtet.

5.2 Entwicklungsphasen

im Bereich HCI

Hinsichtlich der Entwicklungsphasen im
Bereich HCI wurden verschiedene Vor-
gehensweisen und Zusammenhange
gesehen. Es wurde ein maoglicher Pro-
zess mit folgenden Phasen skizziert:

Autfgabenanalyse: Die Aufgabenana-
lyse ist der Phase der Ist-Analyse des SE
vergleichbar. Zentral in der Aufgaben-
analyse sind die Benutzer und deren
Aufgaben (u.a. die Art der Aufgaben-
durchftihrung und die dabei involvierten
Gegenstande). Hierbei ist es wichtig,
auch den Benutzungskontext eines Sys-
tems zur Aufgabendurchfihrung festzu-
halten. Die Aufgabenanalyse wurde von
einigen Teilnehmern nicht als Teil der
Aufgabenmodellierung gesehen. Uber-
einstimmung bestand hingegen hin-
sichtlich der einzusetzenden Techniken
wie Interviews und Fragebogen.

Zielsetzungen fir ein System: Im Hin-
blick auf das zu entwickelnde System
sind dessen Funktionen (Beitrag bzw.
Unterstitzung des Systems bei der Auf-
gabendurchfihrung) festzuhalten. Dies
erfolgt noch auf abstrakter Ebene. Das
resultierende Dokument entspricht da-
mit noch keiner funktionalen Anforde-
rungsbeschreibung, sondern liefert Vor-
gaben fir diese.

Aufgabensynthese: Innerhalb  der
Aufgabensynthese (teilweise von den
Teilnehmern auch als Aufgabenanalyse
bezeichnet) geht es nun um den Ent-
wurf des zukinftigen Systems aus Be-
nutzersicht. Die hier entstehenden Do-
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kumente beschreiben, wie der Benutzer
seine Aufgaben in Zukunft mithilfe der
neuen Anwendung durchfthren wird.

Identifizierung der Aufgabenobjekte:
Mit der Modellierung der Aufgabenob-
jekte werden sowoh! die Gegenstande
und Mittel beschrieben, die fur die Auf-
gabenerledigung relevant sind, als auch
Aspekte der Umgebung insgesamt, in
der die Aufgaben durchgefuhrt werden.
Innerhalb dieser Phase wird von einigen
Teilnehmern bei ihrer Entwicklungsar-
beit bereits eine objektorientierte Denk-
weise eingenommen, was sich einerseits
in der Wahl der verwendeten Techniken
(wie Objekt- und Klassendiagramme)
und andererseits in der Vorgehensweise
zeigt, diese Phase nicht von der nachfol-
gend beschriebenen (Identifizierung der
(UN-Objekte) zu differenzieren.

Identifizierung der (Ul)-Objekte: In
dieser Phase werden sowohl Ul- als auch
Software-Objekte mit ihren Attributen
und Methoden festgelegt. Da diese viel-
fach aus den Aufgabenobjekten resul-
tieren, wird eine entsprechende Unter-
scheidung haufig nicht vorgenommen,
so dass gerade dies auch dazu fuhrt, die
Schritte dieser und der vorherigen Phase
als identisch zu betrachten und keine ex-
plizite Modellierung der Aufgabenob-
jekte durchzufuhren. Dies kann insbe-
sondere dann sinnvoll sein, wenn eine
direkte Abbildung zwischen den Aufga-
ben- und den Systemobjekten mdglich
ist. Existierende Aufgabenobjekte wer-
den dann als Systemobjekte abgebildet
und analoge Objektmanipulationen er-
laubt.
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Evaluierung und Prototyping: Analog
den Testphasen im SE-Entwicklungspro-
zess sind Evaluierung und Prototyping
wichtiger Bestandteil der Anwendungs-
entwicklung im Bereich HCI.

In der Diskussion, insbesondere be-
zlglich des HCI-Entwicklungsprozesses,
zeigte sich eine unterschiedliche Ver-
wendung der Begriffe und Vorstellun-
gen der durchzuftihrenden Schritte. So
erfolgt beispielsweise in einigen Ansat-
zen der Teilnehmer keine Modellierung
eines Dialogmodells zur expliziten Spezi-
fikation der Mensch-Maschine-Interak-
tionen, da das diesbezlgliche System-
verhalten (teilweise) bereits mit der Be-
schreibung der Objekte und ihrer Me-
thoden - diese reprasentieren ,die
Schnittstelle”— erfolgt.

Insgesamt werden von den Teilneh-
mern die auf der Aufgabenmodellierung
aufsetzenden Schritte und damit auch
die einzusetzenden Modelle verschie-
denartig gehandhabt. So werden zum
Teil auf der Basis der Aufgabenbeschrei-
bung die Modelle der Systemsicht ent-
wickelt (z. B. Objekt- und Klassenmodell,
Interaktionsdiagramme) oder aber zu-
nachst die Oberflache und deren Benut-
zung aus der Sicht der Benutzer entwor-
fen. Der Wechsel zwischen den beiden
Gestaltungsraumen, d.h. der benut-
zungs- und aufgabenzentrierten Sicht
und der systemzentrierten Sicht, wird
vielfach implizit vorgenommen.

6. AbschlieBende
Betrachtung

Die oben dargestellten Diskussionser-
gebnisse der beiden Untergruppen wur-
den gegen Ende des Workshops der Ge-
samtgruppe vorgestellt. In beiden Grup-
pen zeigte sich, dass viele Fragestellun-
gen, nicht nur hinsichtlich eines gemein-
samen Dialogs zwischen den Bereichen
HCl und SE, zu klaren sind. So sind einer-
seits Aufgabenmodellierung und UML in
sich unzureichend in ihrer Darstellungs-
kraft, und andererseits bedarf es noch
weiterer Moglichkeiten zur Modellie-
rung ihrer Zusammenhange bzw. Ab-
hangigkeiten. Die genannten Defizite
spielen auch bei der Betrachtung eines
einheitlichen Entwicklungsprozesses
eine Rolle. Dieser wird aber auch durch
die Tatsache erschwert, dass im HCI Be-
reich derzeit noch keine , Vereinheitli-
chung” der Vorgehensweise sowie der
Verwendung von Modellkonzepten und
Begriffen existiert. Weiter fortgeschrit-
ten ist dies im SE Bereich, aber selbst hier
bestehen unterschiedliche Ansdtze. Bei-
de Untergruppen des Workshops ver-
deutlichen, dass bezlglich der Zusam-
menfuhrung beider Modellierungswel-
ten, aber auch insgesamt im Dialog zwi-
schen HCI und SE, wir alle sicher noch
am Anfang der Entwicklung stehen.
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