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3 Inkrementell - Iterativ *
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4 Agile Modelle *

B Kennzeichen

0 Kompromiss zwischen keinem Prozess und zuviel Prozess, so dass gerade soviel Pro-
zess vorhanden ist, damit sich der Aufwand lohnt

[0 Moglichst wenig Dokumente, im Extremfall ist der Code das Dokument.

O Iterative Entwicklung mit haufig ausgelieferten lauffihigen Versionen des Zielsys-
tems.

Lauffdahige Versionen besitzen oft nur wenig Funktionalitat, sollten aber bereits Ver-
trauen in das endgiiltige System geben.

Lauffdahige Versionen sollen voll integriert und so sorgfaltig getestet werden wie eine
endgiltige Auslieferung.

[0 Stabile Pldane sind Pldne fir kurze Zeitrdume und werden fiir jeweils eine einzelne
Iteration gemacht.

® Auswahl agiler Modelle

0 XP: eXtreme Programming

0O IXP: Industrial XP

0 XP2: eXtreme Programming 2

O FDD (Feature Driven Development)
0 SCRUM

O Crystal Family
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5 Manifest agiler Software-Entwicklung **

B Einzelpersonen und Interaktionen
wichtiger als Prozesse und Werkzeuge

B Laufende Systeme
wichtiger als umfassende Dokumentation

B Zusammenarbeit mit dem Kunden
wichtiger als Vertragsverhandlungen

B Reaktion auf Anderungen
wichtiger als das Verfolgen eines Plans

Prinzipien: Die agile Allianz

B Unsere hochste Prioritdt liegt darauf, den Kunden durch frithzeitige und kontinuier-
liche Auslieferung einsetzbarer Software zufriedenzustellen

B Wir begriiRen sich dnderende Anforderungen, auch in einem spdten Entwick-
lungsstadium
00 Agile Prozesse werden gedndert, damit der Kunde einen Wettbewerbsvorteil hat

B Wir liefern haufig lauffahige Software in einer Zeitspanne von mehreren Wochen
und mehreren Monaten aus, wobei wir kiirzere Zeiten bevorzugen

B Management und Entwickler miissen taglich im Projekt zusammenarbeiten
B Projekte basieren auf motivierten Mitarbeitern

B Die effizienteste und effektivste Methode um Informationen in einem Entwicklungs-
team zu vermitteln ist von Angesicht zu Angesicht

B Lauffahige Software ist das primadre FortschrittsmaR

B Agile Prozesse unterstiitzen eine nachhaltige Entwicklung. Auftraggeber, Entwick-
ler und Benutzer sollen in der Lage sein, die Entwicklung permanent mitzuvoll-
ziehen

B Die stdndige Beachtung technischer Perfektion und guter Entwiirfe unterstiitzt die
Flexibilitat

B Einfachheit - die Kunst nichtnotwendige Arbeit nicht zu tun - ist essenziell

M Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwiirfe stammen von sich selbst or-
ganisierenden Teams

B In regelmaRigen Abstdnden reflektiert das Team dartliber, wie es effektiver werden
kann und palt das eigene Verhalten dann entsprechend an



6 XP: eXtreme Programming *

4 Werte

B Einfachheit

B Kommunikation
B Riickkopplung
B Mut

15 Prinzipien

B Unmittelbare Riickkopplung

B Einfachheit anstreben

B Inkrementelle Anderungen

B Neues wollen

B Qualitiatsarbeit

H Lernen lehren

B Geringe Anfangsinvestition

B Auf Sieg spielen

B Gezielte Experimente

H Offene, ehrliche Kommunikation

B Team-Instinkte nutzen, nicht dagegen arbeiten
B Verantwortung iibernehmen

B An lokale Rahmenbedingungen anpassen
B Mit leichtem Gepack reisen

M Ehrliches Messen

Praktiken
B 14 XP-Praktiken
B Kunde vor Ort (on-site customer):

0 Kunden und Anwender (kein Unterschied bei XP) stehen dem Entwicklungsteam als
Ansprechpartner fiir fachliche Fragen in der Regel permanent zur Verfligung

O Sie schreiben kein Pflichtenheft oder ahnliches.

OO Im Rahmen der QS tibernehmen Akzeptanztests in tibertragenem Sinne die Rolle der
Anforderungsspezifikation.

Contral

O Kunden (Auftraggeber) und Anwender (Benutzer) haben in der Regel unterschiedliche
Ziele.

O Wahrend fiir den Auftraggeber beispielsweise die Funktionalitdt im Vordergrund
steht, ist fir den Benutzer z.B. die Bedienungsfreundlichkeit das wichtigste Krite-
rium.



Management- Teampraktiken | Programmier-
praktiken praktiken
Kunde vor Ort Metapher Testen
Planungsspiel Gemeinsame Ver- | Einfacher
antwortlichkeit Entwurf
Besprechungen Fortlaufende Re-
im Stehen Integration Strukturierung
Kurze Programmier- Paarweises
Releasezyklen standards Programmieren
Retrospektiven Nachhaltiges
Tempo

O Daher muss sichergestellt sein, dass beide Gruppen vertreten sind, was durch den
XP-Ansatz nicht gewahrleistet wird.

Contra 2

O Nicht jeder Auftraggeber ist bereit oder in der Lage, permanent einen Ansprechpart-
ner fiir das Entwicklungsteam bereitzustellen.

O Fiir kleinere Projekte ist das fiir den Auftraggeber auch unwirtschaftlich.

Contra 3

O Der Kunde vor Ort kann auftretende Fragen auch nicht immer schnell und verldasslich
klaren und ist oft schlecht ausgelastet — oft nur zu einem Viertel seiner Zeit (vgl.
/Padberg, Tichy 07, S. 166/).

W Planungsspiel (planning game):
O XP-Projekte sind iterativ und inkrementell

OIm sogenannten Planungsspiel wird der Umfang des jeweils ndchsten Inkrements
zwischen Kunden, Anwendern und Entwicklern festgelegt.

0 Anwender und Kunden geben die Prioritaten der zu realisierenden Anforderungen
an, die Entwickler schatzen die Aufwéande.

B Kurze Releasezyklen (short releases):

O Neue und gednderte Teilprodukte werden den Anwendern in kurzen Abstanden zur
Verfligung gestellt.

O Die ersten Erfahrungen der Anwender werden bei der Weiterentwicklung berticksich-
tigt.

B Einfacher Entwurf (simple design):

O Das zu entwickelnde Produkt soll moglichst einfach gestaltet werden, da einfache
Entwiirfe schneller realisiert werden konnen und leichter zu verstehen sind .

Contra

O Komplexe Probleme fiihren in der Regel auch zu komplexen Losungen.



M Paarweise Programmierung (pair programming)

Contra l
O Nicht jeder ist auf die Dauer ein Teamplayer und kann sich im Team konzentrieren.

O Alle, die als Einzelne top oder in ihrer Leistungsfahigkeit beschrankt sind, werden
bei XP ausgeschlossen

Contra 2
O Ist der Weg zur Problemlésung klar, dann arbeitet ein Einzelner alleine oft schneller.

O Eine paarweise Arbeit kostet dann Zeit und Geld.

Contra 3

O Zurzeit ist noch nicht klar, wann zwei Entwickler ein gutes Paar bilden.

O Sie diirfen sich in der Qualifikation nicht zu stark unterscheiden, sonst dominiert
der erfahrene Entwickler den unerfahrenen.

O Ist die Qualifikation zu dahnlich, dann entstehen keine neuen Ideen und beide Ent-
wickler neigen zu denselben Fehlern (vgl. /Padberg, Tichy 07, S. 164 f./).

Bewertung

+ Alle Abldufe werden auf die eigentliche Wertschopfung bei der Softwareentwicklung
ausgerichtet.

+ Alle Prinzipien und Praktiken helfen, sich flexibel auf Kundenwiinsche einzustellen.

— XP funktioniert nur dann gut, wenn eine ganze Reihe von Randbedingungen, wie
TeamgroRe, Personlichkeitsprofil und Qualifikation der Teammitglieder, zutreffen.

— Testfdlle ersetzen die Anforderungsspezifikation und auch den Entwurf. Anforde-
rungs- und Entwurfsprobleme werden iterativ direkt beim Programmieren gelost.

- Es ist unklar, ob die haufigen Umstrukturierungen (Factoring) der Software, die sich
durch die Anforderungsentwicklung parallel zur Programmierung ergeben, Zeit und
Qualitat positiv beeinflussen.

- XP verhindert, dass fachliche Problemlésungen, z.B. mit Hilfe der UML, auf einem
hoheren Abstraktionsniveau erfolgen — unabhangig von der konkreten technischen
Umgebung und Realisierung.

- Ein Entwickler muss alles kdnnen: Analysieren, Entwerfen, Programmieren und Tes-
ten. Eine Spezialisierung — wie sie bei dem zunehmenden Wissenszuwachs auf allen
diesen Gebieten immer notwendiger wird — wird dadurch verhindert.

O XP geht — zumindest implizit - von einem Teamgedanken und einem Menschenbild
aus, die in etwa so aussehen:

O Kleines Team, Teammitglieder auf derselben »Wellenldnge« und dem gleichen intel-
lektuellen Niveau, alle arbeiten in einem Raum, alle denken sehr programmiernah.



7 XP2: eXtreme Programming 2 ***

B Weiterentwicklung von XP - 2004

Werte
B Einfachheit, Kommunikation, Riickkopplung, Mut + Respekt

Primadrpraktiken

O Beieinander sitzen:
Alle Projektbeteiligten sitzen rdumlich nahe beieinander - idealerweise in einem
Raum.

Contra

O Programmieren erfordert eine hohe Konzentration.
Umgebungsgerausche sind kontraproduktiv.

[0 Energiegeladene Arbeit : Alle Teammitglieder sind engagiert bei der Arbeit.

Contra

O Menschen sind wechselhaft, verandern sich von Tag zu Tag und von Ort zu Ort [Cock-
burn 99]

J Paarweises Programmieren: Unverdndert gegentiber XP.

[0 Geschichten: Die Anforderungen werden als informelle Geschichten aufgeschrie-
ben.

00 Wochenzyklus:
Jede Iteration dauert 1 Woche

00 Quartalszyklus:
Jedes Release dauert 3 Monate

0 Test vor Programmierung : Vor der Programmierung werden die Tests erstellt.

Contra 1

O Diese Praktik ist schwer zu vermitteln. Viele Programmierer haben Schwierigkeiten
damit, die Reihenfolge von Codieren und Testen umzudrehen (vgl. [Padberg, Tichy
07, S. 165)).

Contra 2

O Testen ist einer der am wenigsten effektiven Wege zur Fehlerbeseitigung. Inspektio-
nen sind wesentlich effektiver [De Luca 07, S. 75].

O Inkrementeller Entwurf:
Der Entwurf erfolgt schrittweise, getrieben von den aktuellen Anforderungen.
Der Entwurf darf komplex sein.
Ein groRer Gesamtentwurf (big design upfront) ist aber nicht erlaubt

Contra

O Beim Programmieren entsteht ein »inhdarenter Entwurf«, der aus dem Code vielleicht
extrahierbar ist.
Es ist jedoch unklar, welche Qualitat bzgl. Modularitdt und Wartbarkeit ein solcher
Entwurf gegentiiber einem vorab erstellten Entwurf hat.



Folge-Praktiken
0 Echte Kundenbeteiligung

O Inkrementelle Auslieferung:
Erstellte Releases sollen beim Kunden auch eingesetzt werden, auch wenn nur Teile
der Funktionalitat verfiighar sind.
Sie sollten bereits parallel mit Altsystemen benutzt werden.

O Code und Tests:
Nur der Quellcode und die Tests werden als Dokumentation erstellt und gepflegt.

Contra

O Nach der Auslieferung muss eine Anwendung weiterentwickelt, gepflegt und ange-
passt werden.
Es ist fraglich, ob allein der Quellcode und die Tests geeignet sind, um diese Tatig-
keiten wirtschaftlich durchzuftiihren.
Der Nutzen von UML-Entwurfsdiagrammen bei Wartungsaufgaben wurde durch eine
empirische Studie nachgewiesen (vgl. [Padberg, Tichy 07, S. 166]).

O Tagliche Auslieferung:
Taglich soll der aktuelle Systemstand an die Anwender ausgeliefert werden

O Vertrag mit aushandelbarem Umfang:
Anstelle eines Festpreisvertrags wird ein Vertrag mit festem Budget und verhandel-
barem Funktionsumfang abgeschlossen.

O Bezahlung pro Benutzung:
Das System wird nicht pro Release bezahlt, sondern er werden Funktionen pro Be-
nutzung abgerechnet
Kunde und Auftragnehmer ziehen so an einem Strang
Eine haufige Benutzung der Funktionen erzeugt fiir den Kunden einen hohen Ge-
schaftswert und gleichzeitig Umsatze fiir den Auftragnehmer

Bewertung

+ In einem dynamischen Umfeld mit nicht im Voraus bekannten Anforderungen, ei-
nem innovativen Produkt und einer kleinen bis mittleren ProjektgroRe reduzieren
die Prinzipien und Praktiken von XP2 die Risiken bei einer Softwareentwicklung.

+ Durch die Konzentration auf die Kundenwiinsche, auf den lauffahigen Code, auf die
hinein entwickelte Qualitdat und kurze Auslieferungszyklen wird jeder unnotige Bal-
last vermieden.

- Viele Annahmen insbesondere bzgl. der Qualitdt, der Dokumentation und der Ar-
beitsweise sind empirisch nicht belegt.
Es gibt gegenteilige Aussagen und Untersuchungen.

—In XP 2 werden fiir einzelne Entwicklungstatigkeiten absolute Zeitraster eingefiihrt
(time-boxed development):
Wochenzyklus fiir Iterationen, Quartalszyklus fiir Releases.
Nachteilig daran ist, dass kritische Anforderungen oft nicht in solch festen Rastern
umgesetzt werden kénnen.
Auch lasst sich eine zu umfangreiche Funktionalitat nicht beliebig auf ein festes
Zeitraster skalieren.

10
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8 FDD - Feature Driven Development #**

Aufwand Projektmanager
0, i .
12 02 feorrst};ﬂuig% g (Entwickeln eines Gesamtmodells) i gpgiﬁgg'ﬁ;ﬁml orer
] Anwendungsspezialisten
| OOA-Gesamtmodell |
4 % erstmalig . - )
1 % fortlaufend C Erstellen elneiFeature-Llste ) i Chefprogrammierer

Liste mit Fachgebieten, ihren
Geschaftsaktivitaten & -schritten
sowie zugeordneten Features

2 % erstmali ) Projektmanager
2 0/0 fortlaufe%d Planen jedes Features ) i Entwicklungsmanager
’ \L Chefprogrammierer

Geschaftsaktivitaten & Fachgebiete
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Verantwortlichkeiten fur
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1% | M Walkthrough durch die Domane | ,, o, ..., | M Walkthrough durch die Doméne i S 3
40 % | M Entwerfen M Entwerfen 87';5
3% \l Inspektion des Entwurfs / \l Inspektion des Entwurfs / &85
44 % o
ouw

Sequenzdiagramm(e) 77 % Sequenzdiagramm(e)

Aktualisiertes Objektmodell ’ Aktualisiertes Objektmodell _

(9]

! ! B
/Implementieren des Features 1 \ /Implementieren des Features 4 \ g €
45 % | M Programmierung & Test 56 %4 * - - M Programmierung & Test i [ §
10 % | M Inspektion des Codes M Inspektion des Codes 2
1% Q Vorbereitung zum Build / Q Vorbereitung zum Build / :c}§
56 % 23
ouw

Inspizierte Klassen und/oder Inspizierte Klassen und/oder
Methoden Methoden
Fertiggestelltes Feature Fertiggestelltes Feature
] [

Legende: OOA = objektorientierte Analyse
M Vergleich mit XP

O Im Gegensatz zu XP gibt es fiir jede Klasse einen verantwortlichen Entwickler (Class-
Ownership), wahrend in XP jeder im Team jede Klasse andern kann (Collective-Owner-
ship).

[J Statt paarweises Programmieren wie in XP verwendet FDD formale Inspektionen, die
als wirksamer angesehen werden.

0 Wahrend es in XP keine Rollen gibt, gibt es in FDD einen Chefarchitekten und Chef-
programmierer.
Sie verfligen liber mehr Erfahrung und sind gleichzeitig Mentoren fiir die Entwickler.

OIn XP legt der Auftraggeber die Prioritdten fest, in FDD legt der Auftraggeber die
Prioritaten bei den Geschaftsaktivitiaten fest, wahrend die Feature-Prioritaten vom
Chefprogrammierer nach technischen Gesichtspunkten bestimmt werden.

OIm Gegensatz zu XP wird in FDD zundchst ein grobes Gesamtmodell erstellt, um
Uberarbeitungsarbeiten durch spadtere Erkenntnisse zu vermeiden (»doing as much
right the first time«).

0 Nur begrenztes Re-Strukturieren im Gegensatz zu XP.
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Bewertung

+ Guft geeignet fur die objektorientierte Neuentwicklung von Individual- und Standard-
software.

+ [. Allg Parallelarbeit mehrerer Teams in den Prozessen 4 und 5.

- Sequenzielle Abfolge der Prozesse; ein freier Wechsel zwischen den Prozessen ist
nicht vorgesehen).

12



9 Scrum *

Anforderungen Mit Prioritaten
(product backlog) vom Auftraggeber

/ Auswahl von
\ Anforderungen ) i Produkt-Manager

Anforderungen fir nachsten
Sprint (sprint backlog)

l )
Entwickler
Scrum-Meeting ReaI|S|eren der
(taglich, 15 Min.) Anforderungen (30 Tage)
— i

Scrum-Master

Neues austhrbares Inkrement
(Prototyp, Testversion oder
auslieferbare Version)

(" Post-Sprint- Demonstratlon ) i Al

\ und Review

Legende:

(Aktivitét>| Produkt |

Vergleich mit XP

[0 Scrum fokussiert auf das Projektmanagement, wahrend XP sich auf die Programmie-
rung konzentriert.

[0 Scrum setzt auf eine starkere Eigenverantwortlichkeit der Entwickler verglichen mit
XP.

Bewertung

+ Gut geeignet, wenn die Anforderungen nicht im Voraus festgelegt werden kénnen
und »chaotische« Rahmenbedingungen antizipiert werden mussen.

+ Leicht erlernbar und schnell einsetzbar; auf ein paar Seiten beschreibbar.
- Erfolg hdngt stark von den Teammitgliedern und ihrer Personlichkeit ab.
- Keine Hilfestellungen fiir die Entwicklung von Software.

13



10 Die Crystal-Familie **

Risikoklasse

(Fehler verursachen

Verlust von...) Prioritat: Einhaltung gesetzlicher Vorgaben
Leben Prioritat: Entwicklungsgeschwindigkeit (time to market)
(life) (L) L6 L20 L40 | L100 & L200 L500 L1000

essentiellem Geld
(essential money) (E) E6 E20 E40 = E100 E200 E500 E1000

frei verfugbarem Geld
(discretionary money) (D) D6 D20 D40 @ D100 D200 D500 D1000

Komfort
(comfort) (C) Cc6 C20 C40 C100 = C200 (€500 C1000

»
»

1-6 -20 —40 -100 -200 -500 -1.000 TeamgroRe
Anzahl der beteiligten Personen (20 %)

Vergleich mit XP

O Jeder Teil von XP kann durch Clear ersetzt werden, da XP alle Clear-Standards erfullt,
auler der Dokumentation.

00 XP fihrt zu einer hoheren Produktivitat durch groRere Disziplin, aber es ist fiir Teams
schwerer XP zu befolgen /Highsmith 02, S. 267/.

O Crystal Clear erlaubt eine groRere Individualitat im Team - u. U. auf Kosten der Pro-
duktivitat (a.a.O.).

0 Ein Team kann mit Crystal Clear starten und sich hin zu XP bewegen.
Scheitert XP kann man zurtick zu Crystal Clear (a.a.O.).

Bewertung

+ Crystal Clear ist »leicht« (wenige methodische Elemente), tolerant (viele Variationen
sind akzeptabel) und legt nur wenige Formalitdten fest (Dokumentation ist informal).

+ Das Baukastensystem hilft, sich auf projektgeeignete Prozessmodelle zu fokussie-
ren.
Es wird vermieden, dass ein 500-Mitarbeiter-Projekt im militdrischen Bereich mit ei-
nem 6-Mitarbeiter-Web-Projekt verglichen wird.

+ Umkehrung des Prinzips des »Zuschneidens« (Tailoring).
Statt ein umfassendes Modell »abzumagern«, wird aus einem Baukasten bei Bedarf -
und nur bei Bedarf - ein Baustein hinzugenommen.

- Der Prozess-Bausteinkasten ist bisher nur rudimentar gefillt.

- Extrem mitarbeiterorientiert, kann zu Problemen fiihren, wenn die Mitarbeiterprofile
nicht so sind, wie Crystal es erwartet (kommunikativ, teamfahig).

14



11 Resiimee *

m Agile Softwareentwicklung aus Auftraggebersicht:
O Wichtig?

O Unwichtig?

O Egal?

15



12 Arabisches Sprichwort *

Die Menschen lassen sich in drei Klassen einteilen:
Diejenigen, die unbeweglich sind;

diejenigen, die beweglich sind,

und diejenigen, die sich bewegen.

16
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