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Abstract

Extreme Programming (XP) is a way of developindvsafe aiming to improve quality

and customer satisfaction. As an agile softwarelig@ment method, it can handle rapid
changes within the requirements and goals of aptoj

To analyse how XP is capable of achieving theseatives, an investigation about the ori-
gin and the methodology was made. The evolutiokPEstablished many practices in
software development, several of which are desdribehis paper. Possibilities of im-
plementation and application of XP are describeuither, it is critically examined for

which target user group this kind of software depetent is appropriate.
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1 Einleitende Worte

Software und Softwareerstellung stellen heutzutagen wichtigen Markt dar. Fast alle
Wirtschaftszweige werden von Computern und deruddaaifenden Software bestimmit.
Zunehmend wird es immer leichter Software zu desteEinstiegsbarrieren gibt es kaum
noch. Allerdings steigt gleichzeitig die Komplexitind Vielfaltigkeit moderner Software-
systeme. Es ist wichtig nach allgemein anerkanatehbewéhrten Richtlinien zu arbeiten,
um konkurrenzfahig und vor allem flexibel auf denarkt der Softwareentwicklung zu
agieren. Entwickler suchen nach Mitteln und Wegehnell und einfach Software zu ers-
tellen, ohne dabei auf gute Designs und Dokumemtaterzichten zu mussen. Quellcode
soll gut zu warten und zu erweitern sein.

Ziel dieser Arbeit ist es, anhand des Vorgehensiteoden Extreme Programming (XP)
Moglichkeiten aufzuzeigen, dies zu erreichen. Daewden Herkunft, Anwendungsme-
thoden und der praktischen Einsatz von XP untetstrolzweiten Kapitel wird die histo-
rische Entwicklung von XP dargelegt. Es erfolgteeBegriffsdefinition und Abgrenzung
zu anderen Vorgehensmodellen. Im darauf folgendspit&l wird die Anwendung von XP
anhand einiger einzelner Methoden beschriebenyveae Kapitel beantwortet die Frage,
fur wenn der Einsatz von XP geeignet ist, wie esimUnternehmen eingefuhrt werden
kann und wie die praktische Arbeit damit aussi@bichliel3end werden die Erkenntnisse

zusammengefasst und kritisch betrachtet.



2 Herkunft

Unter Betrachtung der Geschichte des Softwareeklwigsprozesses und der damit ein-
hergehenden Planung von IT-Projekten fallt aufsdast immer versucht wird, bereits zu
Projektbeginn alle anstehenden Arbeiten genau ezifgperen und zu dokumentieren.
Allerdings ist die Softwareentwicklung stark vorhknschatzungen gepragt, so dass zum
Beispiel bei der Kalkulation des Zeitaufwandes atzlgeschatzt wird (vgl. [Horn08]).

2.1 Definition Vorgehensmodell

Ein Vorgehensmodell unterteilt die OrganisatioresiRrojektes in strukturierte Phasen.
Diesen sind geeignete Techniken zugeordnet, uedieilige Aufgabenstellung zu l6sen.
Dabei werden Aktivitaten in ihrer logischen Ordnudaggestellt (vgl. [Anger09]). Beispie-
le fir Vorgehensmodelle, die nach diesem Schenwtar) sind das Wasserfallmodell,

das Phasenmodell und das Spiralmodell.

2.2 Entstehung von Extreme Programming

1995 wurde bei Daimler Chrysler ein Projekt mit ddammen C3 gestartet, welches auf
Basis von Smalltalk und GemsStone das zersplitteeealtsverrechnungssystem des Un-
ternehmens in den USA und Kanada vereinheitlicloditesim Verlauf der mehrjahrigen
Entwicklung gab es zahlreiche Probleme und dasRr&pnnte die Erwartungen nicht
erfullen. Im Jahr 2000 wurde es schlief3lich eingjéigivgl. [Werne07]).

Kent Beck (Projektleiter des C3-Projektes) erkandéss es zwar viele gute Prinzipen in
der Softwareentwicklung, wie beispielsweise daddregab, diese aber unzureichend ge-
nutzt werden (vgl. [Beck0O0, S. 45]). Als Resultat &rkenntnis begann er mit der Arbeit
an einem neuen Vorgehensmodell und publiziertene=x dem Namen ,Extreme Prog-
ramming“. Sein erstes Buch dazu wurde 1999 verditér und tragt den Titel "Extreme
Programming Explained".
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Abbildung 1: Kent Beck (Quelle: [Dunch08])

Beck (vgl. [Beck00, S. 3ff]) spricht in seinem Budawvon, dass herkdmmliche Software-
entwicklung keinen Wert liefert. Er erlautert diesiRen in der Softwareentwicklung, wie
Terminverzug, Projektabbruch, Probleme bei der Waytund Pflege, mangelnden wirt-

schaftlichen Nutzen und Personalschwund. XP vetsaih dieser Risiken anzunehmen

und sie mit geeigneten Methoden zu minimieren.

2.3 Extreme Programming als agiles Vorgehensmodell

XP stellt die soziale Interaktion des Menschenan ¥ordergrund. Es beinhaltet Anlei-
tungen fur Entwickler und Projektleiter, diesen @tgedanken umzusetzen. Im Gegensatz
zu alteren Vorgehensmodellen, wie beispielsweise @deModell, versucht XP, schnell

auf sich oft andernde Anforderungen zu reagieren.

In Kapitel 2.1 wurde beschrieben, dass ein Vorgsimerell ein Projekt in strukturierte
Phasen logischer Reihenfolge unterteilt. Dabei &ilf, dass durch diese restriktive Pla-
nung kaum Spielraum fur kurzfristige Anderungeragsén wird. In der Praxis ist es aller-
dings notwendig, iterativ vorzugehen und gegebeaiksmden geplanten Weg zu verlassen,
um auf gednderte Anforderungen kurzfristig reagiene konnen und das Risiko und die
damit verbundenen Kosten eines Scheiterns zu menémi(vgl. [Conca et al. 07, S. 14]).
Um dies zu erreichen, versucht das agile Vorgehedsthmit geringem burokratischem
Aufwand und wenigen Regeln auszukommen. Dokumemiati werden auf das Notigste
beschréankt. Kontinuierliches Einholen von Feedlsllgk Projektbeteiligten soll das ge-
meinsame Verstandnis der zu entwickelnden Loswigesn (vgl. [EQgR60%.110]).

Agile Vorgehensmodelle sind ergebnis- und prozessoert. Die Planung findet nur auf
kurzfristiger Ebene statt und kann jederzeit geéinderden (vgl. [Groth08]).



3 Methodik

XP bietet eine Vielzahl von Methoden, die dem Enkiar helfen sollen, die eigentlichen
Ziele des Vorgehensmodells umzusetzen.
Diese Ziele sind (vgl. [AueMi01, S. 671]):
Erhohte Produktivitat des Menschen
Bericksichtigung sozialer Aspekte bei der Inte@ktawischen Projektbeteiligten
Permanente Mdglichkeit, Programmcode, Prozesséwnjdkte zu verbessern
Etablieren eines einheitlichen Stils im Umgang Rridgrammcode
Umstellung der konservativen Art der Softwareehsig alterer Vorgehensmodelle

auf effizientere Methoden

Um XP einsetzen zu kdnnen und die Ziele zu erreichréissen laut Beck (vgl. [Beck00,
S. 29ff]) bestimmte Grundwerte eingehalten werden:
Communication (die Wichtigkeit miteinander zu reded offen Probleme anzusp-
rechen)
Simplicity (die Wahl der einfachsten Losung eineffdabenstellung)
Feedback (Ruckmeldungen aufnehmen und verarbeiten)
Courage (Fehler erkennen und eingestehen, alte lds schlechten Programm-
code verwerfen kdnnen, um Verbesserungen zu erahégi)

Respect (Gleichberechtigung und Anteilnahme im Team

In der vorliegenden Arbeit wird XP in 4 KernprozessPlanung und Organisation, Desig-
ning, Coding, Testing — unterteilt. Es werden egnigprasentative Methoden der jeweili-

gen Prozesse genauer erklart.

3.1 Planung und Organisation

Damit ein Projekt strukturell so organisiert werd@mn, dass alle bendtigten Handlungen
in eine fur die Beteiligten verstandliche Form gedgrt und bearbeitbar sind, empfiehlt

XP entsprechende Techniken.

3.1.1 Story Cards

Zu Projektbeginn werden in einem Meeting mit denftraggeber Ideen zu mdglichen
Anwendungsfallen (Use Cases) gesammelt und auékarten (Story Cards) in kurzer



Form (ca. 3 Satze) beschrieben, was in dem jeweailRyozess passieren soll (User Story).
Technische Details oder Modelle sind zu vermeitféerden Fehler, Probleme oder Ande-
rungsanforderungen festgestellt, konnen die Kareengeschrieben werden.

Ziel des Vorganges ist es, den Arbeitsaufwand géitzen zu kénnen und somit die Re-
lease-Planung zu vereinfachen. Mehrere solche Kargeben in logischer Folge den Ge-
samtprozess.

Der Inhalt der Story Card dient auch als Grund@igi\kzeptanztests, bei denen die ge-
naue Funktion im Programm mit dem Inhalt verglicinarden kann (vgl. [Lippe et al. 02,
S. 132f]).

Display Scanned Item

When an item is scanned, the point of sale
terminal displays a short description of the
item and its price.

Abbildung 2: Beispiel einer Story Card (Quelle: [&D1])

3.1.2 Release Planung

Ein Release Plan bei XP enthélt die User Storieszu einem bestimmten Zeitpunkt im
Projekt (Milestone) erstellt werden sollen.

In definierten Zyklen (lterationen) muss der Erfgigmessen werden, das heil3t, es werden
sowohl Unit- als auch Akzeptanztests durchgefiitath denen gegebenenfalls Anpassun-
gen vorgenommen werden. Die Iterationen habenwarteer festgelegte konstante Lange
(beispielsweise 5 Tage) und werden nicht langeeialZyklus vorausgeplant. Dadurch

soll gewahrleistet werden, dass auf Anderungsaafardyen kurzfristig reagiert werden
kann.

Die Release Planung fliel3t als Beitrag in die Géfsplanung mit ein, damit Ressourcen

von hoherer Stelle geplant und Uberwacht werdemérivgl. [Lippe et al. 02, S. 140ff]).



3.1.3 Kurze Releasezyklen

Durch kleine und héaufige Veroffentlichungen (Retsgskann der Auftraggeber permanent
den Entwicklungsfortschritt einsehen und neue FHonkn prifen.

Das bearbeitende Projektteam bekommt bereits RuUdkimgen, obwohl das Gesamtpro-
jekt noch nicht abgeschlossen ist, und kann digsdié weitere Planung mit einbeziehen.
Das nachtragliche Einarbeiten von Kundenwinscheh Raojektfertigstellung soll da-
durch reduziert und Ressourcen geschont werden[Begtk00, S. 56]).

Kurze Releasezyklen bedeuten nicht, dass die glédcheit in weniger Wochen geleistet
werden kann, sondern das Releases so geplant weatensie eine einsatzbereite Soft-
ware hervorbringen, anhand derer der Anwender detsc¢hritt erkennen kann (vgl. [Lip-
pe et al. 02, S. 41)).

3.1.4 lterationen

XP unterteilt die Releasezyklen in Iterationen. Ales User Stories werden Tasks (Ar-

beitsschritte) ermittelt, welche in Entwickler-Tanologie verfasst sind und den Arbeits-
plan fir die Iteration darstellen. Danach beginatEhtwicklung beziehungsweise Imple-
mentierung. Am Ende einer Iterationsstufe werdee &rasentation der Ergebnisse und
ein Akzeptanztest durchgefuhrt. Scheitert letztergrssen korrektive Anpassungen fir die
nachste Iteration vorgenommen werden (vgl. [Lippal €02, S. 42]). Der Iterationsprozess
ist in Abbildung 3 dargestelit.

Project Project
Start End

Iteration 1 lteration 2 lteration 3 Iteration 4

Implementation & Developer Testing

Design &

QA | Acceptance
Analysis

Testing

Iteration
Detail
{Deployment)
Detailed

Requirements
Evaluation /

Pricritization

Abbildung 3: Iterationen (Quelle: [James09])



Kommt es zu Problemen, die Schwachstellen am Desifgeigen, werden alle Schritte
des aktuell geplanten Releases korrigiert (vgbpe et al. 02, S. 42]).

3.1.5 Continuous Integration

Jeder Entwickler innerhalb eines XP-Projektes Kaden Quelltext bearbeiten, wenn er es
fur sinnvoll erachtet oder es die Aufgabenstelluagsieht. Um gednderte Quelltexte ande-
ren Entwicklern zuganglich zu machen, wird eineiBen Control Software (RCS), wie
beispielsweise Subversion vorausgesetzt, in welcteickler ihnren Quellcode regelma-
Big einspielen (mindestens einmal am Tag) (vglrf€08, S. 212]).

Des Weiteren wird eine Software bendétigt, die Andegen im RCS registriert, daraufhin
versucht, automatisch die Software zu bauen (koenpit) und das daraus entstandene Ge-
samtsystem Unit- und gegebenenfalls Akzeptanztegeszieht. Scheitert ein Test, erhalt
der verantwortliche Entwickler einen Report undrkamt der Korrektur beginnen. Der
Ablauf beginnt wieder von vorne, bis keine Fehlehmgefunden werden (vgl. [Lippe et
al. 02, S. 98f]). Diese Arbeit kann ein Continudntggration Server (CIS) ibernehmen,
der vor Programmierbeginn fur die Aufgabe konfiguriwird (vgl. [Fowle06]).

Die Funktionsweise des CIS ist in Abbildung 4 erkla

Abbildung 4: Continuous Integration (Quelle: [Duwdlal. 07])

Bei Continuous Integration ist darauf zu achtessdanzugefigte Funktionalitat durch

entsprechende Tests abgedeckt wird (vgl. [Beck0688).



3.1.6 Move People Around

Um Wissen nicht auf einzelne Positionen beziehuegsnPersonen im Projektteam zu
konzentrieren und Ausfalle kompensieren zu kénemit XP vor, Aufgabenbereiche im
Team rotieren zu lassen. Alle Beteiligten sollem Alibeit des Anderen kennen lernen und
gegebenenfalls erledigen kénnen (vgl. [Wells99a]).

Diese Methode erganzt sich mit dem in Kapitel 3gedannten Pair Programming.

3.1.7 Daily Stand Up Meeting

Da in Meetings besprochene Themen nicht immer ésargten Kreis der Beteiligten be-
treffen, kann es zu einer unnétigen Blockierung Rassourcen kommen.

XP sieht vor, jeden Morgen ein Meeting im Stehercdeufihren, bei dem alle Beteiligten
versuchen, uber den aktuellen Stand der Arbeibhfmumieren und sich dabei so kurz wie
maoglich fassen (vgl. [Wells99b]). Der Ort spieli deeser Form von Meeting keine Rolle.
Diskussionen sind nicht erlaubt, lediglich RuckEagum Verstandnis. Will ein Beteilig-
ter mehr zu einem Thema erfahren, wird ein sepaiteffen vereinbart (vgl. [Lippe et al.
02, S. 1571)]).

3.1.8 Fix XP When It Breaks

Die XP Methoden kénnen nicht in jedem Projekt ireridefinierten Form berlcksichtigt
werden. Wenn Methoden nicht passen, ist es erldidgste zu modifizieren und fur die je-
weilige Aufgabenstellung anzupassen. Jedes MitgireBrojektteam muss tiber Anderun-
gen in Kenntnis gesetzt werden (vgl. [Horn08]). Dkann beispielsweise in einem Daily
Stand Up Meeting erfolgen (vgl. [Wells99c]).

3.1.9 No Overtime

Erschopfte Entwickler machen mehr Fehler oder kémittir Arbeitsverhaltnis kiindigen
(vgl. [AueMi01, S. 10]). Uberstunden oder das Eirfiea zusatzlicher personeller Res-
sourcen sollen verhindert werden. Stattdessen digrdReleaseplanung verandert und der
Funktionsumfang nach unten korrigiert (vgl. [KurBe®. 212]).



3.2 Designing

Die Gestaltung und der Entwurf von Softwareldsungeter Verwendung von XP sind auf
einfache und maoglichst leicht verstandliche Desigunsgelegt. Um dies zu erreichen wer-

den einige Methoden zur Umsetzung vorgestellt.

3.2.1 Simplicity

Einfache Softwaredesigns sind leichter zu versteimehlassen sich im Bedarfsfall schnel-
ler andern (vgl. [AueMiO1, S. 213]). Entwickler &l nicht bereits im Voraus versuchen,
maogliche zukinftige Probleme vorherzusehen und g@issende Losung zu erstellen. Pro-
jekte kénnen sich in eine andere Richtung beweglsryrspriinglich geplant. Mehrarbeit,
die gegebenenfalls zur unnétigen Komplexitat degeRtes fuhrt (wie in Abbildung 5 ge-
zeigt), wird dann nicht mehr ben6étigt (vgl. [AueMiCs. 214]).

Bereits bestehende komplexe Designs konnen mitigfactoring, also dem Verbessern
von Programmcode, ohne die Funktionalitat zu vesmdvereinfacht werden. Quellcode
soll leicht verstandlich sein, um die Methoden M&eapple Around und Collective Code
Ownership zu vereinfachen (vgl. [KOnWe@L94]; [Wells99d]).

Abbildung 5: Zeitaufwand komplexer Designs (Quetiach [Beck00, S. 105])

3.2.2 Choose A System Methaphor

Fur alle Granularitaten im Projekt werden Metaphgawahlt. Diese finden in Form von
passenden Projektnamen, erklarenden Funktionsnanteblser Stories ihren Einsatz (vgl.
[BeckOO, S. 56f]).



Als Beispiel seien hier WAM-Metaphern genannt (Weenkg, Automat, Material). Den
Anwendern werden aktive Systemteile als Werkzeugelwxteditor oder Wahrungsrech-
ner erklart, mit denen Arbeitsmaterialien wie Tekdmente oder Formulare bearbeitet
werden. Automaten stellen Einheiten, wie beispielse eine Umrechnungsmaschine dar.
Die Metaphern sind fur die Anwender verstandlicthaiten und werden von Software-
architekten Uber Entwurfsmuster ausgestaltet. Ektesi, die neu in ein Projekt hinzu-
kommen und mit Metaphern vertraut sind, finden siclhneller zurecht (vgl. [Lippe et al.
02, S. 37ff]).

3.2.3 Never Add Functionality Early

Im Bezug auf Simplicity werden Funktionen, die eveti erst spater notwendig sind,
nicht frihzeitig integriert. Das bedeutet neben digentlich bendtigten Kernfunktionen
keine Erweiterung einflieRen zu lassen, auch weesedals praktisch erachtet wird. Grund
daflr ist die mégliche Anpassung des Projekteseare nforderungen, welche Funktio-
nen obsolet machen kann (vgl. [BeckOO, S. 149f]).

3.2.4 Refactoring

Um die bereits erwahnte Simplicity zu erzeugen ddEbesserungen, wie hohere Abar-
beitungsgeschwindigkeit zu erlangen, muss Prograsdmgegebenenfalls neu geschrie-
ben werden, ohne die Funktionalitat zu beeinflusBagser Vorgang wird als Refactoring
bezeichnet. Einige Beispiele flr Refactoring sind:

Extract Method (Programmlogik in eine Methode mii@&endem Namen ausla-

gern) (vgl. [Fowle09a])

Replace Error Code with Exception (im Fehlerfalitggine Methode eine Aus-

nahme anstelle eines Fehlercodes zurtick) (vgl. [E@8b])

Reverse Conditional (Aussage und Programmlogikrdédeelingung umkehren, um

den Sinn verstandlich zu machen) (vgl. [Fowle09c])

3.3 Coding

Zur Umsetzung des konzeptionellen Entwurfs desdpgsbzesses in konkreten Quelltext

werden im Folgenden einige Techniken vorgestellt.
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3.3.1 On-Site Customer

Um Fragen und Probleme bei der Entwicklung einegeRtes schnell klaren zu konnen,
empfiehlt XP den Auftraggeber so einzubinden, dieser sténdig verflig- oder kontak-
tierbar ist. Im besten Fall als Teil des Teams.([¢ck00, S. 60f]). Der Abstand zwischen
Auftragnehmer und Auftraggeber soll verkleinert @nte schnelle Kommunikation ge-
wahrleistet werden. Der Fortschritt des Projekted ywermanent tiberwacht und gelenkt,
so dass Anderungen friihzeitig beauftragt werdeméairgvgl. [Lippe et al. 02, S. 23ff]).

3.3.2 Coding Standards

Ein einheitlicher Standard zum Umgang mit Quellcedk eingefiihrt werden und fir alle
Mitglieder des Projektteams gultig sein. Projel#iiggte sollen somit schneller in fremden
Quellcode einsteigen und Ausfalle kompensieren &dr(ugl. [AueMiOl, S. 10f]).

Die Verwendung von Kommentaren im Quellcode ist gedlich fur das bessere Ver-
standnis, sollte dieser nicht selbsterklarend ssiftware -Dokumentationswerkzeuge, wie
beispielsweise Javadoc, erstellen automatisch Dektationen aus Quelltexten und dafur
speziell formatierten, im Quelltext enthaltenennioentaren (vgl. [Ullen04]). Die Syntax
sowie die Verwendung von Kommentaren muss allewiektern vorgegeben werden.
Durch dieses Vorgehen wird bereits bei der Softesatr@icklung Dokumentation betrie-

ben und somit die dokumentenarme VorgehensweisX®overbessert.

3.3.3 Code the Unit Test First

Vor Beginn der Programmierung wird ein Test gesdien, der erst einmal fehlschlagt
und anzeigt, dass es die Funktionalitat noch mgiitt Es wird solange programmiert, bis
der Test positiv durchlaufen wird. XP nutzt denghslogischen Effekt der Belohnung,
wenn ein Entwickler Fortschritte in seiner Arbeélg, die greifbar sind. Alle Tests bleiben
permanent bestehen und werden auch bei Anderumgandzren Codefragmenten durch-
laufen, so dass eine negative Beeinflussung dugak Runktionen erkannt wird (vgl.
[Westp08]).

3.3.4 Pair Programming

Programmcode ist von zwei Entwicklern zu ersteltia,beide gemeinsam an einem
Rechner arbeiten. Dadurch soll erreicht werders dasSoftwarequalitat und die Arbeits-

disziplin zunimmt (vgl. [Westp08]). Jeder Entwicklaingt seine Ideen und Kenntnisse
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ein und muss fir Vorschlage des Anderen offen $zamit wird einer der bereits genann-
ten Grundwerte von XP — Courage — adressiert [Wills99¢e]).

Um Pair Programming effizient umsetzen zu konnést,&s Vorschlage zur Organisation
des Arbeitsplatzes, der Kommunikation, des Manageésnend des Trainings (vgl. [Wil-
Ke02, S. 67ff]).

Beim Einsatz von Pair Programming ist auf die Zusemstellung des Paares unter Be-
ricksichtung von Unterschieden bei Wissen, Geshhierd Kultur zu achten (vgl. [Wil-
Ke02, S. 97ff, S. 140ff, S. 146ff]).

3.3.5 Collective Code Ownership

Durch Move People Around und Pair Programming nrissgh Entwickler mit fremdem
Quellcode auseinandersetzen und Verantwortungiéged Ubernehmen. Dariber hinaus
soll jedem erlaubt sein, Quellcode von anderen Ektern zu bearbeiten oder mittels Re-
factoring zu verbessern (vgl. [WarSh07, S. 191)).

3.3.6 Optimize Last

Quellcode und Programmalgorithmen werden nichtBeginn an auf Effizienz optimiert.
Verbesserungen sollen am Ende vorgenommen werdsm alle geforderten Programm-
funktionen erflllt wurden.

Dies verhindert, dass Arbeit an Teilkomponenteritezu Beginn vorgenommen wird,
die gegebenenfalls im Projektverlauf durch neueoAddrungen entbehrlich werden (vgl.
[Konov06, S. 7]).

3.4 Testing

XP setzt voraus, dass jeglicher Quellcode Testrldnift. Wie bereits im vorherigen Ab-
schnitt angesprochen sind Unit- und Akzeptanztastgerwenden.

Um Entwickler zur Verwendung von Tests zu motivierempfiehlt XP einfache Werk-
zeuge, wie beispielsweise JUnit (vgl. [AueMi01181]). Nur Programmcode, der auf
Korrektheit getestet wurde, gelangt in ein Reldage [Hemra07, S. 360]).

Entdecken Entwickler einen Fehler im Programmdlisser zu beheben und es missen
entsprechende Tests geschrieben werden, die drieserAFehler zukinftig automatisch
aufzeigen. Dies gilt auch fiur Akzeptanztests, die wnwendern oder Produkttestern ers-

tellt werden, um eine Reproduktion des Tests zwghichen (vgl. [MauWe03, S. 74ff]).
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Die bereits genannten Story Cards beziehungsweise &tories dienen als Grundlage fur
Akzeptanztests. Diese sollen, wenn mdglich, autmneat durchgefihrt werden. Sie wer-
den nach dem Blackbox-Verfahren angewendet, d& der Auftraggeber betrachtet nur
das Verhalten der Software, nicht aber den Quedicbike finale Abnahme erfolgt aus-
schlie3lich vom Auftraggeber (vgl. [Lacke09]).

Fur die Uberpriifung von Software, abseits von Q@oelé- und Akzeptanztests, und um die
Standhatftigkeit eines mathematischen Beweises dabaireichen, kann beispielsweise
auf den positiven Effekt der Endguiltigkeit des Hngjgses von formalen Tests zurtickgeg-
riffen werden. Diese basieren auf der Verwendunthemaatischer Verfahren wie Aussa-

gen- oder Pradikatenlogik (vgl. [Nowot08]).
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4 Einsatz

Um XP erfolgreich einsetzen zu kbnnen, muss geWérten, flr welche Zielgruppe es
geeignet ist und wie die Voraussetzungen fir eifedgeeiche Adaption an das Vorge-
hensmodell aussehen. Die Einfihrung der XP-Methamhehderen praktische Anwendung

aus Projektmanagementsicht sollen im Folgendenuggreetrachtet werden.

4.1 Zielgruppe

Da XP ein hohes MalR an Kommunikation zwischen defeRtbeteiligten voraussetzt, ist
es eher fur kleine flexible Projektteams von 6&Rersonen geeignet (vgl. [Zeige03, S.
19]). Aufgrund der einfach gehaltenen Dokumentatiorm in XP-Projekten kommt es flr
Unternehmen, die nach ISO-Norm arbeiten, kaum agé&r

Kann der Auftraggeber nicht von der agilen undatieen Vorgehensweise von XP uber-
zeugt werden, ist auch dies ein Grund das Systeht einzusetzen (vgl. [BeckQO0, S.
155ff]).

4.2 Einfihrung der XP-Methoden

XP empfiehlt immer nur eine Methode auf einmal aftibren und diese solange zu trai-
nieren oder gegebenenfalls anzupassen, bis aliekityeteiligten mit ihr vertraut sind

(vgl. [Lippe et al. 02, S. 163]). In einem Projskil zuerst das gré3te Problem ausgesucht
und dann solange mit XP-Techniken versucht werdezuddsen, bis es nicht mehr das
grof3te Problem darstellt. Danach beginnt der Psoves vorn (vgl. [Beck00, S. 123]).
Entwickler missen angeregt werden, ihre Hemmungén Pair Programming zu Uber-
winden. Dies setzt sowohl Disziplin als auch diddHiler Kollegen voraus. Ziel ist es, den
Partner beim Pair Programming auszusuchen, weduétzliche Sicherheit eines weite-
ren Entwicklers am eigenen Arbeitsplatz geschaiat,wnd nicht weil es die XP-Regel so
vorsieht (vgl. [KonWe01S.94]).

Zur besseren Verwaltung eines Projektes legt XBeRdést, die unter den Beteiligten

verteilt werden mussen:

Entwickler
Auftraggeber
Coach

Tracker
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Wahrend die ersten beiden Rollen (Entwickler, Aagtieber) eindeutig sind, ist es die
Aufgabe des Trackers, das Gesamtprojekt im Audeehalten, Einschatzungen der Ent-
wickler zu analysieren, Information zu sammeln &eedback an die Projektbeteiligten zu
geben. Er errechnet Zeitplane und teilt diese dejeRbeteiligten mit. Der Coach ist ver-
antwortlich fir den Gesamtprozess. Er lenkt Prajetdiligte unter Berticksichtigung des
Ziels. Er beherrscht alle Methoden von XP und kaegebenenfalls Teammitglieder in der
Anwendung dieser schulen. Der Coach soll laut XPwann unbedingt nétig einschreiten,
um die Selbstandigkeit im Team zu wahren (vgl. B®€; S. 146]).

4.3 Praktische Anwendung

Durch die bereits erwéhnte Flexibilitdt und iteratiVorgehensweise von XP, stellt sich
die Frage, wie ein Projekt geplant und ein Kosteman gefunden werden kann, welcher
dem Auftraggeber als Gesamtpreis fur die Projekifengeboten wird. XP beschreibt
nach Analyse der im Lastenheft definierten Kundéoraierungen eine Grobarchitektur
des angestrebten Systems (vgl. [Horn08)), ist abedann praktisch anwendbar, wenn ein
Projekt nicht an ein starres Pflichtenheft gekopiseél Das Vorgehensmodell kann als eine
Alternative zum Pflichtenheft gesehen werden, @aelnicht immer vollstandig und ein-
deutig formuliert sind (vgl. [Simon07]). Diese Aag®e macht eine Preisfindung fur die zu
leistende Softwareentwicklungsarbeit schwer. FirPt8jekte kommt daher kein vorher
definierter Festpreis in Frage, da dieser nur miaidliertem Pflichtenheft kalkulierbar ist
und sich Anforderungen im Projektverlauf andernrd@m Eine Abrechnung nach tatsach-
lichem Arbeitsaufwand klingt zwar aus Sicht destPagnehmers fair, stellt aber fir den
Auftraggeber ein zu hohes Risiko dar, da nicht abkan ist, wo die Grenzen liegen. Eine
Moglichkeit dieses Problem zu I6sen liegt in denifonation der Vorgehensweisen. Als
Machbarkeitsstudie kann vorerst ein Prototyp dtst&rden, welcher nach Festpreis abge-
rechnet wird. Schwachstellen kénnen dadurch friligzerkannt und das Projekt gegebe-
nenfalls abgebrochen werden. Im Erfolgsfall wird BEntwicklung und die Preiskalkulati-
on nach tatsédchlichem Arbeitsaufwand fortgesegtt (Lippe et al. 02, S. 155f]).
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5 Schlussfolgerungen

XP stellt eine attraktive Form des Vorgehens zdtv@&reentwicklung dar, mit der kurz-
fristige und ungenaue Projekte in Angriff genommanrden kénnen. Durch die iterative
Vorgehensweise und die permanente Mdglichkeitsaliejeder Zeit andern zu diirfen,
konnen Produkte entstehen, die dem Auftraggebehwebem Nutzen sind. Es wird nicht
das entwickelt, was urspringlich geplant wurdedsom das, was der Auftraggeber wirk-
lich braucht.

Des Weiteren eignet sich XP fur die Erstellung watotypen, da hier oftmals nur Mach-
barkeitsstudien erstellt werden, die auch ohne ¥iakzahl an Dokumentation und komp-

lexen Designs auskommen.

5.1 Kiritik

Die Einfihrung von XP gestaltet sich in einer blestelen Unternehmenskultur als prob-
lematisch. Die Denkweise von Entwicklern muss geénderden, was ein hohes Mafl3 an
Toleranz verlangt. Ist die Einfuhrung erfolgreigrbaufen, kann mit einem flexiblen Team
gearbeitet werden, welches sich rasch neuen Anfanden anpassen kann.

XP sollte allerdings nicht als Heilmittel betraamteerden. Die Verwendung von nur eini-
gen einzelnen Methoden kann zwar hilfreich seieydings spielen diese gerade erst im
Verbund ihre volle Starke aus. Als Beispiel ser IHair Programming zusammen mit Col-
lective Code Ownership und Simplicity genannt. Bereurz vor dem Scheitern be-
findliche Projekte kdnnen auch mit XP nicht kurgfig gerettet werden. Fir die Einflih-
rung des Vorgehensmodells wird Zeit und Trainingdargt.

Nicht alle XP-Methoden sind umsetzbar oder fur jedewendungsfall angebracht. Hier
sei beispielsweise der On-Site Customer genanatakdiniger Ansprechpartner stellt er
eine Fehlerquelle dar. In Banken ist es beispiasigblich, einen Ansprechpartner fir
Softwareprojekte Vollzeit zur Verfigung zu stellédlerdings kann sich dieser mit der
Zeit zu sehr von der Denkweise seines eigentli¢gkreritsfeldes entfernen und sollte bes-
ser regelmafiig ausgetauscht werden (vgl. [Lipz. €2, S. 25]).

Die Preisfindung bei der Angebotserstellung furfiojekt gestaltet sich aufgrund der
iterativen Vorgehensweise, die kurze Releasezydamhaltet und fur kurzfristige Ande-
rungen offen ist, schwierig.

XP ist dokumentenarm. Fur einige Branchen, diepielsweise nach gesetzlichen Vor-
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schriften arbeiten oder auf Zertifizierung angewresind, ist dies ein Grund, XP nicht
einzufuhren. User Stories, Tasks, Kommentare iml@uebeziehungsweise die daraus
automatisch erzeugten Dokumentationen und Akzetaatszstellen die einzigen Formen
von Dokumentierung dar. Vorausschauende Designdeman XP nicht gemacht. Proble-
me sollen geldst werden, wenn sie auftreten. Daa@grojekt wird je nach Entwick-
lungsstand weitergeplant. Dies steht im Kontrastabeit erfahrener Softwarearchitek-
ten, die bereits vor Projektbeginn versuchen, Refaxgs durch gute Designs zu verhin-

dern und somit Zeit einzusparen.

5.2 Handlungsempfehlungen

Vor der Einfihrung von XP sollten sich alle Beigtiéin die Frage stellen, ob sie sich der
teilweise kontroversen Methoden annehmen kdnnerobres aus Unternehmenssicht
maoglich ist, XP einzufihren (keine ISO-Zertifiziag keine groRen Teams, enge Zusam-
menarbeit mit dem Auftraggeber).

Werden alle diese Kriterien erfillt, empfiehlt sichmer noch eine Testphase mit ausge-
wéahlten XP-Methoden und die Schulung durch einé&theenen Coach (beispielsweise ein
externer Berater). Nur so kann letztendlich fedtgksverden, ob eine Einfihrung von XP

tatsachlich maglich ist.
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