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GLIEDERUNG

Motivation

Programmieren

Demo: Programmierepisode
m Planen
m Demo: Planungsspiel

Erfahrungen




MOTIVATION

m Softwareerstellung im Dialog
m Risiken in Soffwareprojekten
m |eichtgewichtige Prozesse

m Historie von XP
Okonomisches Modell

Wertesystem

SOFTWAREERSTELLUNG
IM DIALOG

m Industrieller Fertigungsprozess fur die
Softwareerstellung ungeeignet

m Soffwareerstellung als Dialog zwischen
Kunden und Entwicklung

m Neue Paradigmen: Cluetrain Manifesto
m Zurlckbesinnung auf das Wesentliche

m Wie wlrden wir programmieren,
wenn wir genug Zeit hatten?




XP, DER AUFSTAND
DER PROGRAMMIERER?

m Wir wollen Qualitat abliefern

m Wir wollen wissen, was der Kunde in welcher
Reihenfolge entwickelt haben mochte

m Wir wollen Unterstutzung von Kollegen und
Kunden bekommen, wenn wir sie brauchen

m Wir wollen unsere eigenen Abschdtzungen
machen und sie aktualisieren durfen

m Wir wollen Verantwortlichkeit Ubernehmen
und sie nicht zugewiesen bekommen

RISIKEN IN
SOFTWAREPROJEKTEN

m Terminverzbgerungen

m Projektabbruch

m Das System wird unrentabel

m Fehlerrate

m Geschdadftsziel falsch verstanden
m Geschdaftsziel dndert sich

m Personalwechsel




XP, DER AUFSTAND
DER KUNDEN?

m Kunden wollen wissen, was bis wann und
zu welchen Kosten erreicht werden kann

m Kunden wollen aus jedem Personentag
den maximalen Wert ziehen

m Kunden wollen den Projektfortschritt sehen
m Kunden wollen inre Meinung dndern kbnnen

m Kunden wollen Plandnderungen so frah wie
moglich erfahren, Kunden sollten jederzeit
aussteigen kdnnen

m Kunden wollen nicht belogen werden

LEICHTGEWICHTIGE
PROZESSE

m Kommunikation ersetzt Papier

m Beschrankung auf das Wesentliche
m Codezentriert
m Auf Menschen fokussiert

m Dokumentation beschrdnkt auf das, was
wir nicht im Code ausdrucken kbnnen

m Beispiele: ASD, Crystal Clear, FDD,
SCRUM, Software—Expedition, XP




HISTORIE VON XP

Geistige Vdater:
Kent Beck
Ward Cunningham

|
|
m Ron Jeffries
|

Martin Fowler

Pilotprojekt:
m C3, Chrysler Payroll (1997-2000)

WERTESYSTEM

Im Kern beruht XP auf vier Werten:
m Kommunikation

m Einfachheit

m Feedback

m Mut

XP bendtigt Disziplin und Prinzipientreue




OKONOMISCHES
MODELL

m Langsamer Geld ausgeben
m Schneller Einnahmen erzielen

m Produktive Lebensdauer des Projekts
verldngern

PROGRAMMIEREN

m Programmieren in Paaren

m Komponententests

m Fortlaufende Integration

m Einfaches Design

m Refaktorisieren

m Gemeinsame Verantwortlichkeit
m Metapher




PROGRAMMIEREN
IN PAAREN

Keine Zeile Code wird geschrieben,
ohne daB zwei Paar Augen auf den
Bildschirm gerichtet sind

m Parther wechseln sich an der Tastatur
ab, Programmierpartner rotieren

m HbAhere Codequalitat
m GroBere Produktivitat (mehr SpaB!)
m Bessere Wissensverbreitung

KOMPONENTENTESTS

Eine Funktion existiert solange nicht,
bis sie durch einen automatisierten
Test abgepruft wird

m Tests werden gesammelt,
gepflegt und mussen bei jeder
Integration zu 100% laufen

m Selbsttestender Code mittels
Testing Framework xUnit




FORTLAUFENDE
INTEGRATION

m Mehrmalige tagliche Integration

m /U jedem Zeitpunkt integriert maximal
ein Programmierduo, garantiert durch
m Integrationsrechner
m |Integrationstoken
m Versionsverwaltung

EINFACHES DESIGN

Sobald wir etwas tun,

das wir spater vielleicht bendtigen,
beschdftigen wir uns nicht mehr mit dem,
was wir tatsdchlich bendtigen

m "What's the simplest thing
that could possibly work”

m "You ain’t gonna need it"




REFAKTORISIEREN (1)

"Nobody gets things right first time"

m Evolutiondre Designstrategie

m Verbessern des Designs von Code,

nachdem er geschrieben wurde
ohne dessen Verhalten zu &dndern

m Werkzeug: Tests und Refactoringlrowser

m /wei Hute: Refaktorisieren, neue Funktion

REFAKTORISIEREN (2)

"Listen to the code"

m Code, der schlecht riecht:

Lange Funktionen

Duplizierte Logik

Kommentare

switch—-Ketten, verschachtelte if-then-else

Code, der die Intention des Programmierers
nicht ausdruckt




GEMEINSAME
VERANTWORTLICHKEIT

Der Code gehdrt dem Team

m Naturliches Arbeiten mit Objekten
fUhrt uns durch viele Klassen —
Lassen wir uns einfach vom Code fuhren

m Jedes Paar soll jede Moglichkeit
zur Codeverbesserung jederzeit
wahrnehmen

m Das Team folgt gemeinsamen
Programmierstandards

METAPHER

m System von Namen
m Verbessert unser Verstdndnis des Systems

m |eitet das Team in der Architektur
(Generative Metapher)
m Beispiele:
m Geschichte von funf Klassen
m eShop (Warenkorb, zur Kasse gehen)
m Lines/Bins/Parts/Stations (DatenfluBmaschine)




PROGRAMMIEREPISODE

1. Wir Uberlegen uns eine Funkfion

2. Wir schreiben einen Test dafur

3. Wir refaktorisieren den Code in Form

4. Wir implementieren die Funkfion

5. Wir lassen die Test Suite laufen

6. Wir refaktorisieren unseren Code

7. Wir sind fertig, wenn alle Tests erfullt sind

PLANEN

m Kunde vor Ort

m User Stories

m Funktionale Abnahmetests
m Release-/Iterationsplanung

m [rennung technischer und
geschdaftlicher Verantwortung




USER STORIES, KUNDE,
ABNAHMETESTS

Anforderungsdefinition ist ein Dialog,
kein Dokument
m Anforderungen erzAhlt als User Stories
m passen jeweils auf eine Karteikarte
m werden zur rechten Zeit im Dialog verfeinert
m validiert durch Abnahmetests des Kunden
m Wenn wir unseren Kunden nicht direkt

verfugbar haben, mussen wir raten —
Wie oft mbchten Sie raten?

RELEASE-/
ITERATIONSPLANUNG

Kurze Iterationen (1..3 Wochen)
m Kurze Releasezyklen (1..3 Monate)

m Vier Variablen:
Zeit, Umfang, Ressourcen, Qualitat

m Trennung fechnischer und
geschdftlicher Verantwortung

m Kunde trifft geschdaftliche Entscheidungen
m Entwickler freffen technische Entscheidungen




PLANUNGSSPIEL

m Spielelemente: Stories

m Spieler: Kunde (K), Entwicklung (E)

m Spielzuge:
1. Storycard schreiben (K)
2. Schwierigkeit der User Story einsch&tzen (E)
3. Stories nach Geschdftswert sortieren (K)

4. Teamgeschwindigkeit bestimmen (E)
5. Umfang fur die Version festlegen (K)

ERFAHRUNGEN

m /ufriedene Kunden

m Teamgeist, SpaB zurUckentdeckt
m Langlebige Software

m XP ist nicht fdr jeden

m XP ist nicht einfach




FAZIT

m Softwareentwicklung soll SpaB machen
m Tut sie das nicht, ist der Prozess defekt
m Es muss nicht XP sein

m Oft kann es nicht XP sein

m Menschen mussen ihren eigenen Prozess
akzeptieren

m MaBschneidern Sie Ihren Prozess und
verpbessern sie ihn kontinuierlich

INFORMATIONEN

m Kent Beck: Extreme Programming

m Martin Fowler: Refactoring

m http://www.extremeprogramming.org
m http://www.Xxprogramming.com

http://xp.c2.com

http://www.egroups.com/group/xp-forum




