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Zusammenfassung

Scrum ist eine sehr beliebte Implementierung der agilen Konzepte. Aber was ist
Scrum tiberhaupt? Wie funktioniert es? Warum sollte ich Scrum benutzen? In dieser
Ausarbeitung beantworte ich diese Fragen.
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1 Einleitung

Im Laufe meines Studiums bin ich immer wieder auf Begriffe wie , Agile Softwareent-
wicklung” und ,,Scrum” gestofien. Allerdings ist mir nie eindeutig klar geworden was
dahinter steckt. Klar, Agile Softwareentwicklung ist ein Konzept um Software mog-
lichst ,,agil”, also nachbesserungsfreundlich zu entwickeln. Aber was ist Scrum? Ist das
ein Programm? Was hat das mit agiler Softwareentwicklung zu tun? Oder ist es eine
Technik mit der agile Software entwickelt werden kann? Ist Scrum doch etwas ganz
anderes?

2 Was ist Scrum?

| Outside the 0.5.A. Inside the (1.5.A. In the L.T. World |

By Clark & vizdos 2006 implermentingscr um. corm

Quelle: https://www.implementingscrum.com/

Abbildung 1: Was ist Scrum?

2.1 Definition

,Scrum” kommt aus dem Englischen und steht fiir das ,,Gedrange”. Der ,Scrum”, ein
Begriff aus dem Rugby, dient hier als Metapher fiir Teamwork, das zum gewtinschten
Resultat fiihrt. [1, 3]

Sehen wir uns nun die offizielle Definition der Scrum-Erfinder, Ken Schwaber und Jeff
Sutherland an:

,Scrum (n): Ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen komplexe adaptive Aufga-
benstellungen angehen konnen, und durch das sie in die Lage versetzt werden, produk-
tiv und kreativ Produkte mit hochstmoglichem Wert auszuliefern.” [5]

Es handelt sich also offenbar um ein Schema, das mit Hilfe von Teamwork moglichst
qualitativ hochwertige Produkte erstellen soll. Das heifst: Scrum ist keine Technik und
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kein Programm, sondern vielmehr ein Konzept, das dabei hilft komplexe Aufgabenstel-
lungen aufzuschliisseln und so eine produktive und kreative Herangehensweise fiir die
Erstellung eines Produktes ermoglicht.

2.2 Warum wurde Scrum entwickelt?

Anforde- Implemen- :
EEE e R B

Abbildung 2: Wasserfallmodell

Das traditionell benutzte Verfahren zur Produktentwicklung ist das Wasserfallm-
odell (s. Abb. 2). Anfangs werden dabei feste Anforderungen aufgestellt und anschlie-
end werden Phasen wie Entwurf und Implementierung nacheinander durchlaufen.
Dabei wird angenommen, dass Midngel und Fehler friih erkannt und entsprechend ein-
fach korrigiert werden konnen. Was aber passiert bei unklaren oder verdnderlichen An-
forderungen? Was passiert wenn ein Fehler nicht friih erkannt wird? Entweder muss
man von vorne anfangen, oder mit sehr hohem Arbeitsaufwand eine Losung finden.
Und das wiederum fiihrt zu sehr komplexen Projekten.

Das sind sehr grofie Probleme. Es wurde eine Alternative zum Wasserfallmodell ge-
sucht. Das Ergebnis ist die agile, inkrementelle Produktentwicklung basierend auf dem
,Agilen Manifest”. Scrum ist ein Framework, das die Konzepte des Agilen Manifests
implementiert. Wie Scrum das konkret tut erldutere ich spéter genau (s. 3.2).

2.3 wichtige Scrum-Begriffe

Es gibt einige wichtige Begriffe, die man kennen muss, um Scrum zu verstehen. Das
sind die Bestandteile des Scrum Teams, die Scrum Ereignisse und Artefakte. Im folgen-
den Erklére ich diese Begriffe und was dazugehort.

2.3.1 Scrum Team

Das Team besteht aus Product Owner, Entwicklungsteam und Scrum Master. Das Scrum
Team sollte alle wichtigen Rollen enthalten um gegebene Arbeit so gut wie moglich
zu erledigen ohne Hilfe oder Anweisungen von auflen erhalten zu miissen. Ein Scrum
Team ist also selbstorganisierend und interdisziplinér.

Product Owner
Der Product Owner vertritt die Interessen des Kunden. Er versucht also zu einem be-
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stimmten Zeitpunkt das bestmogliche Produkt herzustellen. Er verwaltet das Product-
Backlog und erstellt mit Hilfe des Entwicklungsteams das Sprint-Backlog.

Entwicklungsteam

Das Entwicklungsteam besteht aus Fachleuten, die zusammen an der Erfiillung der
Zwischenziele im Product Backlog arbeiten. Das Entwicklungsteam sollte selbstorga-
nisierend und interdisziplinar sein.

Scrum Master

Der Scrum Master ist eine Art Scrum-Guide. Er weifs wie Scrum funktioniert und kann
andere anleiten, falls es Fragen diesbeziiglich gibt. Er kiimmert sich um Scrum-bezogene
Probleme innerhalb und aufserhalb des Scrum-Teams. AufSerdem leitet der Scrum-Master
die Meetings.

(vgl. [3,5, 6])

2.3.2 Scrum Ereignisse

Quelle: http://tinyurl.com/kdkurp8, abgerufen am 14.03.17

Scrum benutzt fest vorgeschriebene Ereignisse, um fiir organisierte Kommunikation
zu sorgen, und auflerplanmaéfiige, nicht planméfiige Besprechungen zu vermeiden. Die-
se Ereignisse sind zeitlich beschrdnkt, so dass jedes Ereignis eine maximale Dauer hat.
Bei diesen Ereignissen handelt es sich normalerweise um Meetings.
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Sprint

Der Sprint ist der zeitliche Container, der alle Ereignisse fasst. Ein Sprint dauert da-
bei maximal einen Monat. Innerhalb des Sprints soll ein neues nutzbares und poten-
ziell auslieferbares Produktinkrement fertig gestellt werden. Fiir einen Sprint wird ein
Sprint-Ziel festgelegt, das wiahrend des Sprints nicht verdndert werden darf.

Sprint Planning

Das Sprint Planning ist ein Meeting in dem der kommende Sprint geplant wird. Vorerst
entscheidet das Entwicklungsteam was im nédchsten Sprint umgesetzt werden kann, da
nur das Entwicklungsteam die erforderlichen Aufwénde abschédtzen kann. Anschlie-
end formuliert der Product Owner zusammen mit dem Entwicklungsteam das nédchste
Sprint-Ziel. Dann erarbeitet das Entwicklungsteam, wie die ausgewéhlte Funktionalitat
erreicht werden kann.

Daily Scrum

Der Daily Scrum ist, wie der Name schon vermittelt, ein , tagliches Gedrdnge”, also ein
tagliches Meeting. Hier wird kurz besprochen, welche Probleme aufgetreten sind und
was in den nédchsten 24 Stunden gemacht wird.

Sprint Review

Der Sprint Review ist ein Meeting am Ende eines Sprints. Hier prasentiert das Scrum
Team den Stakeholdern das Ergebnis des Sprints, also das fertige Produktinkrement.
Abschlieflend wird diskutiert was als nédchstes zu tun ist, um Input fiir das néchste
Sprint Planning zu erhalten.

Sprint Retrospektive

In diesem Meeting analysiert das Entwicklerteam, angeleitet durch den Scrum Master,
den letzten Sprint. Es werden mogliche Verbesserungen identifiziert und somit kann
die Arbeitsweise des Scrum Teams allgemein verbessert werden.

(vgl. [3,5, 6])

2.3.3 Scrum Artefakte

Die Scrum Artefakte reprasentieren Arbeit, beziehungsweise den Wert dieser Arbeit.

Product Backlog

Das Product Backlog ist eine Liste mit allen Anforderungen die das Produkt enthalten
kann. Der Product Owner erstellt Eintrdge und weist ihnen eine Prioritdt zu und sortiert
sie nach dieser.
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Sprint Backlog

Das Sprint Backlog enthalt alle Backlog-Eintrédge, die im aktuellen Sprint bearbeitet wer-
den sollen. Im Gegensatz zum Product Backlog bleibt das Sprint-Backlog allgemein un-
verdnderlich und kann nur unter bestimmten Bedingungen verdndert werden.

Produktinkrement
Das Produktinkrement ist das Ergebnis eines Sprints. Es soll eine potentiell auslieferba-
re neue Version des Produkts sein.

(vgl. [3,5, 6])

2.4 Werte von Scrum

You DO realize she's talking about Scrum
values and not your non-existent,

fantasy relationship, right...?

ol &
By Clark & vizdos £ 2008 implementingscrum. com

Quelle: https://www.implementingscrum.com/

Abbildung 3: Werte von Scrum

Da Scrum keine Teamleiter im herkommlichen Sinne einsetzt, baut es stattdessen auf
5 Werte, die ein Scrum-Team verinnerlichen soll.

Mut Wir sind ein Team, deshalb kann ich mich an schwierige Probleme rantrauen, die
ich alleine nie angegangen wire.

Fokus Wir arbeiten im Team nur an wenigen Dingen gleichzeitig, sodass wir unseren
Fokus nicht auf zu viele Probleme aufteilen miissen.

Offenheit Wir gehen offen mit moglichen Problemen um, damit es schnell zu einer
Problemldsung oder Alternative kommt.

Selbstverpflichtung Ich verpflichte mich personlich dazu, die Ziele des Teams zu er-
reichen.
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Respekt Ich respektiere die anderen Mitglieder des Scrum Team:s.

(vgl. [5, 6])

2.5 Scrum-Methodik

Bringen wir die soeben eingefiihrten Begriffe nun in Zusammenhang.

Development
Phase —I—

ScrumMaster

Sprint |:> Sprints :> Neue
Backlog 2B je 30 Tage Funktionalitit

Scrum
Flow

Team

Sprint Planning Sprint Review

Pregame Phase l[] i

Product Owner

Sprint Retrospektive
i Eadues Ig
i¥ision :> Backlog

Quelle: [2], S.69

Abbildung 4: Ablauf eines Scrums

Pregame Phase

In der Pregame-Phase findet die Vorbereitung auf ein neues Scrum-Projekt statt. Der
Product Owner hat eine Idee oder Vision, beschreibt diese kurz und schitzt den Auf-
wand ab. Damit wird entschieden, ob das Projekt sinnvoll ist und falls ja, wird das
Product Backlog vom Product Owner gefiillt.

Development Phase

Die Development-Phase ist das Herz eines Scrum-Projekts. Im Sprint-Planning wird ein
neuer Sprint vorbereitet und ein Sprint-Backlog erstellt. Anschliefsend lduft der Sprint,
das Entwicklungsteam arbeitet also am Sprint-Backlog und hilt Daily Scrums ab. Am
Ende des Sprints gibt es das Sprint-Review-Meeting und das Sprint-Retrospektive-Meeting.
Dann wird direkt der nédchste Sprint im Sprint-Planning vorbereitet. Es entsteht ein
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Kreislauf der erst unterbrochen wird, wenn das Product-Backlog keine Eintrdge mehr
enthalt.

Postgame Phase
In der Postgame-Phase wird das Projekt und damit der Scrum abgeschlossen. Das
Produkt wird dokumentiert, getestet und veroffentlicht.

(vgl. [1,2,4])

3 Anwendung von Scrum

Wir kennen nun das Grundprinzip von Scrum. Aber wie wird es denn tatsdchlich an-
gewendet? Welche Probleme konnen auftreten und wie implementiert Scrum das Agile
Manifest?

3.1 Anwendungsbeispiele
3.1.1 Idealfall

In einer Diskussion mit unserem Geschiftsfiihrer ist aufgefallen, dass Deadlines fiir
Softwareentwicklung fast nie eingehalten werden. Aufierdem beklagte er sich, dass er
keinen Uberblick {iber den aktuellen Status der Projekte hat. Also wollte er das nichste
Projekt mit Scrum entwickeln lassen.

Es wurde ausgehandelt, dass wir 6 Sprints in 6 Monaten durchfiihren und am Ende
das fertige Produkt ausliefern. Unser erstes Sprint-Planning-Meeting hat etwa 4 Stun-
den gedauert. Wir haben das Projekt in 6 Anforderungen aufgebrochen, die alle inner-
halb eines Monats fertig gestellt werden konnten. Das war unser Product-Backlog. Aus
diesen Anforderungen haben wir dann Aufgaben herausgearbeitet, die in weniger als
einem Tag erfiillt werden konnten. Das war unser Sprint-Backlog.

Wihrend den tdglichen Meetings, den Daily-Scrums, haben wir versucht die drei
Scrum-Fragen zu beantworten: ,,Was habe ich gestern gemacht?”, ,Was mache ich heu-
te?” und ,,Welche Probleme hatte ich?”. Das war sehr hilfreich, da wir uns so gegenseitig
besser helfen konnten. Kollege A meinte einmal, dass er in seinem Code nur ein Paar
Zeilen Code verdndern miisse, damit Kollege B mehrere Stunden Arbeit sparen kon-
ne. Wir sind als Team zusammengewachsen. So hatten wir dann auch viel friiher als
geplant das Sprint-Backlog abgearbeitet und hatten Zeit den Code zu dokumentieren,
kommentieren und zu testen.

Am Ende jedes Sprints haben wir dem Geschéftsfiihrer das funktionierende Produk-
tinkrement vorgefiihrt. Das hat uns viel Feedback eingebracht mit dem wir das Backlog
anpassen und verbessern konnten.
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Nach dem fiinften Inkrement waren wir und der Geschéftsfiihrer schon davon tiber-
zeugt, dass das Produkt auslieferbar wire. Im letzten Sprint haben wir uns dann grof3-
tenteils um Packaging gekiimmert und das Produkt rechtzeitig nach Plan ausgeliefert.

Das Projekt war ein voller Erfolg: Der Geschaftsfiihrer hat regelmédfiige Updates be-
kommen und das Produkt war von hoher Qualitdt und rechtzeitig fertig.

(vgl. [7])

3.1.2 Scrumeinfiihrung: falsch gemacht!

Unser Softwareentwicklungs-Unternehmen hat bemerkt, dass das traditionelle Wasser-
fallmodell langsam und ineffizient ist. Nun soll eine agile Softwareentwicklungsmetho-
de eingesetzt werden: Scrum. Die Unternehmensstruktur steht schon und arbeitet. Es
hat keinen Sinn, Scrum im ganzen Unternehmen einzusetzen, das wiirde nur Zeit und
Geld kosten. Es wire viel effektiver Scrum da einzusetzen, wo es den grofiten Nut-
zen verspricht: in der Softwareentwicklungsabteilung. Also haben wir fiir 6 Wochen
einen Scrum-Coach eingestellt, der der Abteilung bei der Umstellung helfen soll. Da
Scrum-Workshops Zeit und damit Geld kosten, sollte es auch reichen, wenn nur die
zukiinftigen Scrum-Master und Product-Owner daran teilnehmen, das sind schliefslich
die entscheidenden Personen beim Einsatz von Scrum.

Die 6 Wochen sind verstrichen und der Scrum-Coach hat uns verlassen. Die Pro-
duktivitdt in der Softwareentwicklung ist stark angestiegen. Jetzt beschweren sich die
Softwareentwickler: sie hédtten in einem Sprint viel zu wenig Zeit ein Produktinkrement
fertig zu stellen. Aufierdem meinen sie, die ganzen Scrum-Meetings sind unnétig und
Zeitverschwendung. Also streichen wir ein paar der Scrum-Meetings. Man kann die
meisten Inhalte ja auch per E-Mail kommunizieren.

Nach ein paar Wochen féllt uns auf, dass Scrum uns nicht mehr die gleiche Effekti-
vitat liefert wie anfangs. Wir schauen uns an, was die Softwareentwickler denn eigent-
lich machen. Es stellt sich heraus, dass sie immernoch nach dem veralteten Top-Down
Wasserfallmodell arbeiten, nur eben innerhalb ihrer Scrum-Sprints. Sie hatten nie ge-
lernt, wie man in Scrum Produkte entwickelt. Den Kunden werden immernoch nach
dem Top-Down-Modell ihre gewiinschten Features und Produkte zu einem bestimm-
ten Datum versprochen, ohne dass das mit den Entwicklern abgestimmt wird. Dadurch
entstehen Deadlines, die so im Scrum-System nicht vorgesehen sind.

Wir haben also versucht mit Scrum zu arbeiten, ohne dass im Unternehmen bekannt
war, was das eigentlich heifst. Nachdem uns der Scrum-Coach verlassen hatte, gab es
nichts was uns davon abgehalten hat, in gewohnte alte Verhaltensweisen, also in das
Wasserfallmodell, zurtickzufallen. Die Einfiihrung von Scrum ist gescheitert und muss
neu angegangen werden. Zum Beispiel mit einem ldngerfristig angestelltem Scrum-
Coach der uns immer neu den Weg weist, bevor wir wieder in alte Gewohnheiten zu-
riickfallen. AufSerdem sollte das gesamte Unternehmen mindestens Scrum-Workshops
durchfithren um das agile Konzept zumindest zu verstehen. Dadurch wiirden Missver-
stindnisse vorgebeugt werden und die Kommunikation innerhalb des Unternehmens
wiirde glatter laufen.
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(vgl. [8])

3.2 Implementierung des Agilen Manifests

Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge

Ein Grundstein von Scrum ist das Vertrauen zwischen den Teammitgliedern. So gibt es
regelméfiige Meetings mit Fragen, die die Teambildung stirken und das Projekt vor-
anbringen. Im Daily-Scrum wird zum Beispiel gefragt, was jeder gemacht hat, vor hat
und wo es Probleme gab. Bei Bedarf wird dann tiber mogliche Probleme und Konflikte
diskutiert und zusammen eine Losung gefunden (vgl. 3.1.1). Es ist also offensichtlich,
dass dieser Punkt des Agilen Manifests fest in Scrum verankert ist.

Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation

Fokus der Sprints ist die Fertigstellung eines lauffdhigen Produktinkrements. Falls am
Ende eines Sprints das Sprint-Backlog leer ist, kann man die Dokumentation angehen
(vgl. 3.1.1). Falls man seine Sprints also ordentlich plant, kann man sich genug Zeit fiir
eine ausgiebige Dokumentation schaffen, aber das ist nicht der Fokus.

Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Der Product Owner ist im Kontakt mit dem Kunden und kann seine Anforderungen
an das Team tibermitteln. Am Ende der Sprints gibt es das Sprint-Review-Meeting mit
den Stakeholdern, also mit Leuten die Wissen was der Kunde will. Das Team bekommt
hier viel Feedback, das der Product Owner in das Product Backlog einbaut.

Reagieren auf Veranderung mehr als das Befolgen eines Plans

Wie schon im vorigen Absatz erwédhnt, wird das Product Backlog regelmaflig durch
Feedback verdndert. Dadurch werden dann auch die Sprint-Backlogs verdndert und so
kann ein Scrum-Team sehr gut auf Verdnderungen reagieren. Das geht schneller, je kiir-
zer die Sprints sind.

(vgl. [6])

4 Vorteile und Nachteile von Scrum

... gegeniiber dem herkdmmlichen Wasserfallmodell.

4.1 Vorteile und Nachteile

Zusammenfassend kann man folgende Vorteile sehen:
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o regelmiflige Auslieferung von funktionalen Produktinkrementen
Durch das Konzept der Sprints, die regelméfiig ein funktionales, neues Produk-
tinkrement liefern, kann leicht tiberpriift werden wie weit das Projekt entwickelt
ist. AuSerdem konnen Anforderungen sehr leicht und schnell verdndert werden.

e hohere Motivation der Teammitglieder
Jedes Teammitglied arbeitet jeden Tag mit seinem Team zusammen. Es gibt tagli-
che Meetings und Diskussionen. Das fordert die Identifizierung des Einzelnen mit
dem Projekt und dem Team. Man will seine Teammitglieder nicht hdngen lassen
indem man seine Arbeit nicht erfiillt. Das fordert die Motivation jedes einzelnen.

e bessere Kommunikation und Transparenz
Durch die taglichen Meetings weifs jeder wer woran arbeitet und welche Probleme
bestehen oder gelost wurden.

e schnelle Anpassung durch Feedback
Es gibt regelmafliges, schnelles Feedback, das in das Product-Backlog eingebaut
wird. Das Produkt kann dadurch schnell an Anderungen der Anforderungen an-
gepasst werden.

Scrum bringt aber auch Nachteile:

e Vernachlidssigung von nichtfunktionalen Aspekten
Da das Product-Backlog funktionale Anforderungen an das Produkt enthélt, kon-
nen funktionale Anforderungen schnell in Vergessenheit geraten. Also Dinge wie
Architektur, Performance und Dokumentation.

e langwierige Erlernung des Scrum-Verfahrens
Es dauert sehr lange bis man die agilen Konzepte so verinnerlicht hat, dass man
mit Sicherheit nicht mehr in das Wasserfallmodell abrutscht (s. 3.1.2). Bis dahin
sollte man sehr lange einen Scrum-Coach beschiftigen, der das sicherstellt und
Scrum-Workshops fiir Neuangestellte durchfiihrt.

(vgl. [3] S. 108-112)

4.2 Zusammenfassung und Fazit

Scrum ist also eine gute Losung um Produkte, also nicht ausschliefdlich Software, im
heutigen sehr variablen Umfeld herzustellen. Es bedienen sich ja mittlerweile auch
Grofikonzerne wie Toyota und VW dieser Methode. Fiir eine Umstellung auf Scrum
muss man sich aber entsprechend viel Miihe geben, sonst rutscht man sehr schnell wie-
der in gewohnte Konzepte ab.
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Zusammenfassung

Extreme Programming (XP) ist eine agile leichtgewichtige Methode zur Software-
entwicklung, die sich wachsender Aufmerksamkeit erfreut. Fiir die Praxis sind da-
bei mehrere Punkte von Interesse: Inwiefern bedient XP die agilen Werte und Prin-
zipien? Wie spielen die Praktiken von XP zusammen und ist eine vollstindige Um-
setzung dieser notig? Weiterhin ist interessant, welche positiven Effekte XP in der
Praxis bewirkt und was fiir Probleme entstehen konnen. Als Ergebnis der Semi-
nararbeit 1dsst sich zusammenfassen, dass die Agilitit von XP den Mafistdben des
Agilen Manifesto gerecht wird. Die Praktiken von XP unterstiitzen sich gegensei-
tig stark. Dennoch ist es moglich, einzelne Praktiken auszulassen oder anzupassen.
Trotz der Schwierigkeiten, die sich bei der Umsetzung von XP ergeben kdnnen, wur-
den viele der von Problemen betroffenen Projekte als Erfolg gewertet.
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1 Einleitung

Damals wie heute gibt es in der Softwareentwicklung eine Vielzahl an Risiken und Pro-
blemen. Dazu gehoren unter anderem Terminverzdgerungen, hohe Fehlerraten, falsch
verstandene Geschiftsziele und sich &ndernde Anforderungen an die Software. Extre-
me Programming (auch mit XP abgekiirzt) ist eine leichtgewichtige Methode zur Soft-
wareentwicklung, die versucht, diesen sowie weiteren Risiken und Problemen entge-
genzuwirken. Sie soll ebenso fiir kleine als auch fiir grofie Teams geeignet sein [3] und
zeichnet sich vor allem durch kurze Entwicklungszyklen, inkrementelle Planung, inten-
sives (automatisiertes) Testen, fortlaufende Integration des Quellcodes und der zentra-
len Rolle von Team und Kommunikation aus. Die von Kent Beck beschriebene Methode
stellt dafiir einen Korper aus Werten, Prinzipien und Praktiken zur Verfiigung. Er be-
schreibt weiterhin die Rollen der Mitglieder eines XP-Teams, den Lebenszyklus eines
XP-Projektes und weitere Details. Um die zuletzt genannten Punkte soll es in dieser
Ausarbeitung allerdings nicht gehen.

Fiir die Anwendung von XP in der Praxis stellen sich verschiedene Fragen: Inwie-
fern werden die agilen Werte und Prinzipien durch XP bedient und wie spielen die
Praktiken von XP zusammen? Welche Vor- und Nachteile ergeben sich aus der Anwen-
dung und inwiefern erreicht man mit XP die gewiinschten Effekte. Diese Fragen sucht
die Seminararbeit zu beantworten.

Dafiir werden im zweiten Abschnitt die wichtigsten theoretischen Grundlagen von
XP erldutert. Hierzu beziehe ich mich auf die erste Version von Kent Becks Extreme Pro-
gramming Explained: Embrace Change [1]. Anschlieffend wird im dritten Abschnitt die
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Agilitat von XP unter Einbeziehung des Agilen Manifesto [2] beurteilt. Im vierten Ab-
schnitt geht es um XP in der Praxis. Behandelt wird das Zusammenspiel der Praktiken
und die Frage, ob man wirklich die Gesamtheit der Praktiken nutzen muss. Danach
werden mithilfe von Erfahrungsberichten [4, 9] und Umfrageergebnissen [8] anschei-
nende Vor- und Nachteile von XP aufgefiihrt. Im letzten Abschnitt werde ich die Er-
kenntnisse kurz zusammenfassen und ein Fazit ziehen.

2 Grundlagen

Die eng miteinander verkniipften Werte, Prinzipien und Praktiken bilden den Kern von
XP. Die Werte sind dabei sehr grundlegend, regeln das Verhalten des Einzelnen im Team
und verleihen den Praktiken einen tieferen Sinn und Zweck. Die Prinzipien schlagen
eine Briicke zwischen Werten und Praktiken. Sie sind doméanenspezifische Grundsétze
nach denen sich die Praktiken richten. Die Praktiken sind entscheidend fiir die Umset-
zung von XP. Es handelt sich um verschiedene Vorgehensweisen mit denen die eingangs
genannten Risiken und Probleme minimiert werden sollen. Ziel ist es, funktionierenden
Code zu produzieren, der die Anforderungen des Kunden erfiillt.

Um den Rahmen der Ausarbeitung nicht zu sprengen, werde ich die Werte sowie
die Praktiken kurz vorstellen, die wichtigsten Prinzipien aber nur benennen.

2.1 Werte

Kent Beck fiihrt vier Werte auf. Es kann fiir verschiedene Teams jedoch noch andere
sinnvolle Werte geben, die fiir ein besseres Teamverhalten eingefiihrt werden konnen.
Der erste genannte Wert ist die Kommunikation. Sie ist ein wesentlicher Bestandteil
von XP und wichtig fiir effektive Zusammenarbeit sowie Fehlervermeidung. Beides er-
reicht man zum Beispiel durch Fragenstellen oder Kommunizieren von Problemen und
Ideen. Beim Wert Einfachheit ist es das Ziel, moglichst einfache Losungen zu finden, die
die gegebenen Anforderungen erfiillen. Der dritte Wert ist Feedback. Mit sich schnell
dndernden Anforderungen an System und Architektur ist es wichtig, schnelle Riickmel-
dungen (durch kurze Feedbackzyklen) zu erhalten. Feedback konnen Meinungen von
Teammitgliedern zu einer Idee, Riickmeldungen vom Kunden oder erfolgreiche bezie-
hungsweise nicht erfolgreiche Tests sein. Als letzten Wert zdhlt Kent Beck Mut auf. Hier
geht es darum, den Mut zu haben, fehlgeschlagene Losungsansitze und deren Umset-
zung zu verwerfen und neue Wege zu gehen, deren Erfolg eventuell auch unsicher ist.
Mut bedeutet allerdings nicht, zu handeln, ohne die Konsequenzen zu iiberdenken und
dadurch dem Team zu schaden. Er dufSert sich auch in ehrlicher Kommunikation (bei-
spielsweise von Problemen).

In der zweiten Version von Extreme Programming Explained [3] wird zusétzlich als
grundlegender Wert Respekt genannt.
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2.2 Prinzipien

Das Buch Extreme Programming Explained - Embrace Change [1] beschreibt eine Reihe von
Prinzipien. Darunter sind die Grundprinzipien Unmittelbares Feedback, Einfachheit anstre-
ben, Inkrementelle Verinderung, Verinderung wollen und Qualititsarbeit. Diese sind recht
selbsterkldrend und fiir das weitere Verstehen der Seminararbeit nicht entscheidend.
Bei Bedarf kann in genanntem Buch nachgeschlagen werden.

2.3 Praktiken

So wie sich die Werte direkt in den genannten Prinzipien wiederfinden, spiegeln sich
die Prinzipien in den Praktiken wieder. Zu XP gehoren folgende zwolf Praktiken:

Planungsspiel - Der Kunde notiert seine Anforderungen auf Story Cards. Die Ent-
wickler schitzen fiir diese den Aufwand und kldren den Kunden gegebenenfalls
tiber technische Konsequenzen auf. Auf dieser Grundlage priorisiert der Kunde die
User Stories (Story Cards). Es wird so der Umfang des Releases und die Terminpla-
nung geklart.

Kurze Releasezyklen - Die Releases sollen iiberschaubar sein und die wichtigsten
Geschiftsanforderungen erfiillen. Kurze Zyklen ermdoglichen schnelleres Feedback
und schnellere Reaktion auf Anderungswiinsche.

Metapher - Die Metapher beschreibt anschaulich das System bzw. dessen logische
Struktur. Haufig wird sie durch eine Erkldarung ergdnzt. Metaphern werden einge-
fithrt, um die Kommunikation von Kunden und Entwicklern durch ein gemeinsa-
mes Vokabular vereinfachen.

Einfaches Design - Wie direkt aus dem Wert Einfachheit ableitbar, soll die einfachs-
te umsetzbare Losung angestrebt werden, welche einerseits die Tests besteht und
andererseits keine Redundanzen enthilt.

Testen - Die Softwareentwicklung ist testgetrieben (test-first development). Program-
mierer schreiben Komponententests und Kunden Funktionstests, die jeweils auto-
matisiert werden. Test Cases dienen als Dokumentation fiir den zugehorigen Code.

Refactoring - Wenn erforderlich, wird das bestehende System vereinfacht, die Ar-
chitektur verbessert und Redundanzen entfernt. Die Funktionalitiat darf dabei nicht
beeintrachtigt werden.

Gemeinsame Verantwortlichkeit - Jeder tibernimmt fiir das ganze System Verant-
wortung. So kann jeder iiberall Anderungen und Verbesserungen durchfiihren, wenn
sich diese mit dem restlichen Code vertragen.

Paarprogrammierung - Jede Zeile Produktionscode wird von zwei Entwicklern an
einem Computer geschrieben, wobei sich diese gegenseitig unterstiitzen und den
Code tiberpriifen.

Fortlaufende Integration - Der Code wird mindestens tdglich in das Gesamtsystem
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integriert und getestet. Der integrierte Satz an Anderungen muss alle Tests bestehen
oder wird andernfalls solange verdndert, bis er diese besteht.

e Kunde vor Ort - Ein Kunde, der auch Benutzer des Systems sein wird, arbeitet mit
dem XP-Team zusammen. Er steht fiir Fragen zur Verfiigung und setzt Prioritéten.

e 40-Stunden-Woche - Uberstunden sollen vermieden werden, um die Moral aufrecht-
zuerhalten und Uberarbeitung zu verhindern.

e Programmierstandards - Da die Programmierer (in Paaren) an verschiedenen Stel-
len im Code arbeiten, muss man sich auf einen gemeinsamen Programmierstil und
gemeinsame Werkzeuge einigen.

3 Agilitit

Die Agile Alliance hat im Agilen Manifesto [2] verschiedene Werte fiir die agile Softwa-
reentwicklung gegeneinander abgewogen:

1. Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
2. Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
3. Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
4. Reagieren auf Verdanderung mehr als das Befolgen eines Plans

Im Agilen Manifesto heifit es aufferdem: ,[..] obwohl wir die Werte auf der rechten Sei-
te wichtig finden, schédtzen wir die Werte auf der linken Seite hoher ein”[2]. XP legt
einen starken Fokus auf die Werte der linken Seite. Individuen und Interaktion werden
tiber Prozesse und Werkzeuge gestellt. Das geschieht durch Werte wie Kommunikati-
on, Respekt und Feedback als auch durch Praktiken wie dem Planungsspiel und dem
Kunden vor Ort. Es zeigt sich aufierdem darin, dass Werkzeuge und genau definierte
Prozesse keinen grofien Stellenwert in Extreme Programming Explained erhalten: ,In die-
sem Buch geht es nicht darum, zu erkldren, wie man Extreme Programming eigentlich
genau durchfiihrt” [1, Einleitung]. Funktionierende Software wird vor allem durch das
in XP praktizierte intensive Testen erreicht. Der zu integrierende Code muss alle Tests
bestehen. Durch kurze Release- und Feedbackzyklen wird das Risiko minimiert, feh-
lerhafte beziehungsweise nicht funktionierende Software zu entwickeln. Gemeinsame
Verantwortlichkeit fiir den Code sichert die Qualitdt. Im Gegensatz dazu wird kein Wert
auf umfassende Dokumentation gelegt, obwohl dieser Wert laut Agilem Manifesto auch
wichtig ist. XP verldsst sich hauptsachlich auf verstandlichen, einfachen Code und die
geschriebenen Test Cases als Dokumentation, was teils auch als problematisch erach-
tet wird [5, 9]. Die Zusammenarbeit mit dem Kunden ist in XP zentral und steht klar
tiber Vertragsverhandlungen. Mit den Praktiken Planungsspiel und dem Kunden vor
Ort, gesttitzt durch die Werte Kommunikation und Feedback, wird der Kunde direkt in
die Entwicklung eingebunden. Er entscheidet durch Priorisierung tiber die Inhalte der
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Releases. Die zuletzt genannten Werte und Praktiken gepaart mit kurzen Releasezyklen
stellen das Reagieren auf Veranderungen vor das Befolgen eines Plans. Das kommende
Release wird in XP innerhalb weniger Tage geplant. Die Planung ist direkt abhidngig
von dem Feedback und Problemen aus dem vorangegangenen Releases.

Neben den vier Werten enthélt das Agile Manifesto auch eine Reihe an Prinzipi-
en, die grofitenteils direkt durch die Werte und Praktiken von XP bedient werden. Bei-
spielsweise ist ein Prinzip, funktionierende Software regelméfsig und in kurzen Zeit-
spannen zu liefern. Dieses Prinzip wird direkt durch die Praktiken kurze Releasezyklen
und Testen gestiitzt. Diese Praktiken, gekoppelt mit dem Kunden vor Ort (der die User
Stories fiir das Release priorisiert), erfiillen das Prinzip, den Kunden durch kontinuier-
liche Auslieferung wertvoller Software zufriedenzustellen. Das Prinzip, dass Einfach-
heit essenziell ist, wird direkt bedient. Dies geschieht durch den Wert Einfachheit und
der Praktik, ein einfaches Design anzustreben. Folgendes Prinzip ist jedoch nicht direkt
durch die Werte und Praktiken ableitbar: Das Team reflektiert regelmaflig, wie es effek-
tiver werden kann, um entsprechend sein Verhalten anzupassen. Implizit wird es trotz-
dem erfiillt. Durch regelméfliges Feedback tiber Tests und den Kunden fallen Probleme,
wie zu viele Defekte, schnell auf. Durch kurze Releasezyklen werden Verzogerungen
schneller auffillig. Beides hilft dem Team, zu reflektieren und effektiver zu werden.

Abschlieffend kann man sagen, dass XP die agilen Werte und Prinzipien als Methode
verkorpert und somit als agil bezeichnet werden kann.

4 XP in der Praxis

Neben den theoretischen Grundlagen ist fiir den Anwender vor allem wichtig, wie die
verschiedenen Praktiken zusammenspielen und, ob sie wirklich alle umgesetzt werden
miussen.

4.1 Zusammenspiel der Praktiken

Die verschiedenen XP-Praktiken stiitzen sich gegenseitig und funktionieren laut Beck
am besten zusammen, wenn man sie alle umsetzt [3, S. 55]. Alle Praktiken auf einmal
umzusetzen kann jedoch schwierig sein. Deshalb schldgt Beck vor, dass man die Prak-
tiken auch schrittweise nacheinander einfiihren kann. Dies ist besonders in laufenden
Projekten sinnvoll [10, S. 243]. Das Zusammenspiel der Praktiken wird exemplarisch an
einem Teil dieser gezeigt, um zu demonstrieren, dass sie sich in hohem Mafse unterstiit-
zen. Zum Beispiel ist der Kunde vor Ort am Planungsspiel beteiligt, kann bei Fragen zu
Story-Cards direkt helfen und gegebenenfalls an Plandnderungen mitarbeiten. Weiter-
hin kann er vor Ort Akzeptanztests schreiben, die den Entwicklern direktes Feedback
zu ihrer Arbeit geben und fordert so das Testen. Die Metapher wiederum unterstiitzt
die Kommunikation zwischen dem Kunden und den Entwicklern durch das gemeinsa-
me Vokabular [10, S. 32]. Sie kann aber auch die Kommunikation von Entwicklern un-
tereinander etwa bei der Paarprogrammierung vereinfachen und effektiver gestalten.
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Paarprogrammierung wiederum starkt besonders die gemeinsame Verantwortung. Fiir
keinen Teil des Codes ist nur eine Person verantwortlich. Ein Durchmischen der Paare
verstarkt den Effekt zuséatzlich, da die Entwickler so an noch mehr Teilen des Systems
arbeiten. Gleichzeitig hat die Paarprogrammierung durch die gegenseitige Kontrolle
auch Einfluss auf die Einhaltung der Programmierstandards und auf die testgetriebene
Entwicklung [10, S. 105f]. Das testgetriebene Entwickeln beziehungsweise das Testen ist
entscheidend fiir die fortlaufende Integration. Es hilft dabei zu zeigen, dass das System
nach der Integration weiterhin funktioniert [10, S. 118]. Man konnte noch viele weitere
Zusammenhinge auffithren. Es wird schnell klar, wie eng die Praktiken miteinander
verwoben sind. Einen Uberblick iiber die sich stiitzenden Praktiken und die grofie An-
zahl von Abhdngigkeiten bietet Abbildung 1.

Kunde vor Ort ‘_\.
/ Planungsspiel
40-Stunden-Woche
Metapher \
Refactoring Einfaches Design
1 v Kurze Releasezyklen
Programmieren Testen
in Paaren
/ Programmier-
o« standards ¥—
Gemeinsame Veerantwortlichkeit # Fortlaufende Integration

Abbildung 1: Uberblick iiber die Praktiken. Wenn sich zwei Praktiken stiitzen, sind sie
durch einen Pfeil verbunden.[1]

Miissen deswegen nun alle Praktiken umgesetzt werden? Eine Umfrage, in der Mit-
glieder verschiedener XP-Teams befragt wurden, zeigt, dass keineswegs immer alle
Praktiken eingefiihrt werden. Besonders die Metapher wurde von 40% der Teams gar
nicht genutzt. Trotzdem wurden tiber 90% der abgeschlossenen Projekte als erfolgreich
bewertet[8]. Man kann daraus schlieflen, dass auch eine teilweise Umsetzung zum Er-
folg fithren kann. Das Weglassen einzelner Praktiken wird hochstwahrscheinlich eine
Anpassung der iibrigen Praktiken erfordern. Nun ist eine berechtigte Frage, ob man in
einem solchen Fall noch von XP sprechen kann. Die Antwort ist strittig. Ein Artikel von
Hugh Robinson und Helen Sharp tiber die XP-Kultur legt jedoch nahe, dass eine alter-
native Menge an Praktiken eine Kultur erzeugen kann, die ebenso die Werte von XP
verkorpert [7]. Haufig werden Praktiken nicht ersetzt sondern lediglich angepasst. Eine
solche Anpassung kann je nach Projektkontext sogar notwendig sein [10, S. 250], sollte
aber das Zusammenspiel der Praktiken moglichst intakt halten.
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4.2 Vor- und Nachteile in der Anwendung

Einige Vorteile von XP wurden bereits angeschnitten. Die Werte, Prinzipien und Prak-
tiken von XP unterstiitzen sich gegenseitig, konnen aber auch angepasst werden. Die
Praktiken bilden angewandt eine Kultur, die die tiefer liegenden Prinzipien und Wer-
te unterstiitzt und erhalt [7]. Dadurch wird die Agilitdt geférdert und gesichert. XP
profitiert von den Vorteilen der Agilitdt und vor allem von der Flexibilitdt, die mit ihr
einhergeht. Durch kurze Zyklen in der Entwicklung, geht man in XP in vielen kleinen
Schritte zum Ziel. Dadurch werden Risiken wie zu hohe Fehlerraten minimiert [10, S.
148][3, S. 33]. Der enge Kundenkontakt beugt falsch verstandenen Anforderungen vor
und gibt dem Kunden die Moglichkeit, Anforderungsdanderungen in die Entwicklung
einfliefSen zu lassen. Die Umsetzung der Praktiken scheint {iberwiegend gut zu funk-
tionieren [4, 8]. Damit sollten auch die Ziele der Praktiken erreicht werden (vgl. Wer-
te, Prinzipien, Praktiken 2). Weiterhin zeigen die Umfrageergebnisse, dass XP zu einer
groflen Zufriedenheit [8] und Motivation [6] der Entwickler fiihren und dadurch deren
Produktivitat erhohen kann [10, S. 7].

Neben den positiven Effekten, die sich durch die Anwendung ergeben kénnen, sind
ebenso Probleme moglich. Schwierigkeiten scheint es vor allem mit dem Kunden vor
Ort zu geben. Es ist nicht selten, dass diese Praktik von Kundenseite nicht oder nur
teilweise ermoglicht wird [8, 9]. Daraus resultierend hat das Planungsspiel in manchen
XP-Projekten nicht zufriedenstellend funktioniert [8], wodurch das Zusammenspiel der
Praktiken nochmals hervorgehoben wird. Ein weiteres Problem kann sein, dass es meh-
rere Kunden vor Ort gibt [8], die nicht die gleichen Ansichten teilen[9]. Anscheinend
schwierig ist auflerdem die Umsetzung der Metapher [4, 8]. Der Grund dafiir liegt wohl
darin, dass diese Praktik schwer verstandlich ist [8]. Teils kritisch gesehen wird zudem
der Mangel an Dokumentation [5, 9]. Nachteile konnen sich vor allem dann ergeben,
wenn das fertige Softwaresystem {iiber einen lingeren Zeitraum gewartet werden soll.
Die Entwickler, die an dem entsprechenden Code gearbeitet haben, konnten das Team
langst verlassen haben. Selbst wenn sie noch Teil des Teams sind, so ldsst die Erinnerung
mit der Zeit nach [5, 9]. Aber auch schon wihrend der Entwicklung kénnen in Gespra-
chen getroffene Entscheidungen oder deren Begriindungen schnell vergessen werden

[9].

5 Zusammenfassung und Fazit

Die Grundidee von Extreme Programming ist es, nicht fiir die weite Zukunft zu planen.
Analyse, Design, Implementierung und Tests finden in kleinen Zyklen wéahrend des ge-
samten Entwicklungsprozesses statt. XP bedient mit seinen eigenen Werten, Prinzipien
und Praktiken die im Agilen Manifesto beschriebenen Werte und Prinzipien. Die Prak-
tiken stiitzen sich gegenseitig und konnen bei Bedarf an das Projektumfeld angepasst
werden. Es miissen nicht zwingend alle Praktiken umgesetzt werden, jedoch kann da-
durch die Funktionsweise der bleibenden Praktiken beeintrdchtigt werden. Auch mit

2-7
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einer alternativen Menge an Praktiken kann eine Kultur geschaffen werden, die die
Werte und Prinzipien von XP verkorpert. Diese Eigenschaft kann verwendet werden,
um andere Methoden extremer zu machen. Werden zum Beispiel die Techniken einer
anderen Methode nach den Grundgedanken von XP angepasst, kann eine XP-dhnliche
Kultur entstehen. Eine solche Kultur hitte auch eine extremere Methode zur Folge.

Die Anwendung von XP bringt Vorteile wie Flexibilitdt mit sich. Es kann aber auch
Schwierigkeiten bei der Umsetzung der Praktiken geben. Die beschriebenen Probleme
zeigen, dass das erfolgreiche Umsetzen der Praktiken an einige Voraussetzungen ge-
bunden ist. Zum Beispiel muss das Team und das Management hinter XP und dem
Projekt stehen. Erst dadurch entsteht der Zusammenhalt im Team und die Praktiken
funktionieren richtig. Gleiches gilt auch fiir den Kunden, der bereit sein sollte, einen
Mitarbeiter vor Ort einzusetzen und das Entwicklerteam bestmdglich zu unterstiitzen.
Der Kunde vor Ort sollte aufierdem eine gewisse Kompetenz mitbringen, User Stories
zu schreiben, Fragen zu beantworten und Entscheidungen zu treffen.

Trotz der genannten Voraussetzungen und Probleme, wurde ein Grofiteil der be-
trachteten Projekte erfolgreich abgeschlossen und XP iiberwiegend positiv bewertet.
Dies spiegelt sich auch in den Auswirkungen von XP auf die heutige Softwareentwick-
lung wieder. XP gehort zu den meistverwendeten agilen Methoden nach Scrum und
(IT-)Kanban [6]. Durch die steigende Verbreitung dieser und weiterer agiler Methoden
wird der revolutiondre Charakter der XP-Praktiken allerdings relativiert. Nicht zuletzt
sind aus XP auch angepasste Versionen [9] und neue Methoden wie Industrial XP [10, S.
141] hervorgegangen. Weiterhin lassen sich viele der XP-Techniken mit anderen agilen
Methoden kombinieren [10, S. 157]. Daher ist zu erwarten, dass XP auch in Zukunft Ein-
fluss auf die Softwareentwicklung nimmt. Neue Methoden und Abwandlungen werden
entstehen, die aus den Erfahrungen mit XP und anderen agilen Methoden gelernt ha-
ben.
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Zusammenfassung

Sind agile Werte und Praktiken als Team- und Motivationsfaktoren zu betrach-
ten? Wir haben uns die Werte und Praktiken angeschaut und Studien betrachtet und
haben festgestellt, dass man sie gut in agilen Teams als Motivations- und Teamfakto-
ren betrachten kann. Es ist auch moglich nicht agile Teams anhand der agilen Werte
zu betrachten, aber die Generalisierbarbeit anhand der Studien ist nicht gegeben
und auch andere Praktiken konnen funktionieren.
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1 Einleitung

Kann man die agilen Werte und Praktiken als Team- und Motivationsfaktoren benut-
zen? Wir miissen erstmal das Anliegen fiir die Frage klaren und die agilen Werte und
Praktiken erldutern. Die Studienlage besteht aus vielen Feldstudien, die sich indirekt
mit dem Thema befasst haben. Sie zeigen, dass in den Teams die agilen Werte und Prak-
tiken durchaus als Team- und Motivationsfaktoren agieren.

2 Grundlagen

2.1 Motivation fiir die Seminararbeit

Man kann Softwareentwicklung unter unterschiedlichen Blickwinkeln betrachten. In
der klassischen Softwareentwicklung erstellt man einen Plan, managt Ressourcen und
handelt einen Vertrag aus zwischen Kunden und Entwicklern. (2) Die klassische plan-
getriebene Softwareentwicklung geht auflerdem von einem nicht verdandernden Um-
feld aus und zieht Individuen nicht gesondert in Betracht. Teamfaktoren spielen eben-
falls eine untergeordnete Rolle. Dieses Vorgehen schien Kent Beck und anderen Auto-
ren nicht effektiv zu sein, da man nicht auf Verdnderungen reagieren konnte, Vertrage
oft nicht korrekt ausgehandelt wurden und der Umfang ungenau eingeschétzt wurde.
Viele Softwareprojekte sind auf Grund dessen gescheitert. Traditionelle Softwareent-
wicklung schien Kunden sowie Entwickler enttduscht zu haben und im Jahre 2001 Kent
Beck haben und andere Wissenschaftler mithilfe des agilen Manifest eine Antwort fest-
gehalten. Sie wollten Wege aufzeigen wie bessere Softwareentwicklung betreiben wer-
den kann. Aus diesem Manifest sind dann viele agile Prozesse wie Scrum und Extreme
Programming entstanden. Im Gegensatz zu traditioneller Entwicklung steht agile Ent-
wicklung, denn sie gehen von einem inkrementellen Entwicklung aus und setzt einen
anderen Fokus. Softwareentwicklung sind nicht nur technische Prozesse, sondern wir-
ken sich auf das Zusammenspiel zwischen Individuen und auf Individuen aus und set-
zen deswegen Individuen und Interaktionen in den Mittelpunkt. (1) Wir schauen uns
die Werte und Praktiken an und wollen betrachten ob man sie als Team- und Motiva-
tionsfaktoren benutzen kann und ob ein abweichen der agilen Werte und Praktiken zu
weniger Motivation und weniger Zusammenbhalt fiihrt.

2.2 Agile Werte

In der agilen Softwareentwicklung geht es um einen moglichst beweglichen Entwick-
lungsprozess. Es wird versucht, den Softwareentwicklungsprozess so schlank wie mog-
lich zu halten um sich schnell an Verdnderungen anzupassen. (2) Das soll dann wieder-
um zu weniger Risiko und erfolgreicheren Projekten fiihren. Sie haben dabei die folgen-
den vier Werte im agilen Manifest festgehalten:
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Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Reagieren auf Verdnderung mehr als das Befolgen eines Plans (1)

2.3 Agile Praktiken

Der Ubergang zwischen den Praktiken und den eigentlichen Methoden in den unter-
schiedlichen Prozessen sind fliefSfend. Auch unterscheiden sich die Methoden und Prak-
tiken je nach Prozess. Allerdings haben die Autoren explizit die folgenden zwolf Prak-
tiken im agilen Manifest festgehalten:

p—

Unsere hochste Prioritit ist es, den Kunden durch frithe und kontinuierliche Auslie-
terung wertvoller Software zufrieden zu stellen.

Heisse Anforderungsidnderungen selbst spét in der Entwicklung willkommen. Agile
Prozesse nutzen Verdnderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden.

Liefere funktionierende Software regelméfliig innerhalb weniger Wochen oder Mona-
te und bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne.

Fachexperten und Entwickler miissen wéahrend des Projektes tdglich zusammenar-
beiten.

Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Un-
terstiitzung, die sie bendtigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.

Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Ent-
wicklungsteams zu tibermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu Angesicht.

Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmafs.

. Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler und

Benutzer sollten ein gleichméfiiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten konnen.
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9. Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitit.

10. Einfachheit — die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren — ist essen-
ziell.

11. Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwiirfe entstehen durch selbstor-
ganisierte Teams.

12. Inregelmifiigen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und
passt sein Verhalten entsprechend an. (1)

24 Annahmen

Die meisten Studien haben Teams beobachtet, die Extreme Programming benutzt ha-
ben. Extreme Programming ist ein Prozess, der aus der agilen Werten und Praktiken
entstanden ist und beschreibt ein konkretes Vorgehensmodell der Softwaretechnik, bei
dem man das Losen von Programmieraufgaben als zentrales Problem der Softwareent-
wicklung sieht.

Extreme Programming hat Werte, Prinzipien und Praktiken. Diese Begriffe sind nicht
dieselben wie die aus dem agilen Manifest. Ich gehe davon aus, dass sich die Studien,
die XP betrachtet haben auf die Agilen Werte und Prinzipien transferieren lassen, weil
Extreme Programming historisch aus dem Agilen Manifest entstanden ist.

Motivation bezeichnet die Gesamtheit aller Beweggriinde, die zur Handlungsbereit-
schaft fithren. (5) Team bezeichnet einen Zusammenschluss von mehreren Personen zur
Losung einer bestimmten Aufgabe oder zur Erreichung eines bestimmten Zieles. Team-
taktoren sind Faktoren, die die Erreichung des Zieles einfacher machen indem sie das
Zusammenspiel zwischen Individuen verbessert.

3 Studienlage

Im folgenden Abschnitt betrachten wir die Studien und bauen ein Uberblick auf. Es ist
wichtig diese drei Studien in ihrem Kontext zu verstehen, da es sich um Fallstudien
handelt, die nur begrenzt iibertragen lassen. Dartiiber hinaus bilden die drei Studien
den Kernargumentation fiir unsere Behauptung.
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3.1 The Characteristics of XP Teams - Hugh Robinson und Helen Sharp

In der ethnographischen Fallstudie wurden zwei agile Softwareentwicklungsteam be-
obachtet. Die Teams haben Extreme Programming benutzt. Die Studie befasst sich da-
mit, wie man Extreme Programming richtig implementiert und welche Charakteristi-
ken die Extreme Programming Team ausmachen. Die Teams haben die vier Werte und
die zwolf Praktiken fiir sich selbst tibernommen. Es wurden fiinf zentrale Charakte-
ristiken herausgearbeitet und beschreibt wie diese sich auf die Praktiken vom Extreme
Programming auswirken. Die fiinf Charakteristiken waren Respekt, Verantwortung, In-
standhaltung der Qualitidt des Arbeitslebens, Glauben an die eigenen Fiahigkeiten und
Vertrauen.

Die fiinf Charakteristiken tiberschneiden sich mit den agilen Werten und Praktiken. So
wird Verantwortung, Respekt und Instandhaltung der Qualitdt des Arbeitslebens expli-
zit erwdhnt. Die anderen beiden Charakteristika kann man aber auch aus den Praktiken
ableiten.

So kann man Glauben an die eigenen Fahigkeiten an die Praktik binden, dass ein Pro-
jekt um motivierte Individuen aufgebaut werden soll und das man kontinuierliche Auf-
merksamkeit an die technische Exzellenz und gutem Design bringen soll. Vertrauen
lasst sich anhand von dem Wert Individuen und Interaktion iiber Prozesse und Tools
ableiten. In der Studie erwdhnen sie allerdings, dass man daraus noch keine kausalen
Zusammenhang machen kann und das es nicht auf alle Extreme Programming Teams
zutreffen konnte. Allerdings haben wir nun ein Beispiel fiir zwei erfolgreiche Teams,
die nach diesen Charakteristiken funktionieren.

Auflerdem konnen wir daraus ableiten, dass die Teams die Werte und Praktiken als
Team und Motivationsfaktoren iibernommen haben, da sie stark an die Charakteristi-
ken der Teams gebunden war.

3.2 Social Behaviors on XP and non-XP teams: A Comparative Study
- Jan Chong

In dieser ethnographischen Fallstudie wurden zwei Softwareentwicklungsteam beob-
achtet. Das erste Team hat Extreme Programming benutzt und das zweite Team hat kein
Extreme Programming benutzt. Die Frage, mit der sich die Studie auseinandergesetzt
hat, war wie sich die Teams von ihren sozialen Verhalten unterscheiden. Es wurden die
Arbeitsroutinen und Arbeitspraktiken betrachtet und festgestellt, dass das Team, wel-
ches Extreme Programming benutzt hat, eine grofiere Uniformitét bei der Arbeitsrouti-
ne und Arbeitspraktiken hatte als bei das Team, dass nicht XP benutzt hat. Aufierdem
zeigten sie, dass es fiir das XP-Team leichter war ein Bewusstsein fiir die Entwicklung
zu schaffen und das die Instandhaltung weniger Arbeit benotigt hat.

So funktionierte die Kommunikation im XP-Team besser, als sie auf einen Fehler ge-
stoflen waren im Gegensatz zu dem anderen Team, die nach einer Weile frustriert mit
ihrem Problem waren und sich abgelenkt haben.

Da es eine Fallstudie ist gilt hier, dass man es nicht generalisieren kann, da die Proben-
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grofse klein ist.

Wir haben allerdings ein Beispiel dafiir, dass Extreme Programming und somit agile
Werte in einem Team zu einem besseren Zusammenbhalt gefiihrt haben als bei einem
Team, dass kein XP benutzt hat und agile Werte und Praktiken somit als Teamfaktor
agieren. Zusitzlich gab es Beispiele, die gezeigt haben, dass in dem Fall schlechte Kom-
munikation zu Demotivation gefiihrt hatte.

3.3 Do XP Customer-Developer Interactions Impact Motivation? Fin-
dings from an Industrial Case Study - Woit and Bell

In dieser ethnographischen Fallstudie wurden ein Softwareentwicklungsteam, dass XP
benutzt hat beobachtet. Die Studie befasst sich mit der Frage, wie man Motivation zwi-
schen Kunden-Entwickler Interaktionen verbessern kann. Es wurde festgestellt, dass es
wichtig war, die wahrgenommene Kontrolle zu haben. Es wurden sich die Verhaltens-
weisen und deren Motivationen angeschaut und versucht es mit sozialpsychologischen
Theorien zu erkldren. Sie haben somit herausgefunden, dass XP selber starke psycholo-
gischen Druck auf die Teilnehmer hat, welches positiv ihre Interaktionen beeinflussen
kann und damit ihre Motivation. Allerdings kann dieser Druck auch zu Demotivation
fiihren, wenn die Kunden-Entwickler Interaktionen nicht korrekt tiberwacht und korri-
giert werden.

Da es sich um eine Fallstudie handelt, ist die Generalisierbarbeit nicht gegeben, da die
Probengrofie zu klein ist.

Allerdings haben wir ein Beispiel gefunden, bei dem ein Verstofs gegen die agilen Wer-
te und Praktiken zu weniger Motivation fithren kann und somit als Motivationsfaktor
agiert.

4 Diskussion: Agile Werte und Praktiken als Team- und
Motivationsfaktoren

Im folgenden wollen wir Zusammenfassen, was die Studien iiber die Frage ob Agile
Werte und Praktiken als Team- und Motivationsfaktoren agieren.

Es wurde ein Team beobachtet, dass die agilen Werte und Praktiken mithilfe von Ex-
treme Programming umgesetzt hat und das Team hat gemeinsam die Verantwortung
tibernommen. (6) Da das Team effektiv gearbeitet hat und jeder im Team motiviert schi-
en, ist es ein Indikator dafiir, dass die Praktiken und Werte als ein Motivations- und
Teamfaktor agieren konnten.

Es wurde zusitzlich in einer zweiten Studie gezeigt, dass die Praktiken vom Extreme
Programming ebenfalls eine Gemeinschaft geschaffen hat, die sich gemeinsam unter-
stiitzt und Verantwortung tibernimmt (8) und somit die Vermutung weiter unterstiit-
zen.
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In einer dritten Studie wurde gezeigt, dass zwei beiden erfolgreichen Teams gleiche
Charakteristika aufweisen. (7) Diese lassen sich auf die agilen Werte.

Um zu zeigen, dass es sich um einen Faktor handelt, miissten wir bei falscher Imple-
mentierung negative Auswirkungen auf die Team- und Motivationsfaktoren sehen. Es
wurde gezeigt, dass die falsche Implementierung einer Kunden-Entwickler Interaktion
zur Demotivation in einem Team fiihrt. (9) und in einer Case Study wirde festgehalten,
dass ein Team, dass sich weniger an die agilen Werte gehalten hat, es weniger Zusam-
menhalt und weniger Motivation gab, als in dem zweiten Team, dass die agilen Werte
befolgt haben. (10)

Zum Schluss miissen wir noch belegen, dass nicht agile Werte und Praktiken zu ande-
ren Ergebnissen fiihren. Ein XP-Team hatte im Gegensatz zu einem Nicht-XP Team eine
dhnlicheren Arbeitsablauf und es wurde dort mehr kommuniziert wurde. (4)

Des weiteren wurde in einer Umfrage wurde gezeigt, dass viele Nutzer von XP begeis-
tert sind und sich seit dem motivierter, produktiver und komfortabler sind. Auch Nicht-
XP Nutzer sehen die XP Praktiken als positiv und sind mit den momentanen Praktiken
nicht zufrieden sind. (3) Leider fiihrt das nicht zu einem eindeutigen Bild, da eine Um-
frage nur einen Zeitpunkt abbildet, es sich um Early Adopter gehandelt hat und die
meisten Studien nur ein oder zwei Teams beobachtet haben. Damit ist eine Generali-
sierbarbeit nicht gegeben. Dies ist ebenfalls bei den Case Studies der Fall. Aufierdem
wird nicht ausgeschlossen, dass auch ein alternativer Satz an Praktiken funktionieren
kann. (6) Aufierdem wurde zusétzlich in einer Studie gezeigt, dass es einen klaren Un-
terschied zwischen den Praktiken der zwei Teams gab, aber auf den gleichen Charakte-
ristika basieren. (7) Demnach kann es sein, dass ein andere implementierte Praktik nicht
zu einer schlechteren Motivation oder zu wenig Zusammenhalt im Team fiihren muss.

5 Zusammenfassung

Sind agile Werte und Praktiken als Team- und Motivationsfaktoren zu betrachten? Wir
haben uns die Werte und Praktiken angeschaut und Studien betrachtet und haben fest-
gestellt, dass man sie gut in agilen Teams als Motivations- und Teamfaktoren betrachten
kann. Es ist auch moglich nicht agile Teams anhand der agilen Werte zu betrachten, aber
die Generalisierbarbeit der Studien ist nicht gegeben und auch andere Praktiken kon-
nen funktionieren. Hier fiir miissen in der Zukunft sich mehr Studien spezifisch mit der
Frage beschiftigen.
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Zusammenfassung

Eine Verteilte Softwareentwicklung wird von Unternehmen immer hdufiger in
Betracht gezogen. Da diese meist ebenfalls von den Vorteilen der agilen Software-
entwicklung profitieren wollen, entstehen oft Schwierigkeiten. Die agile Software-
entwicklung benétigt namlich eine starke Kommunikation, was durch die Vertei-
lung deutlich erschwert wird. Um dies zu l6sen gibt es verschiedene Praktiken die
es erlauben die agilen Werte beizubehalten. Diese bendtigen aber oftmals sowohl
einen zusatzlichen Aufwand, als auch zuséatzliche technische Mittel.
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1 Einleitung

Viele Faktoren sorgen dafiir, dass es fiir ein Entwicklerteam nicht immer moglich ist
an einem Ort zu sein. Da aber fiir viele Entwicklerteams ein agiler Entwicklungspro-
zess nicht mehr wegzudenken ist, erschwert die Verteilung das Teams die Entwicklung
erheblich, da Agile Prozesse eine verstarkte Kommunikation erfordern. Um dem entge-
gen zu kommen, sind verschiedene Werkzeuge noétig. Hierzu wird zunéchst in dieser
Arbeit beschrieben, wie Werte und Prinzipien der agilen Softwareentwicklung durch
die Verteilung beeinflusst werden. Anschlieflend wird erldutert warum man sich tiber-
haupt fiir eine verteilte Entwicklung entscheidet und was es fiir Arten von verteilter
Entwicklung gibt. Letzendlich werden Praktiken und Mittel gezeigt, die helfen die Agi-
litat zu bewahren, und ob es iiberhaupt moglich ist den Entwicklungsprozess komplett
agil zu bewiltigen.

2 Verteilte Agile Softwareentwicklung

21 Agilitat

Eine agile Softwareentwicklung lésst sich durch die Werte des Manifests fiir agile Soft-
wareentwicklung [1] definieren. Doch die Wirkung, die eine Verteilung haben kann, ist
nicht fiir alle Werte gleich:

e Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge: Dieser Wert

ist besonders betroffen, da durch die Verteilung Individuen physisch voneinander
getrennt sind und somit auch Interaktionen eingeschrankt werden.
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e Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation: Dies ist eher
weniger von einer Verteilung betroffen, da die Fahigkeit eine funktionierende Soft-
ware zu entwickeln unabhédngig von anderen Entwicklern vorhanden sein sollte.
Trotzdem ist bei der Zusammenfiihrung oder der Integration von Code eine Kom-
munikation notwendig. Ebenfalls, falls ein Entwickler Probleme hat etwas zu im-
plementieren, kann eine Besprechung mit seinen Teamkollegen helfen.

e Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung: Die Zusam-
menarbeit mit dem Kunden kann geschwicht werden, falls dieser nicht physisch
anwesend sein kann.

e Reagieren auf Verinderung mehr als das Befolgen eines Plans: Um auf Verande-
rungen reagieren zu konnen ist ebenfalls eine starke Kommunikation notwendig.
Denn hierzu miissen Absprachen dariiber getroffen werden, wie auf eine Veran-
derung regiert werden sollte.

Aber auch einige der Prinzipien, die den agilen Entwicklungsprozess definieren,
werden durch die Verteilung beeinflusst. Im Gegensatz zu Prinzipien, wie technische
Exzellenz und gutes Design oder Einfachheit [1], die unabhédngig von anderen Indivi-
duen praktiziert werden konnen, sind andere Prinzipien besonders betroffen. Denn vor
allem Prinzipien, wie “Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und
innerhalb eines Entwicklungsteams zu iibermitteln, ist im Gesprdch von Angesicht zu
Angesicht”, “In regelméfsigen Abstanden reflektiert das Team,wie es effektiver werden
kann und passt sein Verhalten entsprechend an” oder “Fachexperten und Entwickler
miissen wiahrend des Projektes tdglich zusammenarbeiten.” [1], profitieren am meisten
von der physischen Néhe.

2.2 Griinde fiir eine verteilte Entwicklung

Aufgrund der Globalisierung ist es heutzutage einfacher fiir Unternehmen auf globale
Ressourcen zuzugreifen. Dabei konnen Standortvorteile anderer Lander genutzt wer-
den, wie z.B. niedrigere Arbeitslohne in Indien, um eigene Kosten einzusparen [4]. Aber
auch der Mangel an Entwicklern im eigenen Standort kann dazu fiihren auf Software-
entwickler in anderen Orten auszuweichen [4]. Aber nicht nur 6konomische Griinde
sind fiir die Verteilung von Entwicklerteams verantwortlich. Auch das zusitzliche Ex-
pertenwissen aus verschiedenen Standorten kann hilfreich bei der Entwicklung sein, da
diese, aufgrund von z.B. einer anderen Kultur zu anderen Sichtweisen auf ein Problem
fiihren konnen, was neue Losungsansidtze moglich macht. Besonders fiir internationale
Unternehmen ist es dadurch moglich besser auf die Anforderungen ausldandischer Auf-
traggeber einzugehen, indem man zusétzlich die Expertise eines Entwicklungsteams
des jeweiligen Landes zu sich zieht. AuSerdem kann dadurch der Auftraggeber bes-
ser in die Entwicklung einbezogen werden, ohne personlich dabei zu sein. Ebenfalls
konnen individuelle Faktoren eine Rolle spielen. Diese konnen personliche oder auch
geschiftliche Griinde, wie Reisen sein. (z.B. der Besuch von Konferenzen).[4]
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2.3 Arten von verteilter Entwicklung

Bei der verteilten Entwicklung gibt es nach [2] verschiedene Arten:

e Agile Outsourcing (AO): Hierbei geht es darum ein agiles Team in einem giinsti-
gen Standort zusammenzustellen. Dabei werden die Anforderungen, am Haupt-
standort erhoben und diese dann an das ausldndische Team weitergegeben. Die
Teams konnen dann zwar gegenseitig Code austauschen, aber beide Teams besit-
zen jeweils ihren eigenen Code.

e Agile Dispersed Developement (ADD): Hier geht es darum, dass Entwickler
physisch allein, aber durch verschiedene Kommunikationskanéle miteinander ver-
bunden sind. Praktiken, wie Frequent Releases und Continuos Integration wer-
den genutzt, Pair Programming und andere Team-basierte Aktivititen wiederum
nicht. Hier wird meist mit einem gemeinsamen Code gearbeitet. Diese Art von
einer verteilten Entwicklung ist meist bei Open Source Projekten anzutreffen.

e Distributed Agile Developement (DAD): Die Kunden sind verteilt und ein Ent-
wicklerteam ist gleichméfiig tiber mehrere Standorte verteilt, um Kundennihe zu
bewahren. Eine starke Kommunikation ist hier erforderlich, um die Agilen Prin-
zipien und Praktiken auf lokaler und auf globaler Ebene beizubehalten.

24 Probleme und Losungen

Die meisten Probleme die aus einem verteilten Entwicklerteam resultieren, basieren
meist auf die Schwierigkeit zu kommunizieren. Dadurch, dass keine physische Nahe
und eine Zeitverschiebung vorhanden sein konnen, konnen Komplikationen entstehen.
Insbesondere kann dadurch die Koordination zwischen den Teammitgliedern negativ
beeinflusst werden. Zusitzlich kann die Infrastruktur auch ein Problem darstellen, da
z.B. eine schlechte Internetverbindung die Kommunikation behindern kann. [4] Dies
erschwert eine Agile Entwicklung erheblich, da die enge Mitarbeit von Auftraggeber
und Entwickler und eine personliche Kommunikation innerhalb eines Entwicklerteams
notwendig ist. [1]

24.1 Allgemeine Probleme und Lésungsansitze

Die personliche Ndhe der Mitglieder bietet auch Vorteile, die durch die Verteilung ver-
loren gehen konnen:

Durch die Ndhe wird ndmlich ein stidrkeres Vertrauen und eine erhdhte Koopera-
tion gefordert. Damit dies auch in einer verteilten Umgebung vorhanden ist, konnen
zusétzlich verschiedene Praktiken verwendet werden:

1. Hilfreich ist, falls moglich zu Beginn eines Projektes ein , Kickoff-Meeting” zu ver-
anstalten, bei dem alle Beteiligten eines Projektes zusammenkommen. Hier kann
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man sich dann besser kennenzulernen, damit bekannt wird, mit wem man tiber-
haupt zusammenarbeitet. [2, 3, 6, 7]

2. Man sollte auch eine nicht auf die Arbeit bezogene Kommunikation férdern. Somit
kann die Stimmung innerhalb des Teams, beispielsweise bei Konflikten, aufgelo-
ckert werden [2].

3. Aber auch ein Wiki als gemeinsamer Ort zur Kommunikation kann sehr hilfreich
sein und das Gemeinschaftsgefiihl starken. Dies kann z.B. dazu benutzt werden,
um Story-Boards fiir alle sichtbar zu machen, aber auch um zu kommunizieren
oder Ankiindigungen zu machen. [2, 5].

4. Zusétzlich wird um sich besser in das andere Team hinein zu versetzen oftmals ei-
ne Person in ein anderes Team geschickt. Diese kann dann als Vertreter des einen
Teams dazu beitragen, dass sich die beiden Teams besser verstehen und als eine
Art Vermittler fungieren. Aufierdem kann er Wissen iiber den Geschéftsbereich
zwischen den beiden Standorten weiterreichen. [2, 5, 7]Dies kann auch so erwei-
tert werden, dass man Teammitglieder zwischen den Teams rotiert .

5. Ein weiterer Vorteil ist das Mithoren von technischen Gespréachen innerhalb ei-
nes Teams, da dadurch bei Problemen anderer Mitglieder besser geholfen werden
kann. Dies kann bei einer verteilten Entwicklung realisiert werden, indem man
z.B. wihrend der Entwicklung nebenbei eine Videokonferenz laufen ldsst. Dies
kann aber aufgrund der Zeitverschiebung (falls eine vorhanden) nur beschrankt
genutzt werden. [2]

2.4.2 Distributed XP (DXP)

Viele Praktiken von XP sind von den Problemen einer verteilten Entwicklung nicht be-
troffen, da sie keine Kommunikation erfordern und deshalb unabhédngig von anderen
Entwicklern ausgefiihrt werden konnen, wie z.B. Kurze Iterationen, Metapher, Simple
Design, Testgetriebene Entwicklung, Refactoring, Kollektives Eigentum, 40-Stunden-
Woche, Coding-Standards. Andere Praktiken hingegen erfordern eine starke Kommu-
nikation [4]:

e Planning Game: Fiir das Planning Game ist eine Videokonferenz notwendig und
eine Software, um Anwendungen bzw. seinen Desktop zu teilen, um z.B. die Story
Cards zu schreiben.

e Pair-Programming: Hierbei geht es um eine enge Zusammenarbeit zweier Ent-
wickler. Deshalb ist hier sogenanntes Remote Pair Programming [2] erforderlich.
Dies benotigt ebenfalls eine Videokonferenz und eine Software zum Teilen von
Anwendungen, damit man z.B. gemeinsam auf einen Code zugreifen kann.
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e Continuous Integration: Falls ein Entwickler sich am zentralen Entwicklungsort
befindet, kann dieser angefragt werden, um dort zu integrieren. Wenn aber solch
ein Entwickler nicht verfligbar ist, muss man zwangsweise im eigenen Standort
integrieren. Hierzu wird optimalerweise eine gemeinsame Versionsverwaltung
verwendet, mit der man automatisch integrieren und testen kann. Dies kann nach
[5] zu einer erheblichen Produktivititssteigerung fiihren.

e On-site Customer: Hierfiir wird ebenfalls eine Videokonferenz benétigt. Der Kun-
de muss ebenfalls gut koordiniert und auch regelmafSig verfiigbar sein.

2.4.3 Distributed Scrum

Hier sind die Anderungen dhnlich, wie beim XP, dass zusatzlich technische Mittel, wie
Videokonferenzen fiir die Daily Scrums verwendet werden.[7] Aber auch zusatzliche
Rollen und Praktiken werden hier eingefiihrt:

e Code Buddy: Der Code Buddy ist eine neue Rolle, die dabei helfen soll als eine
Art Bindeglied zwischen den Teams zu wirken. Dieser wird in ein anderes Teams
versandt.[7] (Vorteile: siehe 2.4.1, 4. Punkt)

e Scrum Master for External Teams: Dieser diente dazu die Kommunikation zwi-
schen den Teams aufzubauen. Dieser ist aber nur notwendig, falls die Kooperation
zwischen den Teams noch nicht ausgereift ist. [7]

Synchronization Meeting: Dies ist ein zusitzliches Treffen, welches 15-Minuten
vor den Daily Scrums und ebenfalls {iber Videokonferenz stattfindet. Es dient
dazu technische Details mit dem Team zu besprechen, damit diese nicht in den
max. 15-miniitigen Daily Scrums stattfinden. Falls die Zeit nicht ausreicht konnen
die Besprechungen auch nach den Daily Scrums fortgefiihrt werden [7] Die Daily
Scrums sind ndmlich dafiir reserviert iiber den aktuellen Arbeitsstand zu reden.
Besonders niitzlich ist dies, da es aufgrund von z.B. verschiedenen Verfiigbarkei-
ten der Teammitglieder es oft nicht moglich ist mit ihnen technische Details zu
besprechen und somit ein fester Zeitpunkt dafiir geschaffen wird.

3 Zusammenfassung

Die Probleme die durch die Verteilung eines agilen Softwareentwicklungsteams entste-
hen sind vielfdltig. Hauptsédchlich basieren diese aber darauf, dass die Kommunikation
erschwert wird. Streng genommen kann beispielsweise ein Prinzip wie “Die effizientes-
te und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Entwicklungsteams
zu libermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu Angesicht” aufgrund der Verteilung
nie erreicht werden. Doch ein guter Ersatz kann durch zusitzliche Mittel, wie E-Mail
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oder Videokonferenzen gefunden werden. Aber auch Vorteile, die durch eine agile Soft-
wareentwicklung entstehen sind von einer Verteilung betroffen. Hierzu miissen zusétz-
liche Praktiken eingefiihrt oder vorhandene Praktiken modifiziert werden, damit die
Agilitdt erhalten bleibt. Um beispielsweise die Zusammenarbeit zu starken kann das
Entsenden eines Teammitgliedes in ein anderes Team hilfreich sein. Deshalb ist es ins-
gesamt moglich unter erhohtem Aufwand die Softwareentwicklung trotz Verteilung
agil zu halten, dieser Aufwand aber meist aufgrund der Ausgangssitutaion notwendig
ist. Technische Schwierigkeiten die dabei entstehen werden aufgrund von technischen
Neuerungen ebenfalls geringer, weshalb die verteilte Entwicklung geférdert wird.
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Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit stellt das Konzept Test-Driven Development (TDD) vor
und geht dabei auf die zwei Bedeutungsebenenen des Konzepts als Softwareent-
wurfsstrategie und als Entwicklungsmethode ein. In Abrenzung zu anderen Me-
thoden, die dem Test-Last Paradigma folgen, wird gezeigt, welche Motivation hin-
ter TDD steckt und welche theoretischen Vor- und Nachteile die Methode mit sich
bringt. Es wird eine tiberblickshafte Darstellung von empirischen Studien zu TDD,
deren Methoden und Ergebnissen gegeben mit einer Schwerpunktbetrachtung der
Kriterien Produktivitdt und Softwarequalitat. Dariiber hinaus wird bewertet, inwie-
fern TDD einen Beitrag leistet Softwareentwicklung agil zu machen und es wird
aufgezeigt in welchem Rahmen TDD Ankniipfungspunkte zu anderen agilen Prak-
tiken bietet.
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1 Einleitung

Neben dem Entwurf des eigentlichen Produktivcodes gehort zu moderner Software-
entwicklung heutzutage auch fast immer das Schreiben von Softwaretests. Test-Driven
Development (im Folgenden TDD) ist ein jiingerer Ansatz in der Softwareentwicklung,
bei dem diesen Tests eine ganz besondere Bedeutung zu kommt. Eine Schwierigkeit, die
die Entwicklung von guten Tests mit sich bringt ist, dass die Entwickler/innen versu-
chen miissen sich von ihrem eigenen Quellcode zu distanzieren. Denn der Testentwurf
ist haufig vorbestimmt und beschrankt durch die Denkweise, die die Programmierer-
/innen bereits bei der Implementierung verwendet haben. So kénnen blinde Flecken
entstehen. Bestimmte Fille, die bei der Implementierung nicht berticksichtigt werden,
werden hochstwahrscheinlich beim Testing ebenfalls iibersehen [5]. Dies ist der Fall
beim klassischen und weit verbreiteten Vorgehen, wenn zuerst der Produktivcode ge-
schrieben wird und danach die Tests. In der Literatur findet man dafiir auch die Bezeich-
nungen: "Test After Coding” (TAC), "Test-Last” (TL) oder "Test-Last Development”
(TLD). Dariiber hinaus gibt es, wenn Tests erst nach dem eigentlichen Feature entwi-
ckelt werden, eine Tendenz unter IT-Projektmanager/innen die Entwickler/innen von
einem Feature zum nédchsten zu treiben, wobei das Testing unter diesem Druck mit dem
Produkt voran zu kommen auch schon einmal gédnzlich unter den Tisch fallen kann [9].
Test-Driven Development ist ein Ansatz, der versucht diese Probleme zu beheben, in
dem das Testing ein institutionalisierter und ritualisierter Bestandteil in der Software-
entwicklung wird.

Der Ansatz wird hédufig zurtickgefiihrt auf Kent Beck [3], der die Methode als einen
Teil eines ganzen Methodensets namens “eXtreme Programming” (XP) vorsieht. Die
wesentliche Idee von TDD ist dabei, dass die Tests vor dem Produktivcode geschrieben
werden (Test-First, TF) und der Arbeitsprozess iterativ in kleinen Schritten vollzogen
wird. Neben TDD kommen bei eXtreme Programming noch weitere Ideen zum Tragen:
“Pair Programming”, ”Continous Integration”, "Collective Ownership”, “"Metaphors”
und weitere, auf die in dieser Arbeit nicht genauer eingegangen werden kann. Neben
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den klassischen Funktionen Verifikation und Validierung, bekommen Tests einen wei-
teren Zweck bei TDD, ndamlich Spezifikation [10].

Im Kapitel 2 wird zunédchst geklart, was unter TDD genau zu verstehen ist und da-
bei werden die beiden Verstandnisdimensionen als Entwurfsstrategie und als Arbeits-
methode heraus gearbeitet (2.1). Darauf folgt eine theoretische Analyse der Vor- und
Nachteile des Konzepts gegeniiber dem TAC-Ansatz (2.2). In 2.3 wird ein grober Uber-
blick gegeben, wie die empirische Forschung das Thema untersucht und zu welchen
Ergebnissen sie bisher gekommen ist. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der Untersu-
chung von Produktivitdt und Softwarequalitdt. Anschliefend wird in 2.4 bewertet, inf-
wiefern das Konzept TDD als “agil” angesehen werden kann. In Kapitel 3 werden die
Schlussfolgerungen aus den vorhergehenden Betrachtungen gezogen.

2 Analyse

“One of the ironies of TDD is that it isn’t a testing technique (the Cunningham Koan). It’s
an analysis technique, a design technique, really a technique for structuring all the activities of
development.” - Kent Beck [2]

2.1 Die zwei Bedeutungen von TDD
TDD als Softwareentwurfsstrategie

Wie aus dem Zitat hervorgeht, kann TDD auf verschiedene Art und Weise verstan-
den und eingesetzt werden, unter anderem auch als Strategie fiir den Softwareentwurf
(TDD hier auch verstanden als “Test-Driven Design”). Die Idee hierbei ist, dass die Tests
bereits durch ihre Struktur und ihre Schnittstellen in einem gewissen Umfang Spezifika-
tionen fiir den Produktivcode vorgeben. Der Umfang kann dabei stark variieren: Beim
sogenannten Acceptance TDD (ATDD) werden nur die High-level-Tests (customer tests)
vorgegeben und die Implementierung kann auf andere Art und Weise erfolgen. EEs
ist ebenfalls moglich auf Basis einer gegebenen Spezifikation nur die Implementierung
mittels TDD realisieren. Dazu werden developer tests (low-level) genutzt [11]. Dabei
eignet sich TDD nur in begrenztem Mafle fiir einen guten Softwareentwurf: “TDD is
not effective enough as a design technique for all the needs of a software project” [11]. TDD
als Designmethode fiir das ganze Projekt zu verwenden funktioniert in der Regel nur,
wenn die eigentliche Softwarearchitektur bereits durch ein wohldefiniertes Framework
gegeben ist, welches alle Entwickler/innen kennen (z.B. Ruby on Rails) [11]. Allerdings
ist TDD durchaus auch anschlussfahig zu anderen Entwurfstechniken wie beispielswei-
se Class-Responsibility-Collaboration-Karten (CRC-Karten), die zur Bearbeitungen von
Anforderungen hilfreich sind und iiber den Umfang der Moglichkeiten von TDD hin-
aus gehen. Auch Kent Beck schlug diese Praxis als Teil von eXtreme Programming vor

[3].
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TDD als Arbeitsmethode

In der Literatur ist die Trennung zwischen den Begriffsebenen von TDD haufig nicht
besonders scharf. Auch jenseits dieser Trennung gibt es keine einheitliche Verwendung
des Begriffs. In einer Minimalvariante umfasst er nur das Test-First Paradigma, in einer
Maximalvariante beschreibt er ein allumfassendes Konzept von Entwurf bis Entwick-
lungsmethode mit Wechselwirkungen zwischen den Facetten: “TDD is widely considered
a practice of code development rather than code testing, although the the role of unit testing is re-
levant for defining the design strategy to adopt” [4]. Meist wird TDD jedoch referenziert als
ein iterativer Entwicklungsprozess nach dem sogenannten “TDD development cylce”
(in Anlehung an grafische Benutzeroberflachen fiir Testautomation auch “red-green-
refactor cycle” genannt). Dieser iterative Prozess sieht folgende sechs Schritte vor:

1. Einen Test entwerfen und hinzufiigen.

2. Alle Tests laufen lassen und iiberpriifen, ob einer fehlgeschlagen ist.

3. Implementiere - gerade so viel - Code, um die neuen Tests zu erfiillen.

4. Alle Tests ausfiihren und ggf. Schritt 3 wiederholen bis alle Tests erfolgreich sind.
5. Refactoring: Codestruktur verbessern.

6. Alle Tests ausfithren um die Korrektheit des Refactorings zu iiberpriifen.

Die Tests laufen dabei automatisiert, meist unterstiitzt durch ein Unittest-Framework
(wie z.B. JUnit). Auf den ersten Blick vielleicht nicht besonders intuitiv aber vorteilhaft,
wie im nédchsten Kapitel beschrieben, sind die Aspekte, dass ein Test bereits ausgefiihrt
wird bevor der entsprechende Produktivcode geschrieben wird (2.) und die minima-
le Implementierung, die nur die Anforderungen des Tests erfiillt (3.). Typischerweise
wird pro Zyklus immer nur in einem kleinen Codeumfang ein Modul oder ein Teil eines
Moduls entwickelt. Der Zyklus umfasst neben dem Testing und der Produktivcodeent-
wicklung auch immer anschlieffendes Refactoring, um nachtréglich die Komplexitat zu
reduzieren und die Verstandlichkeit, die Skalierbarkeit und Wartbarkeit zu verbessern
[14].

Im Zusammenhang mit TDD als Arbeitsmethode begegnet man hdufig drei Begriff-
lichkeiten: ”features”, ”customer-test”, “developer-test”. Features sind von den Kund-
/innen benannte Anforderungen (high-level), die nacheinander in kleiner Sttickzahl
in die Entwicklung eingearbeitet werden (im Zusammenhang mit eXtreme Program-
ming auch als “user-story” bekannt). Customer tests sind die Testfélle fiir die einzelnen
features, die die Kund/innen ausmachen und beschreiben. Developer tests (low-level)
werden von den Entwickler/innen wahrend der Arbeit an einem customer test entspre-
chend des genauen Softwaredesigns spezifiziert [10].

2.2  Vor- und Nachteile von TDD

Aus einer theoretischen Betrachtung der Konzeption von TDD ergeben sich erhoffte
Vorteile, sowie auch ein paar vermutete Nachteile. Dabei konnen einige Eigenschaften
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sowohl als Vorteil als auch als Nachteil gewertet werden.

Vorteile

Ein naheliegender Vorteil von TDD ist, dass der Produktivcode immer testbar ist
und die Methode eine Garantie fiir optimale Testabdeckung der Einheiten und deren
Zusammenwirken bieten miisste. Es liegt in der Natur des Ansatzes, dass alle Einheiten
der Software getestet sind [9]. Weil nur so viel Code implementiert wird, wie nétig um
den Test zu befriedigen (sieche TDD development cycle 3.), miisste die Testabdeckung
bei 100% liegen.

Weiterhin ist ein positiver Einfluss von TDD auf die Codequalitidt denkbar, und zwar
sowohl auf die Qualitdt des Produktivcodes als auch auf die des Testcodes. Im Gegen-
satz zu TAC, wo Testing hin und wieder als lastiges Anhdngsel der eigentlichen Imple-
mentierung betrachtet wird und vielleicht nur halbherzig umgesetzt wird, ist bei TDD
die Qualitédt des Testcodes auf dem gleichen Level wie die des Produktivcodes, da zwei-
teres in Abhdngkeit von ersterem entwickelt wird [9]. Eine positive Auswirkung auf die
Testqualitat hat auch der 2. Schritt im TDD development cycle. Er scheint auf den ersten
Blick insbesondere in der ersten Iteration tiberfliissig: Wenn noch kein Produktivcode
geschrieben ist, dann erscheint es klar, dass der Test fehlschlédgt. Erst wenn man den Ver-
gleich zur Test-Last Praxis macht, wird deutlich, dass es ein Vorteil ist, zu tiberpriifen,
ob ein Test auch tiberhaupt potenziell fehlschlagen kann. Wiirde der Test nach dem Pro-
duktivcode geschrieben, kann es passieren, dass der Test nicht fehlschldgt, weil er we-
gen schlechter Implementierung teilweise unabhéangig vom Produktivcode arbeitet und
nicht fehlschlagen kann. Dieser Fehler wére nur bemerkbar, wenn man explizit Testfélle
schreibt, die fehlschlagen sollen. TDD bietet hier also auch eine instutionalisierte Form
zur Absicherung einer gewissen Testcodequalitdt. Weitere vorteilhafte Auswirkungen
auf die Qualitdt zeigen sich in Form von einer besseren Erweiterbarkeit der Software,
da die Tests zeigen, wenn vorherige Komponenten durch neue Features defekt werden.

Dariiber hinaus unterstiitzt TDD durch seine kleinschrittigen Zyklen und das mitin-
begriffene Refactoring Fokussierung auf die aktuelle Funktionalitdt, Modularisierung,
ubersichtlicheren Code und bessere Schnittstellen [9, 11]. In der Literatur werden als
weitere Vorteile genannt: Ein besseres Verstiandnis der Produktanforderungen durch
die Entwickler/innen [9], eine Erleichterung fiir vebesserte Dokumentation [9], sowie
eine verbesserte Abschatzbarkeit der Aufwande [10].

Nachteile

Als nachteilig konnte sich TDD fiir die Produktivitdt erweisen, da der vorgegebene
Zyklus zusétzliche Arbeitsschritte enthélt (z.B. 2.) die im TAC-Modell nicht vorkom-
men. Eine Garantie fiir gute Codequalitdt kann TDD auch nicht bieten, denn das Re-
sultat ist immer nur so gut, wie die Tests, die ihm zugrunde liegen [9]. Der Fokus
auf spezielle Klassen/Einheiten/Module zu einer Zeit kann ebenfalls nachteilig sein,
da grofiere Zusammenhdnge und Abhédngigkeiten zu anderen Bestandteilen dadurch
schnell tibersehen werden konnen. Aufierdem zwingt TDD die Entwickler/innen sehr
schnell Festlegungen zu machen, bspw. beziiglich Klassenstruktur und Schnittstellen.
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Diese Entscheidungen konnen sich als Fehlentscheidungen erweisen. Eine experimen-
telle Arbeitsweise, bei der man sich einer guten Losung anndhert und gewisse struktu-
relle Entscheidungen offen lasst, ist mit TDD als Ansatz kaum moglich.

2.3 Empirie: Experimente, Indikatoren und Ergebnisse

Seit mittlerweile mehr als einem Jahrzehnt findet TDD als Ansatz auch in der Wissen-
schaft Beachtung und wird empirisch untersucht. Die Studien zu dem Thema sind dabei
sowohl kontrollierte Experimente wie auch Fallstudien. In dieser Arbeit wurden sowohl
einzelne Experimente [4, 7, 8, 10, 12], wie auch vergleichende Uberblicksstudien tiber
mehrere Experimente und Fallstudien berticksichtigt [11, 13-15]. Die einzelnen Studien
unterscheiden sich in einigen Faktoren, beispielsweise anhand der Subjekte (meist Stu-
dierende oder berufstitige Programmierer/innen), der Grofie der Gruppen, der Grofle
des Softwareprojekts, der untersuchten Kriterien und der gemessenen Indikatoren. In
der Regel bestehen die Experimente aus einer TDD-Programmierer /innengruppe und
einer TAC-Kontrollgruppe, die beide die gleiche Aufgabenstellung erhalten.

Wie auch diese Arbeit stellen viele Studien dabei die Kriterien Produktivitdt und Co-
dequalitét in den Vordergrund, dabei ldsst sich letzteres noch feingranularer unterschei-
den. Zunéchst ist eine Unterscheidung nach der Qualitdt des Testcodes und der Qua-
litat des Produktivcodes moglich. Eine andere Einteilung wére nach interner Qualitét
und externer Qualitdt. Interne Qualitdt beschreibt dabei die Designqualitit, die durch
Indikatoren wie Codegrofie pro Feature, Codedichte (Anzahl der Zeilen pro Metho-
de), aber auch durch Komplexitdt von zyklischen Routinen oder der reinen Umsetzung
Objekt-Orientierter Paradigmen (z.B. Entkopplung von Klassen, Vererbungstiefe) be-
schrieben werden kann. Externe Qualitdat kann durch die Anzahl der bestandenen Test-
talle, Anzahl der Fehler, Fehlerdichte, Fehler pro Test, Aufwand der Fehlerbehebung,
Anderungsdichte und dhnliche Indikatoren gemessen werden. Auflerhalb dieses Sche-
mas kann man noch weitere Indikatoren wie Testabdeckung und Anzahl der Testfille,
sowie Anzahl der Testldufe und einige andere in Betracht ziehen. Produktivitat ist bei-
spielsweise messbar durch Zeit pro Feature, Tests pro Zeit, Codezeilen pro Zeit und
dhnliche Parameter [11]. In allen bisher durchgefiihrten Experimenten ist dabei die Pro-
duktivitat eher in einem kurzfristigen Sinne gemessen worden, das heifit in einem zeit-
lich kurzen Intervall zu einem begrenzten Projekt. Viele Autor/innen vermuten, dass
sich durch erst TDD langfristig Produktivitidtssteigerungen erzielen lassen, da die Me-
thode als relativ neue Methode bei ihrer Einfiirung zunéchst einen Mehraufwand des
Erlernens und Verfestigens mit sich bringt. Eine solche Langzeitstudie steht noch aus.

Insbesondere die Studien, die keine kontrollierten Experimente waren, haben TDD
zumeist in der realen Anwendung beobachtet, haufig als Teil von eXtreme Program-
ming. Hierbei ist es schwer herauszufiltern, welche Effekte allein auf TDD zuriickzu-
fuhren sind, welche von anderen Praktiken kommen oder erst im Zusammenwirken
entstehen. Aber auch in den Experimenten ist es den Forscher/innen schwer gefallen
alle Randbedingungen ausreichend zu kontrollieren [10]. So ist es nicht verwunderlich,
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dass Rafique/Misi¢ bei der systematischen Auswertung von 27 Studien in Bezug auf
die Kriterien Produktivitdt und Codequalitat alle moglichen Schlussfolgerungen tiber
die Auswirkungen von TDD gegeniiber herkdémmlichen Entwicklungsmethoden von
negativ iiber neutral bis positiv als Studienergebnisse vorfanden [14]. Munir/Moayyed
haben iiber 40 Studien zu TDD ausgewertet und kommen in der Summe zu dem Ergeb-
nis, dass es keine nennenswerten Vorteile beziiglich der Codequalitdt von TDD gegen-
tiber TAC gibt. Sie konnten jedoch Unterschiede aufzeigen, was Code-Komplexitdt und
Branch-Coverage betrifft. TAC produziert komplexeren Code als TDD und TDD erhoht
die Branch-Coverage. In Bezug auf Produktivitdt konnten sie ebenfalls keine signifika-
ten Unterschiede ausmachen [13].

Auch wenn die Ergebnisse aller Studien zusammengenommen nicht zu einer ein-
heitlichen Aussage beztiglich Produktivitat und Code Qualitét fithren, mochte ich noch
einzelne andere interessante Aspekte aus einzelnen Studien herausgreifen. Im Experi-
ment von Geras et al. hat sich gezeigt, dass mit TDD mehr Tests pro Zeit und mehr Tests
pro Programm geschrieben werden, die Testabdeckung dadurch aber nicht besser wur-
de [10]. Der quantitative Vorteil von mehr Tests hat sich hier nicht qualitativ ausgewirkt.
Allerdings gab es im selben Experiment mehr customer tests bei TDD als bei TAC. Die
Autoren werten dies als Verschieben der Denkweise der Entwickler/innen weg vom
unit-test level zum acceptance-test level [10] dhnlich wie in 2.2 als Vorteil vermutet.
Dies kann ein Indikator fiir eine bessere externe Codequalitit sein. Canfora et al. haben
gezeigt, dass trotz geringer Unterschiede in der Produktivitit insgesamt mit TDD mehr
Zeit fiir die Entwicklung einer einzelnen Methode benétigt wird [4]. Daraus lasst sich
schliefSen, dass die Zeit an anderen Stellen wieder eingeholt werden muss. Erdogomus
et al. haben eine Korrelation gemessen, dass mehr Tests zu mehr Produktivitét fithren
[7]. Beide Ergebnisse widersprechen der Vermutung aus 2.2, dass bei TDD zusétzlicher
Zeitaufwand entsteht, der die Produktivitiat senkt. Canfora et al. fanden aufSerdem her-
aus, dass TDD die Anzahl der assertions erhoht [4]. Wenn man davon ausgeht, dass
mehr assertions eine Folge von komplexeren Tests sind, dann kann das als Indiz fiir
eine verbesserte Testcodequalitdt werten.

Zwar konnten die Studien insgesamt keine Uber- oder Unterlegenheit von TDD ge-
geniiber TAC in den Punkten Produktivitit und Codequalitdt herausfinden, allerdings
konnten sie anhand der Messwerte Faktoren ausfindig machen, die einen grofieren Ein-
fluss auf diese beiden Kriterien haben. Fucci et al. zeigen in ihrer Studie, dass positive
Auswirkungen nicht auf der Reihenfolge von Tests und Produktivcode basieren, son-
dern auf einem einheitlichen iterativen und granularen Entwicklungsprozess beruhen
[6]. Das ist sowohl mit TAC, als auch mit TDD moglich. Bei moglichen Erfolgen von
TDD ist also nicht die Test-First Eigenschaft von TDD ausschlaggebend, sondern der
inhdrente Rhythmus, der die Entwickler/innen dazu anhalt den Entwicklungsprozess
iterativ und kleinschrittig zu gestalten [6]. Rafique/Misi¢ haben bei der Auswertung
der Studien herausgefunden, dass die Erfahrung der Programmierer/innen einen we-
sentlich grofieren Einfluss hat als die Arbeitsmethode, sowohl auf Codequalitidt wie auf
Produktivitat [14]. Zu einem dhnlichen Ergebnis kommen auch Turhan et al. [15].

Neben Erkenntnissen iiber Codequalitdt und Produktivitidt sind noch weitere inter-
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essante Erkenntnisse aus den Experimenten hervorgegangen, auf die ich kurz eingehen
mochte. So hat sich in den Experimenten gezeigt, dass TDD als relativ neue Praxis fiir ei-
nige Entwickler/innen eine relative Schwierigkeit darstellt. Denn mehrere Autor/innen
kommen zu dem Ergebnis, dass die Varianz der gemessenen Werte in den Gruppen, die
mit TDD arbeiteten, deutlich grofier ist als bei den TAC-Kontrollgruppen [12]. Eben-
falls interessant sind die Ergebnisse von subjektiven Einschdtzungen der Testpersonen:
92% der Entwickler/innen glaubten nach George/Williams, dass TDD hilft die Code-
qualitdt zu verbessern, und 79% glauben, dass TDD dazu beitrdgt das Klassendesign
(Objektoriente Programmierung) einfacher und tibersichtlicher zu gestalten [8], gleich-
zeitig ergab sich in der Summe von 40 Studien bei Munir/Moayyed eine Mehrheit der
Entwickler/innen, die TAC bevorzugen [13].

2.4 TDD als agile Praxis

Bei der Bewertung ,inwiefern TDD ”agil” ist, ldsst sich einerseits untersuchen, ob die
Methode an sich Agilitdtskriterien erfiillt und andererseits, wie gut sie mit anderen agi-
len Praktiken vereinbar ist. Zunéachst lasst sich feststellen, dass TDD als Teil von eXtre-
me Programming gut intergrierbar in agile XP-Praktiken ist. Insbesondere Continious
Inspection und Continious Integration sind aufgrund der der Methode inhdrenten Test-
routinen besoders gut anschlussfahig an TDD. Nimmt man die Prinzipien des Agilen
Manifests zur Hand [1], so ist erkennbar, dass mehrere Aspekte davon in TDD umge-
setzt werden: 1. Wechselnde Anforderungen sind mit TDD gut zu bewiltigen, da die
Methode modularisierte Software unterstiitzt und die Auswirkungen von Anderungen
auf den gesamten Code durch die Tests gut zu beherrschen sind. 2. Funktionierende
Software als Haupterfolgskriterium: Dieses Prinzip wohnt TDD qua Definition inne, da
in jeder Iteration die Uberpriifung der Funktionsweise durch die Tests geschieht. 3. TDD
ermoglicht eine kontante Arbeitsgeschwindigkeit, da der Arbeitsmethode einen klein-
schrittigen Rhytmus vorgibt. 4. Technische Exzellenz und gute Design Qualitdt werden
durch die Moglichkeiten, die TDD als Entwurfsstrategie bietet ebenfalls unterstiitzt. 5.
Einfachheit ist im TDD development cycle zweifach vorgesehen, einmal durch die mi-
nimale Implementation der Anforderungen aus den Tests und einmal durch das mit-
inbegriffene Refactoring. Damit stehen 5 von 12 Kriterien in Einklang mit TDD. Alle
weiteren stehen in keinem Widerspruch, sind nur nicht so gut anwendbar. Insgesamt
ist die Bezeichnung von TDD als “agil” meines Erachtens zuldssig.

3 Schlussfolgerungen

Als Ergebnis geht aus dieser Arbeit hervor, dass signifikante und belegbare Vorteile
oder Nachteile von TDD gegentiiber TAC beziiglich Produktivitidt und Codequalitét bis-
her nicht messbar sind. Mogliche Langzeitvorteile wurden bisher nicht ausreichend un-
tersucht. Die gefundenen Starken von TDD sind weniger auf die Test-First Eigenschaft
zurtickzufiihren, als auf das Prinzip der zyklischen Arbeit an kleinen Einheiten und auf
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das inbegriffene Refactoring. Gleichzeitig diirfen nicht alle Erwartungen nur auf TDD
projiziert werden, denn insbesondere im Softwareentwurf kann TDD alleine nicht alle
Anforderungen ausreichend abdecken. Weiterhin wurde gezeigt, dass der Begriff TDD
unprézise ist. Haufig gibt es nicht genug Trennschérfe zwischen den verschiedenen Be-
deutungen. Dadurch ist nicht immer klar, welche Effekte genau mit TDD in Verbindung
gebracht werden. Schliefilich wurde gezeigt, dass TDD gute Methoden fiir Agilitét bie-
tet und gut mit anderen agilen Praktiken kombinierbar ist.
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Abstract

Continuous integration (CI) is an agile software development practice in which
developers frequently integrate changes into the main development. Frequent in-
tegration detects actual conflicts using automated builds. This paper shows the re-
quirements for using continuous integration. It proposes several practices for using
an integration system. It points out the benefits from using a rapid feedback cycle
system and the drawbacks that could possibly occur that prevent developers from
using continuous integration.
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1 Introduction

Continuous integration plays a crucial role to the success of iterative and incremental
software development both in serving as an information radiator for the team to keep
track of the current state of development and in guaranteeing that working software
can be delivered at the end of an iteration[12]. This paper addresses the requirements
2.1 that is needed to perform continuous integration. As well as the best practices 2.2
that were extracted through surveys and the analysis of hundreds of projects and the
consequences and advantages as result in using continuous integration. Then there will
be a section of benefits of continuous integration 2.3 and a section where integration
would not be advised to use or drawbacks 2.4.
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2 Continuous Integration

The roots of continuous integration can be traced backed to the Extreme Programming
(XP)[5] methodology. One of the main objectives of continuous integration is to re-
duce the problems of “integration hell”. In which different developer working on the
same code base at the same time, such that their changes have to be merged together[8].
Continuous integration is a software development practice where members of a team
integrate their work frequently, usually each person integrates at least daily — leading
to multiple integrations per day. Each integration is verified by an automated build[10].
In case of XP[5] no code sits unintegrated for more than a couple of hours. At the end
of every development episode, the code is integrated with the latest release and all the
tests must run at 100%. In this paper, we analyze the base requirements 2.1 needed to
perform continuous integration. Later there will be an overview of best practices 2.2
and the resulting benefits and drawbacks 2.4 of continuous integration.

2.1 Requirements
2.1.1 Single Source Repository

In order, to use continuous integration, the main requirement is a source repository,
where all files needed for the build are stored. Fowler[10] suggests to put all files in-
cluding binaries in the repository. The source repository should be in one place and all
developer should be aware of the presence of the repository.

2.1.2 Automate Build

The process of get a running system could be complicated. The needed configuration
and installation of the continuous integration system is needed to automate build of ar-
tifacts. Itis vital important that every build is automated, otherwise there is no feedback
cycle generated. Automated build is the key component of continuous integration.

2.2 Best Practices
2.2.1 Keep the build fast

Continuous integration builds around the fact that it provides rapid feedback. Stahl[14]
shows that the size of the projects and the speed and frequency of the automated activi-
ties can differ dramatically. This could be a lengthy and demanding process. The result
is that the feedback comes much too late and there is no benefit. The XP guideline of
a ten-minute build is perfectly within reason[5]. Having fast feedback cycles helps the
development team to react to changing requirements over time or even late in develop-
ment. This helps the team satisfying the 2nd principle of agile development [7].
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2.2.2 Latest executable

In software development, it is difficult to make sure that you build the right software[10].
Everyone in the development team should easily access the latest executable to run
demonstrations, testing or have an overview of the changes that happen in the mean-
time. The suggestion would be to have well defined iteration and put the executable,
the latest version that places all the test, in a central place. With having the latest ex-
ecutable, we can satisfy the “Deliver working software frequently, from a couple of
weeks to a couple of months, with a preference to the shorter timescale.” principle of
agile development [7] easily.

2.2.3 Fix broken build immediately

The main part of doing a continuous build is keeping a solid mainline, that means to
fix broken builds immediately. There are four categories that break a build. These cat-
egories are unit tests, compile errors, static analysis violations and server failures. Per
Miller[13] most of the broken builds are a result of static analysis violations with 40% of
all broken builds. Followed by unit tests (28%) and compile errors (26%). Server failures
resulting in 6% of the broken builds. Normally a typically build break took around an
hour but several breaks especially the server build errors can take a long time in which
the whole CI system is not available. In order to prevent broken builds a good practice
is to run a private build (which closely resembles the integration build process) before
committing code to the repository[9]. This pratice helps reaching the "Working software
is the primary measure of progress" principle [7].

2.24 Commit to mainline daily

Integration is about communication. Frequent communication helps the relation be-
tween business people and developers which reflects in the 4th principle of agile devel-
opment [7]. Frequent committing allows people to tell other developer about changes as
form of communication. Stahl[14] analyzed different projects and conclude that the de-
veloper should be aware of the workflow created by CI, meaning that commits that are
followed by a complex process to be integrated into the mainline are not only frustrat-
ing for the developer, they also defeat the propose of CI. Another approach to commit
daily is the mentality to make only small changes. Try not to change many components
all at once. Instead choose small tasks, write the tests and code, run the test, and then
commit[9].

2.2.5 Make your build self-testing

Normally building the software means compiling and other necessary steps in order
that the program executes. Modern statically typed languages catches bugs, but far
more slip through that net. With the rise of Test Driven Development (TDD)[6] it is
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common to integrate automatic test and self-testing code to the CI. The CI can provide
feedback of the state of the project in a more rapid way. Changes to the existing code
will be automatically tested every CI iteration and the developer will be aware of a bug
that was introduced into the system. It is also advised to not only focus on unit testing
for the project. Other tools for end-to-end testing should also considered.

2.2.6 Test and Insepections must pass

In a CI environment, passing 100% of the automated tests are as important as the compilation[9].
This best practice makes sense in the matter that compile time errors prevent the build

from working, the same should be treated with automated tests. This also holds true

for software inspection tools. Advanced inspections can help to identify the areas where
potential problems arise.

2.3 Benefits
2.3.1 Reduced risk

A manually build approach requires every developer to compile and execute tests for
his own changes on his own, which is a complex procedure. Now with more and more
developers that commit changes and merge source code in parallel the risk of maintain-
ing an unstable baseline is increasingly high. CI with the process and workflow allows
to check for errors and bugs with every iteration or commit a developer performs. It
takes away the burden every developer must overcome to commit to the baseline. It
also, reduces the assumptions a developer has to make, with starting out of a clean en-
vironment and using the same process and script on a continual basis, the software is
rebuilt from scratch and no subtle defects can occur[9].

2.3.2 Fewer Bugs

Continuous integration advocates self-testing code. Every commit to the baseline is
automatically tested and checked for potential bugs which could be find much easier
and quickly and it is important to get rid of them to gain a stable baseline. There are
several ways for checking, static analysis, unit tests, and end-to-end tests. Every bug
detected later in the development costs additional time and effort to fix and it is hard to
revert changes that lead to the flaw in the system. In an iterative approach, it is much
easier to detect this kind of flaws much earlier and fix the defects.

2.3.3 Communication

Due to the fact, the communication is a vital component to make continuous integration
happen. It forces every developer to make frequent changes and embraces them to
do so, which leads to the developer has a higher understanding of the project. It also
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forces to review the hurdle to commit changes to the baseline. Continuous integration
helps the developer with additional features which tells the developer in which state
the project is. For instance, automatic error reports via email, that tell the developer
which build broke and the cause of the break. Detailed test coverage and their results
as well as information on the build process. Another benefit of a CI system is the ability
to notice trends in build success or failure, overall quality, and other pertinent project
information becomes possible[9].

2.3.4 Rapid Deployment

Continuous integration maintains a stable baseline the deployment of the application is
much more straightforward. Normally the broken builds should be fixed immediately
and the downtime between broken builds is much lower than in manually managed
environments. The benefit of that is an executable program should be available at any
given time or any slightly outdated executable is present. In manually managed envi-
ronments errors could have creeped into the application making it unavailable to build.
Only big effort could make the latest version executable.

2.4 Drawbacks
24.1 Not for every project

Continuous integration forces a workflow that is not suitable for every project. Stahl[14]
analysis different projects. Projects with long build times are discussed later for instance
2.4.2. Programs with hundreds of components which have a comprehensive integration
flow managing the components and their build activities comes unwieldy and demand-
ing. If constant refactoring and the effect of breaking the system into lots of little objects
and methods are not suitable than the effort of constant integration is not beneficial.
Most legacy systems are highly complex and would require extremely high effort to in-
tegrate into the required workflow. To effectively use CI, a separate integration machine
should be acquired, which could be hard in some settings to archive. Other argue that
the increased overhead in maintain the CI system is not worth the effort[9].

2.4.2 Projects with long build time

Projects with long build times (hours) are not suitable for CI. The purpose of CI is to
generate fast feedback cycles. Feedback received from it comes too late, which makes it
frustrating for the developer and the value of the feedback is not benefiting. If integra-
tion took a couple of hours, it would not be possible to work in this style. It is important
to have tools that support a fast integration/build/test cycle. It is also reasonably to
complete test suite that runs in a few minutes. The effort needed to fix collisions can’t
be too great.
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2.4.3 Needed communication

The discipline of integration needs communication. Every developer should be aware
of the present of the source management, the workflow that is needed to maintain the
necessary steps in order to perform continuous integration. Sometimes developers are
not aware of the information CI provides them, they don’t know that they have caused
faults[14]. The developer also must understand which information is generated by the
integration flow, which could prevent him from benefiting from it. Comprehensive
integration flow can lose its value unless the results are received and understood.

3 Conclusion

In this paper demonstrates the bare minimal requirements 2.1 needed for continuous
integration with only having a source repository and a configuration that builds the
system automatically. It is also advised to keep the iteration to a ten-minute cycle. Next
a detailed guide to which are the best practices for using continuous integration to its
most potential 2.2. Than this paper gives an overview when to apply integration to gain
benefits 2.3 and when it is not advised 2.4 to use the iterative approach. In almost every
project continuous integration is possible and archivable. In my opinion the require-
ments for establishing a working integration flow follow the rules all projects should
follow even without using CI. Having some sort of source management system is in
modern project unbearable. The only real work is to configure and maintain the CI sys-
tem. Today there are many CI system (Jenkins[2], Hudson[1] and Travis[3] that allow
the easy use of continuous integration with rich feature sets. If the developers are aware
of the benefits and the culture that is required to use integration the benefits outweigh
the drawbacks. For new projects, there is no excuse for not using any form of integra-
tion. In contrast to legacy software that have long build times and have a high degree
of complexity an integration system has no real impact and is not considered helpful.

4 Future Work

There are several proposes to extend continuous integration to manage the whole life-
cycle of a software product. This could be in form of continuous delivery. It embraces
the new design tendency where not only the build but also the release and the deliv-
ery process of the product is automated[4], which can tie all roles involved in a software
lifecycle like Development, Quality & Assurance and Operations together. Another step
would be building towards real-time integration[11]. This could automate the detection
of actual conflicts emerging during programming with changes of multiple developer.
In my opinion this could help to detect the faults and errors that were created during
merging and the resulting problems that arise.
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Zusammenfassung

Continuous Deployment (CD) ist ein Konzept bzw. Vorgehen, bei dem Software
immer in kleinen Abschnitten so gedndert wird, dass sie jederzeit an den Kunden
oder Nutzer auslieferbar ist. Es wird in Verbindung mit Continuous Integration (CI)
eingesetzt und unterstiitzt alle Aspekte des agilen Manifesto [1] und dessen Prin-
zipien. CD verédndert aber auch die Rollen der Entwickler in ihren Teams und gibt
ihnen mehr Verantwortung. Die Einfithrung von CD ist nicht ganz einfach, weil es
sich darauf auswirkt, wie Software entwickelt wird. Insgesamt bietet CD sehr vie-
le Vorteile fiir das Unternehmen, aber auch fiir den Kunden und Nutzer, wobei es
sich vor allem im Bereich der Onlineangebote optimal anwenden lésst. Fernab die-
ser Angebote wird es bedeutend schwieriger, diese Technik einzusetzen, da schnelle
Updates nicht ohne weiteres moglich sind.
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1 Einleitung

Die Entwicklung von Software schreitet immer schneller voran und fast tdglich erhalt
man von einem Programm die Moglichkeit eines Updates. Damit verbunden sind auch
neue Praktiken und Methoden, um mit dieser Geschwindigkeit mitzuhalten oder diese
erst zu ermoglichen. Wurde frither noch Software einmal erstellt und auf einem Spei-
chermedium ausgeliefert und verkauft, findet dieser Schritt heute meist nur noch di-
gital statt. Damit kann eine Software auch wahrend sie beim Kunden ist immer weiter
entwickelt und Fehler hoben werden. Ein Konzept bzw. Verfahren um diese Sachen zu
ermoglichen ist Continuous Deployment (CD), welches in dieser Ausarbeitung ndher
beleuchtet werden soll.

Die Arbeit gliedert sich wie folgt. Im ndchsten Abschnitt werden die Grundlagen
(Kapitel 2) erldutert und geklart, was Continuous Deployment ist und was die Voraus-
setzungen fiir dessen Verwendung sind.

Im Hauptteil ,,Continuous Deployment im Detail” (Kapitel 3) geht es um die Punk-
te, wie Continuous Deployment die Entwicklung von Software verdndert, inwiefern
dadurch agile Arbeitsweisen unterstiitzt werden und was die Vor- und Nachteile dieser
Technik sind.

Im Teil ,Praxis” (Kapitel 4) wird CD im Kontext von zwei eigenen Beispielen be-
trachtet, in Hinblick darauf, wo sich Continuous Deployment als Technik lohnt und wo
eher nicht

Zum Schluss erfolgt eine Zusammenfassung (Kapitel 5).

Anschliefsend finden sich die verwendeten Quellen und Materialien.
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Als Informationsgrundlage fiir diese Ausarbeitung dienen mehrere Paper, die sich
explizit mit dem Thema Continuous Deployment befassen. In der Studie von Prechelt
et al. [3] wurde vor allem verglichen, wie sich das schnelle und hédufige Deployment auf
die Qualitdt der Software, die Motivation der Mitarbeiter und die Notwendigkeit von
Testern auswirkt. Das agile Manifesto [1] dient zur Evaluation, inwiefern CD ,,agil” ist.
Die Meta-Studie von Rodriguez et al. [4] hat 50 andere Studien zum Thema CD unter-
sucht und wird vor allem fiir die darin gesammelten Vor- und Nachteile verwendet. Die
Ausarbeitung von Claps et al. [2] untersucht die Herausforderungen bei der Einfiihrung
von CD in einen bestehenden Unternehmen mit vorhanden Prozessen.

2  Grundlagen

Dieses Kapitel erkldrt, was Continuous Deployment ist und was die Voraussetzungen
fiir dessen Verwendung sind. Zusétzlich wird beschrieben, wie fiir die Analyse der Fak-
ten vorgegangen wurde.

2.1 Was sind die Voraussetzungen fiir Continuous Deployment?

Damit man Continuous Deployment anwenden kann, sind bestimmte Voraussetzun-
gen notig. Dazu zahlt vor allem die Nutzung von Continuous Integration. Auf CI wird
nur an dieser Stelle kurz eingegangen, weil es eine wichtige Voraussetzung fiir CD ist,
ansonsten aber nicht Thema dieser Ausarbeitung. Continuous Integration (und Deploy-
ment) werden in Zusammenhang mit Versionsverwaltungssystemen eingesetzt. Die Ver-
sionsverwaltung ermoglicht das Zusammenarbeiten von mehreren Entwicklern an ei-
nem Projekt und verwaltet alle Anderungen am Code. Sobald Codednderungen von
den Entwicklern in die Versionsverwaltung eingecheckt werden, konnen automatisch
getriggert verschiedene Prozesse ablaufen. Dazu zdhlen im Bereich der Integration zum
Beispiel das Bauen/ Kompilieren der Software, die Ausfiihrung von Unittests, Lintern
(Coding Styles), Codecoverage und Codeanalysen. Ein Merkmal ist, dass die Ausfiih-
rung mit jedem Checkin oder zeitlich gesteuert, automatisiert abldauft. AnschliefSend
gibt es ein Protokoll {iber den Erfolg oder Misserfolg iiber den gesamten Prozess und
auch die einzelnen Schritte. Es konnen entsprechende Schranken definiert werden, nach
denen ein Build erfolgreich ist oder nicht. Das alles fasse ich in dieser Ausarbeitung un-
ter CI zusammen, welches man fiir die Verwendung von CD bendétigt.

2.2 Was ist Continuous Deployment eigentlich?

Continuous Deployment ist ein Konzept und Vorgehen, das einen weiteren Schritt im
Anschluss an den Prozess der Continuous Integration hinzufiigt. Wenn der Buildpro-
zess und die Tests erfolgreich waren, kann automatisch oder auch manuell per Skript
das Deployment der aktuellen Software gestartet werden. Somit stehen die letzten An-
derungen in einem Produkt innerhalb kurzer Zeit dem Kunden und Nutzer zur Ver-
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figung. Das kann bei Webanwendungen eine aktualisierte Version dieses Services sein
oder aber auch die automatische Aktualisierung von Downloads auf den letzten Stand
der Software. Als Konzept soll man mit CD jederzeit in der Lage sein, automatisch oder
mit einem einfachen Knopfdruck oder Skript eine lauffdhige Version der Software zu
erzeugen und auszuliefern.

3 Continuous Deployment im Detail

Zu Beginn der Ausarbeitung war ich der Auffassung, dass CD nur ein weiterer Schritt
nach dem Prozess der Continuous Integration ist. Im Laufe der Recherche ist mir dann
klar geworden, dass der letzte Schritt ganz entscheidet einen Einfluss darauf hat, wie
Software von den Entwicklern geschrieben wird. Auf diese Einfliisse werde ich im fol-
genden eingehen. Daraus lassen sich auch schon einige Vor- und Nachteile von CD ab-
leiten, weitere werde ich aus der Studie von Rodriguez et al. [4] auflisten und erldutern.
Anschliefiend folgt eine Einordnung der Einfliisse von CD auf agiles Vorgehen.

3.1 Wie verindert CD den Prozess der Softwareentwicklung?

CD erscheint auf dem ersten Blick einfach nur als weiterer Prozess, der nach dem CI an
den gesamten Zyklus der Softwareentwicklung und Veroffentlichung angehangt wird.
Bei dieser Betrachtung kénnte man davon ausgehen, dass sich an der Art und Weise,
wie die Entwickler Software schreiben, nichts dndert. Diese Betrachtung erweist sich
aber als zu kurzsichtig, denn CD hat einen ganz enormen Einfluss auf die Entwicklung.

Eine Studie von Claps et al. [2] hat untersucht, welche Herausforderungen auf ein
Unternehmen (in diesem Fall Atlassian) bei der Einfitihrung von CD zukommen koén-
nen. Dafiir haben sie mehrere Personen mit unterschiedlichen Rollen und aus mehreren
Teams befragt. Die genannten Herausforderungen haben sie in einen technischen und
einen sozialen Bereich eingeteilt. Zusétzliche benotigte Infrastruktur /Hardware fiir das
Deployment, nahtlose Updates und Produktqualitét sind einige Punkte auf der techni-
schen Seite. Auf der sozialen Ebene werden unter anderem hoherer Druck genannt, weil
die Software immer nutzbar sein muss. Weiterhin wurden Verdanderung der Rollen im
Team und anderes Produkt-Marketing genannt, weil es keine festen Releases mit neuen
Features gibt.

Eine Untersuchung von Prechelt et al. [3] hat ergeben, dass die Softwareentwickler
mehr Verantwortung bei der Nutzung von CD {ibernehmen, da ihre Anderungen jeder-
zeit produktiv verwendet werden kénnen. Durch das regelméflige Deployment werden
die Anderungen von den Entwicklern moglichst klein gehalten und sind somit leichter
nachzuvollziehen und lassen sich einfacher integrieren. Beide Studien [2, 3] kommen
zu dem Schluss, dass jeder Entwickler und das Team mehr Verantwortung iiberneh-
men und neue Aufgaben hinzukommen.
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3.2 Was sind die Vorteile und Nachteile von CD?

Jedes Konzept hat Vor- und Nachteile. Einige Herausforderungen von CD wurden be-
reits im vorherigen Abschnitt genannt. In der Studie von Claps et al. [2] ging es vor
allem um den Prozess zum CD, welcher je nach Unternehmensstruktur und -kultur
einfacher oder schwieriger ablaufen kann. Diesen Punkt hat auch die Studie von Rodri-
guez et al. [4] ermittelt. In ihrer Arbeit haben sie andere Studien analysiert und sieben
gefunden, welche die schwierige Transformation hin zum CD als Herausforderung nen-
nen. Acht Studien erwdhnen hohere Aufwiande bei der Qualitdtssicherung. Des weite-
ren gibt es von nicht allen Kunden die Akzeptanz fiir CD, was sowohl Rodriguez et al.
und Claps et at. [2, 4] in ihren Forschungen herausgefunden haben. Als weitere Punkte
nennen vier Studien bei Rodriguez et al. [4] ,,CD im Bereich der embedded Systeme”
als Herausforderung.

Als Vorteile und Errungenschaften von CD werden bei Rodriguez et al. [4] aufgelis-
tet:

e die kiirzere Zeit zum Markt/ zur Marktreife

laufendes, regelméfiiges Feedback

verbesserte Stabilitit der Releases

hohere Zufriedenheit der Nutzer und Kunden

gesteigerte Produktivitdt der Entwickler

schnelle Innovationen

e schmalerer Testfokus

Zum letzten Punkt passt auch eine weitere Beobachtung. In Bezug auf die Notwen-
digkeit von fest zugeordneten Testern haben Prechelt et al. [3] herausgefunden, dass
diese in einem erfolgreich agil funktionierenden Projekt nicht benétigt werden. Die Ent-
wickler sind selber fiir die Qualitét ihrer geschriebenen Software verantwortlich, eben-
so wie fiir das Deployment. Wenn ein Bug mit veroffentlicht wird, miissen sie diesen so
schnell es geht beheben. Dadurch wird eine bessere Qualitdt des Codes erreicht und we-
niger Bugs von vornherein tiberhaupt verdffentlicht. Letztendlich geht man aber auch
immer das Risiko ein, dass kleine Fehler auch mal veroffentlicht werden, diese aber
durch die Nutzer schnell entdeckt werden. Durch die kleinen Anderungen, das schnel-
le Feedback und einfache Deployment konnen diese Fehler schnell behoben werden.

Insgesamt ladsst sich aus den beiden Studien [3, 4] ableiten, dass die Vorteile von CD
bei weitem tiberwiegen. Auch wenn Claps et al. [2] relativ viele Herausforderungen
zum Erreichen von CD aulflisten, so amortisiert sich der Aufwand nach einiger Zeit
durch die neu gewonnenen Vorteile von CD.

7-4
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3.3 Welche Verbindung gibt es zu anderen agilen Praktiken?

Inwiefern werden andere agile Praktiken durch CD unterstiitzt oder begiinstigt? Ein
schon oft genannter Punkte ist natiirlich Continuous Integration, denn ohne diese ist
CD mit grofier Wahrscheinlichkeit kaum umzusetzen. Mit CI kommen auch automati-
sche Tests hinzu, die fiir ein schnelles und qualitatives Deployment unabdingbar sind.
In diesem Zusammenhang bietet sich dann der Einsatz von Test getriebener Entwick-
lung (TDD) an. Zusétzlich erhoht die Methode der Paarprogrammierung die Qualitét
der Software und minimiert die Anzahl der Bugs. Ebenfalls unterstiitzt werden Ele-
mente vom Extreme Programming, da durch die kleinen Anderungen und hédufigen
Deployments nur Funktionen implementiert werden, die auch einen Zweck erfiillen. Es
gibt also einen ganze Menge an agilen Praktiken, die von CD unterstiitzt oder sogar
begiinstigt werden.

3.4 Inwiefern unterstiitzt CD das Konzept einer agilen Softwareent-
wicklung?

Die Grundidee der modernen, agilen Entwicklung bildet das ,Manifesto fiir agile Soft-
wareentwicklung” [1]. Wie unterstiitzt CD die Aussagen aus dem agilen Manifesto?

Die erste Aussage , Individuals and interactions over processes and tools” wird durch
CD unterstiitzt. Die Entwickler stehen im Vordergrund und {ibernehmen Verantwor-
tung fiir ihre Arbeit. Es gibt keine festen Releases (Prozess), sondern kleine Anderungen
werden hdufig deployed.

Die zweite Aussage , Working software over comprehensive documentation” wird
voll und ganz durch CD forciert, da es das Ziel von CD ist, zu jeder Zeit eine funktio-
nierende Software zu haben.

Die dritte Aussage , Customer collaboration over contract negotiation” wird eben-
falls unterstiitzt, da man durch die hdufigen Veroffentlichung auch schnelle Riickmel-
dungen von den Kunden und Nutzern erhilt.

Die vierte Aussage ,Responding to change over following a plan” wird ebenfalls
durch CD begiinstigt, da man schnell kleine Features zu Testzwecken den Nutzern zur
Verfiigung stellen kann und bei Zustimmung diese weiter ausbauen oder bei Ableh-
nung auch schnell wieder entfernen kann. Bei Releases mit Abstinden von Monaten
ware dieser Prozess viel zu langsam.

Neben den vier Hauptaussagen gibt es zum agilen Manifesto [1] noch 12 Prinzipien.
Aus einigen dieser konnte man die Notwendigkeit von CD fiir agile Softwareentwick-
lung ableiten. So heifit es zum Beispiel im ersten Prinzip:

,Our highest priority is to satisfy the customer through early and continuous
delivery of valuable software.”

Dieses Prinzip konnte man auch als Beschreibung fiir CD verwenden.
Weiter heifst es im dritten Prinzip:
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,Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of
months, with a preference to the shorter timescale.”

Auch hier wird Wert auf das haufige Ausliefern von funktionierender Software in kur-
zen Zeitabstdnden gelegt.

Und auch ein weiteres Prinzip spricht von funktionierender Software und davon,
dass sie die primédre Messung des Fortschritts eines Projektes ist.

,Working software is the primary measure of progress.”

Durch die Moglichkeit taglich neue und funktionierende Software zu produzieren, wird
ein Fortschritt fiir die Kunden, aber auch die Entwickler sichtbar und fiihrt zu mehr
Motivation und Erfolg des Projektes.

Ich habe hier nur die in meinen Augen drei am besten passenden Prinzipien heraus-
gesucht, zu den verbleibenden neun Prinzipien lassen sich ebenfalls Verbindungen zu
CD finden.

Es ldsst sich also zusammenfassen, dass CD sehr gut in das Konzept der agilen Soft-
wareentwicklung passt und ein wichtiger Baustein fiir agile Arbeitsweise ist.

4 Beispiele aus der Praxis

In diesem Kapitel werde ich die Bedeutung CD und die Nutzbarkeit anhand von zwei
eigenen Beispielen beleuchten.

4.1 Eigenes Softwareprojekt ohne CD

Im Jahr 2015 haben ich mit vier weiteren Studenten ein selbst organisiertes Software-
projekt gemacht, bei dem eine webbasierte Datenbankanwendung fiir die Verwaltung
von Leistungen und Athleten des Berliner Leichtathletik-Verband erstellt werden sollte.
Wir haben agile Methoden wie Scrum, Git, User Storys, Tests, Continuous Integration
und Coverage verwendet und hatten feste Releases im Abstand von zwei Wochen ge-
plant, die wir alle nicht erreicht haben. Nach fast drei Monaten hatten wir zwar viel
programmiert, aber keine fiir den Kunden wirklich nutzbare Anwendung vorzuzeigen.
In einer nachtrdglichen Analyse sind wir damals schon zu dem Ergebnis gekommen,
dass Continuous Deployment der fehlende Schritt fiir einen erfolgreichen Abschluss
des Projektes war. CD hitte von der ersten Woche an dafiir gesorgt, dass wir lauffihige
Software haben und uns auf die wichtigsten, grundlegenden Funktionalitdten in enger
Abstimmung mit dem Kunden konzentrieren. Das ist im Rahmen dieser Ausarbeitung
noch einmal viel deutlicher wurde.

4.2 CD in einer embedded Hardware fokussierten Entwicklung

Im Rahmen dieser Ausarbeitung habe ich die Uberlegung angestellt, ob der Einsatz
von CD im Unternehmen meiner Werkstudenten-Téatigkeit realistisch ist. Das Unterneh-
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men entwickelt Hard- und Software fiir Geréte in Fahrzeugen des offentlichen Perso-
nennahverkehrs sowie in Stadt- und Regional-Bahnen. Im Unternehmen wird eine Art
von Scrum eingesetzt mit festen Sprints von zwei Wochen. Releases erfolgen je nach
Kundenwunsch pro Projekt, in der Regel aber meistens nur ein Release zum Ende. In-
tern wird in den meisten Projekten Continuous Integration verwendet. Nach mehreren
Uberlegungen bin ich zu dem Schluss gekommen, dass sich CD in diesem Unterneh-
men in absehbarer Zeit nicht realisieren ldsst, da es pro Projekt unterschiedliche Hard-
wareplatformen gibt und die Software dafiir extra angepasst wird. Teilweise steht die
Hardware zu Beginn der Softwareentwicklung noch gar nicht zur Verfiigung. Es miis-
sen Tests der Kompatibilitdt mit anderen Systemen an realer Hardware durchgefiihrt
werden. Zu einem System gehoren mehrere verschiedene Geréte mit unterschiedlicher
Hardware und Software. Ein automatisches Update bei den Kunden ist meistens nicht
gewiinscht und oft auch nicht moglich, weil die Gerate nicht im Netzwerk sind. Somit
ist dies ein Beispiel dafiir, wo CD leider nicht oder nur sehr umstdndlich einsetzbar
waére.

5 Zusammenfassung

Anhand der beiden Beispiele (Kapitel 4) ldsst sich sehr gut sehen, dass CD vor allem im
Bereich der Webentwicklung sehr sinnvoll ist und einen positiven Einfluss auf die agilen
Arbeitsweisen hat. In den Studien [2, 3] wurden auch ausschliefSlich drei Unternehmen
untersucht, die im Webbereich titig sind. In Bereichen fernab der Webanwendungen
wird es schwieriger CD umzusetzen und zu etablieren.

Insgesamt sind die Auswirkungen von CD auf die Entwicklung, Motivation, Qua-
litdit und Zusammenarbeit als sehr positiv einzustufen, sodass wenn immer moglich
diese Technik verwendet werden sollte, auch wenn die Umstellung mit einigen Her-
ausforderungen verbunden ist.

Allgemein kann man denke ich behaupten, dass die Verwendung von CD agiles
Arbeiten garantiert beziehungsweise fordert.
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Zusammenfassung

Bei Extreme Programming wird grofSer Wert auf die aktive Mitarbeit und Einbin-
dung des Kunden in den Entwicklungsprozess gelegt. Das Ziel dieser Arbeit ist es,
seinen Einfluss auf die Agilitdt der Entwicklung anzuschauen. Die Literaturrecher-
che hat ergeben, dass ein gut eingebundener Kunde und effiziente Kommunikation
zwischen ihm und dem Entwicklerteam die Agilitét fordert und positiv beeinflusst,
wihrend ein schlecht eingebundener, abwesender oder desinteressierter Kunde den
gegenteiligen Effekt haben kann. Dies gilt sowohl bei Teams, die in rdumlicher Ndhe
zueinander arbeiten als auch bei global verteilter Entwicklung. In der Praxis gestal-
tet sich die Kundeneinbindung allerdings oft schwierig, was u. a. an den vielfdltigen
Anforderungen an die Rolle des Kunden und dem hohen, oft nicht iiber langere Zeit
aufrechtzuerhaltenden Arbeitsaufwand liegt.
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1 Einleitung

XP is not a programming discipline; it is the rules for the relationship
between developers and business people.

— Robert Martin [1]

In der agilen Softwareentwicklung wird dem Kunden eine grofiere Rolle zugespro-
chen als in der traditionellen, vom Wasserfallmodell gepragten Softwareentwicklung.
Statt dass er nur am Anfang zur Anforderungsanalyse betrdgt und am Ende das Pro-
dukt abnimmt, soll der Kunde bei agilen Methoden aktiv in den Entwicklungsprozess
involviert sein.

In dieser Arbeit betrachte ich die Einbindung und Rolle des Kunden in der agilen
Softwareentwicklung und gehe der Frage nach, welchen Einfluss sie auf die , Agilitat”
des Entwicklungsprozesses hat. Hierbei habe ich mich auf Extreme Programming (XP)
beschrénkt, da XP eine gut erforschte agile Methode ist, die explizit die Wichtigkeit der
Kundenprédsenz wéhrend der Entwicklung betont und dies im Konzept des , Kunden
vor Ort” ausdriickt. Allerdings treffen viele der angesprochenen Punkte auch auf ande-
re agile Methoden zu.

Nach einer kurzen Einfiihrung in die begrifflichen Grundlagen, werde ich im Haupt-
teil auf die Rolle des Kunden im agilen Entwicklungsprozess und seinen Einfluss auf
die Agilitdt bei Planung, Entwicklung und Abschluss des Projektes eingehen. Anschlie-
8end folgen die speziellen Herausforderungen im Kontext von global verteilter agiler
Entwicklung mit XP, ein Gebiet, das immer mehr an Bedeutung gewinnt. Zum Schluss
werde ich noch auf die Probleme eingehen, die oft im Zusammenhang mit dem Kun-
den in der Praxis entstehen, da diese sich mitunter stark von der Theorie, respektive
den XP-Idealen, unterscheidet.
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2 Grundlagen

Customer collaboration over contract negotiation.
— Agile Manifesto [4]

Bei der traditionellen Softwarenetwicklung mit dem Wasserfallmodell werden die
Anforderungen zu Beginn des Projektes gesammelt und dokumentiert. Doch ab Mitte
der 1990er Jahre wurde es fiir die Kunden immer schwieriger, gleich am Anfang festzu-
legen, was sie brauchten, da sich sowohl die Technologie als auch die Geschiftsumge-
bung immer hdufiger auch wahrend relativ kurzen Projekten d&nderten und sich dies auf
die Anforderungen auswirkte. Da im Wasserfallmodell spatere Anforderungsanderun-
gen nicht vorgesehen sind, machte dies die Anforderungsdokumentation zu einer sehr
arbeitsintensiven und frustrierenden Praktik. Als Reaktion darauf wurden in Ameri-
ka, Australien und Europa unabhéngig voneinander sogenannte , agile” Methoden und
Praktiken entwickelt, die sich der neuen Praxisrealitdt anpassten und besser auf haufige
Verdanderungen wihrend der Entwicklung ausgelegt waren. Dazu gehoren unter ande-
rem extreme Programming (XP), Scrum, und Dynamic Systems Development.[14, S. 39]
Die fundamentalen Werte, die alle diese Methoden teilen, wurden 2001 im Agilen Ma-
nifest [4] festgehalten.

Agile Softwareentwicklung zeichnet sich dadurch aus, gleichzeitig ,leichtgewich-
tig” (sprich wendig und anpassungsfahig) und ,ausreichend” (um ihren Job zu tun) zu
sein.[2, S. 13] Conboy hat Agilitat wie folgt definiert:

[The readiness] to rapidly or inherently create change, proactively or re-
actively embrace change, and learn from change while contributing to per-
ceived customer value (economy, quality, and simplicity), through its collec-
tive components and relationships with its environment.[3, S. 23]

Auflerdem legt sie ihren Fokus stdrker als andere Methoden auf den Faktor Mensch
und stellt Menschen tiber Prozesse oder spezifische Technologie.[2, S. 14] Somit setzt sie
effiziente und effektive Kommunikation zwischen allen Beteiligten voraus, um die best-
mogliche Software mit der hochstmoglichen Kundenzufriedenheit zu produzieren. Da-
bei wird besonderen Wert auf direkte, ,face-to-face”-Kommunikation gelegt. Da Soft-
wareentwicklung sowohl kollaborativ, kooperativ, als auch komplex ist und eine Viel-
falt von Fahigkeiten, Wissen und Rollen einschlief3t, spielt die Effizienz der Kommu-
nikation zwischen den Beteiligten eine nicht zu unterschidtzende Rolle. Sie kann als ei-
ner der Hauptfaktoren gezdhlt werden, die {iber Erfolg oder Scheitern eines Projektes
entscheiden.[3, 10]

Mit , Kunde” wird gemeinhin sowohl der Auftraggeber als auch die Endanwender
einer Software bezeichnet; im Kontext von XP gibt es ein spezielles Kundenkonzept, den
sogenannten ,Kunden vor Ort” (Englisch on-site customer). Dies ist ein Reprasentant des
Auftraggebers, der wiahrend der Entwicklung prasent ist und als Experte sowohl fiir die
Wiinsche und Vorstellungen des Auftraggebers als auch der Endanwender fungiert. Er
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sollte tiber eine gewisse Entscheidungskraft verfiigen, damit er effizient arbeiten kann;
denn zu seinen Aufgaben gehoren unter anderem die Priorisierung der Funktionen und
die Beantwortung der Fragen des Entwicklerteams. In grofseren Projekten braucht es oft
mehrere Kunden vor Ort, die sich dann die Arbeit teilen oder aber jeweils fiir verschie-
dene Aufgaben zustdndig sind.[12, S. 236] Der Einfachheit halber werde ich vom Kun-
den in der Einzahl sprechen; und da sich diese Arbeit auf den Kunden im Kontext von
XP konzentriert, meine ich mit , Kunde” den on-site customer, wenn nicht ausdrticklich
anders formuliert (wie Endnutzer oder Auftraggeber).

Bei global verteilte agiler Entwicklung (Englisch: global distributed agile development,
kurz GDAD) schliefdlich befinden sich die Beteiligten in grofier raumlicher Distanz zu-
einander, die sich tiber mehrere Lander und gar Kontinente erstrecken kann. Hierbei
stellt die Kommunikation ein noch grofieres Problem dar, das aber nicht unlosbar ist.[3,
S. 23]

3 Der Einfluss des Kunden auf die Agilitit

The fundamental principle of XP is the separation of business decisions
and technical decisions, reflected in the roles of ‘Customer” and
"Programmer’. [...] In XP, we place the responsibility for ‘what” under
the Customer role, and "how” under the Programmer role.

— Ron Jeffries [1]

Im Folgenden werde ich die Rolle des Kunden bei XP-Projekten wihrend Planung,
Entwicklung und Abschluss erldutern und darauf eingehen, warum eine gute Einbin-
dung des Kunden im jeweiligen Schritt wichtig ist und wie sie zur Agilitit des Ent-
wicklungsprozesses beisteuern kann. Ein wichtiger Punkt dabei ist, dass Kundeneinbe-
ziehung bedeutet, dass Kunde und Entwickler Teil ein und desselben Teams sind. Jeder
bringt seine eigenen, speziellen Kompetenzen mit, die miteinander vermischt werden.
Dies erlaubt dem Team als Ganzes, wenn notig schnell und effizient die Richtung zu
dandern, damit es bessere Resultate mit niedrigeren Kosten hervorbringen kann. Vertra-
ge und Dokumentation sind zwar wichtig, spielen aber bei agilen Methoden nur eine
untergeordnete Rolle, da sie ohne Zusammenarbeit nicht ausreichen, um ein gutes Pro-
dukt zu garantieren.[8, S. 121]

Der Kunde hat in XP vielfdltige Aufgaben:

e Er muss die Wiinsche und Erwartungen des Auftraggebers kennen, in regelmafi-
gem Kontakt mit Endnutzern stehen und deren potentiell widerspriichliche Inter-
essen ausbalancieren.

e Er muss mit den Entwicklern sprechen, Anforderungen fiir neue Funktionen ver-
deutlichen und zumindest einen Teil der technischen Anliegen und Schwierigkei-
ten verstehen. Dafiir sollte er immer (idealerweise physisch wie mental) prasent
und ansprechbar sein.
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e Er muss User-Storys schreiben und funktionale Test fiir diese spezifizieren, sowie
verifizieren, dass diese Tests korrekt ablaufen.

e Er muss an der Iterations- und Releaseplanung teilnehmen und bei den Entschei-
dungen helfen.

e Er muss guten und bestdndigen Kontakt zum Management aufrechterhalten, die-
sem den Fortschritt erkldren und die Zeitanforderungen begriinden.

Der Erfolg eines XP-Projektes hiangt stark davon ab, inwiefern der Kunde vor Ort in
der Lage ist, diesen Anforderungen gerecht zu werden.[1, 5, 11]

3.1 Planung

Statt eine Anforderungsdokumentation zu schreiben, setzen sich bei XP Entwickler und
Kunde zusammen und besprechen die Bediirfnisse des Kunden. Dieser ist dafiir zustadn-
dig, die User-Storys ! zu schreiben. Die Entwickler kénnen (und sollten) ihm dabei hel-
fen, mogliche Ungenauigkeiten zu entfernen und sicherzustellen, dass sie getestet und
abgeschétzt werden konnen, aber letzten Endes ist der Kunde derjenige, der sie schreibt
und anschliefSend die Prioritdten zuordnet (denn diese richten sich nach dem geschéft-
lichen Wert der einzelnen User-Storys). Damit der Kunde weif3, wie viel die einzelnen
User-Storys kosten, schitzen die Entwickler jede einzelne in idealen Entwicklungstagen
ab (also solchen ohne Unterbrechungen, Meetings, etc.). [7, 11]

Farell, Narang, et al. haben in [7] eine Studie durchgefiihrt, bei der die User-Storys
anfangs von den Entwicklern geschrieben und verwaltet wurden und der Kunde (fiir
den diese Technik Neuland war) nur eine beratende Randfunktion eingenommen hat.
Waéhrend der ersten paar Iterationen, die auf diese Weise durchgefiihrt wurden, hat-
te das Team deutliche Probleme, die Storys abzuschliefien, und wenn, wurde das als
alleinigen Erfolg der Entwickler gesehen. Nachdem der Kunde in das Schreiben der
User-Storys eingefiihrt wurde, hat er die Kontrolle und Verantwortung fiir diese iiber-
nommen, inklusive des Schreibens und Schliefiens der Storys, der Priorisierung und
des Definierens von Akzeptanztests. Das Beenden einer Story wurde nun als Erfolg
des gesamten Teams und Resultat der Teamarbeit empfunden. Alle Beteiligten waren
sich einig, dass das, zusammen mit anderen Anderungen (verbesserte Verfolgung und
Aufzeichnung des Fortschritts, sowie verbesserter Integrierung des Kunden in das Ent-
wicklerteam) den Entwicklungsprozess erheblich verbessert hat, und haben die Veran-
derungen beibehalten. [7, S. 53]

Ein anderer wichtiger Aspekt, bei dem der Kunde von Anfang an aktiv miteinbe-
zogen werden sollte, ist das Planen von Releases und Iterationen. Ein Release dauert
normalerweise zwischen einem und drei Monaten; je kiirzer das Zeitintervall, desto

'In XP werden funktionale Anforderungen in sogenannten User-Storys spezifiziert. Dies sind infor-
melle, in nattirlicher Sprache geschriebene Beschreibungen der Systemfunktionen auf Karteikarten.[11,
S. 783]
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schneller bekommen die Beteiligten Riickmeldung und konnen etwaige Anpassungen
vornehmen. Wichtig ist aber auch, dass ein Release geschéftlichen Wert fiir den Auf-
traggeber erzeugt — deswegen liegt die Entscheidung letzten Endes beim Kunden.[13,
S. 26] Er bestimmt ebenso, welche Storys in welchem Release implementiert werden
sollen. Dies tut er anhand der zeitlichen Abschdtzungen der Entwickler; ist die Summe
der abgeschétzten Zeit zu grofs, muss er anhand der von ihm vergebenen Prioritdten
entscheiden, was auf zukiinftige Releases verschoben wird.[13, S. 6]

Auch bei der Iterationsplanung entscheidet letztendlich der Kunde, wie lange eine
Iteration ist (normalerweise eine bis drei Wochen), und welche Storys in welcher Itera-
tion implementiert werden sollen. Aufierdem ist es seine Aufgabe, die Beendigungskri-
terien in Form von Akzeptanztests fiir die einzelnen Storys festzulegen. Die Program-
mierer hingegen sind dafiir verantwortlich, die Storys in kleinere Aufgaben aufzuteilen
und deren Implementierungsreihenfolge festzulegen. Nachdem sie den zeitlichen Auf-
wand fiir die einzelnen Aufgaben abgeschétzt haben, kontrollieren sie, ob das innerhalb
der Iteration moglich ist. Wenn nicht, muss der Kunde entscheiden, was davon auf spa-
ter verschoben wird.[13, S. 26]

Wie fordert also die enge Einbindung des Kunden bei der Planung die Agilitat?

Menschen konnen sich schneller tiber Ideen austauschen, wenn sie direkt miteinan-
der kommunizieren, statt Dokumente schreiben/lesen. Entwickler, die mit dem Kun-
den in einem Raum sitzen und sich mit ihm unterhalten, konnen auf ganz andere Weise
Schwierigkeiten ausbtigeln, Prioritdten anpassen und alternative Losungswege erfor-
schen, als wenn sie nicht zusammenarbeiten.[8, S. 121] Noch dazu kénnen Missver-
stindnisse besser umgangen und schneller behoben werden. Da der Kunde vor Ort die
Kontrolle iiber Funktionen und Zeitplan hat, kann er so (mithilfe der Entwickler) si-
cherstellen, dass von Anfang an das System gebaut wird, das er tatsdchlich braucht,
und zwar so, wie er es braucht; wenn sich die Anforderungen im Laufe des Projektes
andern, kann er das dem Team sogleich mitteilen und zusammen mit ihm die Planung
anpassen. So werden Kosten und Aufwand minimiert.

3.2 Entwicklung und Abschluss

Nach der anfanglichen Planung geht es in die Entwicklung tiber. Wahrend dieser gibt
es bei XP tédgliche Besprechungen, bei denen jeder Entwickler von seinem bisherigen
Fortschritt berichtet und angibt, was er an diesem Tag erreichen will. Es ist wichtig, dass
der Kunde an diesen Besprechungen teilnimmt, damit er mit dem Fortschritt vertraut
ist und rasch Entscheidungen treffen kann (z. B. tiber den Arbeitsriickstand oder User-
Storys).[10, S. 44]

Anders als beim Wasserfallmodell sind die Ubergénge zwischen den einzelnen Schrit-
ten der Entwicklung bei agilen Methoden wie XP flieffend und werden mehrmals durch-
laufen. Dadurch werden ,abschliefSende” Tests Teil der Entwicklung und auch die end-
giiltigen Anforderungen kristallisieren sich erst nach und nach heraus. Wie in 3.1 be-
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reits erwdhnt ist es Aufgabe des Kunden, Akzeptanztests zu seinen Storys zu schrei-
ben (English customer acceptance test, kurz CAT). Werden diese bestanden, markiert der
Kunde die Story als beendet. Da die anfangliche Formulierung der Story oft nicht die
notigen Details fiir enthilt, fithren Entwickler und Kunde einen fortlaufenden Dialog
wihrend der gesamten Entwicklung, mithilfe dessen sie die Formulierung der Storys
verdeutlichen und verfeinern. Durch diese konstante Kommunikation erhélt der Kun-
de die Kontrolle iiber das Produkt, das entwickelt wird, und die Entwickler konnen
zeitnah auf technische Einschrankungen oder Probleme hinweisen, so dass der Kunde
die Priorisierung der Storys falls nétig anpassen kann. Eine auf diese Weise erworbene
Anforderungserhebung benoétigt insgesamt weniger Zeit als die im Wasserfallmodell,
da sie auf natiirliche Art wahrend des Entwicklungsprozesses entsteht.[9, 11]

Auflerdem sorgt dieses Vorgehen dafiir, dass der Kunde besser in das Team inte-
griert wird. In dem in 3.1 bereits angesprochenen, von Farell, Narang, et al. beschrie-
benen Projekt hatten die Entwickler Probleme damit, die User-Storys (die sie zu dem
Zeitpunkt noch selbst geschrieben hatten) abzuschliefsen, was nach einer Weile demoti-
vierend wirkte und den Fortschritt weiter hemmte. Da der Kunde nicht gut in das Team
integriert war und nicht als Teil der Gruppe gesehen wurde, hatten sie Hemmungen,
ihm von diesen Problemen zu berichten. Der Kunde wiederum wusste nicht, welche
Aufgaben jeweils in Bearbeitung waren, was fiir Probleme auftraten und was fiir Be-
denken die Entwickler beziiglich der Qualitdt des Codes hatten. Als bei der letzten Ite-
ration des Releases klar wurde, dass das gesteckte Ziel beziiglich der Funktionalitdten
nicht erreicht werden konnte und eine starke Reduzierung des Ausmafies notig war,
war das ein Schock fiir den Kunden. Dadurch, dass er vom Entwicklungsprozess aus-
gegrenzt worden war, hatte er keine Moglichkeit gehabt, den Projektplan anzupassen.
Nachdem der Kunde verlangte, eng mit den Entwicklern zusammenzuarbeiten, war er
taglich bei der Entwicklung, den Besprechungen und Design-Reviews dabei, und so im-
mer auf dem neusten Stand, was die Fortschritte und Probleme betraf. Dazu wurde ein
Statusbericht erstellt, wo die aktuellen Abschidtzungen, Fortschritte und Bemiihungen
hinsichtlich der einzelnen User-Storys festgehalten wurden. Das fiihrte dazu, dass die
Projektplanung reibungsloser und in Zusammenarbeit von Kunde und Entwicklerteam
verlief. Bei Verzogerungen konnte der Kunde seine Planung sofort anpassen und die
weitere Entwicklung steuern und so unschéne Uberraschungen umgehen. Durch die
enge Zusammenarbeit wurde der Kunde als Mitglied des Teams gesehen, was zu mehr
gegenseitigem Vertrauen und Verstdndnis fiithrte und nicht zuletzt dafiir sorgte, dass
beide Seiten an einem Strang zogen, um ein erfolgreiches Release zu ermoglichen. Der
Entwicklungsprozess wurde leichter und die Motivation stieg betrdchtlich auf beiden
Seiten. ([7, S. 25]

Eine weitere relevante Studie haben Korkala, Pikkarainen und Conboy [10] gemacht.
Sie haben drei Entwicklungseinheiten mit jeweils unterschiedlichen agilen Projekten be-
trachtet (die Beteiligten waren global verteilt tiber Amerika, Irland und Indien; auf die
Besonderheiten davon werde ich in 3.3 eingehen). Trotz globaler Verteilung weist sie
auch auf die Bedeutung der Kundeneinbeziehung in nicht verteilten agilen Projekten
hin: Wahrend bei der Einheit 2 der Kunde nur ganz am Anfang am Entscheidungs-
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prozess beteiligt war und sich nach der ersten Runde Anforderungsdefinition von der
regelméfsiigen Iterationsplanung und taglichen Besprechungen zuriickzog, nahmen die
Kunden der Einheiten 1 und 3 an den Besprechungen Teil und waren aktive Mitbe-
stimmer der Projekte. Bei Einheit 2 musste das Entwicklerteam die Anforderungsver-
feinerungen selbst vornehmen und konnte sich nur danach richten, was sie glaubten,
dass der Kunde wollte; noch dazu hat der Kunde dem Team nicht alle relevanten Infor-
mationen zukommen lassen. Bei den anderen beiden Einheiten halfen die Kunden den
Entwicklern dabei, schnelle Entscheidungen zur Planung von User-Storys und Zielset-
zung zu fillen, und es konnte keinerlei Art von information hiding beobachtet werden.
Die Autoren kommen zu dem Schluss, dass schnelle Kommunikation, regelmafige Be-
sprechungen und der involvierte Kunde entscheidende Faktoren fiir den hoheren Erfolg
der Einheiten 1 und 3 gegeniiber Einheit 2 waren.[10, S. 45]

Wie fordert also die enge Einbindung des Kunden wihrend Entwicklung und Abschluss
die Agilitdt?

Dadurch, dass die vom Kunden spezifizierten Akzeptanztests bereits wahrend der
Entwicklungsphase durchgefiihrt und dazu benutzt werden, User-Storys zu validieren
und die Entwicklung zu steuern, ist es dem Kunden mdglich, den Entwicklern schon re-
lativ frith Feedback zu geben, seinen Enthusiasmus fiir das Projekt auszudriicken (gut
tiir die Motivation der Entwickler), sowie auftretende Bugs als neue User-Storys fest-
zuhalten. Schnelles Feedback reduziert Uberarbeitungskosten und verbessert das Ge-
fiihl der gemeinsamen Inhaberschaft des Produktes. Die Entwickler wiederum haben
eine Ansprechperson, was Fragen zu User-Storys oder Implementierungseinzelheiten
betrifft.[9, 11] Beides erhoht die Agilitdt, wie sie in 2 definiert wurde.

Die Fallstudien von Farell, Narang, et al. [7] und Korkala, Pikkarainen und Conboy[10]
kommen zu dem Schluss, dass agile Projekte am erfolgreichsten sind, wenn sie in ei-
ner Umgebung durchgefiihrt werden, die von effizienter, schneller und offener Kom-
munikation und enger Zusammenarbeit zwischen Kunde und Entwickler gepragt ist.
Ferner haben auch weitere Studien gezeigt, dass ein gut in das Team eingebundener,
enthusiastischer Kunde vor Ort sich positiv auf die Entwicklung, die Motivation, den
Fokus der Entwickler und den Austausch zwischen Kunde und Entwickler auswirken
kann.[6, 9, 11]

3.3 Der Kunde in global verteilter agiler Entwicklung

Global verteilte agile Softwareentwicklung bringt viele Vorteile mit sich, doch die Kom-
munikation gestaltet sich durch zeitliche, geographische und kulturelle Distanz zwi-
schen den Teammitgliedern um einiges schwieriger als bei Teams, die sich in rdumli-
cher Nédhe zueinander befinden. Auf die Wichtigkeit effizienter Kommunikation, auf
die gerade bei agilen Methoden grofier Wert gelegt wird, bin ich weiter oben (s. 2, 3.1,
3.2) bereits eingegangen.[3, 10]

Ebenfalls bereits erwdhnt wurde, dass der Kunde in einem XP-Projekt nicht nur
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die Kontrolle iiber die zu implementierenden Funktionen, sondern auch tiber Priori-
sierung und Zeitplan hat (s. 3.1). Um den Fortschritt und die Weiterentwicklung der
Systemfunktionen richtig einschédtzen zu konnen, braucht er ungehinderte Einsicht in
den Prozess; bei GDAD kann dies zum Problem werden, da das Projektmanagement-
team nicht vor Ort ist, um den Fortschritt eigenhédndig zu beobachten.[11, S. 790] Meh-
rere Fallstudien sind zu dem Schluss gekommen, dass ein Mangel an Kommunikation
mit dem Kunden zu einer schwachen Beziehung zwischen Entwicklerteam und Kun-
de und zum Missverstehen von Anforderungen fiithren kann.[3, 7, 10] In solchen Fallen
miissen die Entwickler die Entscheidungen entweder aufgrund ihrer Erfahrung féllen
oder aufgrund dessen, wovon sie glauben, dass der Kunde es mochte.[1, 3]

Gerade wegen der Auswirkung, die die Distanz auf die Entwicklung hat, hat die
Rolle des Kunden in einem global verteilten XP-Team eine noch grofiere Bedeutung fiir
den Projekterfolg. Ein gut eingebundener Kunde ist herbei essentiell fiir klare Anfor-
derungsformulierungen und effiziente Entscheidungsfindung. Wichtige Faktoren sind
dabei die Haufigkeit sowie der Inhalt der Kommunikation zwischen den Entwickler-
teams und dem Kunden und auch die gegenseitige Unterstiitzung beim Treffen von
Entscheidungen.[10, 11]

In der in 3.2 bereits erwédhnten Studie von Korkala, Pikkarainen und Conboy [10]
waren zwei der drei Entwicklungseinheiten in der Lage, die Nachteile der rdumlichen
Distanz zu tiberwinden, indem mindestens ein Mitglied der entfernten Teams an den
Besprechungen (zu Iterations- und Releaseplanung, sowie die tdaglichen Besprechungen
zum Statusbericht) per Telefon teilnahm. Zuséatzlich wurden E-Mails und ein Wiki be-
nutzt, um Informationen auszutauschen. Bei keinem der beiden Projekte zeigten sich
die Probleme des dritten Projektes (information hiding und Mangel an Kundeneinbezie-
hung). Die regelméfiigen Besprechungen erhohten die Transparenz und haben Infor-
mationsaustausch zwischen Europa und Indien ermoglicht.[10, S. 45] Auch Alzoubi,
Gill und Al-Ani betonen im Kontext verteilter agiler Entwicklung die Bedeutung von
schneller Kommunikation und der Teilnahme des Kunden an den agilen Besprechungen.|[3,
S. 31f]

Letztendlich kommen auch Layman, Williams, et al. zu dem Schluss, dass trotz er-
hohter Schwierigkeit bei GDAD auch ohne ,face-to-face”-Kommunikation kommuni-
kative Effizienz und Effektivitit erreichbar sind, sogar dann, wenn etwa wegen Kosten
oder Sicherheitsbelangen nur E-Mail als Kommunikationsmedium in Frage kommt.[11,
S. 790]

3.4 Praxis und Probleme des Kunden vor Ort

Es hat sich also gezeigt, dass ein aktiver, eng in das Team eingebundenen Kunden vor
Ort generell einen positiven Einfluss auf die Agilitdat der Entwicklung hat. In der Pra-
xis gibt es allerdings mehrere problematische Faktoren: Zuallererst wére die Tatsache,
dass agile Teams den Luxus eines konstanten (oder aktiven) Kunden vor Ort nur selten
haben.[9, 10] Viele Auftraggeber, vor allem solche, die traditionelle Softwareentwick-
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lung gewohnt sind, sehen im Kunden vor Ort einen zusitzlichen Kostenfaktor, dessen
Nutzen sich ihnen vielleicht nicht erschliefit und von dem sie erst tiberzeugt werden
miissen. 2

Weiter sind auch die Anforderungen an den Kunden in XP sehr hoch: Er soll po-
tentiell widerspriichliche Anforderungen von Auftraggeber und Endnutzern ausbalan-
cieren und als ,eine Stimme” darstellen; die Doméne gut verstehen; Verstandnis dafiir
haben, wie die Software dem Geschift Nutzen bringen kann; die Wichtigkeit der Prio-
risierung der Funktionen verstehen; Verantwortung fiir den Erfolg oder das Versagen
des Projektes iibernehmen; und nicht zuletzt User-Storys und Akzeptanztests schrei-
ben konnen.[12, S. 239] Die wenigstens Kunden konnen das ohne jegliches Training,
was wiederum einen erhohten Zeitaufwand mit sich bringt. Finsterwalder hat deswe-
gen einen professionellen Kunden vorgeschlagen, der aber auch eigene Probleme mit
sich bringen wiirde.[5, S. 2]

Abgesehen von dem fachlichen Wissen und Kénnen, das verlangt wird, ist die Rolle
des Kunden vor Ort auch extrem anspruchsvoll, was die Menge seiner Aufgaben be-
trifft. User-Storys und Akzeptanztests mogen seine primédren Aufgaben sein, aber Mar-
tin, Noble und Biddles Fallstudien [12] haben gezeigt, dass er daneben oft noch zahlrei-
che weitere Aufgaben {ibernehmen muss, die wiederum seine Zeit mit den Entwicklern
mindern und dafiir sorgen, dass er oft iiberarbeitet ist. Dies wirkt sich letztendlich auf
Produktqualitdt, Kosten und Projektdauer aus.[6, 12] Gerade in grofieren Projekten soll-
te der Kunde deswegen keine einzelne Person sein, sondern ein Team von mindestens
zwei Personen.[5, S. 4]

Ein gut in das Team eingebundener, enthusiastischer Kunde kann sich positiv auf die
Motivation der Entwickler auswirken, aber genauso kann ein Kunde mit mangelhaftem
Interesse einen negativen Einfluss haben; hierbei ist zu bedenken, dass Motivation in
XP ein speziell wichtiger Faktor ist, da der soziale Umgang und Austausch in XP nicht
nur vielfaltig und allgegenwaértig ist, sondern auch den zusitzlichen Austausch beinhal-
tet, der durch intensive, direkte Kunden-Entwickler-Kommunikation entsteht.[15, S. 79]
Den negativen Einfluss mangelhaften Interesses konnten Layman, Williams, et al. beob-
achten [11, S. 787f], wahrend Korkala, Pikkarainen und Conboy in ihren Studien den
Fall eines Kunden gesehen haben, der sich weitgehend aus dem Projekt herausgehalten
hat und noch dazu nicht alle Information zur Verfiigung gestellt hat[10, S. 46]; solch ein
Kunde hindert die Entwicklung ebenso wie einer, der keinen guten Richtungssinn hat.
Letzten Endes kann man sagen: ,, Poor customers result in poor systems.”[8, S. 122]

2 Ayerst stellt dazu das System des ,Offsite Development” vor, einem dreitdgigen Entwicklungsboot-
camp, das er bei Investmentbankern benutzt, die tiber das Boniprinzip bezahlt werden (und folglich
denkbar wenig Interesse daran haben, ihre Téatigkeit fiir die Dauer der Entwicklung zu unterbrechen,
um mit den Entwicklern zusammenzuarbeiten). Er stellt fest, dass die Kunden, nachdem sie daran teil-
genommen haben, eine grofiere Bereitschaft zeigen, sich taglich mit den Entwicklern zu unterhalten und
ihre Fragen zu beantworten.[5, S. 4]
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4 Zusammenfassung

The main results from the workshop include: It makes a difference to
have a customer on site with the development team. Don’t compensate
for not having one — try harder to get one.

— Arie van Deursen [5]

Die Rolle des Kunden bei XP-Projekten ist anspruchsvoll und bedarf in vielen Fallen
nicht nur der Unterstiitzung des Entwicklerteams, sondern auch Training und ein Kun-
denteam anstelle einer einzelnen Person. Das Training ist wichtig, damit der Kunde die
Werkzeuge, die ihm zur Verfiigung stehen, und die Aufgaben, fiir die er zustandig ist,
kennt und zu benutzen, resp. erfiillen weifs. Da dem Kunden in den meisten Fillen ein
gewisses Maf$ an technischem Wissen fehlt, ist es empfehlenswert, dass er eng mit den
Entwicklern zusammenarbeitet. Idealerweise ist der Kunde dabei stets vor Ort und an-
sprechbar und kommuniziert offen mit dem Team; dies bringt viele Vorteile mit sich, die
sich positiv auf die Agilitdt auswirken: die Bedtiirfnisse und Bedenken sowohl des Kun-
den als auch der Entwickler werden einander schneller und einfacher mitgeteilt, Fragen
und Missverstandnisse beseitigt und verdnderte Anforderungen konnen schneller um-
gesetzt und die Planung entsprechend angepasst werden. Die Kontrolle, die der Kunde
dabei tiber das Projekt und die Richtung, die es einnimmt, erhélt, erhoht seine Zufrie-
denheit und Enthusiasmus — was wiederum positiven Einfluss auf die Motivation der
Entwickler hat. Aber auch wenn bei einem XP-Projekt idealerweise ein Kunde vor Ort
zugegen ist, ist er nicht zwingend notwendig, damit das Projekt erfolgreich durchge-
fiihrt werden kann. Gerade bei global verteilter Entwicklung ist es oft nicht moglich,
einen Reprasentanten vor Ort zu haben; doch dieses Fehlen kann grofitenteils mittels
regelmafiger, enger Kommunikation per E-Mail, Telefon o. A. wettgemacht werden.
Auch wenn sich die Anwesenheit des Kunden vor Ort positiv auf den Entwicklungs-
prozess auswirken kann, lasst die fiir diese Arbeit herangezogene Forschungsliteratur
darauf schliefien, dass seine Verfiigbarkeit, Ansprechbarkeit und Teilnahme an den tag-
lichen Besprechungen insgesamt wichtiger fiir die Agilitdt und den Erfolg des Projektes
sind.
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Zusammenfassung

User Stories als fundamentaler Bestandteil eines agilen Softwareprojektes erfas-
sen Systemanforderungen der Kunden. Durch Bestandteile wie Prioritdt und erwar-
tete Bearbeitungszeit unterstiitzen sie den Kunden sowie die Entwickler das Softwa-
reprodukt optimal zu implementieren. Einfache, sequenzielle Beschreibungen hel-
fen dem Entwickler die Anforderungen schnell umzusetzen. Trotz der vielen Vortei-
le fallt es gerade Team’s mit weniger Erfahrung schwer verstandliche User Stories
zu schreiben. Zu grofse Stories oder voneinander abhédngige User Stories erschweren
jedoch die Planung. Ohne ein Begriffsregister erschweren auch mehrdeutige Begrif-
fe die Impelemtierung von Funktionen und Test’s. Der folgende Artikel beschreibt
was User Stories sind und erortert deren Vor- und Nachteil.

9-0



Paul-Gattringer — User Stories

Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung 1

2 Grundlagen 2
2.1 Tteration . . . . ... ... ... 2
22 Initiative . . . . ... 2
23 EBpic . . .. 2
24 Task . . ... 2
25 Refactoring . . . . . . . ... L 2

3 User Storys 2
31 Wassind User Storys? . . .. ... ... . ... ... ... .. ... .. ... 2
3.2 Nachteilevon User Storys . . .. ... ..................... z
3.3 Schreibenvon User Storys . . ... ... .................... 4
3.4 Vorteilevon User Storys . . . ... ....................... 5
3.5 Wie untersiitzen User Storys die agile Entwicklung? . . . . . ... ... .. 6

4 Zusammenfassung 6

1 Einleitung

In der agilen Softwareentwicklung ist es tiblich, die Software in Iterationen zu program-
mieren. Die Grofle dieser Iterationen hangt von mehreren Faktoren ab. Neben den Me-
thoden zur agilen Softwareentwicklung wie Scrum oder XP, spielen auch die Grofie
des Softwareprojektes und des Entwicklerteams eine Rolle. Um groflere Softwarepro-
jekte besser planen und gleichzeitig besser auf die Wiinsche des Kunden eingehen zu
konnen, lassen diese sich aufteilen in Epics, User Storys und Tasks. Diese stellen un-
terschiedliche Granularitidtsstufen von Anforderungen an das zu entwickelnde System
dar. In dieser Arbeit wird speziell die User Story beleuchtet. Dabei wird zu erst auf die
Grundlagen (siehe 2) eingegangen, die zum Verstdndnis der Abhandlung notwendig
sind. Danach wird auf die Fragen eingegangen "Was sind User Storys?"(siehe 3.1). Die-
ser Teil geht auf die Bedeutung und Bestandteile einer User Story ein. AnschliefSend
befasst sich die Arbeit mit den Problemen (siehe 3.2), die User Storys mit sich bringen
konnen und bietet auch Losungsansitze um diese zu beheben. Im Anschluss wird ein
Einblick gewdéhrt, worauf beim Schreiben von User Storys zu achten ist und welche
Arten von User Storys es gibt (siehe 3.3). Am Ende wird auf die Vorteile eingegangen
und welche Erleichterungen durch das Arbeiten mit User Storys erreicht werden kon-
nen (siehe 3.4). Nachdem mit 3.5 eine Verbindung zum Seminar erreicht wurde, wird
abschlieflend das Thema noch einmal zusammen gefasst (siehe 4).
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2 Grundlagen

In diesem Kapitel sind die Grundlagen festgehalten, die zum Verstdandnis dieser Arbeit
notwendig sind.

2.1 Iteration

Eine Iteration ist in der agilen Softwareentwicklung ein Zeitfenster, in dem das Produkt
weiterentwickelt wird. Am Ende einer Iteration wird eine neue Software oder eine neue
Version(Release), einer bereits bestehende Software veroffentlicht. Eine Iteration unter-
scheidet sich je Projekttyp und reicht von einer Woche bis hin zu 4 Wochen. Iteration
von mehr als 4 Wochen sind untiblich.

2.2 Initiative

Ein Initiative ist eine sehr grob formulierte Anforderung an ein System. Sie wird meist
zu Beginn eines Softwareprojektes erstellt und teilt sich in mehreren Epics auf.

2.3 Epic

Hierbei handelt es sich um grob formulierte Anforderungen an das System, die de-
taillierter formuliert sind als Initiatives. Sie bestehen mindestens aus einem Titel, einer
Beschreibung und einer Prioritat.

2.4 Task

Es ist ein kleines Aufgabenpaket, welches neben einem Titel eine kurze Beschreibung
des zu implementierenden Programmcodes enthilt.[2, vlg. Mike Cohn: the-difference-
between-a-story-and-a-task]

2.5 Refactoring

Refactoring bezeichnet eine Methode, bei der bereits implementierte Funktionen tiber-
arbeitet werden, um die Struktur des Quellcodes zu verbessern. Dies beinhaltet auch
Anderungen an der Logik des Codes.

3 User Storys

3.1 Was sind User Storys?

User Storys sind Arbeitspakete, die innerhalb einer Iteration fertiggestellt werden kon-
nen. Der Inhalt jeder User Story beschreibt eine Anforderung des Kunden an das zu
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Abbildung 1: User Story Beispiel

entwickelnde Softwareprodukt. Sie ermdglichen wihrend des gesamten Projektes die
Verfolgung des Fortschritts und enthalten Beweggriinde der Planung, die spéter nicht
mehr nachvollziehbar waren. Wichtig anzumerken ist hierbei, dass User Storys nicht
testgelegt und anschliefiend stur abgearbeitet werden, sondern als Grundlage zur Kom-
munikation zwischen dem Entwickler und dem Kunden dienen [3, vlg.].

Die Bestandeteile einer User Story, wie sie auch in der Arbeit [1, Managing User Sto-
rys] beschrieben werden, sind neben einem Titel und einer Beschreibung, die Risiko-
abschdtzung, Prioritdt sowie das Datum der voraussichtlichen Fertigstellung. Unter-
schiedliche Werkzeuge, die zur Verwaltung von Softwareprojekten verwendet werden
konnen, bieten meist noch weitere Bestandteile, wie zum Beispiel den geschétzten Zeit-
aufwand der User Story.

All die genannten Eigenschaften ermoglichen dem Kunden und dem Projektleiter,
die Produktentwicklung zu steuern. Neben den bereits genannten Bestandteilen kon-
nen Testcases ebenfalls in einer User Story hinterlegt sein. Ein Beispiel einer User Story
finden sie in Abbildung 1.
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3.2 Nachteile von User Storys

Beim Arbeiten mit User Storys treffen Entwickler und Projektleiter schnell auf einige
Probleme, die bei schlechten User Storys auftreten.

Zu grofie User Storys konnen schnell mehr als eine Iteration fiillen. Meist enthalten
sie mehr als eine Funktionalitdt, die implementiert werden soll. Es ist empfehlenswert
diese in kleinere User Storys aufzuteilen, die jeweils nur eine Funktionalitdt umsetzen.
Dies erhoht die Flexibilitat im Projekt und es kann so vermieden werden, dass Funk-
tionen mit geringer Prioritat fiir den Kunden friiher in die Software gelangen, obwohl
andere Funktionalititen hoher priorisiert sind. Ein weitere Konsequenz einer zu grofie
User Story ist die Grofie der Tasks und Akzeptanztests. Diese Fallen dadurch ebenfalls
zu grof3 aus und im schlechtesten Fall kann der Kunde nicht genau priifen, ob seine An-
forderungen umgesetzt wurden. Aufgeblasene User Storys lassen sich meist in kleinere
aufteilen [4, 3].

Sind die User Storys zu klein, kann schnell die Ubersicht verloren gehen und es wird
schwer entsprechend Tasks zu formulieren. Kleine, abhidngige User Storys sollten zu
einer User Story zusammengefasst werden. Sollte die User Story dadurch eine Grofie
annehmen, die schwer zu planen ist, ist es empfehlenswert zu priifen, wie sie geteilt
werden kann, ohne das Abhédngigkeiten entstehen[4].

Neben der User Storygrofie fithren auch Abhéangigkeiten zu anderen User Storys
schnell zu Problemen. Bei abhdngigen User Storys gestaltet sich die Abschdtzung des
Arbeitsaufwandes und die Priorisierung sehr schwierig. Hier gilt, wie bereits bei zu
kleinen User Storys: Zusammenfassen und gegebenenfalls aufteilen in unabhingige
User Storys|[3].

Mehrdeutigkeit von Begriffen ist in User Storys ebenfalls ein Problem, wie in der
Arbeit [5] erldutert wird, aus dem auch das folgende Beispiel stammt. Der Begriff Se-
mester ist mehrdeutig. Hier kann die Semesteranzahl des Studenten gemeint sein oder
Winter-/Sommersemester. Allein an diesem simplen Beispiel ist sichtbar, wie schnell es
zu Missverstandnissen kommen kann. Aus diesem Grund empfiehlt es sich parallel zu
den User Storys ein Begriffsregister zu fithren. In diesem Register sind alle Begriffe ein-
deutig in dem Zusammenhang des Projektes definiert. Das Register, im Zusammenhang
mit den User Storys, hilft den Entwicklern zusitzlich Inkonsistenzen aufzudecken und
entsprechend schnell reagieren zu konnen. Weitere Ausfithrungen kénnen in [3, User
Storys Applied: For Agile Software Development] nach gelesen werden.

3.3 Schreiben von User Storys

Das Schreiben von User Storys ist ein Prozess der viel Kommunikation zwischen Ent-
wickler und Kunden erfordert. Der Kunde hat meisten mehr Erfahrung in der Problem-
domiéne, wiahrend den Entwicklern diese Erfahrung fehlt. Aus diesem Grund ist eine
enge Zusammenarbeit notwendig um gute User Storys zu schreiben [5, vlg.]. Einfache,
kurze Satze in der Beschreibung helfen die Verstandlichkeit zwischen den Parteien zu
verbessern. Erfolgt die Beschreibung zuséitzlich noch in sequenziellen Abfolgen, ver-
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einfacht es den Entwicklern die User Story zu implementieren. Wichtige Informationen
sollten bereits kurz in der Beschreibung erwahnt werden, jedoch sollte der Detailgrad
mit dem Kunden abgesprochen und wenn mdoglich niedrig gehalten werden.

Um beim Schreiben gar nicht erst zu grofie User Storys entstehen zu lassen, hat Ge-
rard Meszaros in seiner Arbeit [4] sich ausgiebig mit User Storys auseindern gesetzt und
unterteilt sie in die Typen:

1. neue Funktionalitat
2. Erweiterung einer bestehen Funktionalitat
3. Anderungen der Logik der Software

4. Userinterface Erweiterung

Jeder Typ stellt eine Art User Story dar. Orientiert man sich beim Schreiben von User
Storys an diesen Typen, wird das Risiko zu grofier oder abhdngiger User Storys verrin-
gert. Natiirlich ist es moglich, dass bei sehr kleinen Storys eine Kombination der Typen
auftritt. Es sollte beachten werden, dass es sich hierbei lediglich um ein theoretisches
Konstrukt handelt, was den Einstieg ins Schreiben von User Storys vereinfachen soll.

Gerade zu Beginn der User Story sollte bereits eine Prioritdt mit dem Kunden ab-
gesprochen werden, diese kann natiirlich im Laufe des Projektes gedndert werden, ver-
einfacht aber bereits zu Beginn die Planbarkeit.

Ein weiterer wichtiger Faktor fiir eine gute User Story ist die Testbarkeit. Dies ist be-
reits fiir den Entwickler wichtig, andernfalls ist es als Entwickler schwer einzuschétzen,
wann die User Story fertiggestellt ist. Ein negatives Beispiel fiir eine User Story ist: "Kein
Anwender muss lange warten, bis das System reagiert."[3, vlg.]. Fiir den Entwickler ist
es nicht moglich darzustellen, dass ein Ereignis niemals eintrifft (“Kein Anwender...”).
Des Weitere ist die Anforderung sehr ungenau gestellt, da keine genauen Reaktionszei-
ten angegeben sind.

3.4 Vorteile von User Storys

Neben den bereits erwdhnten Problemen, die auftreten konnen, 3.2 erleichtern gute
User Storys die Arbeit vom Kunden, Entwicklern und Projektleitern. Eine Vorteil, der
direkt auffillt, ist die hohe Kommunikation zwischen dem Kunden und den Entwick-
lern. Dies stellt sicher, dass die Kundenwiinsche beachtet werden und optimal umge-
setzt werden konnen[3, vlg.]. Ein Nebeneffekt der hohen Kommunikation auch zwi-
schen den Entwicklern ist die Weitergabe von Know-how.

Eine gute User Story lasst sich in einer Iteration umsetzen und erhoht die Planbar-
keit und die Geschwindigkeit des gesamten Projekts. Durch die Unabhéngigkeit der
User Storys ist es auch nicht notwendig erst alle User Storys zu erfassen, ehe mit der
Implementierung begonnen werden kann.
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Durch die gute Testbarkeit und einer guten Beschreibung vereinfachen User Storys
die Arbeit des Entwicklerteams. Bei schlechten Storys besteht haufig Klarungsbedarf,
was getestet werden soll oder was die gewiinschte Funktion genau d@ndert. Dies erhoht
die Kosten des Projektes [5, vlg.]

3.5 Wie untersiitzen User Storys die agile Entwicklung?

Durch die in 3.1 erwdhnten Eigenschaften einer User Story, kann eine User Story in-
nerhalb einer Iteration abgeschlossen werden. Wodurch kontinuierlich ein neues Soft-
warerelease verdffentlich werden kann. Durch die Akzeptanztests, die durch die User
Story ermoglicht werden, ist auch sichergestellt, dass die implementierte Funktion den
Kunden zufriedenstellt. Wahrend des Gesamten Entwicklungsprozesses, konnen User
Storys verworfen, sollte der Kunde diese Anforderung nicht mehr an das Systemstellen,
aber auch neue Anforderungen durch neue User Storys an das System gestellt werden.
Dies gibt ermoglicht eine Hohe Flexibilitét, die in einem agilen Projekt benotigt wird.

4 Zusammenfassung

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass User Storys ein wichtiger Teil der agilen Soft-
wareentwicklung sind. Durch sie werden Anforderungen erfasst, nachvollziehbar hin-
terlegt und die Kommunikation im Team gefordert. Sie fordern den Austausch von
Know-How zwischen den Entwicklern und bringen mehr Planbarkeit in das Projekt.
Die Vorteile von User Storys kommen jedoch erst dann zum Tragen, wenn in ihnen
Punkte wie Unabhéngigkeit, Komplexitdt, und Umfang eingehalten sind. Gute User
Storys zu schreiben verlangt viel Geschick, hilt man sich jedoch an die 4 Typen der
User Storys ist man auf einem guten Weg. User Story, die schlecht geschrieben sind,
konnen den Fortschritt des Projektes stark einschranken. Zu grofie User Storys passen
meist in keine Iteration. User Storys, die von anderen User Storys abhdngen, blockieren
ebenfalls die Planung. Zu guter Letzt konnen mehrdeutige Begriffe in den Beschreibun-
gen die Arbeit der Entwickler erschweren. Mit ein wenig Erfahrung lassen sich gute
User Storys schreiben, den Entwicklern die Implementierung und dem Projektleiter die
Planung erleichtern.
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Abstract

Pair programming is one of the core practices of extreme programming, an ag-
ile software development methodology. In this practice, 2 programmers sit at one
workstation working on the same task. K. Beck, who first coined the term, describes
pair programming as an activity, where 2 programmers working at 2 levels of ab-
straction. This believed to bring various benefits in software development such
as high software quality, shorter release time to the market, better knowledge ex-
change and enjoyable working environment. However, pair programming raises
also controversy. Some are skeptical about pair programming effectiveness bring-
ing various arguments. This made researcher curious to study the advantages and
disadvantages of pair programming. A lot of empirical studies that have been con-
ducted showed that pair programming can actually improve software development
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1 Introduction

In this paper, I present pair programming agile software development methodology in
the scope of proseminar “Methoden und Praktiken der Agilen Softwareentwicklung”,
Wintersemester 2016/2017 at Freie Universitdt Berlin. My first intention in this work is
to define pair programming, how it is practiced and what objectives it tries to achieve.
In this work I also enumerate the principles and values of agile manifesto that pair pro-
gramming realizes and explain how it does it. Following this, I discuss benefits and
costs that pair programming brings about and present evidences from various experi-
ments that were conducted to strengthen various hypotheses. Finally, I give suggestions
for successful pair programming in order to guarantee enjoyment and productiveness.

2 Description

This capital explains what pair programming is, how it’s practiced and what objectives
it tries to achieve.

2.1 Definition

Pair Programming is a practice of Extreme Programming, a type of agile software de-
velopment methodology, which aims at enabling successful software development[1].
In this technique, two programmers work together on one computer. One—called
the driver— writes the code, while the other—the observer—reviews the code. While
the driver types the code, the observer thinks about the strategy, watches for defects,
gives advice and corrects the driver. During the programming session, programmers
change roles to accomplish the pair programming objectives as possible. Both are equal,
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active participants and wholly share the ownership of the work [5]. In large groups pairs
are mixed up regularly.

2.2 Pair Programming Objectives

With this methodology, we strive for good design quality and reduction of software
defects. As Gerald Weinberg says “The human eye has an almost infinite capacity of
not seeing what it does not want to see... Programmers, if left to their own devices,
will ignore the most glaring errors in their output- errors that anyone else can see in
an instant” [9]. One of the goals we can achieve with pair programming is to reduce
software development costs. Good design quality, defects reduction and fast software
delivery due to collaborative problem solving helps to achieve that.

Aside from economics, pair programming is also meant to contribute to the learn-
ing process. When programming in pairs, knowledge exchange is possible between
two programmers coming from different backgrounds and having different levels of
experience. New design, programming language rules and usage tips could be learned.
Partners switch roles from being a teacher to student, so that both can teach and learn.

Pair programming creates a good environment for a novice to learn. The author of
the [7] states that one of the most distinctive characteristics of successful apprenticeship
environments is that the novice works in a line of sight of the expert.

In pair programming, the programmers learn to communicate more easily and enjoy
their work. This kind of collaboration should improve the problem-solving process. The
programmers feel more confident about their solution. This feeling makes work more
enjoyable and motivates the programmers.

3 Pair Programming as Agile Software Development

Agile software development describes a set of principles under which solutions evolves
through collaboration between self-organizing, cross-functional teams utilizing the ap-
propriate practices for their context[2].Being agile means having the ability to create
and respond to change in order to succeed in an uncertain and turbulent environment.
Pair programming is one of these practices that enables agile software development.
Agile Alliance formed 4 values and 12 principles in the Manifesto of Agile Software
Development. Pair programming realizes many of these principles[3].

One of the principles in agile manifesto is “Working software is the primary measure
of progress”. Pair programming enables high software quality. It has been shown [5]
that software developed in pairs had fewer defects than software developed by an in-
dividual. Pair programming also generates a continuous review that is encouraged by
the “observer". This increases chances for choosing the best software design which re-
alizes “Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility”
principle. When a software has high quality and fewer bugs is it easier and faster to
implement any change in code. This produces a valuable software mention in “Our
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highest priority is to satisfy the customer through an early and continuous delivery of
valuable software” principle. Early and continuous delivery is ensured by 2 brains find
software solution to challenging tasks presumably faster than an individual does.

Another principle that relates to delivery is "Deliver working software frequently,
from a couple of weeks to a couple of months, with a preference to the shorter timescale.".
Working in pairs requires more involvement, having more responsibility and feeling the
moral obligation not to waste time on other activities not related to programming. This
makes work more productive, enabling software delivery in short timescales[8].

There are also principles that relate to individuals working in an agile environment.
"Build projects around motivated individuals. Give them the environment and support
they need, and trust them to get the job done”. Surveys of professional pair program-
mers show that pair programming improves job satisfaction and overall confidence in
work[4].

Another principle that concerns individuals is "The most efficient and effective method
of conveying information to and within a development team is a face-to-face conversa-
tion".Communication is the essence of pair programming. People communicate all the
time, they learn to work together and talk more often. They share both problems and
solutions more quickly and be less likely to have hidden agendas from each other[4].

4 Benefits and Costs of Pair Programming

The main question is whether pair programming is really more effective than solo pro-
gramming. Skeptics distrust pair programming, bringing forward the following argu-
ments:

- Two programmers doing the same work that one could do is a waste of resources.

- Some programmers are reluctant to work with another person. They believe that
success of pair programming depends on participator personality and skills. Some peo-
ple are introverts and some are extroverts. One would enjoy working collaboratively
whereas the other would not. Skill disparity can also affect the outcome. If the partners
are of completely different skills, you may have one programmer doing all the work or
tutoring the other.

- Itis not possible to guarantee with certainty that a pair programming session would
be productive as pairs could waste time on socializing instead of work.

Many experiments [4-6, 8] have been conducted to study the efficiency of pair pro-
gramming. One of the main questions that these experiments wanted to answer is
whether pair programming doubles the expenses. In 1999, an experiment [4] run by
researchers at the university of Utah investigated the economics of pair programming.
The participants were advanced undergraduates in software engineering and some stu-
dents worked in pairs and others by themselves. The results showed that pairs spent
only about 15% more time on the program than individuals, showing that costs do not
double in pair programming. This may be explained through two brains working to-
gether, solving faster problems than one does. Another experiment supports this hy-
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pothesis as well [6]. The experiment showed that the same developer decreases the
time for developing a task when moved to pair programming from solo programming.

The experiment[4] results also show that code written in pairs has about 15% fewer
defects, that compensate for pair programming time. Minimizing defects reduces time
spent by the quality assurance and support departments in finding and fixing these
defects.

Some underestimate pair programming, saying that work is not actually done be-
cause some pairs may turn pair programming session into a socializing activity. An ex-
periment conducted by researchers at the free university of Bolzano [8] wanted to study
behavior and actions that programmers take when programming in pairs. The experi-
ment took place in a large company in Italy. The researchers analyzed work of software
developers using a non-invasive measurement system. The results of this study showed
that PP significantly increases the focus people have on their work. When working in
pairs, developers spend significantly more time in directly productive activities, switch-
ing less often between tools and spending more time on a task before switching to an-
other task. Of course, it could happen that some pairs turn programming session into a
socializing activity but when examining results, pair programming mostly creates pres-
sure to work productively. “We attribute the pairs” punctuality to positive pressure the
partners exert on each other. They admit to working harder and smarter because they
don’t want to let their partner down; without this pressure, individuals don’t perform
as consistently”. Staying focused and productive leads to getting a product out faster to
market, which nowadays could really be crucial.

The design quality in pairs was also better. [4] In the experiment, the number of
lines of code written by pairs and individuals was counted. Pairs produced code in
fewer lines than individuals. This makes maintenance easier and less time consuming,
which also reduces costs. Examining all these results, we can certainly say that overall
effort decreases when programming in pairs.

Pair programming is perhaps justified on economical reasons but what about pro-
grammers themselves? Is the activity welcomed among the programmers? Some pro-
grammers say they work best when working alone. Some may think that working to-
gether—especially with inexperienced programmers—would slow them down. How-
ever, results of a survey of professional pair programmers and of student pair program-
mers at the University of Utah show that most programmers enjoyed programming
collaboratively [4]. Pair programming teams who had earlier programmed alone re-
ported that they enjoyed pair programming more and that they were more confident in
their programs than when they programmed alone.

Pair programming creates a good environment for learning—partners can pass their
knowledge constantly. Pather can also take turns being teacher and student. Some may
say that a pair that consists of expert and novice may slow down the work, but we
should look at long term benefits and the actual goal; novices can learn faster having an
expert around. Learning in pair programming is much more significant than learning
tools or programming languages alone.

Pair programming is a tool to improve software development and is not intended to
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compensate deficiencies such as incompetent programmers. Various experiments con-
ducted by various researchers show economic and personal related benefits as a result
of pair programming. This makes pair programming a favorable methodology that
reduces expenses, creates a learning environment and increases programmers’ satisfac-
tion to practice in software development environment.

5 Guidelines for successful Pair Programming

Researchers suggest that pair programming is worthwhile but there are factors that may
influence the outcome of pair programming. There are some guidelines to help pair
programming into successful activity.

Some programmers are not willing to work collaboratively for different reasons. In
the case that some have relationship issues, do not enforce that pair to work together;
tirst solve the relationship issues and in the meantime pair each of them with another
partner.

Personality issues can also get in the way of successful pair programming. Some
have insecurity problems—especially the novices. They see pair programming as a test
to validate their skills. However, those suffering such problems should view pair pro-
gramming as a means to improve their skills with the help of another partner who
reviews the code and gives feedback.

In contrast to insecure programmers, there are some with ego issues. Such program-
mers are reluctant to work in pairs, believing that others would simply slow them down.
But even inexperienced programmers can contribute a lot to the development process.
As Ron Jeffries states in his article [5] “I was sitting with one of the least-experienced
developers, working on some fairly straightforward task. Frankly, I was thinking, to
myself that with my great skill in Smalltalk, I would soon be teaching this young pro-
grammer how it’s really done, we hadn’t been programming more than a few minutes
when the youngster asked me why I was doing what I was doing. Sure enough, I was
off on a bad track. I went another way. Then the whippersnapper reminded me of the
correct method name for whatever I was mistyping at the time. Pretty soon, they were
suggesting what I should do next, meanwhile calling out my every formatting error and
syntax mistake. I'm not entirely stupid. I noticed very quickly that this most junior of
programmers was actually helping me! Me! Can you believe it? Me! Since then, that’s
been my experience every time in pair programming. Having a partner makes me a
better programmer.”

Pair programming is collaborative work—to amplify its benefits both programmers
should feel responsible for end-product. They should not blame each other for mis-
takes; both are equal participants and should function as one organism. Each of them
should feel its value, even if one participant is more experienced than another. Both
programmers should take both roles, take turns as driver and observer. The person that
observes should not be passive, just watching what the other does; they should review
continuously the code and come up with new suggestions and ideas. In this way, both

10-5



Sigal — Pair Programming

could develop higher responsibility for a product.

Lurie A Williams and Robert R. Kessler mention another factor for effective pair
programming [10], “a balance between displaying too much and too little ego”. For fa-
vorable exchange of ideas, there should be a healthy debate. A programmer who always
agrees with the partner minimizes the benefits, preventing ideas exchange, whereas a
programmer who always disagrees may prevent implementing a good idea.

Because pair programmers must keep each other consensually focused it can be a
very intense experience. It is hard to do pair programming for a long time; all of us
need some space and a little room to breath. So pairs should periodically take breaks.

Most importantly, pair programming should not be enforced, but something to try
out. Especially if relationship issues are getting in the way, it’s better to give free space
and let programmers decide by themselves whether and with whom they want to do
pair programming. Programmers should be also allowed to choose what kind of task
they want to do in pairs. For example, simple coding could be done by a solitary pro-
grammer whereas a challenging design description or prototyping would be better done
in pairs.

6 Conclusion

Pair programming is an agile software methodology with the intention to improve the
software development process and to implement agile manifesto principles as part of
extreme programming. It has a lot of benefits that were supported by empirical ex-
periments conducted by researchers. This technique generates high-quality software
products with less effort than solitary programming. It has been shown that software
programmed in pairs has fewer defects, better software design and is delivered faster
than programming solitary. Besides that, it can be seen as a good learning environment,
where programmers exchange ideas and skills. However, pair programming should not
be taken for granted in all cases. Because of collaborative work human factors should be
also considered. Not all attempts at pair programming would be successful. Each case
should be considered. There are some guidelines for ensuring effective pair program-
ming. It is important to mention that pair programming is not going to compensate
for every possible deficiency such poor working conditions or inexperienced program-
mers— it is only a tool to improve software development.
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Abstract

Pair programming is one of the most vague Agile development methods. Many
studies have researched the factors that either offer benefits or setbacks of pair pro-
gramming. In this paper, literature on pair programming is examined, where it is
attempted look into the pair programming method through an examination of com-
mercial studies, and studies performed on university students, as well as looking
into a comparable study.
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1 Introduction

Computer programming is generally understood to be highly challenging and since its
inception a wide range of approaches, tools and methodologies have been developed to
assist in managing its complexity.

The purpose of this article is to attempt to provide a deeper understanding of the be-
haviors associated with these roles, and consider how they might help to tame the com-
plexity of the programming task [2].

Pair programming is also a core practice of eXtreme Programming (XP), and commonly
applied in conjunction with various Agile software development methods

including Scrum, Lean Software Development, and Dynamic Systems Development
Method. [1]

Compared to traditional programming where typically one programmer is responsible
for developing their own code, in pair programming code fragments are developed by
two programmers working at the same workstation. There are two roles, a driver con-
trolling the input devices to write the code, and a navigator, observing and quality of
the code, considering alternative approaches, and thinking strategically. The partners
are considered equals and will regularly swap roles and partners [1].

I begin in the second section by presenting a study of verbal utterances.

In the third section I discuss a study performed in an academic frame on students. I con-
clude in the end by displaying various findings of numerous pair programming studies
on the factors that play an essential role in pair programming.
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2 Verbal Analysis

The First study considered pair programming, as "two people working at one machine,
with one keyboard and one mouse". It also referred to the pair according to the two roles
they perform. These roles are commonly known as the driver, who is the programmer
currently in control of the keyboard, and the navigator, who contributes to the task
verbally and by other more subtle means. [2]

2.1 Method

In this study, the analysis and results were presented from four, one-week studies of
commercial programmers working on on-going tasks. Each study took place at a dif-
ferent company. Different of levels of experience were studied, however this study
only considered programmers who had a commercial pair programming experience of
a minimum of 6 months.

Each pair was observed for one-hour session, two times, and any individual a max-

imum of four times. In total 18 different pair combinations were observed and twenty-
four hours of pair interactions were transcribed and analysed.
The methodology used for this work followed the framework for verbal protocol anal-
ysis set down by [3] in which protocols are produced, transcriptions are segmented
and coded according to a coding schema, depicted in some manner, and patterns are
explored and interpreted. This coding was used because it is well established. [2]

2.2 Results

Each one-hour recording was transcribed into utterances, an utterance typically being a
sentence. The coding was exclusive, with each utterance having only one code. There
were an average of 620 sentences per session and a total of 14,886 sentences were anal-
ysed. These four sessions account for 14% of the total number of pages.
An average of 57% of the utterances in a session were classed as ‘vague’, because only
the sentences with a clearly defined level of abstraction would be considered within
codable utterances.
There were two main cases where the vague category was present: First, some utter-
ances could not be classified in any level of abstraction, for example meta-cognitive
utterances (e.g. "I'm completely lost"), social interactions (e.g. "Are you going to the
Christmas party too?").

Second, there were some statements where the level of abstraction could not be de-
termined by reading the transcription.
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Table 1: Scheme for coding utterances by level of abstraction

Code | Explanation Examples
SY Syntax — Spelling or grammar.of the program. | Spelling, dot, F9, 7.
Detallefl - ref'ers to the operations That's not actually part
and variables in the program.
D . . . of the array that we want.
A method, attribute or object which ) . .
If we have this short description field.
may or may not be referred to by name.
Blocks of the program. We did the content test cases
Including tests and abstract in a similar sort of way.
PR coding concepts. I think that before we
Also strategy relating to the decommission the database
program and its structure. we should take a snapshot of it.
The statement bridges or So we need to add a test
jumps between the real o .
. condition here, to see if the
world or problem domain . .
. . bank account is valid for
BR and the programming domain. L .
. this kind of transaction.
This may be where a case
g s How can the feed come
or condition exists in the code . .
in earlier than the trade?
and the real world.
The user might genuinely
put his phone down....
he wanders away, has a bath
) , comes back. ..
RW Real world or problem domain Just before the time
that wes et up we
call and ask him
“can I start now”.
Vague. Including meta-cognitive
statements and questions , .
. I know where you're coming from.
\% about progress or understanding.

Utterences where the level of
abstraction cannot be ascertained.

Oh, yeah, I see, that bit at the top.
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The middle three levels of abstraction were normally distributed (‘D’, ‘PR” and ‘BR’).
However, the more rarely occurring ‘SY” and ‘RW” levels were not. This is due to the
shortage with which they occurred and the different contexts of the sessions which were
observed. Then square roots were applied to transform the data.

There are two potential issues with this approach. It is not possible to take the square
root of a negative number. Furthermore, this approach has a different effect on numbers
between zero and one which it magnifies and those greater than one (which it dimin-
ishes). Here there were no negative numbers and only rarely did a category occur zero
times.

Generally, sessions also tended to have fewer utterances at the extreme levels of abstrac-
tion (real world and syntax level), and more in the intermediate levels.

Clues from the literature suggest that the driver and navigator might cover the prob-
lem space by working at different levels of abstraction. The suggestion is that the driver
works mainly at the lower levels, typing in code and doing other tactical work while the
navigator works more strategically at the higher levels of abstraction, and considering
how the system fits together.

In general, the findings indicate no significant differences in the level of abstraction
between the verbalizations of the driver and navigator.

One limitation of this study should be mentioned which is the method of data col-
lection. Ideally the transcribed verbalizations would be complemented with video and
screen information and other such contextual information. Unfortunately due to the
sensitive nature of the projects involved, video recording was only possible at one of
the participating companies and screen-recording equipment was not available for use
on this project [2].

3 Academic benefits

This study investigates the effects of pair-programming on student performance in a
programming class. Results were collected from around 600 students classified in two
groups, a group consisting of pairs and another of individual programmers. [9].
Numerous investigations suggest that academic achievement (i.e., performance on a
test) is noticeably better when an individual learns in a group in contrast to when this
individual is alone [10, 13, 14].

3.1 Method

In the 2000-2001 academic year, data was gathered from 600 students enrolled in a pro-
gramming course at the University of California — Santa Cruz. The results reported in
this study examine data collected from two sections of the four-section course taught
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by the same instructor. One of the two sections required students to complete program-
ming assignments in pairs (172 Students), while the other required students to write
programs independently (141 Students). The programming material was comparable,
and the final exam was identical in both sections. The other two sections were not con-
sidered for the study because they were taught by different instructors.

In the pairing section, students were required to complete five programming assign-
ments with a partner. Students made a list of three preferred partners and was assigned
one partner by the researchers. Pairs alternated driver and navigator roles every hour
on each assignment. The importance of working together was emphasized and all stu-
dents completed an assessment of the amount of time they spent in each role. In the
non-pairing section taught, students were required to separately complete similar pro-
gramming assignments. Scores on programming assignments and scores on the final
exam served as the measures. Functionality and readability were the assessment keys
of the Programming assignments. The final exam assessed students” knowledge of pro-
gramming concepts and their ability to write new code. [9]

3.2 Results
3.2.1 Programming assignments scores

Among all students who completed the course, students in the pairing class scored
significantly higher on the programming assignments (M=86%) than those in the non-
pairing class (M=67%). In general, the scores from the entire pair-programming section
(M=86%) were noticeably higher than the scores of the top half of the non-pairing class
(M=77%). This suggests that the best 50 programs created by a group of 100 students
working individually, would not be as good as the programs created by 50 pairs. There-
for, it appears that the process of collaborative working itself, improves the quality of
programs produced.

Table 2: Overall program scores
Mean Median Std. deviation
Pairing 86.3% 88% 13.9%
Non-pairing (all) 67% 68% 21.4%
Non-Pairing (top half) 77.1% 80% 19.6%

3.2.2 Final exam scores

In addition to the quality of the programs produced, the effect of pair-programming on
students” conceptual understanding, and the ability to program independently was ex-
amined. Final exam scores in the two classes were compared. As indicated in Table 2 the
mean exam score in the non-pairing class (M= 75%) was slightly higher than that of the
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pairing class (M= 73%). This small difference, however, was not statistically significant,
indicating that the difference between the two classes was pure chance. This result sug-
gests that despite the fact that pair-programming results in improved programs, when
used to teach programming it appears not to affect the extent to which students master
course material and are able to independently apply their knowledge to new problems.

Table 3: Final exam scores
Mean Median Std. deviation

Pairing 72.9% 79.2%  21.6%
Non-pairing (all) 74.6% 78.3% 18.7%

One factor that may have contributed to the overall class averages on the final exam
is the percentage of students who did not finish the class. As Table 3 indicates the
percentage of students who finished the final was dramatically higher in the pairing
section (92% vs. 76%). [9]

Table 4: Final exam participation
Attempted class Took final exam Percentage
Pairing 172 159 92.4%
Non-pairing (all) 141 107 75.9%
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4 The factors of Pair Programming success

This study explores many resources on pair programming and examines the factors
by which it is affected. These factors are then compared and contrasted with those
discovered in a Delphi study of pair programming. [1]

4.1 Common concepts:

Some of the common factors between the literature and the Delphi Study are:

Quality. Many of the literature support the concept of quality arising from pair pro-
gramming. Poole and Huisman [11] suggest that pair programming results in improved
engineering practices and quality, as proven by a low number of errors. Equally, in the
Delphi study the issue of improved quality was raised many times. The general agree-
ment was that code quality improved through the pairing process resulting in fewer
bugs and better designs.

Team Building and Pair Management. Two aspects in the literature were that pair pro-
gramming breed a team spirit and that there is a need for training in team building
[7, 12]. The Delphi study confirmed the import of these team management concepts,
emphasizing that pairing is a social activity where one has to learn how to work closely
with others, to work effectively as a member of a team.

Pair Personality. Personality traits were identified as playing a vital role in the suc-
cess of pair programming [5]. The Delphi study though addressed two specific issues:
personality conflicts, when two people have different ideas, or styles of dealing prob-
lems.the other is and divergent personal styles where some programmers like to discuss
with others, while some like to work on issues alone.

Threatening Environment. Both Dick and Zarnett, and Sharifabdi and Grot [5, 12] high-
light the problem for individuals of the fear of feeling and appearing ignorant on some
programming or system development aspect. The Delphi Study supported this indicat-
ing that working in pairs may expose an individual’s weaknesses and competencies.

Project Management. Pair programming raises issues for project management. On the
positive side, it may act as a backup for departing developers [6, 15]. This was also
reflected in the Delphi study that no one person has a monopoly on any one section
of the code, which removes organizational dependencies on particular resources. On a
less positive note, there are challenges for project management in terms of planning and
estimation.
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Design and Problem Solving. There is evidence that pair programming is especially
suited to dealing with very complex problems that are too difficult for one person to
solve [4, 15, 16]. This was emphasized in the Delphi study where it was felt that it
solves complex problems much more effectively than a single person would.

Communication. The literature cites communication as integral to pair programming
[6]. The Delphi study also supported that pair programming requires communication
skills in the team, and improves interactions between team members.

Knowledge Sharing. The literature proposes that pair programming presents opportu-
nities for improved knowledge transfer [6]. Pairs learn a great deal from one another
[4]. The Delphi study also cited improved knowledge transfer in many contexts includ-
ing that it enabled a concurrent understanding rather than a post-explanation and that
it could act as a backup plan in cases of illness or resignation.

Environment Requirements. An unsuitable physical environment may act as a barrier
to pair programming success [7]. This was reflected in the Delphi study. The physical
environment should facilitate two programmers working at a single workstation be-
cause most single person desks are not comfortable for two people to sit at. Of course
individual environmental preferences may vary, for example liking different styles of
keyboards.

Shared Responsibility. Both Baer, and Sharifabdi and Grot [1, 12] argued that by di-
viding the responsibility and decision-making load, pairs effectively share the problem
solving. The Delphi study agreed, noting that new developers can feel more confident
about attacking complex code because there is someone else backing them.

Attitude. Pair programming has been shown to change programmers’ attitude from
introverted , to outgoing, and confident [1]. Delphi study participants agreed, noting
that some people have entered the industry because it is one where they can be alone
for long periods.

4.2 Opposing concepts

A significant finding of this study is that some of the issues raised in the literature were
also raised in the Delphi study, but from opposing viewpoints.
For example :

Morale. The literature suggests that morale can be improved by pair programming,
especially when working on a complex system [1]. In the Delphi study however, the
impact of pair programming on morale was raised in a negative light when it came to a
mismatch of skills. There’s a high probability one member will resent the other whilst
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working with this person.

Productivity. The literature cites many examples of improved productivity arising from
pair programming [7, 11, 12]. This was in part attributed to a shared conscience where
pairs are less likely to indulge in time-wasting activities [15]. However the Delphi study
suggested lower productivity. In certain pairing scenarios pairing was seen to be less
productive. Two top programmers would have lower productivity. It was even sug-
gested that the quantity of code usually goes down per hour when taking into account
the number of people working on it.

Development Costs. The literature suggests code costs are slightly higher with pair
programming, but that it is offset by improved code quality [4, 8].Delphi study partici-
pants however noted the problem for management of an apparent doubling of cost for
development of the same feature. An interesting take on the situation was that a pair
wasting time costs twice as much as a single developer wasting time.

Enjoyment of Work. Students and professional programmers find their work to be
more enjoyable when pairing [15] . However, this is an opposing viewpoint to the Del-
phi study where it was described as an unpopular activity that resulted in lowered
personal satisfaction.

5 Conclusion

As the second study suggested that students who work in pairs create more efficient
programs. This shows that academic achievement is improved when an individual
learns information with others. [9]

Because the human element of pair programming is the most essential, it is neces-
sary that a deeper research should be conducted which will discover improvements of
behavioral strategies for a more complete comprehension of the of pair programming.

Although pair programming is regarded to be beneficial in both academic and com-
mercial environments, little is known about the nature by which it is realized. The
diverse literature on the practice and discussion confirms the variety of factors affecting
its success.

This paper considered only three aspects of the research on Pair Programming and
of course, many other researchers suggest that further investigation is required partic-
ularly to examine in detail the numerous fields and aspects that affect this discipline of
agile methods.
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Zusammenfassung

Dieser Artikel beschiftigt sich mit verschiedenen Branching-Stilen in der Soft-
wareentwicklung. Dabei werden die Vor- und Nachteile verteilter und zentraler Ver-
sionsverwaltungssysteme erodrtert unter dem Gesichtspunkt, welche Auswirkungen
diese jeweils auf Qualitdt der Software haben. Auch andere Branching Strategien
werden erldutert und analysiert, inwieweit diese fiir die Agilitdt eines Teams for-
derlich sind. Es wird festgestellt, dass in fast allen Fillen eine verteilte Versions-
verwaltung auf ein agil arbeitendes Team besser zugeschnitten ist, und dass beim
Branching gewisse Punkte wie z.B. die Branchgrofle immer beachtet werden sollten.
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1 Einleitung

Der Gebrauch von Versionskontrollsystemen ist weit verbreitet in der Informatik. Im
Laufe der Zeit haben sich verschiedene Stile und Praktiken als sinnvoll erwiesen. Dabei
sind jedoch nicht alle fiir jeden Gebrauch sinnvoll und kénnen sogar schidlich sein,
andere konnen die Softwarequalitdt deutlich erhohen.

Beginnen werde ich mit den grofiten Unterschieden beim Branching, ndmlich mit
verteilten und zentralen Versionsverwaltungssystemen. Diese werden dann anhand ver-
schiedener Kriterien miteinander verglichen und fiir bestimmte Anwendungszwecke
bewertet. Anschlieflend werden die weniger grofSen Branchingentscheidungen wie Hau-
tigkeit, Grofse etc. behandelt, alles aber im Bezug auf den vorherigen Vergleich. Deswei-
teren werden auch das Pull-Based Software Modell sowie die Verwendung von Tools
wie z.B. Gerrit behandelt. Jeder Punkt wird anhand der Auswirkungen auf Softwa-
requalitat, Aufwand, Effizienz und Anwenderzufriedenheit analysiert. Schlussendlich
wird aber vor allem auf die Agilitdt der Punkte wertgelegt und wie diese einen agilen
Arbeitsprozess ermoglichen.[2]

2 Terminology

In der Abhandlung werden verschiedene, nicht unbedingt immer im Alltagsgebrauch
verwendete Begriffe benutzt. Diese werden hier kurz erldutert.

Versionskontroll- oder Versionsverwaltungssystem: Ein System zur Speicherung
grofler Mengen an Code, Dokumentationen und sonstigen Daten. Dabei wird nicht nur
die aktuelle Version, sondern auch alle vorherigen Anderungen gespeichert, sodass ein
Zugriff auf alle vorherigen Versionen moglich ist. Dadurch kann nicht nur einfach eine
frithere Version wieder hergestellt werden, sondern es werden auch alle Anderungen
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der Daten protokolliert - somit kann genau nachvollzogen werden, warum und durch
wen eine Anderung vorgenommen wurde. Ein weiterer Vorteil ist, dass mehrere Leute
gleichzeitig an der gleichen Datei arbeiten konnen, ohne sich gegenseitig zu beeinflus-
sen. Dies geschieht durch

Branching. Ein Branch ist je nach Versionssystem unterschiedlich definiert. Im All-
gemeinen aber kann man einen Branch als Unterprojekt bezeichnen, auf dem unabhén-
gig vom Hauptprojekt gearbeitet werden kann. Demnach ist ein Branch also eine Ab-
zweigung von der Hauptversion. Es konnen Branches zu den verschiedensten Zwecken
erstellt werden, worauf wir aber spéter noch genauer eingehen werden3.2. Ein Branch
selber kann auch gebrancht werden. Ist die Arbeit in einem Branch zufriedenstellend
abgeschlossen worden, kann dieser wieder mit der Hauptversion (Master) zusammen-
gefiihrt werden. Dabei spricht man von einem

Merge. Merging ist wird oft als der schwierigste und am meisten fehlerbehaftete
Schritt innnerhalb des gesamten Branching-Prozesses angesehen. Dies geschieht da-
durch, dass wenn zwei Entwickler jeweils einen Branch erstellen und daran arbeiten,
gleiche Dateien verdndert werden konnen. Beim folgenden Merge-Prozess kénnen so-
genannte

Merge-Conflicts auftreten. Dabei gibt es drei Fehlerquellen:

e Falls eine Datei unabhéngig voneinander von zwei Branches verdndert wurden,
miissen in den meisten Féllen diese Konflikte manuell gelost werden. Da die Da-
teien recht grofs sein konnen, besteht die Gefahr, etwas zu tibersehen

e Falls ein Entwickler Dateien dndert, auf die vom anderen Entwickler zugegriffen
wird, konnen z.T. unerwartete Fehler auftreten

e Es gibt Situationen, bei denen selbst Namensdnderungen von Dateien zu uner-
wiinschten Seiteneffekten fithren kénnen

Im grofien und ganzen gibt es zwei verschiedene Arten der Versionsverwaltung.

Zentrale Versionsverwaltungsysteme (Central Version Control Systems, CVCS) wa-
ren um das Jahr 2000 herum sehr gebrduchlich und funktionieren nach dem Client-
Server-Prinzip: Es gibt ein zentral gehostetes Repository(Server), deren benotigte Teile
auf den jeweiligen Computer des Benutzers geladen werden (Client). Verdanderungen
werden dann wieder dem Server zur Verfiigung gestellt. Es kann mit Branches oder
direkt auf dem Master gearbeitet werden. Dazu im Gegensatz stehen die

Dezentralen Versionsverwaltungssysteme (Distributed Version Control System, DV-
CS), die innerhalb der letzten zehn Jahre einen grofien Aufschwung erlebt haben. Hier-
bei liegt das Repository nicht (nur) auf einem zentralen Server, sondern jeder Entwickler
hat einen eigenen, vollstindigen Klon auf seinem Rechner. Anderungen konnen iiber
ein zentrales Repository oder direkt zwischen zwei Entwicklern iibertragen werden. Ist
eine Anderung lokal erfolgt, kann diese mit Hilfe eines

Commits auf dem lokalen Repository gespeichert werden. Wahrend bei DVCS da-
mit die Anderung noch nicht allen zugénglich gemacht ist, wird beim CVCS durch den
Commit die Anderungen an den Server iibertragen.
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Das Wechseln zwischen der Ansichten verschiedener Versionen oder Branches wird
als Checkout (auschecken) bezeichnet.

Im Laufe der Ausarbeitung werde ich mich regelméafiig auf

Agilitat beziehen. Das sogenannte agile Manifest [1] wurde um 2000 von vielen ver-
schiedenen bedeutenden Software Entwicklern entwickelt und unterzeichnet. Dabei ist
Agilitat die Fahigkeit, sich anzupassen, kontinuierlich zu lernen und sich als Ganzes
weiterzuentwickeln. Durch schnelle Iterationen ist es unter anderem ein Ziel, schnell
funktionierende Software liefern zu konnen, die dann in Zusammenarbeit mit dem
Kunden verbessert werden kann.

3 Branching Stile

3.1 Zentrale und verteilte Versionsverwaltungssysteme
3.1.1 Vor- und Nachteile verteilter Versionssysteme

Beginnen werden wir mit den Vor- und Nachteilen verteilter und zentraler Versions-
verwaltungssysteme. AnschliefSfend werden wir uns ansehen, fiir welche Bereiche was
geeignet ist.

Der Hauptunterschied zwischen zentralen und dezentralen Versionsverwaltungs-
systemen liegt darin, wie Branches und Merges behandelt werden. Wahrend bei CVCS
Branches nicht so oft angelegt werden, relativ grof sind und ganze Entwicklungsschrit-
te kennzeichnen, werden bei DVCS sehr oft viele kleine Branches erstellt, die dafiir aber
eine kurze Lebensdauer haben und schnell wieder gemerged werden. Der Vorteil da-
bei ist, dass dadurch die Merges haufig unkomplex ist und automatisch durchgefiihrt
werden kann. Obwohl die Anzahl der Merges bei CVCS geringer ist, nehmen diese auf-
grund der vielen Anderungen oft mehr Zeit in Anspruch. Ein anderer Unterschied ist,
wie Commits behandelt werden, da bei CVCS ein Commit gleichzeitig auch die Ak-
tualisierung der zentralen Version auf dem Server bedeutet. Falls nun zwei Entwickler
gleichzeitig auf einem Branch arbeiten und es bei der Zusammenfiihrung zu schwer-
wiegenden Problemen kommt, kann es sein, dass die Anderungen des einen Entwick-
lers verloren gehen oder beschddigt werden.

Dadurch, dass bei CVCS (Central Version Control System) die Daten alle auf einem
Server liegen, konnen Zugriffsrechte auf verschiedene Teile und Branches der Versionen
eingerichtet werden. Die meisten DVCS bieten solche Funktionen nicht an.

Deutliche Starken haben CVCS auch bei der Verwaltung von grofien Bindrdateien
wie Bildern oder Ton-Aufnahmen. Dadurch dass auch hier jede Version gespeichert
wird ist ein zentrales System deutlich effizienter. Auch ist bei zeitgleichen Anderun-
gen einer Datei ein Merge oft nicht moglich, hier bieten CVCS Sperrmoglichkeiten fiir
die Dauer der Bearbeitung an.

Diese Funktion ist aufgrund des Aufbaus in DVCS (Distributed Version Control Sys-
tem) nicht moglich, dafiir unterstiitzen sie Praktiken wie Code-Reviews, da nach einer
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Anderung eines Entwicklers diese durch einen anderen Entwickler schnell ausgecheckt,
ausprobiert und iiberpriift werden kann. Auch werden bei verteilten Systemen haufig
hilfreiche Werkzeuge dafiir angeboten.

Nachdem ein Bug im Programm entdeckt wurde, wird hdufig im Versionsverwal-
tungssystem danach geschaut, welcher Entwickler diesen Fehler eingefiihrt hat. Durch
einen u.U. langsamen Serverzugriff 1duft diese Aktion bei DVCS deutlich schneller ab,
und erhoht die Bereitschaft solche durchaus niitzliche Funktionen haufiger einzusetzen.

3.1.2 Agilitdt von Versionsverwaltungssystemen

Doch welche Art von Versionssystem hilft mehr dabei, sich agil zu verhalten? Da bei
verteilten Versionssystemen Branches und Merges mehr unterstiitzt werden, treten sie
haufiger auf, nur selten entsteht hier viel Code in langer isolierter Arbeit. Dadurch wird
inkrementelles Arbeiten gefordert und es entsteht schneller funktionierende Softwa-
re. Auch konnen leichter kleinere Experimente und Versuche in separaten Branches
(oder lokal) durchgefiihrt werden, was die Schnelligkeit des Reagierens auf Verdnde-
rungen erhohen kann. Die Griinde, warum Entwickler DVCS bevorzugen, liegen oft
in den zusétzlichen herausragenden Eigenschaften des Versionsverwaltungssystems,
wiahrend bei Beftirwortern von CVCS oft Gewohnheit oder die einfache Benutzung im
Vordergrund steht[2]. Die Simplifizierung der Branches und Merges in DVCS erhoht die
Kontrolle eines jeden Entwicklers {iber seine eigene Arbeit. Dadurch wird eine eigene
privaten Welt [2] geschaffen, was seine Produktivitdt und Kreativitdt positiv beeinflus-
sen kann. Nur bei Verwaltung grofler Bindrdateien ist CVCS besser geeignet, in allen
anderen Féllen fordert DVCS mehr die Agilitat.

3.2 Branching und Merging

Neben der Frage, ob ein zentrales oder ein dezentrales Versionssystem verwendet wird,
gibt es auch rund um das Branching und Merging verschiedene Strategien. Dabei wer-
den Entscheidungen stark von dem Versionsverwaltungssystem selbst, aber auch von
anderen Faktoren wie der Firmenstruktur, Gewohnheit und Art der Branches beeinflusst[5].

Am Anfang soll untersucht werden, wann tiberhaupt ein Branch erstellt wird. Im Pa-
per , Investigation into Current Version Control Practices”[4] wird eine Umfrage tiber
dieses Thema durchgefiihrt. Dabei stellt sich heraus, dass die meisten Branches als Re-
lease Branches erstellt werden, aber auch viele als Feature Branches oder fiir Experi-
mente und Prototypen.

Die meisten Unternehmen verwenden eine flache Branchstruktur, also sodass Bran-
ches keine oder nicht viele Unterbranches besitzen. Dem gegeniiber steht eine baumar-
tige Branchstruktur, wobei ein Branch unter Umstdnden mehrfach gemerged werden
muss bis dessen Effekte im Hauptentwicklungszweig sichtbar werden. Eine flache Branch-
struktur ist meistens weniger fehleranféllig und tibersichtlich sowie flexibler.

Im Allgemeinen werden in dezentralen Versionsverwaltungssystemen kleiner Bran-
ches erstellt und Commits ofter gesplitted. Dies hat auch damit zu tun, dass sich jeder
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Commit sich meistens mit nur einem Problem beschiftigt und nicht mit mehreren. Dar-
aus resultieren zwar oOftere, aber kleinere und handlichere Merges, da nicht so viele
Dateien verdandert werden.

Branching Strategien konnen einen groflen Einfluss auf Softwarequalitdt haben. Die
Branch Struktur sollte sich mehr an der Firmenstruktur als an der Projektstruktur ori-
entieren. Auch sollten Software Komponenten nicht verstreut {iber mehrere Branches
entwickelt werden, sondern sich auf wenige Branches konzentrieren[6].

Wo man Branches erstellt, muss auch irgendwann gemerged werden. Die Merge-
Strategie hdngt stark von der des Branching ab. Die am haufigsten beim Merging auf-
tretenen Probleme wie Merge-Conflicts oder Test-Regressions konnen durch frithstmog-
liches Mergen gelost werden[4]

3.3 Pull-Based Software Development Modell

In verteilten Systemen gibt es eine Vielzahl von Ansédtzen moglichst effizient, fehlerfrei
und agil Software zu entwickeln. Einer davon ist das Pull-Based Software Develop-
ment Modell, mit dem wir uns hier ndher beschiftigen wollen[3]. Dieses Paradigma ist
nur bei verteilten Versionssystemen moglich und wird in der Open-Source-Entwicklung
verbreitet. Dabei klont sich ein Benutzer das zentrale Repository, und stellt nach erfolg-
reichem Bearbeiten ein Pull-Request. Dieser Pull-Request wird von einem Projektmit-
glied begutachtet und, wenn keine Méangel festgestellt werden, dem zentralen Reposi-
tory zugefiihrt. Die Dauer des Merges hingt unter anderem stark davon ab, inwieweit
die Anderung aktuellen, erst kiirzlich modifizierten Code betrifft - dann geschieht der
Merge meist recht schnell.

3.4 Gerrit

Gerrit ist ein Tool, das vor allem bei verteilten Versionssystemen und oft in Kombi-
nation mit Strategien wie dem Pull-Based Software Development Modell verwendet
wird. Dieses Tool unterstiitzt den Einsatz von Code-Reviews, indem Commits einzel-
ner Entwickler nur {iber Gerrit gemerged werden konnen. Wenn ein Entwickler etwas
commited, wird dieser Commit von anderen Entwicklern kommentiert und bewertet.
Bei negativen Bewertungen und Kommentaren kann der Commit iiberarbeitet werden,
bei positiven wird er automatisch gemerged. Daduch das kein Code unbesehen in den
Master gelangt, erhoht sich die Softwarequalitdt durch den Einsatz von Werkzeugen
wie Gerrit etwas.

4 Zusammenfassung

Insgesamt betrachtet gibt es aufgrund der vielen verschiedenen Anwendungszwecke
viele unterschiedliche Strategien Software in einem Versionssystem zu verwalten. Bei
kleinen, agil arbeitenden Teams empfiehlt sich jedoch die Verwendung eines verteilten

12-5



Sahre — Branching Stile

Versionssystems wie Git oder Mercury. Die Moglichkeit der schnellen und unkompli-
zierten Erstellung von Branches fordert die Agilitiat ungemein. Dabei sollte jedoch dar-
auf geachtet werden, die Branchhierachie flach zu halten und, obwohl tendenziell die
haufige Erstellung von Branches empfohlen ist, einzelne Softwarekomponenten {iber
nicht zuviele Branches zu verteilen. Ein weiterer Punkt fiir die Verwendung dezentra-
ler Versionssysteme ist besserer Unterstiitzung von Tools wie Gerrit oder Strategien wie
dem Pull-Based Software Development Modell. Dadurch wird nicht nur eine hohe Soft-
warequalitdt gesichert, sondern es kann auch gut auf Verdnderungen und wechselnde
Anforderungen reagiert werden.
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Zusammenfassung

Dezentrale Versionsverwaltungssysteme haben sich besonders im Bereich der
Open-Source-Projekte extrem verbreitet, fiir die sie auf Grund des Vollzugriffs fiir
alle Entwickler auch essentiell sind. Zentrale Versionsverwaltungssysteme haben
aber ihre Vorteile und sind deshalb insbesondere in Firmen nicht ersetzbar, wo der
Vollzugriff fiir alle Entwickler nicht benotigt wird. Hier bieten sich aber Briicken an,
die trotzdem die gewiinschten Vorteile, leichtgewichtige Zweige und die Moglich-
keit offline zu arbeiten, anbieten.

Im Allgemeinen bleibt aber zu beachten, ein Umstieg fiihrt nicht automatisch zu
Verbesserungen. Er sollte gut geplant und ausgefiihrt werden, denn unvollstindige
Umstiege bringen mehr Probleme als Vorteile.
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1 Einleitung

Wenn man das erste Mal mit dem Thema Versionsverwaltung in Kontakt kommt, hort
man meist von Git. So nutzen die meisten Open-Source-Projekte Git und selbst unser
Institut hat einen eigenen GitLab-Server. Der Eindruck entsteht, dass Git das am wei-
testen verbreitetste Versionsverwaltungssystem ist.

Git ist ein Beispiel fiir dezentrale Versionsverwaltungssysteme, welche im letzten Jahr-
zehnt an vielen Stellen zentrale Versionsverwaltungssysteme ersetzt haben.

Sind dezentrale besser als zentrale Versionsverwaltungssysteme? Was sind Vor- und
Nachteile eines eventuellen Umstiegs und wer sollte wirklich umsteigen?

Diese Frage stellen sich viele dltere Projekte, die in einer Zeit entstanden sind, in der
es keine Alternativen zu zentralen Versionsverwaltungssystemen gab. Sie betrifft aber
auch jeden, der ein neues Projekt anfangen und dafiir ein Versionsverwaltungssystem
nutzen will. Darum mochte ich mit dieser Arbeit einen kurzen Uberblick iiber die Vor-
und Nachteile eines Umstiegs geben.

2 Grundlagen der Versionsverwaltungssysteme

Hier eine kurze Auffrischung fiir die, die nicht in das Thema eingelesen sind. Als erstes
einen kurzen Uberblick iiber einige der bekanntesten Versionsverwaltungssysteme in
Abschnitt 2.1 und die wichtigsten Definitionen in Abschnitt 2.2. Danach dann die we-
sentlichen Vorteile der beiden Systeme in Abschnitt 2.3 und eine kurze Einordnung in
das Hauptthema unserer Proseminars Agile Softwareentwicklung mit einer Einschét-
zung der Agilitdt von Versionsverwaltungssystemen in Abschnitt 2.4.

2.1 Geschichte der Versionsverwaltung

Das erste Versionsverwaltungssystem ist SCCS (Source Code Control System), welches
1972 veroffentlicht wurde [4]. In den 1980ern folgte dann RCS (Revision Control Sys-
tem) [4]. SCCS und RCS sind lokale Versionsverwaltungssysteme.

CVS (Concurrent Versioning System), was 1985 entwickelt wurde, war das erste zen-
trale Versionsverwaltungssystem und war lange Zeit in Benutzung [4]. Im Jahr 2000
begann dann die Entwicklung von Subversion (svn), welches schnell CVS und andere
aktive zentrale Versionsverwaltungssysteme abloste [4].

Git, welches eines der heute am meisten genutzten dezentralen Versionsverwaltungs-
systeme ist, entstand erst 2005. Zu diesem Zeitpunkt existierten aber bereits andere
dezentrale Versionsverwaltungssysteme. Weitere bekannte dezentrale Versionsverwal-
tungssysteme sind z.B. Mercurial und Bazaar.
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2.2 Definitionen

2.21 Versionsverwaltungssystem

Ein Versionsverwaltungssystem (engl. Abkiirzung VCS) ist ein Werkzeug, das Entwick-
lern hilft den Quellcode und die Entwicklungsgeschichte eines Produktes zu mana-
gen [2]. Kernfunktionalitdten sind dabei das Speichern der Entwicklungsgeschichte und
die Moglichkeit, Anderungen nachzuvollziehen, zuriickzuverfolgen und riickgéngig zu
machen [2]. Des Weiteren ermoglichen sie das effiziente Zusammenarbeiten von mehre-
ren Entwicklern. Dies gelingt, da man auf unterschiedlichen Zweigen ungestort arbei-
ten kann, welche dann spéater wieder zusammengefiigt werden kénnen [3].

2.2.2 Zentrale Versionsverwaltung

Zentrale Versionsverwaltungssysteme (engl. Abkiirzung CVCS) speichern alle Daten
auf einem zentralen Server [2]. Wenn ein Entwickler damit arbeiten will, bekommt er
vom Server eine Kopie des gewiinschten Zustands [2]. Operationen, die den Zugriff auf
den Verlauf benétigen, konnen also immer nur online auf dem Server stattfinden [2].

2.2.3 Dezentrale Versionsverwaltung

Dezentrale Versionsverwaltungssysteme (engl. Abkiirzung DVCS) speichern alle Da-
ten lokal [2]. Wenn ein Entwickler seinen aktuellen Zustand speichert (Commit), dann
ist dieser auch nur lokal gespeichert und muss explizit veroffentlicht werden, falls es
gewiinscht wird [2]. Damit laufen auch alle Operationen, abgesehen von der Synchro-
nisation mit anderen Repositories, lokal ab [2].

2.2.4 Briicke

Eine Briicke (engl. Abkiirzung BVCS) ist ein Werkzeug, welches ein zentrales und ein
dezentrales Versionsverwaltungssystem verbindet [2]. Die Entwicklungsgeschichte wird
dabei im zentralen Versionsverwaltungssystem gespeichert [2]. Die Entwickler konnen
aber trotzdem das dezentrale Versionsverwaltungssystem nutzen, da die Briicke die
Daten zwischen den beiden Systemen synchronisiert [2].

2.2.5 Weitere Fachbegriffe

Commit: Ein Commit ist das Abspeichern des aktuellen Zustands mit gleichzeitiger ein-
deutiger Referenzierung.

Zweig: Im Englischen auch Branch genannt, ist ein Ablauf von Commits, der die Ent-
wicklungsgeschichte darstellt. In einem Versionsverwaltungssystem werden mehrere
davon genutzt, um Trennungen z.B. von paralleler Entwicklung oder auch von alten zu
neuen Versionen zu ermdglichen.
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Leichtgewichtiger Zweig: Jeder Zweig auf dem Server verbraucht Ressourcen und
macht die Entwicklungsgeschichte untibersichtlicher. Bei leichtgewichtigen Zweigen
verfolgt man die Strategie, die Zweige nur lokal auf dem Computer des Entwicklers
zu speichern, der ihn nutzt.
Merge: Ein Merge ist das Zusammenfiihren von Anderungen aus verschiedenen Zwei-
gen zu einer neuen Version.

2.3 Vergleich von zentraler und dezentraler Versionsverwaltung
2.3.1 Vorteile von zentralen Versionsverwaltungssystemen

Einer der grofien Vorteile von zentralen Versionsverwaltungssystemen ist, dass die Per-
formance relativ unabhingig von der Grofie bzw. Lange der Entwicklungsgeschichte
ist, insbesondere wenn grofiere bindre Dateien gespeichert werden [3]. Dies gelingt, da
nur der Server mit diesen Daten umgehen muss, der Client bekommt davon nichts mit,
da er nur den aktuellen Stand kennt. Des Weiteren sind Zugriffsrechte feingranularer
einstellbar, so konnen z.B. Schreib- und Leserechte fiir einzelne Dateien gesetzt werden

2].

2.3.2 Vorteile von dezentralen Versionsverwaltungssystemen

Dezentrale Versionsverwaltungssysteme sind hingegen flexibler und redundanter. Vor-
teile sind, dass man lokal alle Daten hat, was u.a. fiir lokalen Vollzugriff, die Moglichkeit
offline zu arbeiten, leichtgewichtige Zweige und mehr Privatsphére sorgt. Aber auch
im Falle eines Serverfehlers ist die gesamte Arbeit trotzdem noch lokal vorhanden und
muss blofs nochmal auf den Server veroffentlicht werden. Auf die wichtigsten Vorteile
wird in Abschnitt 3.1 genauer eingegangen.

2.4 Agilitit von Versionsverwaltungssytemen

Versionsverwaltungssysteme sind keine konkreten agilen Methoden sondern nur Werk-
zeuge, jedoch kdnnen auch sie beim agilen Arbeiten unterstiitzen. So heifst es im Agilen
Manifest: “Individuen und Interaktion mehr als Prozesse und Werkzeuge” [1]. Werk-
zeuge sind also nicht unbedingt entscheidend.

Trotzdem sind Versionsverwaltungssysteme unersetzlich fiir die Zusammenarbeit
zwischen Entwicklern. Auch wenn es regelméfig zu Anderungen kommt, was bei agi-
ler Entwicklung hdufig der Fall ist, sind Versionsverwaltungssysteme hilfreich. So kon-
nen alte Versionen oder Quellcode, der mal verworfen wurde, plotzlich wieder wichtig
werden, da sich die Richtung der Entwicklung gedndert hat. Oder man will sehen, was
damals nach einer konkreten Entscheidung gedndert wurde, um es wieder riickgangig
zu machen.

All dies sind aber allgemeine Vorteile von Versionsverwaltungssystemen. Der Vor-
teil von dezentralen iiber zentrale Versionsverwaltungssystemen ist eher minimal und
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besteht hauptsdchlich in der Flexibilitdt dezentraler Systeme. Zu nennen wéren das ein-
fache Experimentieren durch leichtgewichtige Zweige und auch der unkomplizierte
Austausch von Codeénderungen zwischen Entwicklern, ohne dass man die Anderun-
gen dafiir veroffentlichen muss.

3 Ubergang von zentraler zu dezentraler Versionsverwal-
tung

3.1 Vorteile eines Umstiegs
3.1.1 Vollzugriff fiir alle Entwickler

Ein besonders fiir Open-Source-Projekte wichtiger Grund ist, dass dezentrale Versions-
verwaltungssysteme auch Entwicklern und Nutzern, die nicht eingebunden sind, die
Moglichkeit geben, die Funktionen des Versionsverwaltungssystem und die Tools zu
nutzen [5]. In zentralen Versionsverwaltungssystemen braucht man fiir alles eine Be-
rechtigung, in dezentralen Versionsverwaltungssystemen reicht es, wenn das zentrale
Repository fiir alle lesbar ist. Nachdem man dieses dann kopiert hat, kann man lokal be-
liebige Anderungen machen. Dies verhindert auch politische Streitereien um Schreib-
rechte aufs das Repository, da sie nicht fiir andere Sachen notig sind [5]. Stattdessen
konnen Anderungen leichter lokal vorbereitet und weitergegeben werden mit gleich-
zeitigem Review, wie es z.B. bei Linux der Fall ist [5].

3.1.2 Offline Arbeiten

Ein weiterer Vorteil ist, dass man mit dezentralen Versionsverwaltungssystemen auch
offline arbeiten kann [5]. Dies ist moglich, da die Verbindung zu einem Server nur zum
Abgleichen mit anderen Entwicklern nétig ist. Bei zentralen Versionsverwaltungssyste-
men braucht man fiir alle Operationen, auch fiir das Speichern des aktuellen Zustands,
eine Verbindung zum Server.

Dies kann fiir Arbeiten an Orten ohne Internet, also z.B. im Flugzeug und auf Reisen,
hilfreich sein, aber auch fiir das Arbeiten von Zuhause, falls der Server von aufSen nicht
erreichbar ist. Aufferdem kann man so auch bei Ausfall oder Update der Serverstruktur
weiterarbeiten.

3.1.3 Flexibleres Mergen

Dezentrale Versionsverwaltungssysteme unterstiitzen lokales Mergen und haben allge-
mein eine bessere Unterstiitzung fiir Mergen als zentrale Versionsverwaltungssysteme.
Wenn man seine Anderungen speichern will, aber der Branch auf dem Server bereits
eine aktuellere Version enthilt, so hat man bei zentralen Versionsverwaltungssystemen
keine andere Wahl als zu mergen [3]. Eine Absicherung der eigenen Anderungen im
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System ist nicht moglich. In dezentralen Versionsverwaltungssystemen kann man sei-
ne Anderungen vorher speichern, die neuen Anderungen vom Server laden und erst,
wenn man damit zufrieden ist, das Ergebnis veroffentlichen. Und wenn etwas schief-
geht, kehrt man einfach zum Zustand vor dem Merge zurtick.

Der grofse Vorteil ist, dass Mergen einfacher ist und damit viel hdufiger ausgefiihrt
wird [3]. Und dies verringert zukiinftigen Aufwand, denn grofle Anderungen zusam-
menzufiihren ist nicht nur aufwendig sondern fiihrt auch fast immer zu Fehlern.

3.1.4 Einfacheres Wechseln zwischen Aufgaben

In dezentralen Versionsverwaltungssystemen hat man leichtgewichtige Zweige [2], dies
ermoglicht dem Entwickler, fiir jede Aufgabe einen extra Zweig anzulegen und zwi-
schen ihnen zu wechseln. In zentralen Versionsverwaltungssystemen ist dies nicht im-
mer eine Losung, fiir grofere Anderungen werden zwar auch extra Zweige angelegt,
aber nicht fiir jede kleinste Anderung wie z.B. einen konkreten Bugfix. Als Alternativen
zu Zweigen bleiben da nur die Anderung als Patch zu exportieren oder mehrere lokale
Verbindungen zum Server zu haben [2]. Beides sind keine echten Losungen.

In einer Studie unter Entwicklern von Microsoft waren 76 % der befragten Entwick-
ler der Meinung, dass zentrale Versionsverwaltungssysteme keine effizienten Metho-
den beinhalten, um zwischen Aufgaben zu wechseln [2].

3.1.5 Bessere Unterstiitzung fiir experimentelle Anderungen

Wie bereits in Abschnitt 3.1.4 erwidhnt, gibt es leichtgewichtige Zweige, die dem Ent-
wickler helfen, unkomplizierter zwischen Aufgaben zu wechseln. Damit kann man
auch einfach fiir experimentelle Anderungen ein lokalen Zweig erstellen und kann so
Fortschritte speichern und Tools nutzen, ohne dass man diese Anderungen veroffentli-
chen muss [5].

3.1.6 Inkrementelles Arbeiten

Kleinere Commits sind ein besserer Stil [2], da man so besser nachvollziehen kann, wel-
che Anderungen zusammengehéren. Dies hilft, wenn man plétzlich einen Bug einbaut,
da man nur alle Anderungen bis zum letzten funktionierenden Commit betrachten
muss.

Man will jedoch auch nicht unvollstandigen Quellcode verdffentlichen [2]. Dezen-
trale Versionsverwaltungssysteme ermoglichen dies, da ein Commit keine Veroffentli-
chung mit sich fiihrt. Stattdessen gibt es dafiir zwei getrennte Befehle. Aufierdem ist es
moglich, Commits spiter zu einem grofien Commit zusammenzufassen.
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3.2 Aufwinde und mogliche Probleme

Man muss jedoch auch beachten, dass ein Wechsel nicht nur Vorteile bringt, sondern
auch erstmal einen grofien Arbeitsaufwand.

So muss man natiirlich die alten Daten transferieren, aber auch samtliche Tools anpas-
sen und testen [2]. Jedoch ist es damit noch nicht getan, weitere, weniger offensichtliche
Aufwinde sind z.B. das Fortbilden der Entwickler [2]. Denn manche Befehle und Be-
griffe haben in dezentralen und zentralen Versionsverwaltungssystemen eine andere
Bedeutung [2]. Ein Beispiel wire das Commiten, was nicht mehr eine Veroffentlichung
mit sich fiithrt, wie in Abschnitt 3.1.6 erw&hnt.

Des Weiteren muss der Umgang mit dem Versionsverwaltungssystem neu dokumen-
tiert werden, fiir Open-Source-Projekte z.B. in Form von Tutorials. Je nach Anforderun-
gen des Projekt kommen auch noch weitere Aufgaben hinzu. Falls Metadaten wie z.B.
Autoren und Versionsnummern wichtig sind, wie z.B. den NetBSD und Perl Entwick-
lern [5], so muss auch gepriift werden, inwiefern diese iibernommen werden kdnnen.

3.3 Briicken - teilweiser Ubergang

Es gibt aber auch Projekte, wo die Vorteile der zentralen Versionsverwaltungssysteme,
wie in Abschnitt 2.3.1 beschrieben, wichtiger sind oder ein kompletter Umstieg zu ris-
kant und aufwiandig erscheint. Diese haben ebenfalls die Option, von den Vorziigen
dezentraler Versionsverwaltungssysteme zu profitieren, indem sie eine Briicke verwen-
den (siehe Abschnitt 2.2.4).

Dies liefert aber nicht nur Vorteile sondern auch wiederum Aufwand. So muss man
ebenfalls Tools anpassen, falls sie auch bei Nutzung des dezentralen Versionsverwal-
tungssystem funktionieren sollen und man hat eine komplexere Steuerung. Denn es gibt
Befehle fiir das dezentrale Versionsverwaltungssystem, fiir das zentrale Versionsver-
waltungssystem und fiir die Briicke. Des Weiteren hat man nun nicht nur ein, sondern
gleich drei Systeme, die eng miteinander interagieren. Dies kann Wartungen deutlich
verkomplizieren.

Man hat aber auch noch andere Vorziige, so kann man mit Briicken den Ubergang
schrittweise vollfiihren. So konnen die Entwickler gruppenweise vom zentralen zum
dezentralen Versionsverwaltungssystem wechseln [2]. Wenn es funktioniert, kann man
dann priifen, ob und wo man es braucht und es auch nur dort einsetzen.
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4 Zusammenfassung

Wie jede grofle Anderung sollte auch ein Umstieg von einem zentralen auf ein dezen-
trales Versionsverwaltungssystem wohl iiberlegt sein. Er bringt zwar Vorteile, aber man
verliert auch Vorteile von zentralen Versionsverwaltungssystemen.

Fiir Open-Source-Projekte wird es aber kaum einen Weg daran vorbei geben und so
ist mir auch kein Open-Source-Projekt bekannt, was nicht auf ein dezentrales Versions-
verwaltungssystem setzt.

Bei Firmen, bei denen die Entwicklung haufig Jahre dauert, sieht das anders aus.
Sie kommen aufgrund sehr grofler Entwicklungsgeschichten teilweise nicht um zentra-
le Versionsverwaltungssysteme herum, wiirden aber trotzdem gerne Vorteile von de-
zentralen Versionsverwaltungssystemen nutzen. So wurde in einer Umfrage unter Ent-
wicklern bei Microsoft die Frage gestellt, welche Funktionen fiir sie einen Umstieg auf
ein dezentrales Versionsverwaltungssystem unnotig machen wiirden [2]. Fiir 77 % der
befragten Entwickler waren das leichtgewichtige Zweige und die Moglichkeit offline zu
arbeiten [2]. Fiir Firmen sind also Briicken eine Alternative, die unbedingt in Betracht
gezogen werden sollte.

Auflerdem ist zu beachten, dass diese Ausarbeitung nur einen Uberblick iiber die
moglichen Vorteile bietet. Die Erfiillung dieser hiangt wesentlich von einer guten Um-
setzung ab. Schlechte Ausfiithrung, fehlende Tools und andere Probleme konnen das
Arbeiten nach dem Umstieg schlechter machen als vorher. Ein Umstieg sollte also wohl
tiberlegt und gut geplant sein. Und wie bereits in Abschnitt 3.3 erwdhnt, wenn man
es erstmal mit einer Briicke probiert, kann man auch testweise nur einen Teil der Ent-
wickler mit dem neuen System arbeiten lassen. Dies hilft beim schnellen Erkennen von
Problemen und senkt damit das Risiko.

Da die Arbeit mit einem kurzen Uberblick iiber die Geschichte beginnt, hier ein Aus-
blick wie die Zukunft aussehen konnte. Aus den bereits aufgezdhlten Griinden wer-
den zentrale und dezentrale Versionsverwaltungssysteme bestehen bleiben. Es konn-
te aber eine neue Generation von zentralen Versionsverwaltungssystemen entstehen,
die bereits leichtgewichtige Zweige und die Moglichkeit offline zu arbeiten beinhalten.
Diese wiirden im Vergleich zu aktuellen zentralen Versionsverwaltungssystemen sowie
Briicken keine Nachteile, sondern nur Vorteile enthalten.
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Auch in der agilen Softwareentwicklung besteht Bedarf an einem Planungsmo-
dell, um eine Einschidtzung iiber die Gestalt und den Umfang eines Projektes treffen
zu konnen. Der traditionelle Planungsansatz ist jedoch fiir hdufige Anforderungs-
anderungen zu behdbig und deshalb ungeeignet.

Die Planung im agilen Ansatz orientiert sich an einem Vision-Statement, welches
das urspriingliche Ziel des Projektes festhilt. Es werden User-Stories entwickelt
um gewiinschte Funktionen und Eigenschaften fiir das Produkt aus dem Vision-
Statement darzustellen. Im Releaseplan werden diese Stories priorisiert, geschatzt
und zu Versionen zusammengefasst. Eine Methode dies zu tun ist das Planungs-
spiel. Eine Version wird in mehreren Iterationen abgearbeitet, welche die in der Ver-
sion enthaltenen User-Stories in Aufgaben unterteilt und deren Bearbeitung plant.

Der Erfolg des oben genannten Planungsspiels hiangt mafigeblich von der Eig-
nung des anwesenden Kunden ab und fiihrt nur dann zu genaueren Anforderun-
gen. Die Genauigkeit der Schitzungen wird durch das Planungsspiel nur schwach
beeinflusst.
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1 Einleitung

Diese Seminararbeit beschéftigt sich mit der agilen Planung von Softwareprojekten.
Hierzu betrachte ich zundchst den Stellenwert von Planung in der agilen Softwareent-
wicklung und woraus die Notwendigkeit fiir einen neuen Planungsansatz erwéchst.
Darauf folgend werden die Praktiken der agilen Planung im Einzelnen vorgestellt
und ihr Nutzen erldutert.
Am Schluss der Arbeit betrachte ich die Ergebnisse einiger empirischer Studien zum
Effekt agiler Planungstechniken - speziell das Planungsspiel.

2  Warum agiles Planen?

2.1 Warum iiberhaupt planen in agilen Projekten?

Das Modell agiler Softwareentwicklung basiert auf Flexibilitdit und dem Minimieren
von unnotigen Tatigkeiten. Man konnte sich nun die Frage stellen, ob es bei einem der-
art gefiihrten Softwareprojekt tiberhaupt einer formalen Planung bedarf. Stiinde das
nicht dem ganzen Prinzip entgegen?

Tatsdchlich gibt es eine Menge guter Griinde, weshalb eine gute Planung auch hier-
bei vonnoten ist. Zundchst einmal ist es praktisch unmoglich, ohne einen Plan eine
begriindete Einschdatzung beziiglich der bendtigten Ressourcen des Projektes zu tref-
fen. Ohne diese werden jedoch die Auftraggeber davon absehen, das Projekt tiberhaupt
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zu starten. Risiken werden im Verlaufe der Planung eher aufgedeckt und konnen ver-
hindert oder abgemildert werden und Unsicherheiten beziiglich der vom Kunden ge-
wiinschten Gestalt des Produktes werden beseitigt.[3] Bei Entscheidungen zur Prioritédt
von Funktionen kann der Plan helfen, die richtige Wahl zu treffen, indem er verhin-
dert, dass das eigentliche Ziel aus dem Fokus gerdt und man am gewtinschten Produkt
vorbei arbeitet. Eine verldssliche Aufwandseinschitzung in der Planungsphase schafft
Vertrauen zwischen Kunde und Entwicklerteam.[3] Der Plan hilft eine Uberbelastung
einzelner Teammitglieder zu verhindern, da bei jeder Aufgabe klar ist, wie viel Auf-
wand sie etwa bendtigen wird.[9]

Ohne Plan kann man nicht beantworten, wann und womit man denn eigentlich fer-
tig wird.[3] Dementsprechend ist auch in der agilen Entwicklung eine Planung essenti-
ell.

2.2  Warum nicht einfach traditionelle Methoden verwenden?

Nun da geklart ist, dass geplant werden muss, stellt sich die Frage, warum wir nicht ein-
fach die traditionellen Planungsmethoden verwenden? Wieso besteht Bedarf an einem
agilen Planungsmodell und worin unterscheiden sich diese beiden?

Wie bereits erwdhnt, mochten wir bei der agilen Softwareentwicklung moglichst ef-
fizient arbeiten. Uberfliissige Tatigkeiten sind also zu vermeiden. In der agilen Planung
wird dementsprechend immer mit dem geringst moglichen Aufwand und dem geringst
notigen Detailgrad geplant. Mit dem Gedanken an die stindig moglichen Anderungen
der Anforderungen muss auch der Plan mit geringem Aufwand aktuell gehalten wer-
den. Eine aufwandige grofie Planungsphase am Anfang, wie es in traditionellen Model-
len praktiziert wird, ist nicht gewtinscht.[2]

Die traditionelle Planung konzentriert sich auf die Erstellung des Plans als Doku-
ment. Beim agilen Ansatz steht das Planen als Aktivitdt im Fokus, welche den gesamten
Entwicklungsprozess begleitet. Oben genannte Anderungen kénnen so sofort entdeckt
und in den Plan eingearbeitet werden[3].

Ein weiterer Punkt ist die ausgepréagte Kundenorientiertheit von agiler Softwareent-
wicklung. Der agile Planungsansatz ist deshalb funktionalitdtsgeleitet. Es geht im Plan
immer um die Fertigstellung einer fiir den Kunden greifbaren Funktionalitidt, wahrend
beim traditionellen Ansatz Aktivitidten geplant werden. Wenn der traditionelle Plan er-
neut betrachtet und eventuell angepasst werden muss, fiihrt dies also nicht nur zu er-
heblichem Aufwand, sondern auch seltener zur Entdeckung vergessener Funktionali-
taten. Dies ist bei einem funktionsorientierten Plan deutlich leichter.[3]

Agile Planung priorisiert Aufgaben nach Prioritdt der Kunden und nur bedingt nach
technischen Abfolgen. Dies verhindert, dass fiir den Kunden wichtige Softwareeigen-
schaften aus Zeitmangel gestrichen werden.[3]

Kurz zusammengefasst: Der traditionelle Planungsansatz ist fiir Projekte mit haufi-
gen Anforderungsanderungen schlicht zu behédbig und zu aufwiandig.
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3 Wie funktioniert agiles Planen?

Im agilen Planungsansatz wird mit mehreren verschiedenen ,Planungshorizonten” ge-
arbeitet um unnoétige Details, die eventuell ohnehin wieder verworfen werden, zu ver-
meiden. Je weiter in die Zukunft dieser Horizont reicht, desto grober wird die Planung.
Die drei zentralen Horizonte nach Cohn ([3]) sind im Detailgrad der Planung abneh-
mend:

e Der Horizont bis zum Projektende, in welchem festgelegt wird, welche User-Stories
zu welchem Release gehoren und in welcher Reihenfolge diese Releases abgear-
beitet werden. Man nennt den zugehorigen Plan den Releaseplan.

e Der Horizont bis zur nichsten Iteration, in welchem entschieden wird, welche
User-Stories der aktuell zu erstellenden Version bearbeitet werden und wie man
diese in technische Aufgaben zerlegen kann.

e Der Horizont bis zum nédchsten Tag, in welchem die Aktivitdten einzelner Perso-
nen an einem Tag koordiniert werden.

Uber den genannten Horizonten steht als duflerer Rahmen die Vision. Diese wird am
Anfang eines jeden Projektes formuliert und in einem sog. Vision-Statement festgehal-
ten. Dieses Dokument beinhaltet klare Aussagen dariiber, welchen Zweck das Produkt
erfiillen soll, warum die Erfiillung dieses Zwecks einen Mehrwert darstellt und {tiber
die Erfolgskriterien, an denen sich festmachen ldsst, ob das Produkt den anfanglichen
Vorstellungen entspricht.[8]

Dieses Vision-Statement bildet das Fundament fiir die restliche Planung. Mit seiner
Hilfe konnen Entscheidungen tiber die Prioritdt von Funktionen getroffen werden und
es wird verhindert, das eigentliche Ziel des Produktes aus den Augen zu verlieren.[8]

Im Folgenden werden die Kernelemente User-Stories, Schatzungen und Slack er-
klart, um anhand dessen auch den Release- und den Iterationshorizont ndher zu erldau-
tern.

3.1 User-Stories

User-Stories sind vom Kunden klar formulierte Anforderungen an das Produkt und
bilden die Kommunikationsbasis zwischen Entwicklern und Geschiftsseite. Sollte eine
Story Unklarheiten aufweisen, miissen diese beseitigt werden. Haufig werden sie auf
Karten notiert und bilden die Basis fiir das Planungsspiel (3.5), auf welches ich spéter
niher eingehen werde. Der Vorteil von User-Stories gegeniiber einem formalen Anfor-
derungsdokument ist, dass sie leichter zu verstehen und zu verdndern sind. Sie sind in
der Alltagssprache der Kunden geschrieben und es ist ihm somit leichter moglich die
Stories zu priorisieren.[8] Der Fokus liegt hier also auf der verbalen Kommunikation
mit dem Kunden, um Unklarheiten frith aus dem Weg zu schaffen.
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3.2 Schitzung

Das Einschétzen des benotigten Zeitaufwandes fiir eine User-Story erfolgt durch das
Entwicklerteam. Die geschétzte Zeit wird in idealen Arbeitstagen, sog. Storypoints, ge-
messen und wenn moglich auf den Story-Karten notiert. Die aus den Stories abgelei-
teten technischen Aufgaben werden in idealen Stunden gemessen.[8] Mithilfe dieser
Schiatzungen werden die verschiedenen Plane fiir Versionen, Iterationen und einzelne
Arbeitstage erstellt und es ist leicht, die Schatzungen auf einer Story-Karte anzupassen,
sollten sich neue Informationen ergeben haben.[8]

3.3 Slack

Beim sog. ,Slack” handelt es sich um einen Zeitpuffer, welcher in jeden Iterationsplan
eingefiigt wird um problembedingte Zeitverzdgerungen abzufangen und ein Einhalten
der Deadline zu garantieren.[8]

Selbstverstandlich sollte dieser Zeitpuffer eine passende Grofie haben und immer ef-
tektiv genutzt werden. Wird der Puffer am Ende einer Iteration nicht bendtigt, kann er
als Forschungszeit genutzt werden, in welcher das Entwicklerteam sich in produktrele-
vanten Techniken fortbildet.[8] Wird zwischen den Iterationen eine starke Schwankung
der Geschwindigkeit (ndher erldutert in 3.6) festgestellt, sollte der Puffer erhoht werden.
Bleibt die Geschwindigkeit stabil kann er etwas verringert werden. [8]

3.4 Releaseplan

Der Releaseplan oder auch Versionsplan wird am Anfang des Projektes erstellt um den
Gesamtaufwand einschitzen zu konnen und Prioritdten zu klédren. Er dient als Basis fiir
die Iterationsplanung und plant alle Versionen bis zum Projektende.[8]

Er besteht aus einer Abfolge von Versionen, welche jeweils Gruppen von thematisch
oder technisch zusammenhédngenden Stories enthalten. Die Zeitintervalle zwischen den
Versionen sind unregelmafig und an den jeweiligen Umfang angepasst.[3] Es sollte je-
doch darauf geachtet werden, dass frith und moglichst oft eine neue Version verof-
fentlicht werden kann. Um dies zu erreichen, bildet man die Versionen immer aus den
Funktionen, die aktuell den meisten Mehrwert zum Produkt hinzuftigen (minimum va-
luable features).[8] Hierbei fokussiert man sich am Besten auf diejenigen Stories, die das
Produkt von der Konkurrenz positiv unterscheiden.

Beim Versionsplan kann man zwischen zwei verschiedenen Ansitzen wéhlen: Beim
,scopeboxed plan” definiert sich eine Version {iiber die enthaltenen Funktionen und
nicht tiber das Datum des Releases.[8]

Der ,timeboxed plan” definiert sich stattdessen tiber das Datum, die Funktionen
werden danach dem Zeitintervall passend eingefiigt.[8]

Zumeist wird Letzteres bevorzugt.[8]

Ist der Plan einmal aufgestellt sollten die festgelegten Daten eingehalten werden.
Ist dies einmal nicht moglich, muss der Funktionsumfang der jeweiligen Version ge-
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kiirzt werden.[4] Werden wihrend des Entwicklungsprozesses weitere Anforderungen
aufgedeckt oder als tiberfliissig enttarnt, wird der Releaseplan angepasst.[8]

3.5 Planungsspiel

Das Planungsspiel ist eine Methode, um den Releaseplan anhand von User-Stories zu
entwickeln, sprich: Die ,minimum valuable features” zu finden, die Anforderungen zu
kldaren, zu priorisieren und zu schétzen. Es findet zwischen dem Entwicklerteam und
dem Kunden statt, wobei der Kunde das Erstellen, Priorisieren und zu Versionen Zu-
sammenfassen der Stories tibernehmen und die Entwickler den Zeitaufwand der Stories
einschétzen.[1]

Zundchst wird eine Story erstellt und danach vom Entwicklerteam geschitzt. An-
hand dieser Schdtzung und seinen eigenen Prioritdten platziert der Kunde die Story im
Plan.[8]

Es ergibt sich die Moglichkeit, die Anforderungen genau zu klaren und Missver-
stindnisse zu vermeiden. Zum Beispiel konnte ein Kunde die hohe Zeitaufwandsschat-
zung der Entwickler anzweifeln, woraufhin diese ihre Entscheidung ndher erldutern.
Entweder wird der Kunde nun bemerken, dass die gewiinschte Funktion komplexer
als gedacht ist und ein besseres Verstandnis fiir die Schiatzung der Entwickler haben
oder es wird ein Formulierungsfehler aufgedeckt und der Kunde wollte eigentlich eine
viel einfachere Funktion.[8]

3.6 Iterationsplan

Eine Version wird in einer oder mehreren gleich langen Iterationen bearbeitet. Am An-
fang einer solchen Iteration wird zunéachst tiberpriift, ob neue Erkenntnisse aus der letz-
ten Iteration zu einer Plandnderung fithren und der Plan wird , wenn nétig, angepasst
und/oder Stories werden neu geschétzt.[3]

Danach werden Stories passend zum zeitlichen Rahmen der zu planenden Iteration
aus dem aktuellen Release gewidhlt und in technische Aufgaben aufgeteilt[8], sodass
am Ende der Iteration ein in sich geschlossenes Produkt mit erweiterter Funktiona-
litat steht. Jede neue Funktion ist also vollstindig implementiert und getestet.[3] Ist
sie das nicht, wird der unfertige Code verworfen und in einer spdteren Iteration neu
geschrieben.[8]

Die Geschwindigkeit eines Entwicklerteams innerhalb einer Iteration ergibt sich aus
der Summe der Schitzungen aller vollstindig abgeschlossenen Aufgaben. An dieser
Geschwindigkeit orientiert sich der Funktionsumfang der ndchsten Iteration.[8]

Jede Iteration hat eine feste Deadline. Wird diese nicht eingehalten, zeigt das ein
Problem an, welches eventuell die Vergrofierung des Puffers nach sich zieht.[8]
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4 Funktioniert das in der Praxis?

Eine der Kernpraktiken der agilen Planung ist das Planungsspiel zur Anforderungser-
hebung und Schidtzung des Zeitaufwandes. Doch ist diese Strategie in der Praxis erfolg-
reich?

Das Folgende basiert auf empirischen Studien [5, 6] welche die Genauigkeit von
Schiatzungen, die mithilfe des Planungsspiels (also in der Gruppendiskussion mit den
Kunden) getroffen wurden, den Schatzungen auf Basis gemittelter Individualschédtzun-
gen der Einzelpersonen gegeniiberstellen.

Studien ergaben, dass die Genauigkeit der Schatzungen von erfahrenen Software-
entwicklern mithilfe des Planungsspiels kaum merklich erhoht wird.[5, 6] Bei unerfah-
renen Entwicklern, in der zugehorigen Studie Studenten, werden die Schiatzungen so-
gar ungenauer, da sich ein gruppengetriebener Hang zum Optimismus durchsetzt.[5]

Doch auch bei den Experten bilden die jeweils hochste und geringste Individu-
alschdtzung eine Art Rahmen, welchen die Gruppenschitzung nicht verlasst.[5] Dies
tiihrt unter Umstdnden zu Unterschdtzungen, da im Verlaufe des Planungsspiels die
Komplexitdt der Aufgaben durch neue Erkenntnisse stark wachsen oder abnehmen
kann. Aufgrund dieses Rahmens werden die Schatzungen dieser Aufgaben dann mog-
licherweise nicht angemessen stark verandert.[6]

Allgemein fiihrt das Planungsspiel zu komplexeren Codednderungen und dem Ge-
tihl innerhalb des Teams, bessere Schatzungen treffen zu konnen.[6]

Als Basis des Planungsspiels werden im agilen Planungsansatz User-Stories verwen-
det. Dies kann ein Stolperstein sein, denn diese Technik setzt einen kollaborativen, re-
prasentativen, verfligbaren und tiber das nétige Doméanenwissen verfiigenden Kunden
voraus. Ist dies nicht gegeben, fiihrt das zu schlecht ausformulierten oder im schlimms-
ten Falle ganz und gar falschen Anforderungen.[7]

Ein verfiigbarer passender Kunde ist also fiir die agile Planung essentiell und sein
Fehlen bringt das gesamte Modell ins Wanken.

5 Zusammenfassung

Die agile Planung erméglicht ein leichtes hiufiges Andern des Plans ohne unnétigen
Aufwand, und hebt sich vor allem dadurch von der traditionellen Planung ab. Es wer-
den moglichst wenig Dokumente erstellt, um den Planungsaufwand insgesamt gering
zu halten.

Basis fiir eine gute agile Planung sind eine enge Kommunikation mit einem geeig-
neten Kunden, welcher Anforderungen in Form von User-Stories entwirft, priorisiert
und anhand der Aufwandsschidtzungen des Entwicklerteams im Releaseplan platziert.
Innerhalb der Iterationen wird er einbezogen, um eventuelle Unklarheiten beziiglich
der User-Stories zu beseitigen und kann durch seine Anwesenheit in den Planungspha-
sen sofort eingreifen, wenn er ein Missverstdndnis bemerkt. Dies minimiert das Risiko
falsche Funktionen zu entwickeln.
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Ein guter agiler Plan beginnt mit einer Vision, welche das eigentliche Ziel des Pro-
jektes festhilt und als Orientierungshilfe im Planungsprozess dient.

Diese Vision wird mithilfe des Planungsspiels in einen Releaseplan mit konkreten
Funktionen und Versionen tibersetzt. Die einzelnen Versionen werden mit einer oder
mehreren Iterationen in technische Aufgaben unterteilt und erarbeitet. Beim Riickblick
auf die jeweils letzte Iteration konnen Fehler im Prozess oder der Schiatzung anhand der
berechneten Geschwindigkeit aufgedeckt werden.

Der Plan unterliegt stindigen Anderungen und wird deshalb als eine einfache Ab-
folge von Versionen mit zugehorigen Funktionen gehalten.
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Zusammenfassung
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1 Motivation

Ein zielgerichtetes, termingerechtes, komplexes und wirtschaftliches Projekt erfordert
in der Regel eine Planung, um ein qualitativ hohes Ergebnis zu erzielen.

Wiéhrend des Prozesses, die gesetzten Ziele dieses Projektes unter Berticksichtigung von
Zeit-, Kosten- und Ressourcenfaktoren zu erfiillen, sollte die Transparenz des Projekt-
verlaufes, eine Minimierung von Risiken oder Fehlentwicklungen und die Sicherstel-
lung der Qualitit gewéhrleistet werden.!

Diese Arbeit setzt den Fokus auf Kanban als einen Vertreter der schlanken bzw. agilen
Softwareentwicklung und zeigt somit eine Moglichkeit auf, die oben genannten Krite-
rien bestmoglich zu erfiillen. Dabei sind keine radikalen Anderungen in bestehenden
Prozessstrukturen bei der Softwareentwicklung erforderlich.

Eine umfassende Studie? mit 92860 Arbeitnehmern in den 1517 grofiten danischen Or-
ganisationen zeigt, dass fiir Arbeitnehmer das Risiko signifikant steigt, stressbezogene
Gesundheitsprobleme zu erleiden, sofern wihrend des Projektes weitreichende Ande-
rungen gleichzeitig auf verschiedenen Ebenen erfolgen. Je drastischer und bereichs-
tibergreifender diese Anderungen sind, desto stirker wirkt sich dies negativ auf den
Gesundheitszustand der Mitarbeiter aus.

Deshalb ist es von Vorteil, dass bei der Einfiihrung von Kanban keine radikalen Ande-
rungen an bestehenden Prozessstrukturen erforderlich sind.

2 Kanban

2.1 Eine Signalkarte als Start

Historisch geht das Modell um Kanban auf die Mitte des 20. Jahrhunderts zurtick. Es
wurde damals fiir den Automobilhersteller Toyota entwickelt, um unnétigen Materi-
alvorrat bei der Produktion zu vermeiden. Dies wurde tiiber Signalkarten (japanisch
Kanban) realisiert, die nur dann eingesetzt werden durften, wenn Materialbedarf be-
stand. Diese und dhnliche Vorgehensweisen fiihrten zum Toyota Production System,
aus dem wiederum in den 1980ern die industrieiibergreifende schlanke Produktion
(,Lean Manufactoring”) hervorging. Das Prinzip fand in Form der schlanken Entwick-
lung (,,Lean Development”) auch in Bereichen auerhalb der Produktion Anwendung.?
Dies geschah im Bereich der Softwaretechnik bei Microsoft ab 2004*. Kanban als resul-
tierendes Modell wurde auf der Agile 2007 Konferenz vorgestellt, bei der auch andere
Ansitze dhnlicher Vorgehensweisen vorgestellt und diskutiert wurden.”

lvgl. Deutsches Institut fiir Normung e.V., DIN 69901-1, S. 4
2vgl. Dahl 2011: S. 240

3vgl. Epping 2011: S. 33 f.

4ygl. Anderson 2010: S. 108

Svgl. Anderson 2010: S. 7
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2.2 Was ist Kanban?

In diesem Abschnitt wird Kanban im Kontext eines Projektes der Softwareentwicklung
eingefiihrt. Das Projekt verfiigt tiber eine Wertschopfungskette, die wie folgt definiert
wird: ,Die Wertschopfungskette bezeichnet die Stufen des Transformationsprozesses,
die ein Produkt oder eine Dienstleistung [linear - Anm. d. Verf.] durchlduft, vom Aus-
gangsmaterial bis zur endlichen Verwendung.”®

Projektmitarbeiter werden diesen Stufen der Wertschopfungskette zugewiesen. Alle Pro-
jektmitarbeiter, die in einer gemeinsamen Stufe an Aufgaben arbeiten, sollen nachfol-
gend als Team verstanden werden.

,Kanban beruht auf den Werten der schlanken Softwareentwicklung”7 und stellt so-
mit eine Zusammenstellung von allgemeinen Vorgehensweisen dar, die zur Erfiillung
folgender charakteristischer Werte beitragen:

2.2.1 Pull-Prinzip

Ein Team oder ein einzelner Projektmitarbeiter zieht (pull) eine zu bearbeitende Aufga-
be aus der vorangegangenen Stufe der Wertschopfungskette fiir seine aktuelle Stufe.®
Dies soll selbstorganisiert und eigenverantwortlich geschehen. Dieses Prinzip ist somit
der klassischen Vorgehensweise kontrir, bei der zu bearbeitende Aufgaben den Projekt-
mitarbeitern der Stufen zugewiesen werden (Push-Prinzip).

2.2.2 Limitierte Mengen

In den Stufen der Wertschopfungskette ist die Anzahl von gleichzeitig zu bearbeitenden
Aufgaben begrenzt.” Fiir diese Begrenzung kénnen folgende Richtwerte berticksichtigt
werden:

Die Begrenzung sollte pro Projektmitarbeiter einer Stufe der Wertschopfungskette

e Kkleiner als eins sein, wenn mehrere Projektmitarbeiter
an einer Aufgabe arbeiten sollen,

e genau eins sein, wenn wenige erzwungene zeitliche Unterbrechungen
der Aufgaben erwartet werden und

e grofier als eins sein, wenn viele erzwungene zeitliche Unterbrechungen
der Aufgaben erwartet werden. 1°

®Harting 1994: S. 21
"Epping 2010: S. 15

8vgl. Epping 2010: S. 54 f.
vgl. Epping 2010: S. 57
10y¢l]. Leopold 2013: S. 46 f.
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2.2.3 Transparente Information

Verschiedene Aspekte des Projektes sollten allen Projektmitarbeitern zu jeder Zeit of-
fen vorliegen.!! Im Folgenden werden einige dieser Aspekte genannt und anschlie-
flend wird das Kanban-Board als verbreitete Moglichkeit eingefiihrt, dieser geforderten
Transparenz visuell nachzugehen.

e Die Stufen der Wertschopfungskette samt ihrer jeweiligen Limitierungen gleich-
zeitig zu bearbeitender Aufgaben

e Die Aufgaben samt ihrer
— Typen (je nach Projekt wéren hier verschiedene Aufteilungen denkbar: z.B.
Anforderung, Feature, Bug, Verbesserungsvorschlag etc.)
— aktuellen Stufe in der Wertschopfungskette
- Bearbeitungsstatus
— aktuellen Bearbeiter
— Bearbeitungsprioritat

=] 4 4 3 -
Input Queue Analyse Entwicklung Test Release
In Arbeit | Fertig In Arbeit | Fertig
Anforderung [ | EI D
T e (-
| |
Feature
]! L) ]
- = |
Bug | |
1, | ]
I |
| |

EI - = Signalkarte als Reprasentant einer Aufgabe

-=— Limitierung gleichzeit zu bearbeitender Aufgaben

Abbildung 1: Exemplarisches Kanban-Board!?

In Abbildung 1 ist ein exemplarisches Kanban-Board zu sehen, dass die oben genannten
Aspekte des Projektes transparent darstellt. Dabei bilden die Spalten des Boards die
Stufen der Wertschopfungskette ab und die Zeilen die Art der Aufgaben, die durch
Signalkarten reprasentiert werden. Dieses Board sollte digital oder physisch (z.B. als
Tafel oder Whiteboard) allen Projektmitarbeitern zugénglich sein und von diesen immer
auf dem aktuellen Stand gehalten werden. Das Board und die Signalkarten miissen dem
Projekt individuell angepasst werden, um alle benétigten Informationen abzubilden.

Hyel. Epping 2010: S. 58f
12Eigene Darstellung
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2.2.4 Kontinuierliche Verbesserung

Das Bestreben der kontinuierlichen Verbesserung von Qualitit, Produktivitdt und Kun-
denzufriedenheit (,, Kaizen Culture”)!? erfordert das Erkennen von Ursachen bestehen-
der Schwachstellen im Projekt.

Abbildung 2: Der Kaizen-Zyklus'*

Abbildung 2 stellt dieses Bestreben zyklisch in drei Phasen dar, die wie folgt zu verste-
hen sind.
e Analyse
Erfasse die Situation des Projektes: Was ist die grofite Schwachstelle oder gibt es
einen Flaschenhals? Was kann verbessert werden?
e Planung
Finde Methoden, um die identifizierte Schwachstelle zu optimieren: Welche Be-
dingungen / Veranderungen sind dazu erforderlich?
e Umsetzung

Fiihre diese Verdanderungen in moglichst kleinem Umfang durch.

Dieser Zyklus wird im Idealfall nie durchbrochen.®

13ygl. Anderson 2010: S. 49
4Eigene Darstellung
5vgl. Epping 2010: S. 63 f.
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2.2.5 Kommunikation

In anderen agilen Vorgehensmodellen der Softwareentwicklung spielt die innere Koor-
dination eine gesonderte Rolle. So kann es z.B. ein Protokoll geben, das tdgliche , Stan-
dup Meetings” vorschreibt, in denen grundsétzlich gekladrt wird, was am Vortag erreicht
wurde, was am aktuellen Tag geplant ist und ob es Probleme gibt oder Hilfebedarf be-
steht. Dieses Protokoll ist durch die von Kanban berticksichtigte transparente Informa-
tion bereits abgedeckt und somit obsolet.

Allerdings kann es fiir das Projekt bzw. fiir die Projektmitarbeiter durchaus notwendig
sein, sich tiber das Kanban-Board hinaus zu koordinieren. Als flexibles Vorgehensmo-
dell bietet Kanban hierfiir allerdings kein starres Protokoll und iiberlédsst es dem Projekt-
management, im Sinne der kontinuierlichen Verbesserung entsprechende Mafinahmen
zu etablieren, die genau auf das Projekt abgestimmt sind.

Folgend werden zwei Protokolle genannt, die zwar nicht zwingend zum Kanban-Modell
gehoren, den Aspekt der inneren Koordination bzw. Kommunikation aber moglicher-
weise ausreichend abdecken kénnen:

1. Tagliche Besprechung

Vor dem Beginn der Arbeit versammeln sich die Projektmitarbeiter zu einer maximal 15
miniitigen, tédglichen Besprechung.!® Dabei soll ein Moderator das Kanban-Board von
rechts nach links durchgehen und insbesondere Aufgaben besprechen, deren Status ei-
ne Blockade aufzeigt oder die schon ldnger in der gleichen Stufe stehen. Der zustiandige
Projektmitarbeiter oder das Team fiir diese Aufgabe soll dann etwas zum Status berich-
ten und eine Abschdtzung machen iiber die fiir eine Losung benoétigte Zeit. Hierbei darf
es keinesfalls um Schuldzuweisungen gehen, vielmehr soll eine zielgerichtete Losung
durch diese Besprechung erreicht werden.

2. ,,Queue Replenishment Meeting”

Diese Besprechungen dienen der Priorisierung und Zufuhr der Aufgaben in die erste
Stufe der Wertschopfungskette, der ,,Input Queue”.!”

Das Intervall, in dem diese Besprechung stattfinden soll, ist mafigeblich dafiir, wie viele
neue Aufgaben in die Stufe aufgenommen werden sollen. Je hdufiger die Besprechung
stattfindet, desto kleiner kann die Nachschubgrofle ausfallen, was letztlich zu einer ho-
heren Flexibilitat fithren kann.

Fiir diese Besprechung miissen nicht alle Projektmitarbeiter einbezogen werden. Es ge-

niigt, wenn jeweils ein Reprasentant eines Teams zur Verfiigung steht.

16ygl. Anderson 2010: S. 82 f.
17Vgl. Anderson 2010: S. 83 f.

15-6



El-Safadi — Kanban

2.3 Wie schlank und wie agil ist Kanban?

Im Abschnitt 2.1 wurde deutlich, dass Kanban auf Werten der schlanken Softwareent-
wicklung beruhen soll. Die Einfithrung Kanbans auf der Agile 2007 Konferenz und die
Akzeptanz des Modells in der agilen Softwaretechnik, ldsst darauf schliefSen, dass Kan-
ban auch mit den agilen Werten konform sein sollte.

Im folgenden Abschnitt werden direkte Auswirkungen und logische Folgerungen der
Werte Kanbans (Abschnitt 2.2) mit den Werten bzw. Prinzipien der agilen!® und schlan-
ken!” Softwareentwicklung verglichen.

1. Pull-Prinzip

Eine Uberlastung des Teams wird vermieden, da die Aufgabenzuteilung selbstorgani-
siert und eigenverantwortlich geschieht. Dem Team wird es ermoglicht Rahmenbedin-
gungen einzuschétzen, die eine Entscheidungshilfe bieten konnen, ob eine Aufgabe von
einer oder mehreren speziellen Personen bearbeitet werden soll. Idealerweise fiihrt dies
zu einer maximalen Ausnutzung der Kapazitdt des Teams, da Ballast in Form fremdor-
ganisierter Arbeit entfallt.

Des Weiteren bietet die Eigenverantwortlichkeit den Projektmitarbeitern den Freiraum
zum Lernen, wenn dies aus eigenem Ermessen vorrangig gegeniiber der Bearbeitung
von Aufgaben ist.

Das Pull-Prinzip ermoglicht den , bearbeiterlosen” Zustand einer Aufgabe: Dieser Zu-
stand tritt immer dann auf, wenn eine Aufgabe in einer Stufe abgearbeitet wurde, aber
noch nicht von einem Projektmitarbeiter der nachsten Stufe zu sich gezogen wurde.
Diesen Aufgaben konnen problemlos zusédtzliche Informationen hinzugeftigt werden,
ohne den weiteren Arbeitsablauf eines Projektmitarbeiters zu stéren oder aufwendige
Koordinierungsarbeit zu erfordern.

Somit steht das Pull-Prinzip im Einklang mit folgenden Werten der schlanken Softwa-
reentwicklung: , Eliminate Waste”, ,Amplify Learning”, , Decide as Late as Possible”,
,Deliver as Fast as Possible” und , Empower the Team”.

Folgende agile Prinzipien werden dadurch ebenfalls abgedeckt: ,Unsere hochste Priori-
tat ist es, den Kunden durch frithe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller Softwa-
re zufrieden zu stellen”, ,Heisse Anforderungsdnderungen selbst spét in der Entwick-
lung willkommen”, ,Liefere funktionierende Software regelmaflig innerhalb weniger
Wochen oder Monate und bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne”, , Errichte Projekte
rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Unterstiitzung, die sie
benotigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen”, , Agile Prozesse for-
dern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler und Benutzer sollten ein
gleichmafiiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten konnen.”, , Die besten Architekturen,
Anforderungen und Entwiirfe entstehen durch selbstorganisierte Teams.”.

18Prinzipien entnommen aus dem agilen Manifest. Vgl. Beck 2001
YDie entnommenen Werte entsprechen denen von T. Epping, der diese samt erlduternder Zitate von
von M. und T. Poppendieck belegt. Epping 2011: Seite 40-47
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2. Limitierte Mengen

Die Limitierung gleichzeitig zu bearbeitender Aufgaben pro Stufe der Wertschopfungs-
kette reduziert direkt den Wert ,Work in Progress” und vermeidet es die Projektmit-
arbeiter zu tiberlasten. Dadurch wird die schnellere Bearbeitung der Aufgaben unter-
stiitzt, was wiederum den Wert der ,Average Complitition Rate” erhoht. Nach ,Little’s
Law* fiihrt dies zu einer geringeren Durchlaufzeit.?’

Auflerdem fiihrt die Limitierung im Idealfall zu mehr Zeit, die von den Projektmit-
arbeitern genutzt werden kann, um tiiber die getane Arbeit zu reflektieren oder sich
individuell weiterzubilden.

Aufierdem unterstiitzt die Limitierung den im oberen Abschnitt , Pull-Prinzip” einge-
fiihrten , bearbeiterlosen” Zustand einer Aufgabe, samt genannter Vorteile: Sollte das
Limit einer Stufe erreicht sein, verbleiben alle fertigen Aufgaben der Vorstufe automa-
tisch in diesem Zustand.

Der Kanban-Wert der limitierten Mengen unterstiitzt somit einige Punkte der Schnitt-
menge des Pull-Prinzips mit den Werten und Prinzipien der schlanken und agilen Soft-
wareentwicklung. Das agile Prinzip , Einfachheit - die Kunst, die Menge nicht geta-
ner Arbeit zu maximieren - ist essenziell.” wird durch den Kanban-Wert der limitierten
Mengen besonders gut abgebildet. Idealerweise wird das Maximum der Limitierung
konstant erreicht.

3. Transparente Information

Viele wichtige Informationen beziiglich des Projektes sind zu jeder Zeit fiir alle Pro-
jektmitarbeiter offen zugéanglich. Dies fiihrt zu einem effizienteren Arbeiten, da einige
kommunikative Statusabfragen obsolet werden. Aufierdem legen die verfiigbaren In-
formationen offen, ob ergdnzende Informationen zu einer Aufgabe erforderlich sind
oder ein Anderungswunsch zu vorliegenden Informationen sinnvoll erscheint.
Individuell gemachte Erfahrungen konnen jederzeit mit veroffentlichten Informationen
abgeglichen oder hinzugefiigt werden, um andere Projektmitarbeiter davon profitieren
zu lassen.

Auf Basis der transparenten Informationen konnen aufSerdem Priorititen gesetzt wer-
den, welche Aufgabe noch warten kann, bevor sie in die jeweilige Stufe gezogen wird.
Die Zusammenhénge einzelner Aufgaben sind besser erkennbar, wodurch Bereiche iden-
tifizierbar werden, in denen es zu lokaler Suboptimierung gekommen sein konnte, die
die abgestimmte Gesamtheit des Produktes beeinflusst. Dadurch kann ein besseres Ge-
samtpaket erzeugt werden.

Der Kanban-Wert der transparenten Information unterstiitzt somit insbesondere die fol-
genden Werte der schlanken Softwareentwicklung: ,Build Integrity in” und ,See the
Whole”. Neben den in oberen Punkten genannten agilen Prinzipien, unterstiitzt der
Kanban-Wert der transparenten Information noch diese agilen Prinzipien: , Funktio-

2ygel. Epping 2010: S. 57
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nierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmafi” und , Stindiges Augenmerk auf
technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat”.

Kontinuierliche Verbesserung

Storfaktoren des Projektes konnen und sollen im Zuge der kontinuierlichen Verbesse-
rung identifiziert und schrittweise eingedammt werden. Aus Fehlern der Vergangen-
heit kann und soll gelernt werden. Die daraus gewonnenen Erfahrungen konnen die
zukiinftige Arbeit beeinflussen. Jeder Projektmitarbeiter ist dazu aufgefordert an der
kontinuierlichen Verbesserung mitzuwirken, um individuelle, aber auch teamfoérdern-
de Anderungen zu erwirken.

Dieser Kanban-Wert verdeutlicht, dass es sich bei Kanban um kein geschlossenes Sys-
tem handelt. Sollte im Zuge der kontinuierlichen Verbesserung auffallen, dass das Pro-
jekt an irgendeiner Stelle verbesserungsbedyiirftig ist, so wird dem unter Zuhilfenahme
anderer Praktiken und Methoden nachgegangen.

Zusammenfassend deckt Kanban die Werte der schlanken Softwareentwicklung umfas-
send ab und auch die meisten Prinzipien des agilen Manifests. Streng genommen wer-
den aber Prinzipien in Zusammenhang mit der internen und externen Kommunikation
von Kanban nur iiber den Verweis der kontinuierlichen Verbesserung abgedeckt: Also
nur dann, wenn diese Art der Kommunikation in dem speziellen Projekt wirklich notig
ist. Andere agile Methoden geben hierbei verschiedenste Vorgehensweisen vor, die zu
regelméfiigen Treffen auffordern, in denen bestimmte Personengruppen erscheinen, um
sich tiber festgelegte Themen zu besprechen.

3 Zusammenfassung

Kanban wurde als schlanke und agile Vorgehensweise im Kontext der Softwareentwick-
lung vorgestellt. Der evolutiondre Ansatz bestehende Prozessstrukturen zu erhalten,
bietet insbesondere laufenden Projekten eine effiziente Losung, die Vorteile des Kanban-
Modells zu nutzen.

Der wichtigste Aspekt hinter Kanban liegt in der Kaizen-Philosophie: Dem Bestreben
nach kontinuierlicher Verbesserung. Kanbans Werte fordern aktiv das Potential des In-
dividuumes, steigern die Effizienz des Teams und helfen dabei, bestehende Fehlerquel-
len zu identifizieren.

Die grofite Herausforderung in der Einbindung von Kanban liegt in der Realisierung
der transparenten Information: Es miissen demnach alle wichtigen Informationen des
Projektes in geeigneter Form allen zuganglich gemacht werden. Fiir diese Aufgabe gibt
es zur Orientierung verschiedene Varianten fiir ein sogenanntes Kanban-Board. Aller-
dings liegt es in der Natur von komplexen Projekten, dass es kein generisches Modell
geben kann, das alle bendtigten Informationen beinhaltet.
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