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1 Einleitung

Diese Seminararbeit beschaftigt sich mit dem Vergleich von klassischen und agilen Methoden
der Softwareentwicklung. Die Arbeit ist wie folgt gegliedert: im ersten Kapitel wird ein kurzer
Uberblick gegeben, im zweiten Kapitel werden die klassischen Methoden aufgefihrt und
erlautert, im dritten die agilen. Im vierten Kapitel folgen Erlduterungen zu Konferenzen und
Organisationen der agilen Welt und im fiinften Kapitel folgen abschliessende Erklarungen.

1.1 Methoden der Software-Entwicklung [1]

Die Entwicklung von Software ist von Natur aus eine chaotische Angelegenheit, meist nach
dem Motto ,code and fix“: es existiert kein Plan, wie die Software im Endzustand aussehen
soll und das Design ist ein Flickwerk von vielen kurzsichtigen Entschlissen. Das mag fur
kleine Systeme funktionieren (ein Entwickler und bis ca. 300 Codezeilen), doch bei grésseren
Projekten (mehrere Entwickler und mehr als 300 Codezeilen) ist dieses Vorgehen zum
Scheitern verurteilt. Es wird schwierig bis unmaoglich, das System mit neuer Funktionalitat
auszustatten, Fehler und Defekte werden zunehmend schwerer zu beheben sein. Typisch fur
eine Software, die nach diesem Prinzip gefertigt wurde, ist eine lange Testphase, nachdem
das System ,fertig® ist. Eine solche Testphase lasst sich nicht genau planen, da die Dauer fir
das Testen und die darauf folgende Fehlerbehebung nicht vorhersehbar sind.

Man hat lange mit dieser Art Software zu entwickeln gelebt, aber es gibt ein Gegenmittel
gegen diese chaotischen Zustande: Methoden. Methoden zwangen der Software-Entwicklung
einen disziplinierten Prozess auf mit dem Ziel, die Entwicklung besser vorhersehbar und
effizienter zu machen. Dies geschieht mit einem detaillierten Prozess, der ein Schwergewicht
auf die Planung legt, inspiriert von anderen Ingenieursdisziplinen (Bauingenieure etc). Man
spricht deshalb auch von Ingenieur-Methoden (engl. engineering methodology).

Ein Prozess-Modell beschreibt den organisatorischen Rahmen fiir die Software-Entwicklung
mit
= Reihenfolge und Phasen des Arbeitsablaufes
jeweils durchzuflihrende Aktivitaten
Definition der Teilprodukte und ihrer Anforderungen
erforderliche Inputs und ihrer Anforderungen
notwendige Mitarbeiterqualifikationen
Verantwortlichkeiten und Konsequenzen
anzuwendende Standards, Richtlinien, Methoden und Werkzeuge

Ingenieur-Methoden existieren schon eine lange Zeit, doch der voll durchschlagende Erfolg
blieb ihnen verwehrt. Ausserdem sind sie unpopular, da sie sehr burokratisch sind und einen
Haufen Papierkram verursachen, der die Geschwindigkeit der Entwicklung verlangsamen
l&sst.

Als Reaktion auf diese Methoden, die in Kapitel zwei beschrieben werden, ist eine Reihe von
neuen Methoden in den letzten Jahren aufgetaucht. Eine Zeitlang waren diese Methoden
unter dem Begriff ,leightweight methodologies” (leichtgewichtige Methoden) bekannt, aber der
gelaufige Ausdruck ist mittlerweile ,agile Methoden®.

Fuir viele Leute ist das Auftauchen dieser neuen Methoden eine Reaktion auf die Burokratie
der Ingenieur-Methoden. Die neuen Methoden versuchen einen brauchbaren Kompromiss
zwischen keinem Prozess (Chaos) und zu viel Prozess (Ingenieur-Methoden) zu erzielen,
indem sie genau den richtigen Anteil an Prozess erwischen, um einen sinnvolles Resultat zu
erhalten. Die agilen Methoden werden in Kapitel drei genauer erldutert.
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2 Klassische Methoden

In diesem Kapitel werden die klassischen (Ingenieur-) Methoden aufgelistet und kurz

erlautert. Die Methoden werden als bekannt vorausgesetzt (siehe Software Engineering | [2])

2.1 Wasserfall-Modell

Das Wasserfall-Modell wurde von Royce entwickelt und spater vor allem von Boehm

propagiert. Es ist das alteste systematische Prozessmodell fir die Entwicklung von Software.

In diesem Modell entspricht eine Phase einer Tatigkeit.

BEd]
T ;-
EZ|& .
= :
0 H
= E el :
o - o | z
o 8=
G —- =]
: cal & E @
5‘) =5l @ p =2
g | = e E &
- — =] [
: —®™5z= T =
w E % [y - E
= S E S - 4 =
g T =R
= D om| w
Ak} . ELC| @
= £ T 2 -
o : % - E @,
— - Z3ld
Z & Ba|"
E w0
: : - w5
=3
25
__-.. %
=
i
Bild 1: Wasserfallmodell
Vorteile Nachteile
Einfachheit Nichtbeachtung der Software-Evolution

Modellierung des natirlichen Lebenslaufes

Tabelle 1: Vor- und Nachteile des Wasserfallmodells

erkannte Fehler werden nicht nur in der
gegenwartigen und der vorangegangenen
Phase gemacht
-> lterationen Uber mehrere Phasen
- erschwerte Projektfiihrung
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2.2 Ergebnisorientiertes Phasenmodell

Das ergebnisorientierte Phasenmodell hat wie das Wasserfallmodell den Software-
Lebenslauf als Grundlage. Eine Phase ist jedoch keine Tatigkeit, sondern eine Zeitintervall.

Vorteile Nachteile

Leicht verstandlich flr grosse Systeme ungeeignet; kdnnen nicht
konstruiert werden, sondern wachsen
evolutionar

Modellierung des natiirlichen Lebenslaufes lauffahige Systemteile entstehen erst sehr
spat

Forderung eines planvollen Vorgehens System muss in einem Schritt komplett in
Betrieb genommen werden

Tabelle 2: Vor- und Nachteile des ergebnisorientierten Phasenmodells

2.3 Wachstums-Modell

Wachstumsmodelle stellen den Gedanken der Software-Evolution in den Mittelpunkt. Ein
System wird nicht konstruiert, es wachst in einer Reihe aufeindanderfolgender Schritte.

Es ist ein Modell fir den Software-Entwicklungsprozess, das die Entwicklung in eine Folge
von lterationen unterteilt. In jeder Iteration wird ein vollstandiges Teilergebnis mit
betriebsfahiger Software erarbeitet und ausgeliefert.

Jede dieser lterationen wird als weitgehend autonomes Teilergebnis organisiert. Bei der
Definition des Umfanges und der Reihenfolge der Lieferungen wird immer ein schrittweiser
Ausbau des Systems bis zum gewiinschten Endzustand geplant. Dabei kénnen
verschiedene Merkmale schrittweise ausgebaut werden, z. B. Funktionalitat,
Bedienungskomfort, Leistung oder Wiederverwendbarkeit.

Vorteile Nachteile

Modelliert das natlirliche Verhalten der Gefahr, dass viele nicht ganz

meisten grossen Systeme zusammenpassende Teilsysteme entstehen
Lauffahige Teile entstehen sehr schnell Konzepte und Strukturen kdnnen durch

Erganzungen und Anderungen bis zur
Unkenntlichkeit entstellt werden

Sanfte Einfuhrung des Systems mdglich
Tabelle 3: Vor- und Nachteile des Wachstummodells
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2.4 Spiral-Modell

Das Spiralmodell ist eine Weiterentwicklung des Wasserfallmodells. Es ist vor allem fur die
Entwicklung grosser, risikoreicher Systeme gedacht.
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Bild 2: Spiralmodell

Das Spiral-Modell arbeitet mit Zyklen, von denen jeder im Wesentlichen einer Phase des
Wasserfall-Modells entspricht. In jedem Zyklus werden die folgenden Phasen durchlaufen:

* Klarung der Ziele, Alternativen und Randbedingungen
* Gegebenfalls Einsatz von Prototyping zur Klarung der Ziele, Vorstellungen, Machbarkeit
* Ablauf geeigneter Schritte, wie im Wasserfall-Modell

* Review der abgelaufenen Phase und Planung der folgenden

Ein Zyklus im Spiral-Modell entspricht einer Phase im Wasserfall-Modell. Diese wird aber
durch einleitende Risikoanalyse und abschlieRenden Review dynamischer als im Wasserfall-
Modell an den Projektstand angepasst. Nicht berlcksichtigt werden Iterationen und parallel
ablaufende Aktivitaten.
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2.5 V-Modell

Das V-Modell wurde ursprunglich im Auftrag des Bundesministeriums fir Verteidigung
entwickelt.

&
\\ Use Case Scenarios / /
Requiramants

« | o
Phaza \ / Validation
\ Test Cases / \Verification

Specification +
\\‘ Test Cases
Software “
Design
\ Test Cases

Implementation | ———

Bild 3: V-Modell

Es beschreibt Aktivitdten und Produkte und regelt die Gesamtheit der Aktivitaten und
Produkte sowie die Produktzustdnde und die Abhangigkeiten zwischen Aktivitdten und
Produkten. Das V-Modell beschreibt den Software-Entwicklungsprozess nur aus funktionaler
Sicht, d.h. es werden keine Aussagen Uber die konkrete organisatorische Umsetzung
getroffen.

2.6 Eigenschaften
Die klassischen Methoden versuchen, einen grossen Teil des Software-Prozesses fiir ein
grosse Zeitspann genau zu planen. Das funktioniert nur solange, bis sich etwas andert. Dann

mussen alle Plane wieder angepasst werden.

Das Ziel der klassischen Methoden ist es, einen Prozess zu definieren, der funktioniert, egal
wer ihn ausfihrt.

Es lassen sich folgende Nachteile feststellen:

= grosse Zeitspanne, hoher Detaillierungsgrad
= Prozess im Zentrum
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3 Agile Methoden

Die agilen Methoden stellen allesamt den Mensch ins Zentrum der Uberlegungen. Es ist
ihnen gemeinsam, dass sie die Zeit und die Ressourcen konstant halten und die
Funktionalitat variieren.

FUNCTIONALITY RESOURCES TIME

4 >

DSDM
TRADITIONAL
-4 —_—
TIME RESOURCES FUNCTIONALITY

Bild 4: Vergleich klassische versus agile Methoden

Was charakterisiert eine agile Entwicklungsmethode? Die Entwicklung der Software erfolgt

= inkrementell (kleine Releases in kurzen Abstéanden)

= kooperativ (Kunde und Entwickler arbeiten die ganze Zeit mit enger Kommunikation
zusammen)

= geradlinig (die Methode selbst ist einfach zu lernen und zu andern)

= adaptiv (fahig, auch Anderungen im letzten Moment zu vollziehen)

Cockburn [3] definiert das Herz der agilen Software-Entwicklungsmethoden als Nutzung von
leichten, aber genligenden Projektverhaltensregeln und die Anwendung von menschen- und
kommunikationsorientierten Regeln. Der agile Prozess ist sowohl leicht als auch genigend.
Leichtigkeit ist ein Mittel, um beweglich zu bleiben. Genugend ist eine Sache des-im-Spiel-
bleibens. Er listet folgende Punkte auf fiir ein erfolgreiches Projekt:

= zwei bis acht Leute in einem Raum
Anwender vor Ort
kurze inkrementelle Phasen
voll automatisierte Regressionstests
erfahrene Entwickler

In den folgenden Unterkapiteln werden die einzelnen Methoden aufgefiihrt und kurz erlautert.
3.1 Exteme Programming (XP)

Die Begrinder von Extreme Programming heissen Kent Beck, Ward Cunningham und Ron
Jeffries.

Was ist Extreme Programming [4]: ,Extreme Programming is a discipline of software
development based on values of simplicity, communication, feedback, and courage. It works
by bringing the whole team together in the presence of simple practices, with enough
feedback to enable the team to see where they are and to tune the practices to their unique
situation.”

XP ist entstanden als Reaktion auf die Probleme, die Projekte mit langen Entwicklungszyklen
auf Grund von traditionellen Entwicklungsmethoden verursachen. Am Anfang war es die
Idee, wie man die Arbeit erledigen konnte, mit Hilfe von Praktiken, die man als effektiv ansah
und sich in den vorangehenden Jahren bewahrt hatten.
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3.1.1 Der Prozess

Der Lebenszyklus beseht aus finf Phasen:
= Erforschung

Planung

Iterationen bis zum Release

Produktion

Unterhalt

Tod

3.1.2 Praktiken

XP ist eine Kollektion von Ideen und Praktiken, die aus bereits vorhandenen Methoden
zusammengetragen wurde:
= Die Entscheidungsstruktur, in der der Kunde Uber Geschéftsdinge und die Entwickler
Uber technische Dinge entscheiden, stammt von Alexander [5]
= Die rasche Art der Entwicklung hat seinen Ursprung in Scrum (siehe 3.2) und der
Patternsprache [6]
= Die Art, Projekte auf Grund von Storycards zu planen, hat seine Wurzeln in den Use
Cases [7]
= Die evolutionare Lieferung wurde von Gilb tibernommen [8]
= Auch das Spiralmodell hatte seinen Einfluss

3.2 Scrum

Die Begrinder von Scrum heissen Ken Schwaber, Jeff Sutherland und Mike Beedle.
Scrum tauchte 1986 zum ersten Mal auf, als ein adaptiver, schneller und selbst
organisierender Produktprozess aus Japan prasentiert wurde [9].

Die Bedeutung des Wortes ,Scrum® hat seinen Ursprung im Rugby; es ist die Strategie,
einen Ball wieder ins Spiel zu bringen.

Scrum ist ein agiler, leichtgewichtiger Prozess, der benutzt werden kann, um Software- und
Produktentwicklung zu managen. Indem Scrum existierende Praktiken beinhaltet, Extreme
Programming eingeschlossen, kombiniert es die Vorteile der agilen Entwicklung mit den
Vorteilen einer simplen Implementierung. Scrum konzentriert sich darauf, wie die
Teammitglieder arbeiten sollen, um ein System flexibel in einer sich konstant verandernden
Umgebung zu produzieren.

Scrum hat drei Phasen:

= Vorspiel

= Entwicklung

= Nachspiel
3.3 Crystal

Der Begriinder von Crystal ist Alistair Cockburn.
Crystal ist eine Familie von menschengetriebenen, adaptiven, ultraleichten Software-
Entwicklungsmethoden.
= Menschengetrieben: der Fokus bei der Erreichung eines Projekterfolges liegt auf
Arbeitssteigerung der involvierten Menschen.
= Ultraleicht: Egal welche Grésse oder Prioritaten das Projekt hat, Crystal reduziert den
Aufwand an Papierarbeit und Birokratie auf ein minimales Level, das fir dieses
spezifische Projekt gentigt
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Es gibt Gemeinsamkeiten, die alle Crystal Methoden benutzen:
= Inkrementelle Entwicklungszyklen mit einer Dauer von einem bis drei Monaten
=  Kommunikation und Kooperation

Drei Crystal Methoden wurden konstruiert:
= Crystal Clear
= Crystal Orange
= Crystal Orange Web

3.4 Feature Driven Development (FDD)

Die Begriinder von FDD sind John delLuca und Peter Coad.

Indem man Informationen aus der Modellierungsaktivitaten und aus allen anderen
Anforderungsaktivitadt nimmt, generieren die Entwickler eine Eigenschaftsliste. Als nachstes
wird ein Grobplan erstellt und Verantwortlichkeiten werden zugewiesen. Danach werden
kleine dynamische Teams gebildet, welche die Eigenschaften implementieren in
Zeiteinheiten von maximal zwei Wochen.

3.5 Rational Unified Process (RUP)

Rational Unified Process (RUP) wurde von Philippe Kruchten, lvan Jacobsen und anderen
bei der Firma Rational entwickelt, um UML zu vervollstandigen.

RUP ist ein inkrementeller Ansatz fiir objektorientierte Systeme; es verwendet Use Cases,
um Anforderungen zu modellieren und das Fundament fiir das System zu legen.

Die Lebenszeit von RUP ist in vier Phasen aufgeteilt:
= Anfang
= Erarbeitung
= Konstruktion
= Ubergang

3.6 Dynamic Sytems Development Method (DSDM)

DSDM ist ein Framework, das von einem Konsortium von siebzehn Firmen 1994 erstellt
wurde (u.a. Oracle, British Airways, American Express). Das Framework gehért (Copyright
und geistiges Eigentum) dem DSDM-Konsortium, eine NPO.

Wenn man DSDM anwenden will, sprich eine Lizenz dafir haben méchte, muss man dem
DSDM-Konsortium beitreten. Das Konsortium steckt alle Einnahmen der Lizenzen in die
Weiterentwicklung des Frameworks.

Die fundamentale Idee hinter DSDM ist die, dass die Zeit und Ressourcen fixiert werden und
die Funktionalitat danach gerichtet wird.

3.6.1 Lebenszyklus

Der Produktprozess hat sieben Phasen, welche wahrend des Projektes wiederholt werden;
DSDM ist eine iterative und inkrementelle Methode.

Phase |Name Beschreibung

1 Vor-Projekt-Phase Stellt sicher, dass nur die richtigen Projekte gestartet werden
und dass sie korrekt aufgesetzt werden

2 Machbarkeitsstudie Beurteilung, ob DSDM der richtige Ansatz fir das Projekt ist

und Definition des Problems, Beurteilung der Kosten und der
technischen Machbarkeit der Lieferung des Systems

3 Geschaftsstudie Hauptaugenmerk gilt den Geschaftsprozessen, die betroffen
sind und deren Informationsbedirfnis.
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Phase |Name Beschreibung

4 Funktional-Modell-lteration | Verfeinerung der geschaftsbasierten Aspekte des Systems

5 Entwurf- und Bau-lteration Errichtung des Systems

6 Implementation Ubergang von der Entwicklungsumgebung zur operationellen
Umgebung

7 Nach-Projekt Effektivitatserhaltung des Systems

Tabelle 4: Lebenszyklus des DSDM
3.6.2 Zu Grunde liegende Prinzipien

Klare Definition der Rollen und Verantwortlichkeiten im Projekt

Aktiver Einbezug der Anwender ist zwingend bei vier definierten Geschéftsrollen

Das Team muss ermutigt werden, Entscheidungen zu treffen

Der Fokus liegt auf haufigen Lieferungen des Produktes, welche definiert sind nach

Zweck und Qualitat und wer verantwortlich ist fir die Lieferungen

= Anpassung an Geschaftszwecke ist das essentielle Kriterium fir die Akzeptanz der
Lieferung

= [terative und inkrementelle Entwicklung ist notwendig, damit Entwicklung und eine
angemessene Geschaftslosung konvergieren

= Alle Anderungen wahrend der Entwicklung sind umkehrbar

= Anforderungen werden auf einem hohen Level gewonnen (Requirements are baselined
at a high level)

= Testen ist in den Lebenszyklus integriert

= Zusammenarbeit und Kooperation zwischen allen Beteiligten ist essentiell

3.7 Adaptive Software Development (ASD)

Der Begrunder von ASD ist Jim Highsmith.
ASD behandelt hauptsachlich Probleme, die bei der Entwicklung grosser und komplexer
Systeme entstehen. Die Methode beruht auf inkrementeller und iterativer Entwicklung, mit
Einbezug von konstantem Prototyping. ASD ,balanciert auf der Kante des Chaos® — das Ziel
ist ein Framework anzubieten, das Projekte gerade noch vor dem Chaos schitzt, aber das
Entstehen und die Kreativitat nicht unterdricken.
Ein ASD-Projekt wird in drei Phasen-Zyklen ausgefuhrt:
= Spekulieren wird an Stelle von Planung verwendet, weil bei einem Plan Unsicherheit
als Schwache angesehen wird und von dem aus Abweichungen einen Misserfolg
darstellen.
= Zusammenarbeiten hebt die Bedeutung von Teamwork hervor, um sich standig
verandernde Systeme zu entwickeln.
= Lernen hebt die Notwendigkeit hervor, Fehler zu erkennen und darauf zu reagieren
und die Tatsache, dass Anforderungen wahrend der Entwicklung &ndern kénnen.

3.8 XBreed
(Mix aus Scrum, XP und Alexandrinischen Ideen) seit 2000

Die Kombination Scrum/XP war sehr natirlich: Scrum liefert ein solides Management-
Framework und XP bietet einen grundlegenden und kompletten Satz von
Entwicklungstechnologien. Das Resultat ist eine schlanke aber sehr effektive Art, Software
zu entwickeln.
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3.9 Agile Modelling (AM)

Der Begriinder von AM ist Scott Ambler. Es entstand 2002.

AM ist eine praxisbasierte Methode, um Softwaresysteme effektiv zu modellieren und
dokumentieren.

Die vier zentralen Werte sind die gleichen wie bei XP: Kommunikation, Einfachheit,
Feedback, Mut. Zusatzlich wird Menschlichkeit gross geschrieben, indem die Tatsache
hervorgehoben wird, dass verschiedene Leute unterschiedliche Erfahrungen haben. Diese
Erfahrungen sollen ausgenutzt werden, indem Kooperation geférdert wird und die besten
Leute firr eine Aufgabe gesucht werden.

3.10 Pragmatic Programming (PP)

PP ist keine eigentliche Technik; es gibt keine Methode die ,pragmatic programming® heisst.
PP kommt von einem Buch [10], das einen interessanten Satz von Programmierpraktiken
enthalt. Beide Autoren dieses Buches sind in die agile Entwicklung involviert (Agile
Manifesto). Ausserdem sind die Methoden, die im Buch diskutiert werden, Bestandteile
anderer agiler Methoden.
PP hat weder einen Prozess, Phasen, unterschiedliche Rollen noch ein Produkt. Die
Philosophie kann auf alle Phasen der Software-Entwicklung angewandt werden. Diese
Philosophie kann in sechs Punkten dargelegt werden:
= Ubernimm Verantwortung fiir das, was du tust. Erfinde Lésungen statt
Entschuldigungen.
= Gib dich nicht zufrieden mit schlechtem Design oder Code. Behebe Inkonsistenzen
sobald du sie siehst oder plane, sie schnellstmdglich zu eliminieren.
= Ubernimm eine aktive Rolle, Veranderungen einzufiihren, wenn du siehst, dass es
notwendig ist.
= Kreiere Software, die den Kunden zufrieden stellt, aber wisse, wann du aufhéren
musst.
= Vergrossere konstant dein Wissen.
= Verbessere deine Fahigkeiten im Bereich Kommunikation.
Es wird erwahnt, wie man Software entwirft und implementiert, dass sie Anderungen
standhélt. Lésungen, wie man Software wahrend Anderungen konsistent halt, werden
ebenfalls genannt. Refactoring ist eine Lésung.
Beim Testen soll der Testcode parallel zum eigentlichen Code erzeugt werden. Die Tests
sollen automatisch erfolgen. So werden alle gefundenen Fehler eliminiert und
Regressionstests werden regelmassig durchgefihrt; falls dies nicht geschieht, braucht es viel
Zeit und Aufwand, immer wieder die gleichen Fehler zu finden.
Der Automatisierung wird ein grosses Gewicht beigemessen. Ein Kernsatz lautet: ,Don’t use
manual procedures®. Als Beispiele werden Dokumentationsentwiirfe aus dem Quellcode,
Generierung von Code aus Datenbankdefinitionen und automatische nachtliche Builds
genannt. Es werden Beispiele flir Software gegeben, die die Automatisierung unterstitzen.

3.11 Lean Programming / Development

Die Begriinder von Lean Programming sind Tom und Mary Poppendieck

In den letzten 25 Jahren hat das schlanke Denken einen grossen Einfluss auf die globale
Wirtschaft gehabt (z. B. Lean Production) und viel Firmen verandert, wie sie arbeiten und wie
sie Uber ihre Arbeit und ihre Arbeiter denken. Das Schlanke funktioniert, weil es Mehrwert
produziert, indem es Abfall eliminiert.

Lean Programming wendet diese Ansatze auf die Software-Entwicklung an.

Schlank betrifft nicht das Team; es betrifft die Entscheidungen, was ein Team tut und wann
es dies tut. Die Anwendung von schlanken Denkansatzen ist in allen Bereichen
unterschiedlich und ist auch bei verschiedenen Software-Entwicklungszusammenhangen
anders. Praktiken, die beim Lean Manufacturing oder bei der Lean Construction
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angemessen sind, missen nicht notwendigerweise fir die Software-Entwicklung
angemessen sein.
Die Grundgedanken (auf die Software-Entwicklung angewandt) sind:
= Eliminiere Abfall
Verstarke das Lernen
Entscheide so spat als mdglich
Liefere so schnell wie mdglich
Bekraftige das Team
Baue Integritat ein
Sieh das Ganze

Lean Development ist keine Entwicklungsmethode, sondern eine Art zu denken, welchen
Ansatz ein Team wahlen soll. Es gibt Unterstitzungswerkzeuge, die Teams unterstitzen,
welche Methode angemessen ist fur das betreffende Problem. Die agilen Methoden (XP,
Scrum, DSDM, ASD inbegriffen) sind konsistent mit der Art, wie Lean Deveopment das
schlanke Denken auf die Software-Entwicklung anwendet.

3.12 Test Driven Development (TDD)

Der Begrinder von TDD ist Kent Beck.
TDD ist die Kunst, automatisch Tests flir den Produktionscode zu genieren und diesen
Prozess zu benutzen, um Design und Programmierung zu steuern.
Fir jeden noch so kleinen Teil an Funktionalitat wird zuerst ein Testfall geschrieben, der
spezifiziert und validiert, was der Code machen soll. Dann wird gerade so viel Code
geschrieben, dass der Testfall erfolgreich durchlaufen werden kann. Dann vereinfacht man
den Test und den Code.
Die Schritte sind:
= Flge einen Test hinzu, generiere gerade genug Code, dass der Test fehlschlagt.
= Lass den Test laufen (im besten Fall die ganze Testsuite, im Minimum den neuen
Test).
= Andere den funktionellen Code, damit er den neuen Test erfiillt.
= Fuhre alle Tests aus (die ganze Suite). Wenn das fehlschlagt, andere den
funktionellen Code und teste nochmals.
= Halte nach Duplikaten Ausschau und eliminiere sie.
Diese Sequenz wird wahrend des ganzen Programmierprozesses angewandt. Jeder Zyklus
hat eine Dauer von einigen Minuten. Wenn man nicht in der Lage ist, einen
fehlgeschlagenen Test in wenigen Minuten zur Erfillung zu bringen, dann soll man den
Testfall und den funktionalen Code eliminieren und einen einfacheren Test erfinden.

3.13 Open Source Software Development

Open Source Software-Entwicklung hat Gemeinsamkeiten mit den agilen
Entwicklungsmethoden. Der Open Software-Entwicklungsprozess startet mit frithen und
haufigen Releases; es fehlt ebenfalls an vielen traditionellen Mechanismen, die die
Entwicklung mit Planen, Systemdesigns und definierten Prozessen koordinieren.
Ein Open Source-Projekt hat folgende Phasen:

Problem erkennen

Freiwillige finden

Lésung identifizieren

Code entwickeln und testen

Codeanderungen reviewen

Code gutheissen und dokumentieren

Releases freigeben
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4 Organisationen und Konferenzen der agilen Methoden

In diesem Kapitel werden die Organisationen und Konferenzen, die sich mit den agilen
Methoden befassen, eingefiihrt und erklart.

4.1 Agile Alliance [11]

Die Agile Alliance ist eine lose Organisation, die sich mit den agilen Methoden befasst. Sie
kam im Februar 2001 zusammen und enthalt die Vertreter und Griinder verschiedener agiler
Methoden (XP, ASD, Scrum, DSDM, ASD, Crystal, FDD, PP und andere). Aus dieser
Zusammenkunft resultierte das Agile Manifesto (siehe 4.1.2).

4.1.1 Mitglieder

Die Mitglieder der Agile Alliance sind:

Name Org / agile Methode | Name Org / agile Methode
Kent Beck XP Andrew Hunt PP

Mike Beedle Scrum, XBreed Ron Jeffries XP

Arie van Bennekum DSDM Jon Kern

Alistair Cockburn Crystal Brian Marick Agile Testing

Ward Cunningham XP Robert C. Martin

Martin Fowler Ken Schwaber Scrum

James Grenning Jeff Sutherland Scrum

Jim Highsmith ASD Dave Thomas PP

Tabelle 5: Mitglieder der Agile Alliance
4.1.2 Manifesto
Das Manifesto der Agile Alliance lautet wie folgt:

We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others to do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.
Was bedeutet dieses Manifest?

= Individuals and interactions over processes and tools
Die agile Bewegung unterstreicht die Beziehung und Gemeinschaft von
Software-Entwicklern und den Menschen im Zentrum der Entwicklung. Das
wirkt sich in engen Teambeziehungen, angenehmen und teamgerechten
Arbeitsbedingungen und allem, was den Teamgeist fordert, aus.

= Working software over comprehensive documentation
Das Ziel ist, gestestete und funktionsfahige Software auszuliefern. Neue
Releases werden in kurzen Abstanden gefertigt (zwischen stindlich und
monatlich). Die Entwickler werden angehalten, den Code einfach, zielgerichtet,
nach den neuesten technologischen Erkenntnissen zu erstellen und so die
Dokumentation auf ein ertragliches Minimum zu reduzieren.
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= Customer collaboration over contract negotiation
Der Beziehung und Zusammenarbeit zwischen Entwicklern und Kunden wird
Vorrang gegeben gegenuber strikten Vertragen. Dennoch steigt die Wichtigkeit
von gut ausformulierten Vertragen mit der Projektgrésse. Der
Verhandlungsprozess sollte als Mittel gesehen werden, eine lebensfahige
Beziehung zu erreichen und zu erhalten.

= Responding to change over following a plan
Die Entwicklungsgruppe (Entwickler und Kunden) sollten gut informiert Giber den
Projektstand sein, autorisiert und kompetent sein, magliche Anderungen
wahrend des Entwicklungsprozesses zu erwagen. Das bedeutet, dass die
Teilnehmer auf Anderungen vorbereitet sind und die Vertrage solche
Anderungen erlauben.

4.2 XP Agile Universe [12]

Diese Konferenz fand dieses Jahr im August (10. bis 13.) in New Orleans, Louisiana, statt.
Sie bietet neben Vortragen zu vielen agilen Methoden auch Workshops und Tutorials an. Sie
wird mittels der Open-Space-Track-Technologie (OST) organisiert.

421 OST

OST ist eine agile Methode, um Meetings zu organisieren. Sie wird angewandt, um Treffen
von bis zu 1000 Leuten zu organisieren. Themen werden ausgewahlt, Zeit und Ort
festgelegt.

Diese Methode hat vier Prinzipien und ein Gesetz:

= Die Prinzipien:
= Egal wer kommt, es sind die richtigen Leute.
= Was auch immer passiert, es war das einzige, was passieren konnte.
= Wann auch immer es beginnt, es ist die richtige Zeit.
= Wenn es vorbei ist, ist es vorbei.

= Das Gesetz:
= Wenn jemand wahrend des Treffens findet, dass er weder lernen noch etwas

beitragen kann, muss diese Person an einen produktiveren Platz gehen.

4.3 Agile Development Conference [13]

Diese viertagige Konferenz beschaftigt sich Techniken und Technologien, Einstellungen und
Politik, Forschung und Erfahrung, Fihrung und Entwicklung der agilen Software-
Entwicklung. Sie beschrankt sich nicht auf eine einzelne Technologie, sie ist ein Forum fur
den Informationsaustausch von allen agilen Entwicklungstechnologien.
Die Konferenz bietet den Teilnehmern Zugang zu den neuesten Erkenntnissen der agilen
Methoden und dient als Briicke zwischen einzelnen Communities, um Ideen und Gedanken
auszutauschen. Sie bringt Akademiker, Entwickler aus Forschungslabors und der Praxis und
Manager zusammen.
Es werden Forschungspapiere und Erfahrungsberichte prasentiert.
Forschungspapiere befassen sich mit:

= Signifikante Beitrdge zum Thema agile Software-Entwicklung

= Vorantreibung des ,State-Of-The-Art*

= Beeinflussung des Frameworks in der Praxis

= Begriundete Kritik an agilen Entwicklungsmethoden
Erfahrungsberichte enthalten Informationen aus erster Hand und Rickblick. Sie enthalten
Erkenntnisse, die durch reale Projekte gesammelt wurden: was funktioniert, was nicht, und
warum.
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Die nachste Agile Development Conference, die vom 23. bis 26. Juni 2004 in Salt Lake City,
Utah, stattfindet, wird sich mit folgenden Themen befassen:

Forschung an neuen oder existierenden agilen Entwicklungsmethoden und
—ansatzen wie ASD, Crystal, DSDM, FDD, Scrum, XP

Fallstudien und empirische Studien, die agile Entwicklung oder eine bestimmte
Technik, Werkzeug oder Ansatz haben: Was funktionierte, was nicht?

Skaliert die agile Entwicklung im Grossen (inkl. Multi-Personen-/Multi-Jahre-/Multi-
Komponenten-Projekte) und sicherheits-, lebens- und aufgaben-kritische Systeme?
Kritische Vergleiche und Evaluationen von alternativen agilen Entwicklungsmethoden
Geschaftsanalysen: ist agile Entwicklung kosteneffizient und gerechtfertigt?

Fuhrung von Projekten, die agil entwickelt werden, den Teams und deren Mitglieder
Beziehung zwischen agiler Entwicklung und User-centered design (UCD)

Einfuhrung von agilen Methoden in bestehende IT-Organisationen; Reaktionen von
Entwicklern und Managern auf die agilen Methoden

Soziologie der agilen Entwicklung: gibt es personenbezogene Probleme bei der
Anwendung von agilen Entwicklungsmethoden und wie kénnen diese geldst werden?
Soziologie von Software-Entwicklung und Konsequenzen fir die agile Entwicklung
Beziehungen zwischen CSCW und agiler Entwicklung

Werkzeuge fir die agile Entwicklung

Seite 17 von 20



5 Fazit

5.1 Was sagen die Verfechter der klassischen Methoden zu den agilen
Methoden?

Die Verfechter der klassischen Methoden suchen einen Beweis, dass die agilen Methoden
funktionieren (siehe 5.2). Dies ist eine verstandliche Frage, denn viele Entwickler wollen
Sicherheiten, dass diese neuen Methoden wirklich funktionieren.

5.2 Funktionieren agile Methoden?

In diesem Unterkapitel wird erlautert, unter welchen Umstanden agile Methoden
funktionieren. Nur weil die Methode bei jemand anderem funktioniert, muss sie noch lange
nicht allgemeingultig sein.

In News-Gruppen ist die Frage aufgetaucht, ob es einen Beweis gibt, dass agile Methoden
funktionieren. [14]

5.2.1 Die agilen Methoden sind neu

Da die agilen Methoden relativ neu sind (Urspriinge Mitte der Neunzigerjahre), ist noch zu
wenig Zeit verstrichen um zu beweisen, dass die agilen Methoden in einer Vielzahl von
Situationen funktionieren.

Es gibt zwar Belege aus Anekdoten, dass die agilen Methoden funktionieren und immer
mehr Anekdoten kommen dazu, aber ein statistischer Beweis, der auf einer detaillierten
Studie basiert, existiert zur Zeit noch nicht und das wird sich wahrscheinlich erst in ein paar
Jahren andern.

5.2.2 Unrealistische Erwartungen

Es gibt finf Profilarten von Technologie-Einfuhrern: [15]

Innovatoren: aggressive Verfolgung neuer Konzepte

Fruh-Einfuhrer: verfolgen neuen Konzepte am Anfang von deren Lebenszyklus
Frihe Mehrheit: warten ab, bevor sie ein neues Konzept einfihren

Spate Mehrheit: sind besorgt Uber ihre Fahigkeit, ein neues Konzept zu beherrschen,
wenn sie es einflhren sollen

= Nachzugler: wollen ganz einfach nichts mit neuen Ansatzen tun

Innovatoren und Frih-Einfuihrer sind zufrieden, wenn sie eine Webseite oder ein Buch lesen,
das die agilen Techniken beschreibt; sie Uberdenken das Konzept und passen es an ihre
Umgebung an. In diesem Stadium sind die meisten agilen Techniken zur Zeit.

Die frihe Mehrheit wird darauf warten, dass genliigend Belege aus Anekdoten existieren
bevor sie auf den Zug der agilen Methoden aufspringen. Einige haben diesen Schritt schon
vollzogen.

Die Frage nach dem Beweis wird von der spaten Mehrheit oder sogar den Nachzuglern
gestellt.

5.2.3 Wir sind ruiniert (We’re spoiled)

Altere Arbeiten im Bereich der Software-Metriken haben méglicherweise die Latte fiir
Beweise zu hoch gelegt [14].

Gute und schlechte traditionelle Methoden wurden zur Genuge erforscht, aber neuere
Techniken wie Refactoring und Zusammenarbeit (co-location) mit dem Kunden wurden noch
nicht erforscht.

Erschwerend kommt dazu, dass die meisten Erfinder der agilen Methoden Praktiker sind, die
an Softwareprojekten arbeiten und deswegen sehr wenig Zeit haben, theoretische Studien
Uber ihre Techniken zu machen. Es kann, um es mit anderen Worten zu sagen, noch eine
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ganze Weile dauern, bis es Studien Uber agile Methoden gibt, die auf der gleichen Ebene
wie die von Jones.

5.2.4 Es ist nicht klar, was eigentlich bewiesen werden soll angesichts der agilen
Software-Entwicklung

Agile Ansatze beruhen auf beweglichen Umgebungen, in denen Plantreue (Plane Monate im
voraus erstellt) ein schlechtes Mass fiir Erfolg ist [17]. Wenn Agiltiat wichtig ist, muss diese
Agilitdt gemessen werden. Traditionelle Erfolgsmessungen heben die Plantreue hervor.
Agilitat hebt die Reaktionsfahigkeit auf Anderungen hervor. Es entsteht ein Konflikt, weil
Manager sagen, dass sie Flexibilitat wollen aber den Erfolg an der Plantreue messen.

5.2.5 Vielleicht ist der Grund der Frage nach einem Beweis nicht angemessen

Sind diejenigen, die nach einem Beweis fragen, wirklich daran interessiert, einen effektiven
Prozess zu finden oder suchen sie nur nach einem Grund, einen Ansatz in Verruf zu bringen,
mit dem sie sich nicht anfreunden kénnen? Sind sie realistisch genug um zu sehen, dass
kein Softwareprozess perfekt ist, dass es kein Patentrezept (silver bullet) gibt?

5.2.6 Es gibt immer mehr Belege von der Forschungsgemeinde

Einige Blcher, die in letzter Zeit erschienen sind, haben gezeigt, dass agile Techniken
funktionieren [18], [19].

5.2.7 Der Beleg mittels Anekdoten sieht ziemlich gut aus

Es gibt zur Zeit signifikante Belege von Anekdoten, dass agile Software-Entwicklungs-
techniken funktionieren; man muss nur sich die Zeit nehmen, es in Newsgruppen oder
Mailing-Listen zu entdecken. Wem das nicht genug ist, der ist (noch) nicht reif fiirs Agile.

5.2.8 Es gibt geniigend Belege, dass iterative und inkrementelle Entwicklung
funktioniert

Craig Larman [20] listet eine ganze Reihe von Abfassungen, die sich auf iterative und
inkrementelle Entwicklung beziehen.

Es wird gezeigt, dass viele der Praktiken der agilen Softwareentwicklung wirklich
funktionieren, Praktiken wie inkrementelle Lieferungen und iteratives Vorgehen, welches
Anderungen einschliesst.

Es zeigt auch, dass serielles Vorgehen, grossere Projekte und grossere Abstande zwischen
einzelnen Releases zu einer grosseren Haufigkeit fiihrt, dass Projekte scheitern.
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5.3 Was ist Hype, was hat sich durchgesetzt?

Methode Status (8/02) Beschreibung

AM In Entstehung Methode ist weniger als ein
Jahr verfuigbar. Keine
Forschung vorhanden, keine
Erfahrungswerte

FDD In Entwicklung Methode ist weit herum

Crystal anerkannt, erste

Scrum Erfahrungsberichte, aktive

PP Nutzergemeinde

ASD

XP Aktiv Methode in verschiedenen

RUP Orten angewandt,

0SS Erfahrungsberichte, aktive

DSDM Forschung, aktive
Nutzergemeinde

Tabelle 6: Status der agilen Methoden [21]
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