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Einfuhrung

® XP bezeichnet sich als “leichte Methode”
des Software Engieneerings

® \Welches sind die Praktiken um eine hohe

Qualitat und schneller Business Value
garantieren?



Planungsstrategie

® Releaseplanung

® |terationsplanung



Customer Story

Beschreibung einer Anforderung
vom Kunden verfasst
Funktionalitatsmass

Grundlage fur Akzeptanztests



Prinzipien von guten
Story Cards

fur den Kunden verstandlich
keine detaillierte Spezifikation

Umsetzung bringt direkter Nutzen
(Funktionalitat)

testfahig

klein (mehrere Stories in einer Iteration)



Story Card
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Planungsspiel

® Sowohl in der Releaseplanung als auch in
der Iterationsplanung eingesetzt

® Abstimmen der Anfoderungen des Kunden
mit der Programmierkapazitat



Entscheidungen im
Planungsspiel

® Umfang

® Prioritat



Releaseplanung

Projekt auf die gesamte Dauer geschatzt
lediglich Momentaufnahme

Aufwand der Benutzergeschichten in “ldeal
Programming Weeks” messen

Zusammenstellung der Releases

Zeitpunkt der Releases



Releaseplanung
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Aufwandschatzung

Einfach halten (Keep it simple)

Vergleiche mit fruheren Projekten (Use
what happened in the past)

Erfahrungen (Learn from the experience)
Teamarbeit

“Spike” schreiben, wenn keine Erfahrung



Commitment

® Business Value (high-value first)

® Technisches Risiko (high-risk first)



Iterationsplanung

® nur Entwickler

® aufteilen der Benutzergeschichten in
einzelne Tasks

® Zeithorizont |1-4 Wochen (eine lteration)



Iterationsplanung
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Entwicklungsstrategie
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Schlichtes Design

® Anderungen im Design der Normalfall
® geringstmoglicher Aufwand

e Uber die Zeit weiterentwickelt



Fortlaufende
Integration

Nachdem eine Aufgabe vollstandig
implementiert wurde wird die
Codeanderung sofort in das System
integriert.

Integration nur wenn Unit Tests 100%

separater Arbeitsplatz



Kleine Releases

® |nvestition soll fruh rentieren

® Anforderungen andern sich wahrend der
Projektlaufzeit

® Projektverlauf einfacher zu beeinflussen



Collective Code
Ownership

® Jeder Programmierer darf jedes Stuck Code
jederzeit editieren



Vorteile von Collective
Code Ownership

® Komplexer Code schneller eliminiert

® Projektrisiko reduziert; geringere
Abhangigkeit vom einzelnen Programmierer

® Wissen wird im Team verteilt

® Abwechslung fur Programmierer



Pair Programming

Dialog zwischen zwei Entwicklern, die
zusammen programmieren, anlysieren,
designen und testen.

hohere Qualitat
hohere Produktivitat

Wissensunterschiede im Team reduziert
(Paarweises Lernen)

zufriedene Entwickler



Refactoring

® Vereinfachung des Code
® Gleiche Funktionalitat

® Beispiel:“switch”-Statements ersetzen durch
Polymorphismus

Martin Fowler: "Refactoring - Improving the Design of Existing Code",
Addison-Wesley, ISBN 0-201-48567-2



Kunde vor Ort

® Kunde Bestandteil des Programmierteams

® Beantwortet Detailfragen in Bezug auf die
Customer Stories



Teststrategie

“The idea is that the developers are responsible for proving to
their customers that the code works correctly; it's not the
customer's job to prove that the code is broken.” - Kent Beck



Ziele des Testens

® Nach Refactoring kann verifiziert werden,
dass Anderung keine Nebeneffekte hat

® Kunde und Entwickler sind uberzeugt von
der Qualitat



Unit Tests

Interface einer Methode ist unklar

Implementation ist kompliziert
seltene Ausnahme im Code
Refactoring steht an

xUnit Testing Framework, http://
xprogramming.com/software.htm



Funktionale Tests
(Akzeptanztests)

® Kunde kann prufen ob System funktioniert

® Programmierer sieht was fehlt

® Mussen bis zum Ende des Release nicht zu
|00% durchlaufen



Rollenverteilung

Programmierer - kommunikativ!
Kunde - Teil des Entwicklerteams
Tester - Akzeptanztests

Coach - verteidigt XP Prinzipien



Lebenszyklus eines XP
Projekts

® Exploration
® Planung

® |terationen
® Pflege

¢ Jod



Grenzen von XP

® Unternehmenskultur
® Grosse Entwicklerteam

® [ange Feedbackzeiten



Diskussion



