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1. Motivation
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Historischer Ablauf

(1996-99) eXtreme (2006-2012) Disciplined agile
(1995-2001) Scrum Programming delivery
() () () () ()
(1996) Crystal (2001) Agiles Manifest

1. Verschiedene ,leichtgewichtige” Methoden zur Softwareentwicklung in der Praxis entwickelt

2. Treffen von 17 Methoden-Entwickler & Interessierten
,Agile Allianz” gebildet
o ,Agiles Manifest” erarbeitet (Werte, gemeinsame Prinzipien)

3. Anpassungen alter Frameworks an neue Erkenntnisse
Entwicklung neuer Frameworks (z.T. mit beabsichtigten Abweichungen vom agilen Manifest)
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Grinde fur Frameworks

Zuverlassigkeit gewahrleisten

Entwicklerteams koordinieren

=» Vorgehensmodelle vor agiler Softwareentwicklung:

o Wasserfallmodelle | Wasserfallmodell
o V-Modell (urspriingliche Variante) Planung }\
o Unified Process ;‘ Anforderungsanalyse -\
> Spiralmodell { Entwurf ]-\

Y

o Implementierung

i
g R i o

um Riickspriinge

{ Wartung und Pflege

aus: Dr. G. Schneidereit (Uni Hamburg); 2013/14;
Modul Grundlagen der Wirtschaftsinformatik = Ruckspriinge sind nur im erweiterten Wasserfallmodell méglich (nur

Foliensatz 12 Folie 18 um eine Aktivitat).
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Warum Agile Softwareentwicklung?

Probleme traditioneller Softwareentwicklung:
o stark reguliert, reglementiert, im Detail durchorganisiert
o dokumentationsgetrieben

o ,design for the future”

o Uber Arbeitsweise & Personaleinsatz entscheiden Manager auRerhalb der Entwicklungsteams

Schwierigkeiten der Softwareentwicklung allgemein:
> komplexe Probleme

o verschiedene Interessensgruppen

> schnell andernde(s) Umfeld + Anforderungen
=> flexibleres Vorgehen notig

=2 empirisches Vorgehen empfohlen
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2. Grundlagen agiler
Softwareentwicklung




Grundlagen agiler Softwareentwicklung

Gegenkonzept zu linearer Entwicklung und starren Frameworks

Idee: moglichst einfache & bewegliche Teilprozesse

Hauptziele: ,Kunden” zufriedenstellen, schnellerer Einsatz der entwickelten Systeme

Werte agiler Softwareentwicklung:

° Individuen und Interaktionen Uber Prozessen und Werkzeugen
> Funktionierende Software Uber umfassende Dokumentation
o Zusammenarbeit mit dem Kunden (ber Vertragsverhandlung

> Reagieren auf Veranderung uber das Befolgen eines Plans

(nach http://agilemanifesto.org/, Kent Beck et al.)

- Weniger Overhead, Menschen im Mittelpunkt
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http://agilemanifesto.org/

Prinzipien

auf selbstorganisierte Teams vertrauen

Zusammenarbeit von motivierten Fachexperten & Entwicklern in konstanter Intensitat

Informationsaustausch durch persénliche Gesprache

funktionierende Software in kurzen Zyklen herausgeben

Offenheit fiir Anforderungsanderungen

technisch einfache & exzellente Losungen anstreben

regelmaRige Reflexion & Verhalten anpassen
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Eigenschaften

Annahmen
> Anforderungen & Vorgaben sind anfangs unvollstandig/unklar oder @ndern sich wahrend des Projekts

Methoden & Elemente
o iteratives Vorgehen bei allen Aufgaben, inkrementelle Entwicklung
> regelmaBige Reflexion
o frihes Implementieren & Release
o regelmaBiges Testen wahrend der Entwicklung
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Grenzen des Einsatzgebiets

stabile & vollstandige Anforderung =» geringe/keine Vorteile

raumliche Nahe der Entwickler notwendig (globale Forscherteams? Open Source Projekte?)
Akzeptanz veranderlicher Kundenanforderungen—> Konfliktpotenzial

Angebote mit Festpreis schwierig:
o aufgrund von Anforderungsanderungen sind Preis / Gesamtdauer anfangs u.U. nicht abschatzbar

o (XP Empfehlung: Pay-per-Use)
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Vorteile

frihe(r) Nutzen/Erfolgserlebnisse durch Produktinkremente & Anforderungspriorisierung

vollstandiger Projektabbruch + Neustart bei stark veranderter Zielsetzung nicht unbedingt noétig
=>» kein Totalverlust bisheriger Investitionen

starkere Einbeziehung von Kunden und ggf. Anwender kann Akzeptanz bei Einflihrung steigern
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3. SCRUM
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Scrum

1995 von Jeff Sutherland & Ken Schwaber publiziert

Heute: verbreitetstes Framework zur Softwareentwicklung/ij/2j

=>» Risiko minimieren & Wert steigern

verschiedene Nutzungsszenarien moglich

Zentrale Komponenten:
o selbststiandige, unabhangige Entwicklungsteams (bzgl. Fahigkeiten & Befugnissen)

° Transparenz
> RegelmiRige Uberpriifung & Anpassung
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ldee

empirische Prozesssteuerung: Entscheidung anhand von Erfahrungen

iteratives Vorgehen, inkrementelle Entwicklung

viele formalisierte Elemente statt eines festen Prozesses
o Ereignisse (Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospektive)
o Artefakte (Product Backlog, Sprint Backlog, Definition of Done)

formelle Kommunikation zur Strukturierung + informelle Kommunikation (kreativer, schneller)

Qualitdtsanspruch soll steigen, nie sinken (bei Uberschitzung: Leistungs/Arbeitsumfang senken)
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Rollen im Scrum-Team

Scrum Master (,,Coach”):
o |ldee von Scrum vermitteln

o Einhaltung von Theorie, Praktiken, Regeln durchsetzen
o Kommunikation mit AuRenstehenden effizient gestalten

Product Owner (einzelne Person):
> Nutzen der Arbeit und des Produkts maximieren
> Product Backlog (Aufgaben, Funktionsanforderungen) managen - alleinverantwortlich!

o verstandlich, transparent, sinnvoll sortiert/priorisiert

»steuert als einziger Arbeit des Teams

Entwicklungsteam (interdisziplinares Team):
o erstellen Produkt(inkremente)
o keine weitere Unterteilung / Hierarchie
o gemeinsam flir Umsetzung verantwortlich (auch aufRerhalb des individuellen Spezialgebiets)
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Projektablauf

Product Backlock anlegen

mehrere Iterationen = ,Sprints” (maximal 1 Monat)
o definierter Leistungsumfang
o potenziell auslieferbares Produkt-Inkrement als Ziel

1. Sprint Planning (max. 8 Std.) =» Sprint Backlog anlegen
o Was wird im Inkrement umgesetzt?
o Verstandnis Uber Arbeitsinhalte erarbeiten
o Sprint-Ziel formulieren: Zweck des Inkrements
° Wie wird das Ziel erreicht? (nur Entwicklungsteam)
o Arbeiten der ersten Tage in kleine Einheiten zerlegen
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Projektablauf

2. Daily Scrums — nur Entwicklungsteam (bis zu 15 Min.)
° Uberprift Arbeit seit letztem Daily Scrum

° prognostiziert Ergebnisse bis zum nachsten Daily Scrum
° identifiziert ggf. Hindernisse
° informelle Treffen fur detaillierte Diskussionen und Umplanungen im Anschluss

3. Sprint Review — mit Stakeholdern (max. 4 Std.)
° Vorfiihrung des Inkrements + Fragen beantworten (Feedbackmoglichkeit)
° Ggf. Probleme inkl. Losung schildern
° Anpassung des Product Backlogs, neue Prioritaten
° Aktualisierung der Prognose zur Fertigstellung

4. Sprint Retrospektive (max. 3 Std.)
° Einsatz der Beteiligten, Beziehungen, Prozesse & Werkzeuge lberprifen
° Erfolge & mogliche Verbesserungen identifizieren
° Verbesserung von Arbeitsweise & Produktqualitat planen
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Spezifische Vorteile & Grenzen

ermdglicht Reaktion auf Anderungen bei Anforderungen/Technologie =» Komplexititsreduktion
° |terationen, Reflexion & Anpassung

kein Automatismus fir Agilitat & Qualitat
o Erkenntnisse miissen genutzt werden
o Bereitschaft zur Selbstorganisation notig

Transparenz essentiell wichtig, aber nicht immer vollstandig moglich
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4. extreme Programmin:
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exXtreme Programming (kurz: XP)

1999 von Kent Beck publiziert, 2004 weiterentwickelt

will technische und soziale Aspekte verbessern
abgeleitet aus Best Practices, z.B. TestDriven Development (1960 NASA)

verglichen mit Scrum: konkretere, detailliertere Vorgaben zur Methodik

zentrale Werte: Kommunikation, Einfachheit, Feedback, Mut (Ehrlichkeit), Respekt

Ein Kerngedanke:

,Do your best and then deal with the consequences. That’s extreme.” - [Beck2005], Seite 1

- Risiken zur Minimierung aktiv angehen (Prinzip: Fehlschlage hinnehmen)
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Eigenschaften & Praktiken

User Stories (Handlungen die ermoglicht werden sollen) reprdasentieren Anforderungen

Themes vermitteln Gesamtbild

Planning-Game/-Poker:
o Team + Kunde schatzen Aufwand der User Stories, spezifizieren nachste Version

Beschrankung auf wirklich notwendige Features

Uberstunden vermeiden = konstante, nachhaltige Leistung férdern

informativer, gemeinsamer Arbeitsplatz
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Eigenschaften & Praktiken

frihe Unit-Tests / Test Driven Development
o =¥ spate aufwendige Korrekturen vermeiden

automatisierte Integration in Gesamtsystem + Regressionstest (10-Minute Build)
o =¥ friihe Fehlererkennung, Austausch von Zwischenergebnissen

kollektives Eigentum, kollektive Verantwortung, gemeinsame Code-Basis
o =¥ jeder soll sich dem Projekt verpflichtet fiihlen
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Rollen im Team

Entwicklerteam

° keine feste Unterteilung,
stattdessen Wissensaustausch &
situationsabhangige Aufgabenverteilung

o =» Folgen eines Personalausfalls mindern,
o =» einzelne Entwickler entlasten

Product Owner (z.B. Kunde, Nutzer oder
Produktmanagement Vertreter)

o verantwortlich flr Projekterfolg
o priorisiert Aufgaben
> entscheidet Uiber Vorgehen (,Wie?“)

Kunde
o kontinuierlich vor Ort, aktive Mitarbeit

o darf Zwischenversionen sehen & jederzeit
Anderungswiinsche duern

o entscheidet tiber Features/Anforderungen (,Was?“)

- engere Einbindung als bei Scrum
(kontinuierlich vor Ort vs. Sprint Reviews)

=» bedarfsgerechte Produkte, keine Uberraschungen

Nutzer

(Teammanager)
o disziplinarischer Vorgesetzter” (aus [wiki1])
o geringe Relevanz fiir XP
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Projektablauf

Anforderungsbeschreibung:
> Keine Projektspezifikation am Anfang! = aufwindig, hohe Kosten bei spateren Anderungen

o Kunde beschreibt mit dem Team die Anforderungen durch User Stories
o Class Responsibility Collaboration Model (CRC) Cards konnen gesamte Anwendersicht verdeutlichen

Planung:
o Aufwandsabschatzung der User Stories mit Story Points im Planning-Game

o Priorisierung (zuerst: hochster Nutzen & hochstes Risiko, danach geringes Risiko)
> Release-Plan bestehend aus Iterationen (quartalsweise)
- Iteration bestehend aus User Storys (wochentlich)
- User Story wird in mehreren Aufgaben geteilt, Aufwandsschatzung der Aufgaben
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Projektablauf

Umsetzung von lterationen des Release-Plans:
o Entwickler nehmen sich nach und nach Aufgaben(-pakete)

o]

Akzeptanztests durch Kunden im Abstand einiger Tagen

o

Stand Up Meeting taglich (vgl. Daily Scrum)

o

Arbeitspaare situationsbedingt bilden (Pair-Programming)

o]

Modultest implementieren (moglichst automatisiert)

o

Funktionalitat implementieren

o]

Refactoring neben Implementation
Begutachtung/Riickmeldungen durch Stakeholder (Management, Kunde,...) nach jeder Iteration

Erkenntnisgewinn oder veranderte Prioritaten des Kundenkann wéhrend der Iteration zur
Anderung der User Story Auswahl fiihren

Release nur bei ausreichendem, geschlossenem neuen Funktionsumfang
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4. extreme Programmin:
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Studien zum Nutzen

Befragung zu Erfahrungen mit XP Projekten

45 Teilnehmer
unterschiedliche Rollen im Team, Projektarten, Firmen-/TeamgréRen, Branchen, Lander,...

22 laufende Projekte, 23 abgeschlossene

» groRes Wachstum bei der Verbreitung

» 44 Projekte ,erfolgreich” (7-9 auf 9er-Skala)
1 Projekt ,teilweise erfolgreich”

» 45 empfehlen XP aktiv weiter

=» flr innovative Unternehmen geeignet

=» interessanter Ansatz zur Softwareentwicklung
[Rumpe2002]
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Studien zum Nutzen

Fallstudie Uber Zeitbedarf, Leistung und Qualitat » zu kurze Iterationen senken Produktivitat &
Qualitat

1 Team (4 Entwickler) — 6 Iterationen
» niedrigerer Anteil der Programmierarbeit

Entwicklungszeit: 8 Wochen (54,7%) als aus der Literatur erwartet
Entwicklung eines web-basierten (Java & JSP) > feinere Aufgabenunterteilung schnell erlernt
Datenmanagementsystems im wissenschaftlichen

Kontext —> geringerer Zeitverlust durch

_ _ fehlerhafte Aufwandsschatzungen
Autoren als Vor-Ort-Kunde, Manager involviert

» spezielle Anforderungen leicht integrierbar

» nicht alle Prinzipien notwendig: (Datenerhebung zum Prozess)
Bsp. Kunde vor Ort (21% der Zeit genutzt)
= Kritikpunkt entkraftet: > Anvyese_nheit von Kum_je + Anwendern als
notwendige Umsetzung von ,allem oder nichts” Motivation & Wertschatzung wahrgenommen
(:))er;riz?]zlgg)sten geringer als erwartet » Verschiebung von Feature-Releases weniger

unerwartet fur den Kunden
[Abrahamsson2004]
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Befragung zum Nutzen — Vorteile

o 4,04
Delveryn time | ;11

Helpful Can be imp@xed

413 Planning Game S ————A
Fun factor of work 3,95 ’ Short Release Cycles
Metaphor

Simple Design

Refactoring
) Testing

Common Code Ownership

4,18

4,4
Continuous Integration ‘
40-Hour-Week ‘

3,77 mm) On-Site Customer : :
4,44 Coding Standards :
0% 20% 40% 60% 80% 100%
4 4,5

Costs of late changes

Makes success more difficult

3 3,5
B Project finished B Project running
Erreichung ausgewahlter XP Ziele im Vergleich zu traditionellen Methoden Nutzen einzelner XP Elemente
(Skala: -5 ,,deutlich schlechter” bis 5 ,vollstandig erreicht”) (Auswahlmoglichkeiten: , helpful, improvable, or even making-difficult”)
nach: [Rumpe2002], Seite 5 aus: [Rumpe2002], Seite 4
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Befragung zum Nutzen — Risiken

Problems with On-Site Customer | ‘ 28,9%
Opposition against XP 15 6%
Problems with technology, | |
missing tools W 15,6%
Not trained in XP enough 11.1%
Unskilled developers ——8,9%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

GroRte Risiken fiir den Projekterfolg
(Freier Text — nachtraglich zu Kategorien zusammengefasst)

aus: [Rumpe2002], Seite 5
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Fallstudie (Aufwandschatzung)

Estimation error %

anfangs: Tendenz zur

150,00 Uberschétzung des
' ' Aufwandes
10000 ]
00?
50.00 :E:andian Median nahert sich O
- = == Varianz in der Abweichung
o Z der Aufwandsschatzung

: - bleibt hoch

-50.00 e

A
-100.00

Release 1 Release 2 Release 3 Release 4 Release 5 Correction
Release

Figure 2. Estimation accuracy
Relative Abweichungen der Aufwandsschitzungen je Iteration
aus: [Abrahamsson2004], Seite 6
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Fallstudie (Aufwandsschatzung)

n = 107 tasks

20 \
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Figure 3. XP Pulse: Hours lost by faulty estimates

Absolute Abweichungen der Aufwandsschatzungen
aus: [Abrahamsson2004], Seite 6
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Abweichung der Aufwands-
schatzung verringert

=>» weniger falsch zugewiesene
Ressourcen
=>» geringerer Zeitverlust

hypothetischer Grund:

User Stories in kleinere
Aufgaben aufgeteilt




Fallstudie (Refactoring-Einfluss)

R1 R3 R4 RS CR

R2
Productivity 13.39] [{25.12]] 16.63
(Loc/hour)

2] | o

Refactoring % 13.8
Table 4. Productivity vs. Refactoring

Moglicher Einfluss des Refactorings auf die Produktivitat
aus: [Abrahamsson2004], Seite 8
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Fallstudie (Daten)

[ Correction |

EEHE

Calendar time (weeks) 2

# User stories 5 9 9 4 3 4 34
implemented
# Tasks defined 10 30 18 21 19 9 107
Task effort (median, h) 11.7 2.9 5.9 1.7 2.6 0.7 2.7
Post-release 2.19 2.10 2.04 8.70 13.06 - 1.43
defects/KLoc (3.75)
Required customer 17.4 21.4 18.6 25.0 234 24.3 20.6
involvment (%)

" | suggestions made by testers

19| Pair programming (%) 817 763 73.0 78.8 54.2 90.4 759

20 iii‘;::i:;s;‘n’/o")‘” 17.4 21.4 18.6 25.0 234 243 20.6

Ermittelte Daten 21| Rework costs (%) - 8.7% 11.8 116 2.6 61.5 9.8

*includes also enhancements

aus: [Abrahamsson2004], Seite 4 Table 2. Exploratory data from 5+1 releases
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5. Zusammentassung
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Zusammenfassung

Basis agiler Methoden:
> inkrementelle Entwicklung in Zyklen
o Reflexion, Feedback, Kommunikation
o Konzentration auf das eigentliche Produkt
o Akzeptanz spater Anforderungsanderungen (meistens)

Scrum:
° Management-Orientierung
> Vorgehen schnell erlernbar
o Transparenz & Empirie als zentrale Ideen

eXtreme Programming:
o Technik-Orientierung
o Best Practice Umsetzungen
o Kommunikation, unbeschrankte Anforderungsanderung, schnelle & kleine Schritte als zentrale Ideen
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Eigene Bewertung

+ Gute Argumente fiir Agile Methoden (Anforderungsdanderungen, friiher Nutzen, Anwenderakzeptanz)

- fehlgeleitete Schlussfolgerungen moglich
° Gesamtuberblick verlieren
o Verbesserung der Methoden/Prozesse vernachlassigen
° Anpassung an spezifisches Projekt, Team und die Organisation vernachldssigen
o Prozesse und Werkzeuge, (umfassende) Dokumentation, Vertragsverhandlung, das Befolgen eines Plans ignorieren

I Kontext & Aufgabenstellung beachten
o nicht sinnvoll bei vollspezifizierten Systemen, die wenig Interaktionen mit Nutzern erfordern

=» sinnvoll als Leitlinie auch fir unerfahrene Entwickler & Wissenschaftler (Strukturierung, Best Practices)
=» in der Wissenschaft nicht immer anwendbar (kleine Teams, verteilte Teams, kein Kunde, Anforderung bekannt)

=» gute Prozess-Erweiterbarkeit (Datenerhebung)
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Literatur

Grinde fur Frameworks & Vorgehen vor agiler Softwareentwicklung angelehnt an:
o http://agilemanifesto.org/history.html

> H. Benington; 1956; Production of Large Computer Programs

o http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Agile software development&oldid=663229066#Predecess
ors

Schwierigkeiten der Softwareentwicklung; Entstehung von Scrum basierend auf:
o http://www.scrumguides.org/history.html

Grundlagen & Ideen, Prinzipien von agiler Softwareentwicklung basierend auf:
o http://agilemanifesto.org/history.html

o http://agilemanifesto.org/

o http://agilemanifesto.org/principles.html

ROBERTO SEIDEL: AGILE SOFTWAREENTWICKLUNG i


http://agilemanifesto.org/history.html
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Agile_software_development&oldid=663229066%23Predecessors
http://www.scrumguides.org/history.html
http://agilemanifesto.org/history.html
http://agilemanifesto.org/
http://agilemanifesto.org/principles.html

Literatur

Eigenschaften, Voraussetzungen agiler Softwareentwicklung basierend auf:
o http://agilemanifesto.org/ und Gemeinsamkeiten von Scrum und eXtreme Programming

Scrum:

o K. Schwaber, J. Sutherland; 2013; Der Scrum Guide — Der giiltige Leitfaden fiir Scrum: Die Spielregeln (deutsche
Ubersetzung)

eXtreme Programming Idee:
> [Beck2005]

eXtreme Programming Eigenschaften/Praktiken:
o [Beck2005]
o http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Extreme Programming&oldid=142876153

eXtreme Programming Rollen, Projektablauf:
o http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Extreme Programming&oldid=142876153
o http://www.it-agile.de/wissen/methoden/extreme-programming/
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