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ZusammenfassungDie Su
he na
h einer optimalen Vorgehensweise bei der Software-entwi
klung bringt gelegentli
h neue Vors
hl�age f�ur Vorgehensmodellehervor. Extreme Programming ist eine radikale, aus der Praxis moti-vierte Variante, die versu
ht "best pra
ti
es\ der Software-Entwi
klungin m�ogli
hst s
hlanker Weise zu kombinieren und soweit wie m�ogli
hauf organisatoris
hen Ballast zu verzi
hten. Aufgrund der hohen Pra-xisrelevanz von XP s
heint eine wissens
haftli
he und kritis
he Aufar-beitung der Thematik geboten. Dieser Beitrag exploriert einige derThemenfelder von XP und stellt somit einen Baustein dieser Auf-arbeitung dar. Dieser te
hnis
he Beri
ht gibt zun�a
hst eine �Uber-si
ht �uber die Extreme Programming-Vorgehensweise und bes
hreibtdann die Ergebnisse einer weltweiten Umfrage zu dur
hgef�uhrten XP-Projekten. Dieser te
hnis
he Beri
ht stellt damit einen ersten Bausteinf�ur eine objektive Aufarbeitung von Extreme Programming und ver-wandten Vorgehensmodellen dar.1 Der Ursprung von Extreme ProgrammingExtreme Programming (in Kurzform: XP) ist eine sogenannte "lei
hgewi
hti-ge\ Softwareentwi
klungs-Methode. Ihre Entwi
klung und Verbreitung wirdzumindest in der Anfangsphase von XP den drei Softwareentwi
klungs-GurusKent Be
k, Ron Je�ries und Ward Cunnigham zuges
hrieben. Obwohl XPals Vorgehensweise u.a. bei Softwareprojekten einer S
hweizer Bank de�niertund verfeinert wurde, zeigt s
hon die Namensgebung eine starke Beein
us-sung dur
h die nordamerikanis
he Softwareentwi
klungs-Kultur. Denn trotzdes gew�ahlten Namens ist XP keineswegs nur eine Ha
ker-Te
hnik, sondernbesitzt einige sehr detailliert ausgearbeitete methodis
he Aspekte. Diese er-lauben es ihren Bef�urwortern zu postulieren, dass dur
h XP mit verh�alt-nism�a�ig wenig Aufwand qualitativ ho
hwertige Software unter Einhaltungder Budgets zur Zufriedenstellung der Kunden erstellt werden kann.XP erfreut si
h gerade in der Praxis einer stetig steigenden Popula-rit�at. Zahlrei
he B�u
her sind ers
hienen bzw. in Vorbereitung. Darunter sind[Be
99, JAH00, BF01℄ die teilweise unters
hiedli
he Aspekte der Thematiksowie jeweils aktuelle Wissensst�ande der si
h no
h stark in Weiterentwi
klungbe�ndli
hen Methodik detailliert betra
hten. Die Popularit�at von XP in derPraxis zeigt si
h au
h anhand zahlrei
her Artikel in Computerzeits
hriftenwie [Weg99, E
k00, EH00, EH01℄, die einen oft lesenswerten �Uberbli
k �uberden jeweils aktuellen Stand von XP oder einen einf�uhrenden Verglei
h mitalternativen Ans�atzen bes
hreiben. Aktuelle Informationen lassen si
h �ubermehrere im Internet eingeri
htete Diskussionsgruppen und Informations-Sites2



zum Thema XP erfahren. Diese Informationen sind allerdings ni
ht notwen-digerweise konsistent und nur wenig aufbereitet [Wel01, Cun01, Jef01℄.Obwohl derzeit nur wenige genaue Zahlen �uber XP-Projekte vorliegen,kann davon ausgegangen werden, dass XP heute vielen Softwareentwi
k-lern, zumindest im nordamerikanis
hen und europ�ais
hen Raum, ein Begri�ist. Eine Reihe von Consulting-Firmen beginnen ihre Mitarbeiter und Kun-den f�ur zuk�unftige XP-Projekte vorzubereiten. Firmen mit Inhouse-Software-Entwi
klung starten Pilot-Projekte, wobei dort aufgrund der teilweise radi-kal anderen Si
htweise von XP gegen�uber klassis
hen Vorgehensweisen ei-ne deutli
he Verunsi
herung �uber die Implikationen besteht. Die Te
hnikenund Konzepte von XP f�uhren zu einer relativ starken Polarisierung der Mei-nungsbildung. Auf der einen Seite glauben Softwareentwi
kler, XP erhebeihre bisherige, informelle Vorgehensweise (Ha
king) zur Ingenieurs-Disziplin.Auf der anderen Seite wird XP verdammt, weil es alles �uber Bord werfe, wasin den letzten Jahrzehnten an Vorgehensmethodiken so m�uhsam erarbeitetworden ist.Ri
htig ist, dass XP eine lei
htgewi
htige Softwaremethode ist, die explizitals Gegengewi
ht zu s
hwergewi
htigen Methoden, wie dem Rational Uni�edPro
ess [Kru00℄ oder dem V-Modell [Ver00℄ positioniert ist.In Abs
hnitt 2 wird ein kurzer �Uberbli
k �uber die wesentli
hen Elementevon XP gegeben. Dabei werden zwei interessante te
hnis
he Aspekte, Testenund Refa
toring, genauer beleu
htet. Der Abs
hnitt 3 behandelt die Frage ei-ner wissens
haftli
hen Aufarbeitung von XP und des Umgangs mit XP in derLehre und zeigt einige Ans�atze auf, die XP mit traditionellen Te
hniken ver-binden. Im vierten Abs
hnitt wird die quantitative Studie zu XP vorgestelltund bes
hrieben, wie diese Studie dur
hgef�uhrt wurde. Der f�unfte Abs
hnittbeinhaltet die Ergebnisse dieser Studie.2 XP- Ein �Uberbli
kXP ist ni
ht einfa
h eine Neuau
age des Ha
king, sondern eine lei
hgewi
h-tige aber denno
h rigorose Softwareentwi
klungs-Methode. Sie verzi
htet aufeine Reihe von Elementen der klassis
hen Softwareentwi
klung, um so eines
hnellere und eÆzientere Kodierung zu erlauben. Die dabei entstehendenDe�zite versu
ht sie dur
h st�arkere Gewi
htung anderer Konzepte (insbeson-dere der Testverfahren) zu kompensieren. Au
h das Lei
hgewi
ht XP bestehtaus einer Reihe von Einzelkonzepten, die alle vorzustellen den Rahmen die-ses �Uberbli
ks sprengen w�urde. Stattdessen ist auf entspre
hende Literatur(siehe eine Auswahl im Literaturverzei
hnis) verwiesen.XP versu
ht explizit ni
ht auf neue und damit ni
ht ausrei
hend erprob-3



te methodis
he Konzepte zu setzen, sondern integriert weitgehend bew�ahrteTe
hniken zu einem Vorgehensmodell, das auf Wesentli
hes fokussiert undauf organisatoris
hen Ballast soweit wie m�ogli
h verzi
htet. Weil der Pro-gramm
ode das ultimative Ziel einer Softwareentwi
klung ist, fokussiert XPvon Anfang an genau auf diesen Code. Im Gegensatz dazu wird Dokumenta-tion als aufwendiger Ballast betra
htet. Eine Dokumentation ist aufwendigzu erstellen und oft sehr viel fehlerhafter als der Code, weil sie ni
ht automa-tisiert analysier- oder testbar ist. Zus�atzli
h verhindert sie eine 
exible Wei-terentwi
klung des Systems eine s
hnelle Reaktion auf neue oder ver�anderteAnforderungen der Kunden, wie es in der Praxis h�au�g der Fall ist. Fol-geri
htig wird in XP-Projekten keine Dokumentation erstellt. Im Ausglei
hdaf�ur wird Wert auf eine gute Kommentierung des Quell
odes dur
h CodingStandards und eine umfangrei
he Test-Sammlung gelegt.2.1 Werte, Prinzipien und Aktivit�aten in XPDie prim�aren Ziele von XP sind altbekannt: EÆziente Entwi
klung qualitativho
hwertiger Software und unter Einhaltung von Zeit- und Kostenbudgets.Wel
he Mittel dazu eingesetzt werden, wird anhand derWerte, der Prinzipienund der grundlegenden Aktivit�aten kurz vorgestellt. Die vier Werte sind:Kommunikation: Permanente und intensive Kommunikation der Entwi
k-ler untereinander, sowie mit den Kunden erlaubt s
hnellstm�ogli
hesFeedba
k si
herzustellen, unn�otige Funktionalit�at zu verhindern, ent-stehende Probleme so s
hnell wie m�ogli
h zu l�osen und das Problemder fehlenden Dokumentation zu mildern.Einfa
hheit: Die Software soll so einfa
h wie m�ogli
h gestaltet werden, kei-ne Vorbereitung m�ogli
her zuk�unftiger Erweiterungen, keine redundan-te oder unn�otige Funktionalit�at und keine redundanten Strukturen sindgeduldet. Dadur
h bleibt das System einfa
h und wartbar. Dies basiertauf der XP-Annahme, dass es eÆzienter ist, heute etwas einfa
hes zuerstellen und morgen etwas mehr Aufwand zu investieren, um �Anderun-gen einzubauen, als heute Komplexes zu entwi
keln, das morgen ni
htoder ni
ht in der antizipierten Form genutzt wird.Feedba
k: Viele heutige Projekte s
heitern an Missverst�andnissen zwis
henEntwi
kler und Anwendern. Evolution�are Entwi
klung des Systems inm�ogli
hst kleinen Releases und eine permanente Verf�ugbarkeit der Kun-den erlaubt s
hnelles Feedba
k und dadur
h 
exible Steuerung desProjektforts
hritts. Eine weitere wi
htige Quelle des Feedba
ks ist die4



Entwi
klung von Tests auf vers
hiedenen Ebenen (Unit-Tests, Test-Stories), um zu pr�ufen, ob die realisierte Funktionalit�at korrekt undrobust ist und gegebene Anforderungen erf�ullt.Eigenverantwortung: Die Entwi
kler sind angehalten, eigenverantwortli
hzu handeln. Das impliziert, in Abspra
he mit dem Kunden Funktiona-lit�aten anzupassen, Priorit�aten zu aktualisieren und Pl�ane zu �uberden-ken. Verantwortungsbewusstsein beinhaltet au
h, dass jeder Program-mierer den �Uberbli
k �uber das Gesamtsystem hat und si
h zutraut, vonKollegen entwi
kelten Code zu modi�zieren.XP kennt drei wesentli
he Rollen: den Projektleiter, den Kunden und denEntwi
kler. Der Projektleiter ist verantwortli
h f�ur das Management und dieKoordination des Projekts, er verwaltet Ressour
en, Kosten und insbesonde-re Zeitpl�ane, ist aber im Normalfall ebenfalls als Entwi
kler t�atig. Wenigstensein Kunde ist permanent anspre
hbar, um s
hnell aufkommende Fragen zukl�aren. Idealerweise sitzt er mit den Entwi
klern im selben Raum und ent-wirft funktionale Tests f�ur die Software (User-Stories). Die Entwi
kler tragendie Hauptlast des Projekts. Sie kodieren, testen, entwerfen und h�oren demKunden aufmerksam zu. Genaugenommen vereinigen dadur
h die Entwi
klermehrere Rollen in si
h. Insbesondere die im n�a
hsten Kapitel no
h genauerbespro
hene Rolle des Testers ist f�ur die erfolgrei
he Anwendung der Extre-me Programming-Vorgehensweise essentiell. Da XP no
h eine relativ neueund im Ausbreitung be�ndli
he Vorgehensweise ist, wird gerne zus�atzli
h einCoa
h hinzu gezogen, der seine XP-Kenntnisse den �ubrigen Projektmitglie-dern vermittelt und darauf a
htet, dass das Team keine fals
he Ri
htungeins
hl�agt.Dur
h die Besonderheiten von XP gibt es eine Reihe von notwendigenRahmenbedingungen f�ur XP-Projekte. So s
heint nur eine Maximalzahl von10 Programmierern in einem Projekt wirkli
h sinnvoll, obwohl bereits gr�o�ereXP-Projekte erfolgrei
h abges
hlossen wurden. Es muss ein Kunde zur inten-siven Einbindung in das Projekt zur Verf�ugung stehen. Die R�aumli
hkeitenerlauben intensive Kommunikation und Kontakte und der Kunde verzi
htetauf eine ausf�uhrli
he Dokumentation von Analyse und Entwurf.XP in Reinkultur bes
hreibt vier wesentli
he Aktivit�aten:Kodierung: Das System wird in kleinen S
hritten inkrementell erweitert.Kodierungsstandards und regelm�a�ige Dur
hl�aufe aller Tests, die ge-meinsam mit dem Code entwi
kelt werden, sind wesentli
her Bestand-teil der Kodierung. Modi�kationen am Code werden mit Hilfe vonRefa
toring-Te
hniken [Fow99℄ dur
hgef�uhrt.5



Testen: Jedes Programmelement besitzt automatisierte Tests. Komponen-tentests entstehen gemeinsam mit dem Code. Kunden s
hreiben funk-tionale Tests, die die Ges
h�aftslogik pr�ufen. Tests sind in XP metho-dis
h besser verankert und integriert, als dies bei anderen Vorgehens-weisen der Fall ist.Zuh�oren: Kommunikation zwis
hen den Entwi
klern, sowie mit dem Kun-den ist essentiell.Design: Ist Teil der t�agli
hen Programmiert�atigkeit. W�ahrend der Design-Aktivit�at wird u.a. die Systemlogik organisiert. Ein explizites Modelloder Design-Dokument wird aber ni
ht erstellt.Folgende fundamentale Prinzipien werden propagiert:S
hnelles Feedba
k: Erlaubt eine kontinuierli
he Projektsteuerung, u.a.dur
h Priorisierung der Anforderungen.Einfa
hheit: F�ordert die Klarheit und Eleganz des Codes.Inkrementelle �Anderungen: Verhindern die Problemstellungen eines Big-Bang und erlauben einen messbaren Forts
hritt.�Anderbarkeit unterst�utzen: Um damit Flexibilit�at zu erh�ohen.Qualitativ ho
hwertige Ergebnisse: Wird angestrebt dur
h eine Reihevon geeigneten Ma�nahmen.Auf Basis des vorges
hlagenen Wertesystems, der Rollenverteilung undder groben Aktivit�atsbes
hreibung de�niert XP eine Reihe von Entwi
klungs-praktiken, von denen ein Teil hier genannt wird:Das Planspiel: Dient zur Erhebung von Anforderungen. Kunden ents
hei-den �uber die zu realisierende Funktionalit�at, ihre Priorisierung unddie daraus erwa
hsende Release-Planung. Entwi
kler s
h�atzen und ent-s
heiden �uber die Aufw�ande, Konsequenzen und Vorgehensweise zurImplementierung der gew�uns
hten Funktionalit�aten.Metaphern: Sind dazu geda
ht Grundprinzipien im Code dur
h ans
hauli-
he Begri�i
hkeiten zug�angli
h zu ma
hen.Pair-Programming: Je zwei Personen sitzen an einem Re
hner: Abwe
h-selnd tippt der eine, w�ahrend der andere ihm �uber die S
hulter s
haut.Entw�urfe werden so s
hneller und besser dur
hda
ht, Fehler lei
hter er-kannt, Neulinge k�onnen von Kennern eÆzient in den Code eingearbeitetwerden, und die Kommunikation ist intensiv.6



Testen, testen, testen: Wird im n�a
hsten Abs
hnitt genauer behandelt.Refa
toring: Siehe ebenfalls n�a
hster Abs
hnitt.Gemeinsamer Codebesitz: Ist eine logis
he Konsequenz des Pair-Programming und erlaubt eine s
hnellere Anpassung der Software beige�anderten Anforderungen.Kleine Releases: Erlauben s
hnelles Feedba
k mit dem Kunden und wer-den idealerweise im fast im Wo
hentakt dur
hgef�uhrt.Kontinuierli
he Integration: Si
hert, dass Systemteile si
h ni
ht inkom-patibel auseinander entwi
keln.Max. 40 Stunden Wo
he: Si
hert die Motivation der Entwi
kler und op-timiert so die Leistungsf�ahigkeit der Entwi
kler und die Qualit�at derErgebnisse.St�andig verf�ugbarer Kunde: Notwendig f�ur ein intensives Feedba
k undzum Ausglei
h der fehlenden Dokumentation.Kodierungsstandards: Sind eine notwendige Vorbedingung f�ur gemeinsa-men Codebesitz und den Ersatz von Dokumentation dur
h den Code.Unter den in XP genutzten Konzepten spielen gerade die Entwi
klungautomatisierter Tests und die Verbesserung der Software dur
h Refa
toringeine wesentli
he Rolle. Beide Konzepte greifen intensiv ineinander, weil diePr�ufung der Korrektheit von Refa
toring-Ma�nahmen ohne eine existenteTest-Sammlung ni
ht praktikabel ist.2.2 Testen in XPTesten ist eine der wi
htigsten T�atigkeiten in XP-Entwi
klungsprojekten.Ziel der Testaktivit�at ist die Erstellung von automatisierten Tests mit ei-ner m�ogli
hst vollst�andigen �Uberde
kung der Funktionalit�at des entwi
kel-ten Programms. Tests sind auf mehreren Ebenen zu entwi
keln. Beginnendmit einfa
hen Methoden-Tests �uber Unit-Tests bis hin zur �Uberpr�ufung derKorrektheit von Ges
h�aftsabl�aufen dur
h auf User-Stories basierenden Testsmuss alles vertreten sein.In XP sind alle Tests automatisiert. Damit wird es m�ogli
h, jederzeit unddamit au
h na
h kleinen �Anderungen die Korrektheit des Systems dur
hTests zu pr�ufen. Tests und Code werden parallel entwi
kelt, um so eineTest�uberde
kung besser zu garantieren. Bla
k-Box-Tests werden typis
her-weise vor der Methoden-Implementierung, White-Box-Test parallel oder na
h7
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Abbildung 1: Typis
he Form eines automatisierten Testsder Methoden-Implementierung realisiert. Der Kunde bes
hreibt User-Stories,die im Idealfall von Kunden selbst dazu genutzt werden, Test-Cases f�urGes
h�aftsanwendungen zu realisieren. F�ur eÆzientes Management und zurDe�nition von Tests stehen f�ur vers
hiedene Spra
hen Test-Frameworks zurVerf�ugung. JUnit f�ur Java gilt heute als am bekanntesten [Jun01℄. Au
h beider Verwendung von Test-Werkzeugen gilt in XP das Prinzip der Einfa
hheit.Dies impliziert den Verzi
ht auf komplexe Tools und die Benutzung des ein-fa
hen Frameworks JUnit, das in der Entwi
klungsspra
he selbst ges
hriebenwurde.Bieten Tests eine gewisse �Uberde
kung der Systemfunktionalit�at, so kanndie Gesamtheit der Tests als ein Modell des Softwaresystems verstanden wer-den. Anders als explizite Modelle, die z.B. in UML repr�asentiert werden,ist ein Test-Modell sehr implizit, hat aber den Vorteil der automatisiertenund wiederholbaren Pr�ufbarkeit. Dies ist insbesondere bei der Weiterent-wi
klung des Systems von Vorteil. Der Verzi
ht auf die Zuordnung von Codezu Verantwortli
hen (Besitzern) ist nur m�ogli
h, weil korrekte Testl�aufe ei-nem Entwi
kler eine gewisse Si
herheit geben, dass er fremden Code ni
htin unzul�assiger Weise verwendet hat. Insbesondere bei der Verbesserung derStruktur eines Systems dur
h Refa
toring-Te
hniken ist eine gute Sammlungvon Tests zwingende Voraussetzung. Die Vorteile einer guten Test-Sammlungzeigen si
h erst sp�ater im Projekt. Es erfordert aber einigen initialen Auf-wand eine Testumgebung einzuri
hten (siehe Abb. 1), und daher einiges anDisziplin, auf interaktives Debugging z.B. dur
h Test-Ausgaben zu verzi
htenund stattdessen automatisierte Tests zu s
hreiben.2.3 Refa
toringDer Wuns
h na
h Te
hniken zur inkrementellen Verbesserung und Modi-�kation von Programm
ode ist fast so alt wie die Programmierung selbst8
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Abbildung 2: Restrukturierung einer Klassenhierar
hie als korrektheitserhal-tendes Refa
toring[BBB+85℄. Ziel einer transformationellen Software-Entwi
klung ist die Zerle-gung des Software-Entwi
klungs-Prozesses in kleine, systematis
h dur
hf�uhr-bare S
hritte, die aufgrund lokaler Anwendung �ubers
haubar werden. Dasempfehlenswerte Bu
h [Fow99℄ bes
hreibt Transformationste
hniken auf Java-Basis. Es erlaubt die Migration von Code entlang von Klassenhierar
hien,die Zusammenlegung oder Teilung von Klassen, die Vers
hiebung von Attri-buten, das Expandieren oder Falten von Code-Teilen in eigene Methoden,und �ahnli
hes mehr (siehe Beispiel in Abb. 2). Die St�arke der Refa
toring-Te
hniken entsteht dur
h die �Ubers
haubarkeit der einzelnen S
hritte unddur
h die 
exible Kombinierbarkeit zu gro�en, zielorientierten Verbesserun-gen der Software-Ar
hitektur.Das Ziel des Refa
toring-Konzepts sind semantikerhaltende Transforma-tionen eines bereits existenten Programms. Refa
toring dient ni
ht zur Er-weiterung der Funktionalit�at, sondern zur Verbesserung der Qualit�at desEntwurfs unter Beibehaltung der Funktionalit�at. Es erg�anzt damit die nor-male Programmiert�atigkeit (siehe Abb. 3). Ziel ist die Implementierung dergew�uns
hten Funktionalit�at unter Beibehaltung eines hohen Qualit�atsstan-dards f�ur Design und Ar
hitektur. Dadur
h bleibt das System wartbar, ein-fa
h und seine Qualit�at ho
h.Zur Si
herung der Korrektheit semantikerhaltender Transformationen wer-den keine Veri�kations-Te
hniken eingesetzt, sondern die vorhandene Test-Sammlung genutzt. Unter der Annahme der Existenz einer qualitativ ho
h-wertigen Test-�Uberde
kung ist die Wahrs
heinli
hkeit ho
h, dass fehlerhafteModi�kationen erkannt werden. Nat�urli
h m�ussen oft Tests gemeinsam mitdem Code refaktorisiert werden, wodur
h das Risiko entsteht, dass tats�a
hli
hfehlerhafte Refa
toring-Anwendungen ni
ht erkannt werden.Refa
toring-Te
hniken zielen auf vers
hiedene Ebenen des Systems. Man-
he Refa
toring-Regeln wirken im Kleinen, andere sind eher f�ur Modi�kation9



Abbildung 3: Refa
toring und normale Programmierung erg�anzen si
heiner System-Ar
hitektur geeignet. Dur
h die M�ogli
hkeit, eine bereits imCode realisierte System-Ar
hitektur zu verbessern, verliert die Notwendig-keit a priori eine korrekte und stabile System-Ar
hitektur zur de�nieren anBrisanz. Nat�urli
h sind Modi�kationen an der System-Ar
hitektur kosten-intensiv. In XP wird jedo
h angenommen, dass die Wartung ungenutzterSystem-Funktionalit�at auf Dauer kostenintensiver ist. XP nimmt hier sehrdeutli
h den Standpunkt ein, die System-Ar
hitektur einfa
h zu halten undnur bei Bedarf dur
h geeignete Refa
toring-Te
hniken zu modi�zieren oderzu erweitern.2.4 Bekannte XP ProjekteWyCashDas erste kommerzielle "XP\ Projekt �ndet si
h bereits 1991. Es handeltsi
h um das WyCash Projekt, an dem Ward Cunningham, ein amerika-nis
her Softwareentwi
kler und Entwurfsmusterspezialist, beteiligt war. ImWyCash Projekt wurde ein Portfolio Management System in der Spra
heSmalltalk entwi
kelt; es ist heute no
h unter dem Namen MaPS erh�altli
h(siehe http://www.InvesSys.
om). In dem Projekt wurden laut Aussagender Entwi
kler bereits alle XP Konzepte verwendet, allerdings waren diesedamals no
h ni
ht unter dem Namen XP als Vorgehensmodell de�niert. KentBe
k gab der von ihm in Zusammenarbeit mit Ward Cunningham und RonJe�ries 1 entwi
kelten Methode 1995 den Namen XP. (Quelle: [Web01a℄)1ebenfalls ein amerikanis
her Softwareentwi
kler10



Daimler Chrysler: C3Das C3 Payroll Projekt bei Daimler Chrysler ist das XP Referenzprojekt.Es war das erste tats�a
hli
he kommerzielle XP Projekt im grossen Stil undwurde von Kent Be
k ge
oa
hed. Es startete 1996 mit einem Team von 10Entwi
klern. Die Spra
he war Smalltalk, die erstellte Software ein Gehalts-abre
hnungssystem von �uber 10.000 Mitarbeitern, das ein System von 10 - 14Payroll-Programmen abl�oste. Das Projekt lief vier Jahre. (Quelle: [Web01a℄).Bei der Referenzierung dieses Projekts wird jedo
h gerne vers
hwiegen,dass in der ersten Phase dieses Projekt fast fehlges
hlagen w�are. In dieserNot wurde unter anderem Kent Be
k als Coa
h hinzugezogen und der be-reits existente Code dur
h Tests verstehbar gema
ht und mittels Refa
toringverbessert. Die s
hwierige Ausgangssituation dieses Projekts f�uhrt hinzu denEinf�uhrung der radikal neuen Methode "Xtreme Programming\Ford Motor Company: VCAPSDas Vehi
le Cost and Pro�t System (VCAPS) Projekt bei der Ford MotorCompany startete vor f�unf Jahren. Das System wurde anf�angli
h unter Ver-wendung des Wasserfall Modells entwi
kelt, seit 1999 wurde XP benutzt. DasTeam bestand aus 7 Personen. Das Projekt wurde kurz vor seiner Fertigstel-lung aus externen Gr�unden gekippt, da ein System, mit dem es zusammen-arbeitete, ersetzt wurde. (Quelle: [Web01a℄)Weitere ProjekteDie Bayeris
he Landesbank entwi
kelt ein Credit Risk Managment Tool inSmalltalk unter Verwendung von XP. Pi
k 'n Pay, die gr�osste Supermarkt-Kette in S�udafrika, l�asst Software unter Verwendung von XP entwi
keln.(Quelle: [Web01a℄) BASF migrierte in Zusammenarbeit mit Andrena Obje
tseine Anwendungsentwi
klung f�ur zuges
hnittene L�osungen im Berei
h SupplyChain Management mittels XP Te
hniken (siehe [GE01℄).Die Ban
a IMI S.p.A., eine der g�ossten italienis
hen Investmentbanken,setzt XP ebenso ein wie Al
atel und die belgis
he Europeloan Bank. (Quelle:[Ser01℄) SUNMi
rosystems setzt XP bei der Entwi
klung von Java 1.4 ein, imspeziellen bei der Verbesserung des Se
urity API. Gr�unde f�ur den Einsatz vonXP waren Fehlerreduzierung aufgrund von Pair Programming und CommonCodeOwnership. (Quelle: Vortrag der Java User Group im Dezember 2000 inM�un
hen)
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3 XP in Lehre und Fors
hungDie aktuelle Lehrmeinung im Software-Engineering fordert eine saubere Vor-gehensweise von der Analyse der Ges
h�aftsvorf�alle bis zur Wartung. Es wirdeine systematis
he, teilweise b�urokratisierte Vorgehensweise mit entspre
hen-der Dokumentationsleistung erwartet. XP bri
ht also mit dieser insbesonderein Europa vorherrs
henden Lehrmeinung. Weil aber XP eine deutli
he Pra-xisrelevanz bekommen hat, ist es f�ur die akademis
he Welt geboten, si
hau
h mit dieser Methodik kritis
h auseinander zu setzen. Bei genauerer Ana-lyse wird zu erwarten sein, dass die akademis
he Lehrmeinung und ExtremeProgramming ni
ht unvers�ohnli
h sind. So sind z. B. die Te
hniken des Re-fa
toring dur
haus eine pragmatis
he und glei
hzeitig rigorose Umsetzung ei-nes uralten akademis
hen Wuns
hes na
h transformationeller, systematis
herSoftwareentwi
klung. Es ist Aufgabe der akademis
hen Welt, die einzelnenTe
hniken von XP kritis
h zu dur
hleu
hten, seine Annahmen und S
hlussfol-gerungen mit systematis
h erhobenem Zahlenmaterial zu be- oder widerlegenund auf dieser Basis konstruktive Verbesserungsvors
hl�age vorzunehmen. DieErhebung in diesem Beri
ht bes
hreibt dazu einige Ansatzpunkte. Zuvor je-do
h soll aufgezeigt werde, wie si
h XP-Elemente f�ur die Lehre einsetzenlassen.3.1 XP in der LehreW�ahrend eines Studiums l�osen Studenten zahlrei
he kleine Programmier-aufgaben. Dar�uber hinaus f�uhren sie typis
herweise zwei bis drei halbj�ahri-ge Systementwi
klungsprojekte dur
h, die ernsthafteren Projekt
harakter si-mulieren. Wird ein sol
hes Projekt in Teamarbeit dur
hgef�uhrt, so k�onneneinige Elemente von XP genutzt werden, um die EÆzienz der Beteiligtenund die Qualit�at des Ergebnisses zu steigern. So erlaubt etwa die Forderungna
h automatisierten Tests eine verbesserte �Ubergabe von Ergebnissen. Einpermanent anwesender Kunde (Aufgabensteller, Betreuer), der aktiv an derSystementwi
klung mitwirkt, kann als Experte und Vorbild f�ur die Studen-ten wirken. Die Verinnerli
hung fundamentaler Prinzipien, wie Einfa
hheit,inkrementelle �Anderungen oder s
hnelles Feedba
k hilft den Studenten insp�ateren Projekten.Um die Notwendigkeit von Tests zu motivieren, k�onnen diese bereits imersten Semester anhand kleiner Programmieraufgaben eingesetzt werden. Sokann eine Test-Sammlung vorgegeben sein, die den Studenten die selbst�andi-ge �Uberpr�ufbarkeit ihrer L�osung erm�ogli
ht. (eine ausf�uhrli
here Test-Suitekann dann f�ur die Betreuer zur Korrektur eingesetzt werden). Alternativ12



kann eine lei
ht fehlerhafte L�osung vorgegeben sein, die dur
h eine Test-Suite zu korrigieren ist. Dana
h sollten die Studenten motiviert sein, Pro-grammierl�osungen selbst�andig mit Test-Suite abzuliefern.Ein weiteres lehrrei
hes Element von XP ist die sogenannte Extreme Hour(XH). In sieben Phasen zu je 10 Minuten werden die Rollen des XP-Prozesses,Iterationsplanung, Release-Planung, Priorisierung der Anforderungen, Auf-wandss
h�atzungen und �ahnli
hes mehr ge�ubt. Der spieleris
he Zugang zurVorgehensweise von XP ist bei Studenten sehr beliebt und glei
hzeitig lehr-rei
h.3.2 Wissens
haftli
he Aufarbeitung von XPZiel einer Auseinandersetzung mit XP ist si
her die konstruktive Verbesse-rung von XP, die Integration mit anderen existierenden Te
hniken oder derenfundierte Ablehnung. XP wurde erstmals Mitte des letzten Jahrzehntes pu-bliziert, ist aber erst Ende 1999 popul�ar geworden. Entspre
hend ist einefundierte Basis von Zahlenmaterial zum Thema XP no
h ni
ht vorhanden.Die spezi�s
he Problematik der Erhebung von Zahlenmaterial bei Software-Entwi
klungsprojekten ist bei XP in der glei
hen Weise gegeben. Es wirdalso einige Zeit dauern, bis �uber gef�uhlsbasierte Indikatoren hinaus ein bes-seres Verst�andnis �uber Vor- und Na
hteile von XP entwi
kelt sein wird. Einegesi
herte Basis an erfolgrei
hen und an erfolglosen XP-Projekten existiertderzeit ni
ht. Indikatoren f�ur die Ursa
hen ges
heiterter XP-Projekte gibt esni
ht. Untersu
hungen weshalb XP-Projekte erfolgrei
h abgelaufen sind gibtes ebenfalls ni
ht. Insbesondere w�are zu erwarten, dass alleine aufgrund hoherMotivation, die die Verwendung eines neuen Softwareentwi
klungs-Prozessesmit si
h bringt, die Erfolgs-Wahrs
heinli
hkeit eines Projekts steigt. Den-no
h gibt es zu einzelnen Aspekten von XP Arbeiten und Zahlenmaterial,die ni
ht direkt aus dem XP-Umfeld erhoben wurden. Ohne Anspru
h aufVollst�andigkeit sollen na
hfolgend einige Aspekte von XP diskutiert werden.Annahme von XP: Lineare Kostenkurve bei FehlererkennungEine der Annahmen in XP stellt wesentli
he Erkenntnisse klassis
hen Software-Engineerings in Frage: n�amli
h dass Kosten f�ur �Anderungen oder Fehler-behebung exponentiell �uber die Projektlaufzeit steigen. Innerhalb der XP-Gemeinde wird die Kostenkurve von Entwi
klungsfehlern derzeit kontroversdiskutiert. Dur
h die Nutzung besserer Spra
hen (Java), besserer Datenbank-te
hnologie und die Verbesserung der Programmierpraktiken, insbesondereauf Basis von Kodierungs-Standards, sowie bessere Werkzeuge und Entwi
k-lungsumgebungen, wird behauptet, dass Fehler-Kosten ni
ht mehr exponen-13



tiell �uber die Zeit steigen [Be
99℄. Obwohl gewisse Argumente zumindestpartiell f�ur diese These spre
hen, muss ein Beleg dieser Aussage dur
h Zah-lenmaterial erst erfolgen. Die Validierung dieser These ist jedo
h essentiellf�ur XP.Annahme von XP: Viele �Anderungsw�uns
he der KundenDes weiteren nimmt XP an, dass Software generell stark h�au�g �Anderungs-w�uns
hen der Kunden unterliegt. Die dadur
h ausgel�oste permanente Erosi-on der in normalen Softwareentwi
klungsprozessen entstehenden Dokumen-tation ist dann konsequenterweise dur
h XP-Te
hniken zu entgegnen. Beibetriebli
hen Software-Systemen, sowie insbesondere internetbasierter Soft-ware (e-Business) kann diese Annahme si
herli
h als ri
htig era
htet werden.Speziell im e-Business ist Time-to-Market genauso wi
htig wie die Qualit�atder Software. Es gibt jedo
h au
h andere Projektumfelder: z. B. im Berei
heingebetteter Systeme, bei Projektauftr�agen der �o�entli
hen Hand, verteiltrealisierten Projekten oder Projekten mit deutli
h mehr als 10 Entwi
klern.Annahme von XP: Einarbeitung in dokumentierten Code ist wenigaufwendigEine weitere Annahme von XP ist, dass die Einarbeitung in gut dokumentier-ten Code, gegebenenfalls unter Zuhilfenahme eines geeigneten Reengineering-Werkzeugs ni
ht wesentli
h aufwendiger ist, als der Zugang �uber die Doku-mentation. Zus�atzli
h bietet ein Zugang �uber den Code die Si
herheit, keinefals
he Information zu nutzen. Dies ist heute vor allem ein Problem ni
htgen�ugend ausgereifter Software-Engineering-Werkzeuge, die die Konsistenzzwis
hen Modellen und Code ni
ht ausrei
hend si
hern k�onnen. Dem ver-breiteten Ansatz der Zuordnung von Modulen an einzelne Entwi
kler wird inXP eine Absage erteilt. Stattdessen d�urfen und sollen alle Entwi
kler von al-len Modulen Kenntnisse und das Re
ht zur Modi�kation haben. Ist s
hle
hterCode erkannt, so soll er verbessert werden. Dies f�uhrt leider h�au�g zu Be�nd-li
hkeiten zwis
hen den Projektbeteiligten, kann aber dur
h paarweise Pro-grammierung deutli
h reduziert werden. Kritis
h ist au
h zu bewerten, dassIndividualisten mit unters
hiedli
hen Au�assungen si
h gegenseitig die Code-Struktur zerst�oren k�onnen. Mit detaillierten Kodierungs-Standards und einerausgepr�agten teamorientierten Projekt-Kultur l�asst si
h dem begegnen.Pair-ProgrammingDie paarweise Programmierung (Pair-Programming) greift stark in die Projekt-Kultur ein. Pair-Programming bedeutet, dass zwei Personen an einem Re
h-14



ner abwe
hselnd die Tastatur bedienen, w�ahrend der jeweils andere �uberdie S
hulter sieht. Rein re
hneris
h gibt das zun�a
hst doppelten Personal-aufwand. Dur
h geeignete Projekte, speziell au
h dur
h Studenten, k�onnenjedo
h die Auswirkungen des Pair-Programmings relativ gut untersu
ht wer-den. Bei sol
hen Untersu
hungen wurde bereits festgestellt, dass na
h ei-ner relativ kurzen Einarbeitungszeit in den neuen Programmierstil zwar derGesamtaufwand gegen�uber Einzelprogrammierung erh�oht war, si
h aber ei-ne deutli
he Reduktion der Projektdauer und insbesondere eine signi�kanteErh�ohung der Softwarequalit�at ergeben hat [WKCJ00℄. Um die Korrektheitdieser Ergebnisse zu validieren sind weitere Versu
he dur
hzuf�uhren.Keine objektive Beri
hterstattung �uber XP-Projekte, Wartungs-problematikEine ganze Reihe von XP-Projekten haben mittlerweile Erfolgsmeldungenhervor gebra
ht. Die Dunkelzi�er erfolgloser XP-Projekte ist unbekannt. Desweiteren ist unklar, wie si
h XP-Projekte auf die Wartungsproblematik aus-wirken. Ein System das l�angere Zeit ruht "erodiert\. Erosion ges
hieht auszwei Gr�unden: zum einen ver�andern si
h die Anforderungen der Anwender,teilweise getrieben dur
h ver�anderte Ges
h�aftsprozesse, teilweise dur
h Ver-besserung des Verst�andnis des Ma
hbaren. Zum anderen erodiert das Wissen�uber die Software in den K�opfen der Entwi
kler. Dadur
h wird die War-tungsproblematik und die Wiederaufnahme einer Weiterentwi
klung immensers
hwert. Aufgrund der Neuheit des XP-Prozesses ist derzeit kein Zahlenma-terial zur Frage der Wartungsfreundli
hkeit von XP-Ergebnissen vorhanden.Hier werden Langzeit-Untersu
hungen notwendig sein.Testmethodik f�ur XPObwohl Tests in XP eine au�erordentli
he Rolle spielen, wird ni
ht auf fun-dierte Testmethodiken und Testwerkzeuge zur�u
k gegri�en. Stattdessen wirdexplizit vorges
hlagen, das einfa
hste vorhandene Testwerkzeug zu verwen-den [JAH00, S. 105℄. Eine verst�arkte Integration der vorhandenen Testkon-zepte, insbesondere von Testmetriken und Testgenerierungs-Werkzeugen istsi
herli
h w�uns
henswert. Te
hniken zur Messung der Systemdefekte auf Ba-sis vorhandener Testsammlungen w�aren ideale XP-Analyse-Werkzeuge.Refa
toringRefa
toring ist eine der interessantesten Te
hniken, die mit XP popul�ar wer-den. Die Evolution eines Softwaresystems dur
h kleine, systematis
h an-gewendete Transformationste
hniken auf Code-Basis bietet ein weites For-15



s
hungsfeld. Neben der Entwi
klung geeigneter Werkzeuge zur automatis
henoder halbautomatis
hen Transformation von Code vers
hiedener Program-mierspra
hen sind insbesondere Werkzeuge zur automatisierten oder halb-automatis
hen Veri�kation der Korrektheit von Transformationen interes-sant. Im Compilerbau werden seit langem Transformationen zur Codeopti-mierung eingesetzt. Te
hniken zur Optimierung der Code-Struktur (Ausba-lan
ierung von Aufruf- oder Klassen-Hierar
hien, Faktorisierung gemeinsa-mer Codest�u
ke in eigenst�andige Methoden oder Entfernung ni
ht gen�utztenCodes) k�onnten si
h in diesem Kontext als hilfrei
h erweisen. Eine Auswei-tung der Transformationste
hniken auf weitere Notationen, wie z. B. UMLKlassendiagramme, und deren Integration mit dem Code in geeigneten Werk-zeugen d�urfte ebenfalls sinnvoll sein.3.3 Studien zu XPStudien zu XP und seinen Konzepten konnten nur im Berei
h des Pair Pro-gramming gefunden werden. Pair Programming oder Collaborative Program-ming war bereits vor XP bekannt und Studien diskutierten die Frage, ob zweiProgrammier an einem Codest�u
k ni
ht Geld- und Zeitvers
hwendung bedeu-ten. Mehrere Studien beweisen Gegenteiliges. Ein Programmierpaar arbeitetzwar ni
ht doppelt so s
hnell wie zwei einzelne Programmierer, produziertjedo
h qualitativ h�oherwertigen Code und hat mehr Spass bei der Arbeit.Feldstudie Collaborative ProgrammingNosek bes
hreibt in [Nos98℄ eine Feldstudie zu Collaborative Programming.Unter Collaborative Programming wurde hier verstanden, dass zwei Pro-grammierer zusammen an dem selben Algorithmus und Code arbeiten. Er-fahrene Programmierer einer IT-Firma sollten zu einem f�ur das Unternehmenwi
htigen Problem eine L�osung erarbeiten. Sie arbeiteten hierbei in ihrer be-kannten Umgebung mit ihrer eigenen Arbeitsausr�ustung. Die Ergebnisse vonf�unf einzelnen Programmierern wurden mit den Ergebnissen von f�unf Pro-grammierpaaren vergli
hen.Bewertet wurden einerseits Lesbarkeit und Funktionalit�at des erstelltenCodes, sowie andererseits das Vertrauen der Programmierer in ihre entwi
kel-te L�osung und der Spass bei der Arbeit. Ausserdem wurde die Zeit vergli
hen,die die Paare und die Einzel-Programmierer jeweils gebrau
ht hatten, um dasProblem zu bearbeiten. Zur Bewertung der Ergebnisse wurde der zweiseitiget-Test verwendet, eine statistis
he Te
hnik zum Verglei
h von zwei kleinenSti
hproben. 16



Die Paare �ubertrafen die einzelnen Programmierer in allen Kategorien,besonders bei Vertrauen und Spass. Sie entwi
kelten die L�osung s
hneller alsdie einzelnen Programmierer, brau
hten jedo
h insgesamt mehr Program-mierstunden als diese.Pair Programming StudienWilliams et al. haben an der University of Utah Fors
hungen zu Pair Pro-gramming dur
hgef�uhrt. Deren Ergebnisse sind zusammengefasst in ([WC01℄).Hier zeigen sie unter anderem, dass die lei
ht erh�ohte Entwi
klungszeit aus-gegli
hen wird dur
h eingesparte Zeit bei der Fehlerbehebung (Qualit�atssi-
herung und Customer Support), da von Programmierpaaren erstellter Codeweniger Fehler aufweist als von einzelnen Programmierern erstellter.Iher statistis
h signi�kanten Studien zeigen: Na
h einer Eingew�ohnungs-phase brau
ht ein Programmierpaar 
a. 15% mehr Programmierstunden alszwei einzelne Programmierer, um ein Problem zu l�osen. Der erstellte Code ei-nes Programmierpaares enth�alt jedo
h 
a. 15% weniger Fehler. Da die Fehler-behebung umso mehr koste, je sp�ater der Fehler aufgede
kt w�urde (f�ur einendur
h die Qualit�atssi
herung entde
kten Fehler zwis
hen 4 und 16 Stunden,f�ur einen erst dur
h Anwender im Betrieb aufgede
kten Bug zwis
hen 33 und88 Stunden), sparten die 15% weniger Fehler im Code eines Programmier-paares deutli
h mehr Kosten ein, als dur
h die zus�atzli
he Entwi
klungszeitvon 15% entst�unden.Au
h Williams stellte in ihren Studien eine h�ohere Zufriedenheit der Pro-grammierer beim Einsatz von Pair Programming fest. Zur eventuellen Ko-steneinsparung dur
h die h�ohere Zufriedenheit enth�alt [WC01℄ keine Aussa-gen (beispielsweise zu Kosten, die eine K�undigung eines Entwi
klers und einedarauf hin n�otige Neueinstellung verursa
hen).3.4 Erweiterungen von XPXP und FrameworksWesentli
he Elemente von XP sind die Einfa
hheit des Entwurfs, die steteEntfernung ni
ht gen�utzten Codes und die Realisierung genau der Funktio-nalit�at, die von den Kunden gew�uns
ht ist. Dementspre
hend ist XP f�urdie Entwi
klung eines Frameworks ungeeignet. Das hei�t aber ni
ht, dass inXP-Projekten keine existenten Frameworks eingesetzt werden sollten oderdass ni
ht "zuf�allig\ dur
h mehrere verwandte XP-Projekte ein Frameworkentstehen kann. Interessant ist XP vor allem beim Einsatz von Frameworkswenn diese geeignet vorbereitet sind. Ein Framework de�niert si
h dur
h eine17



Sammlung von Klassen mit starker Interaktion, eigenem Kontroll
uss undeine Menge von Klassen bzw. Methoden, die dazu geda
ht sind, dur
h ap-plikationsspezi�s
he Implementierungen rede�niert zu werden. Die Verwen-dung eines Frameworks ist im Sinne von XP erw�uns
ht, wenn es das Projekts
hneller zu einem qualitativ ho
hwertigeren Ergebnis bringt. S
hwierig je-do
h wird es, wenn einzelne Verhaltensweisen des Frameworks ni
ht bekanntsind. Dur
h die Entwi
klung von Tests k�onnen diese Verhaltensmuster in Er-fahrung gebra
ht werden. Umgekehrt kann und sollte ein Framework selbstTestklassen mitliefern, die dazu geeignet sind, Applikationsklassen auf ihreKorrektheit und Robustheit im Bezug auf die Rede�nition von Hot-Spotszu pr�ufen. Sol
he Framework-Tests k�onnen f�ur die Applikations-Entwi
klungsehr hilfrei
h sein. Leider ist bis dato kein Framework bekannt, das eine der-artige Test-Sammlung mitliefern w�urde.Extreme ModelingEine Weiterentwi
klung des Extreme Programming, ist das sogenannte "Ex-treme Modeling\. Es basiert auf der �Uberlegung, dass die Entwi
klung no
heÆzienter und in no
h k�urzeren Zyklen ablaufen kann, wenn statt einer klas-sis
hen Programmierspra
he eine ausf�uhrbare Teilspra
he der UML verwen-det wird. Mehrere Werkzeug-Hersteller, wie z.B. GentleWare.de entwi
kelnderzeit sol
he Code- und Testgeneratoren. Ziel ist es, Klassen-, Sequenz-,State
hart- und Use-Case-Diagramme teilweise zur konstruktiven Generie-rung von Code und teilweise zur Generierung von automatisierten Tests ein-zusetzen. Des weiteren wird �uber UML-basiertes Refa
toring wieder na
h-geda
ht, denn Refa
toring wurde urspr�ungli
h f�ur Klassendiagramme ein-gef�uhrt. Es ist vorstellbar, dass in wenigen Jahren eine konsolidierte, ausf�uhr-bare Teilspra
he der UML existiert, die in Kombination mit textuellen An-teilen aus Java oder einer anderen Programmierspra
he ein ideales Program-mierwerkzeug f�ur XP-basierte Projekte darstellt. Bei all den Vorteilen dieExtreme Modeling auf UML-Basis haben kann, sollte jedo
h darauf gea
htetwerden, dass UML ni
ht nur als Programmierspra
he, sondern au
h als ab-strakte Modellierungsspra
he f�ur fr�uhe Projektaktivit�aten entwi
kelt wurde.Dies widerspri
ht aber keineswegs der Nutzung einer ausgezei
hneten Teil-spra
he zur Code-Generierung.
18



Abbildung 4: Hierar
his
he XP-Organisation mit projekt�ubergreifendemSteuerkreis (mitte) im Verglei
h zu konventionellem Ansatz (links) und rei-nem XP-Ansatz (re
hts)Hierar
his
he Organisation mehrerer XP-ProjekteAus der betriebswirts
haftli
hen Projektorganisation kommt ein Vors
hlag,um XP-Projekte mit deutli
h mehr als 10 Mitarbeitern umsetzen zu k�onnen[JR01℄. Wesentli
he Idee dabei ist, die Strukturierung gro�er Projekte in vie-le kleine XP-Projekte und einen Steuerkreis (siehe Abb. 4). Der Steuerkreissetzt si
h zusammen aus wenigstens einem Mitglied jedes Teilprojekts, ei-nem Werkzeug-Verantwortli
hen, einem Versions-Manager, dem Gesamtpro-jektleiter und mindestens einem Kunden. Unter anderem identi�ziert undbearbeitet er auftretende Risiken, ents
heidet �uber Te
hnologiefragen, iden-ti�ziert und rearrangiert Teilprojekte, si
hert den Kommunkations
uss zwi-s
hen den Teilprojekten und de�niert deren softwarete
hnis
he S
hnittstellen.Gerade in der S
hnittstellen-Problematik liegt aber die gro�e S
hwierigkeitder Zerteilung eines gro�en Projekts in XP-Teilprojekte. Hier m�ussen imVorfeld bestimmte Aktivit�aten zur De�nition von S
hnittstellen und meistder dahinterliegenden Software-Ar
hitektur getro�en werden. Dies ist z. B.in den Berei
hen eingebettete Systeme und Telekommunikation zumeist derFall. Projektorganisation kann dann eine wie in Abb. 4, Mitte dargestellteForm annehmen.
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4 Die Studie: XP Projekte in der PraxisEin wi
htiger Fokus dieser Arbeit ist, den tats�a
hli
hen Einsatz von XP trans-parent zu ma
hen. Deshalb wurde eine Befragung von Unternehmen und Be-ratern, die XP Projekte dur
hf�uhren, vorgenommen. Ziel dieser Befragungwar es, Daten zu sammeln, dur
h deren Auswertung Voraussetzungen ge-s
ha�en werden k�onnen, um XP no
h gewinnbringender im Hinbli
k auf eineerfolgrei
he Softwareentwi
klung einzusetzen. Notwendige Basis hierf�ur istdie Erhebung von objektiven Zahlenmaterial zum Einsatz von XP in derIndustrie.In [Rum01℄ wurde dazu ausgef�uhrt, dass derzeit nur wenige genaue Zahlen�uber XP Projekte vorliegen. Es sei Aufgabe der akademis
hen Welt, die An-nahmen und S
hlussfolgerungen von XP mit systematis
h erhobenem Zah-lenmaterial zu be- oder widerlegen und auf dieser Basis konstruktive Ver-besserungsvors
hl�age vorzunehmen. XP in seiner jetzigen Form stelle nureinen Zwis
henstand dar und werde si
h weiterentwi
keln, wozu au
h dieEntwi
klung eines besseren Verst�andnisses �uber die Vor- und Na
hteile vonXP auf Basis wissens
haftli
h gesi
herter Untersu
hungen geh�ore. In einerIBM-Umfrage ([IBM01℄) heisst es:"Even the advo
ates of XP agree that it's too early to know howe�e
tive the methodology is.\Hier setzt die Studie an. Sie legt S
hwerpunkte auf den Umgang mit dem XPProzess und seinen methodis
hen Konzepten sowie auf spezielle Vorteile, aberau
h S
hwierigkeiten und Gefahren bei XP Projekten. XP besteht aus zw�olfElementen, die in Industrie und universit�arem Umfeld teilweise kontroversdiskutiert werden.
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� Wie bew�ahren si
h diese Elemente im t�agli
hen Einsatz?� "Funktioniert\ XP wirkli
h oder best�atigt si
h die Kritik an XP?� Kann dur
h den Einsatz von XP tats�a
hli
h erfolgrei
here Softwareent-wi
klung errei
ht werden?Soll si
h XP als ernstzunehmende Softwareentwi
klungsmethode dur
h-setzen, ist au
h wi
htig, Risiken zu erkennen, die speziell bei XP Projektenauftreten k�onnen oder dur
h die Besonderheiten von XP bedingt sind. Sokann vermieden werden, bei der Dur
hf�uhrung eines Projekts in typis
heFallen zu tappen. Die Studie will hier einen Beitrag zur Aufkl�arungs- undVerbesserungsarbeit leisten und glei
hzeitig eine erste statistis
he Erhebung�uber XP Projekte geben.Wie in Abs
hnitt 4.3 no
h detaillierter diskutiert werden wird, ist zurmomentanen Zeit die Erhebung von aussagekr�aftigem, statistis
h signi�kan-ten Zahlenmaterial mit gewissen S
hwierigkeiten verbunden. Zum einen istXP eine no
h junge Disziplin, so dass die Anzahl der weltweit dur
hgef�uhr-ten Projekte begrenzt ist. Der R�u
klauf unter den im Rahmen der Befra-gung angespro
henen Personen kann aus unters
hiedli
hen Gr�unden weiterbes
hr�ankt sein.In Abs
hnitt 4.1 wird der zur Erhebung genutzte Fragebogen vorgestellt.Abs
hnitt 4.2 bes
hreibt die Dur
hf�uhrung der Datenerhebung. In Abs
hnitt4.3 wird das Antwortverhalten der anges
hriebenen Personen diskutiert. Ab-s
hnitt 4.4 bes
hreibt das Vorgehen bei der Auswertung der gesammeltenDaten.4.1 FragebogenAls Grundlage f�ur die Studie und die Datenerhebung wurde ein Fragebogenentwi
kelt, der im Ganzen in Anhang A zu �nden ist. Er besteht aus 27Fragen, die in neun Kategorien aufgeteilt sind. Die Auswertungen zu deneinzelnen Fragengruppen �nden si
h in den entspre
henden Abs
hnitten desKapitels 5. Der Fragebogen enth�alt ausserdem einige weitere Fragen, die ni
htin Kategorien eingeteilt wurden, sondern dazu benutzt wurden, ein no
hbesseres Gesamtverst�andnis f�ur die bes
hriebenen XP Projekte zu entwi
keln.Die Fragen sind im Fragebogen ni
ht na
h Kategorien geordnet, sondern inlo
kerer Reihenfolge gemis
ht.Da Softwareentwi
kler und Projektmanager im Allgemeinen wenig Zeitzur Ver~f�u~gung haben, wurde im Fragebogen auf eine Reihe tiefergehenderFragen verzi
htet. Dadur
h sollte die H�urde einer vollst�andigen und korrekten21



Ausf�ullung des Fragebogens niedrig gehalten werden. Statt also alle m�ogli-
hen Fragestellungen im Fragebogen bereits zu antizipieren, wurde den Teil-nehmern der Studie dur
h relativ allgemein gestellte Fragen die M�ogli
hkeitgegeben, eigene Eindr�u
ke zu formulieren.Der erste Fragenblo
k (Abbildung 5) sammelt �rmenbezogene Daten zuden Unternehmen, in denen XP Projekte dur
hgef�uhrt werden. Interessant isthier die Bran
he, der das Unternehmen angeh�ort, die Verteilung der Projekteauf Kontinente und weiterhin auf L�ander, sowie Gr�o�e und Alter der Firma.Hier ist die Motivation, zu sehen, ob junge Firmen der New E
onomy eherXP einsetzen als alteingessesene Grossunternehmen; ob XP haupts�a
hli
hvon Software- und Te
hnologie�rmen eingesetzt wird, oder ob es au
h Einzuggehalten hat in klassis
he, eher konservative Bran
hen wie den Finanzsektor;ob eine Anh�aufung von Projekten in den USA festzustellen ist, der Wiegevon XP, und es dagegen viellei
ht einen Kontinent gibt, der kaum XP Ak-tivit�aten aufweist. Ausserdem ist die Si
ht auf das Projekt wi
htig. Wurdeder Fragebogen von dem te
hnis
hen Projektleiter ausgef�ullt, von einem Ent-wi
kler oder einem XP Berater? Motivation ist hier, die Perspektive aus derheraus das Projekt bes
hrieben wurde, in die Bewertung miteinzubeziehen.� City and 
ountry where 
ompany is lo
ated:� Some information about the 
ompany (how big, founded in, whatline of business is it in, ...):� Role of person who �lled in this questionnaire:Abbildung 5: Blo
k 1 des FragebogensDer n�a
hste Fragenblo
k (Abbildung 6) gilt etwaiger XP-Vorerfahrungdes Unternehmens und der Entwi
kler im Projekt. Hier ist interessant, obdas Projekt das erste XP Projekt war, das dur
hgef�uhrt wurde, oder ob dasUnternehmen bereits jahrelang XP einsetzt. Auf Basis der Anzahl der bisherdur
hgef�uhrten XP-Projekte eines Unternehmens kann si
h eine Abs
h�atzungdaf�ur �nden lassen, wie lange XP bereits eingef�uhrt ist, bzw. wel
he Expan-sionsrate die Verwendung des XP-Prozesses hat.Weiterhin wird untersu
ht,ob XP Wissen im Unternehmen selbst vorhanden ist und inwieweit bei XPProjekten typis
herweise ein externer XP-Berater dazugezogen wird. Eineweitere Frage bezieht si
h auf die generelle Erfahrung der Entwi
kler. Hier ist22



� How many other XP proje
ts where 
arried out before?� How good was the general software engineering training/knowledgeof the team members initially?� How many team members had made experien
es in XP previously?� How many development 
ompanies/independent 
onsultants whereinvolved? Abbildung 6: Blo
k 2 des Fragebogensinteressant, in wel
her Korrelation unters
hiedli
her Wissensstand der Team-mitglieder mit dem Projekterfolg steht.Weiterhin wurden Daten zu den Projekten selbst gesammelt. Interessantist, inwieweit objektorientierte Spra
hen eingesetzt werden { wie die Team-gr�osse bei XP-Projekten tats�a
hli
h aussieht { inwieweit eventuell eine Kor-relation zwis
hen Teamgr�osse und Projekterfolg besteht { ob XP eher f�urk�urzere, \einfa
he\ Projekte eingesetzt wird oder au
h f�ur gr�ossere Projekte,in denen kritis
he Systeme entwi
kelt werden { ob die Systeme komplett neuentwi
kelt werden oder ob bestehende, auf herk�ommli
he Art entwi
kelte Sy-steme mit XP weiterentwi
kelt werden. Die Fragen hierzu zeigt Abbildung7. Ein wi
htiger Punkt ist, warum ents
hieden wird, Projekte mit XP zuentwi
keln. Wird der Einsatz von XP motiviert dur
h Unzufriedenheit mitherk�ommli
hen Softwareentwi
klungsmethoden? Die Frage hierzu zeigt Ab-bildung 8.Mit einem Kernaspekt der Studie bes
h�aftigt si
h der n�a
hste Fragenblo
k(Abbildung 9).Wie wird XP im Projekt eingesetzt? Interessant ist, mit wievielen Team-mitgliedern die einzelnen XP-Rollen besetzt sind, wieviele Kunden betei-ligt sind, wel
he XP Konzepte tats�a
hli
h benutzt werden und in wel
hemUmfang. Die Motivation ist hier, den tats�a
hli
hen Umgang mit XP undseinen Konzepten zu erfahren. Wie massiv werden die einzelnen Konzepteeingesetzt? Werden Sie von Entwi
klern als hilfrei
h empfunden, als ver-besserungsw�urdig, oder gar als ers
hwerend f�ur die Entwi
klung? Wie wirdXP in seinem tats�a
hli
hen Einsatz modi�ziert? Erweitern die Teams XP,23



� Duration of proje
t (from when till when):� Teamsize:� What kind of software was developed?� Has it been a development from s
rat
h (new system), lega
y main-tenan
e or adding new fun
tionality on an existing system?� Programming languages used:� Te
hnologies used:Abbildung 7: Blo
k 3 des Fragebogens� Why did you de
ide to develop this proje
t with XP?Abbildung 8: Blo
k 4 des Fragebogenskombinieren Sie es mit anderen Methodiken; wie k�onnen ni
ht als hilfrei
hempfundene Elemente verbessert werden? Und s
hliessli
h: inwieweit k�onnendur
h den Einsatz von XP die Ziele einer erfolgrei
hen Softwareentwi
klungerrei
ht werden?Der n�a
hste Blo
k (Abbildung 10) behandelt eine ebenfalls sehr wi
htigeFragestellung: Warum werden XP Konzepte ni
ht benutzt?Den ents
heidenden Aspekt des Projekterfolgs behandelt der n�a
hste Fra-genblo
k (Abbildung 11). Inwieweit XP seinem Anspru
h gere
ht wird undsein Einsatz s
hliessli
h in ein erfolgrei
hes Projekt m�undet, wird hier erfragt.Dazu soll der Projekterfolg auf einer Zahlenskala bewertet werden. Ausser-dem wird na
h Faktoren f�ur den Projekterfolg und na
h Risiken gefragt, dieden Erfolg gef�ahrdeten. Was war besonders ents
heidend f�ur den Erfolg desProjekts? Gibt es spezielle Gefahren, die bei mit XP dur
hgef�uhrten Projek-ten auftreten k�onnen?Der ans
hliessende Fragenblo
k befasst si
h dem weiteren Einsatz vonXP (Abbildung 12). Sind die Vorteile, die XP von anderen Softwareentwi
k-24



� What was the proje
t stru
ture (how many people where there forea
h role)?Programmers (writing produ
tion 
ode and 
ode for 
omponenttests):Customers:Testers (helps 
ustomer developing fun
tional tests):Coa
h:Further roles (
onsultant, big boss, tra
ker...):� How many 
ustomers with di�erent stakes (requirements, forms ofusage for the system) where involved?� Whi
h XP-Elements did you use in the Proje
t (9=fully used,0=not at all) ? Please say for every element how strong you usedit (9-0) and if you 
onsider it helpful(h), improvable(i), or evenmaking-diÆ
ult(m) for su

ess of development.� XP was invented to make software development more su

essful.Some of its main goals are listed below. In your XP Proje
t, 
ouldthese goals be rea
hed? If not, explain the obsta
les? (5=fully a
hie-ved, 0=as always, -5=mu
h worse)Deliver software in time:Let developers have fun with their work:Develop software with a high quality (less bugs):Let 
hanges don't 
ause big 
osts, be
ause one 
an rea
t fast to
hanges: Abbildung 9: Blo
k 5 des Fragebogenslungsmethoden abheben soll, so signi�kant und in der Praxis au
h tats�a
hli
herrei
hbar, dass XP als Methode empfunden wird, mit deren Hilfe wirkli
herProjekterfolg errei
ht werden kann, so dass ents
hieden wird, es weiter ein-zusetzen? Inwieweit au
h Unternehmen und Entwi
kler, deren XP Projektni
ht oder nur teilweise erfolgrei
h verlaufen ist, XP trotzdem erneut einset-zen m�o
hten, ist ebenfalls stark von Interesse.Ein letzter Fragenblo
k (Abbildung 13) enth�alt Fragen, die das Interessean Extreme Modelling (XM) untersu
hen, einer no
h sehr im Entstehen be-25



� Please give reasons for the three least used 
on
epts, why you didn'tuse them? Did you expli
itly de
ide not to, or had there been otherobsta
les?Abbildung 10: Blo
k 6 des Fragebogens
� Did the proje
t terminate su

essfully? (9=very su

essfull, 0=notat all su

essful)� What where the major reasons for its su

ess / failure? Can youpriorize them?� If it was a su

ess what where the main obsta
les? How dangeroushave they been?Abbildung 11: Blo
k 7 des Fragebogensgri�enenen Weiterentwi
klung von XP, die die Uni�ed Modeling Language(UML) als grundlegende \Programmierspra
he\ n�utzt. Hier soll festgestelltwerden, inwieweit XP einsetzende Teams mit XP in seiner jetzigen Formzufrieden sind oder eine Weiterentwi
klung Ri
htung XM bef�urworten.Wie oben bereits erw�ahnt, w�are es m�ogli
h und f�ur die Beantwortungtiefergehender Fragestellungen teilweise au
h n�otig gewesen, den Fragebogenno
h detaillierter zu gestalten. Dies h�atte dur
h Aufnahme von weiteren Fra-gebl�o
ken, zum Beispiel zum Verhalten beim S
hreiben von Komponenten-tests, oder st�arkere Untergliederung einzelner Fragen und Bl�o
ke ges
hehenk�onnen. Davon wurde abgesehen, da ein Ziel bei der Entwi
klung des Bogenswar, ihn eher kurz zu halten, um m�ogli
hst viele Personen zum korrektenund m�ogli
hst vollst�andigen Ausf�ullen zu motivieren. Deshalb konzentriertsi
h der Fragebogen auf wesentli
he Aspekte und Fragestellungen.Weitere �Uberlegungen beein
ussten die Vorgabe von Antwortm�ogli
hkei-ten. Hier wurde ents
hieden, nur bei wenigen Fragen konkrete Zahlenskalenzur Beantwortung vorzugeben. Vorgefertigte Antwortm�ogli
hkeiten wurden26



� Will you use XP again?� Are you a
tively advo
ating XP in the future?Abbildung 12: Blo
k 8 des Fragebogens
� Are you trained in UML or a similar modelling language?� If you know UML, did you miss it?� Would you like to use UML 
ombined with an XP approa
h, e.g.for generation of 
ode or tests?Abbildung 13: Blo
k 9 des Fragebogensebenfalls ni
ht erstellt; bei den meisten Fragen wurde freier Text als Antworterwartet. Mit der Studie soll neben statistis
hem Zahlenmaterial au
h einGef�uhl f�ur den Einsatz von XP gewonnen werden; dies ist oft ni
ht dur
hkonkrete Messwerte oder vorgefertigte Antworten m�ogli
h. Es wurde ent-s
hieden, dass z.B. bei Fragen wie Why did you de
ide to develop this proje
twith XP? vorgefertigte Antwortvarianten die Bandbreite m�ogli
her Antwor-ten zu stark eins
hr�anken w�urden.Als Spra
he f�ur den Bogen wurde Englis
h gew�ahlt, da davon ausgegegan-gen wurde, dass diese Spra
he von den meisten im Softwareentwi
klungsbe-rei
h t�atigen Personen verstanden wird. Au
h hier war wieder die Motivation,m�ogli
hst viele B�ogen zur�u
kzuerhalten und damit m�ogli
hst viele Daten f�urdie Studie zu sammeln.4.2 DatenerhebungDie Studie soll trotz einer eventuellen Bes
hr�anktheit dur
h eine relativ ge-ringe Anzahl von weltweit dur
hgef�uhrten XP-Projekten einen m�ogli
hstumgreifenden �Uberbli
k �uber laufende und abges
hlossene Projekte bieten.27



Aus diesem Grund wurde dur
h Verteilung des Fragebogens �uber vers
hiede-ne Verbreitungskan�ale versu
ht, bei der Datenerhebung m�ogli
hst viele undeinen m�ogli
hst repr�asentativen Auss
hnitt von XP Projekten zu erfassen.Dabei kamen vor allem Mailing-Listen, pers�onli
he Kontakte und im Inter-net re
her
hierte Anspre
hpartner von Projekten zum Einsatz.Eine grosse Sammlung von Beri
hten laufender und abges
hlossener XPProjekte �ndet si
h im Wiki Web ([Web01b℄). Die Beri
hte sind teils nurkurze Ank�undigungen, dass ein XP Projekt dur
hgef�uhrt wird oder wur-de. Oft wird au
h der Name des Unternehmens ni
ht genannt. Teilweise sindemail-Adressen von Kontaktpersonen angegeben. Hier wurde der Fragebogenper email an die Anspre
hpartner ges
hi
kt; waren f�ur ein Projekt mehrereAnspre
hpartner angegeben, wurde der Bogen an alle gemailt, um die Wahr-s
heinli
hkeit des Ausf�ullens zu erh�ohen. Au�erdem war es erw�uns
ht, vonvers
hiedenen Beteiligten desselben Projekts Frageb�ogen ausf�ullen zu lassen,um gegebenenfalls vers
hiedene Si
htweisen auf ein Projekt verglei
hen zuk�onnen.Unter www.extremeprogramming.org existiert eine Liste von Unterneh-men, die Entwi
kler mit XP Erfahrung su
hen. Es wurde davon ausgege-gangen, dass diese Firmen XP Projekte dur
hf�uhren. Eine (weniger umfang-rei
he) ebensol
he Liste �ndet si
h im Wiki Web. Hier waren als Kontaktmeist nur allgemeine Adressen wie info� oder jobs� angegeben. Der Frage-bogen wurde an diese Adressen gemailt mit der Bitte, ihn an die zust�andigePerson in der Entwi
klungsabteilung weiterzuleiten. Au
h hier wurde der Bo-gen in einigen F�allen an mehrere Kontaktadressen desselben Unternehmensges
hi
kt.Eine weitere M�ogli
hkeit w�are gewesen, Job-Su
hmas
hinen na
h demSti
hwort Extreme Programming zu dur
hsu
hen und diese Firmen ebenfallsanzuspre
hen; hiervon wurde abgesehen, da der zu erwartende Output zugering im Verh�altnis zum Aufwand einges
h�atzt wurde. Au
h wurde ange-nommen, dass Firmen, die unter eins
hl�agigen Webseiten XP Jobs anbieten,st�arker an diesem Thema interessiert sind als Firmen, die eher unspezi�s
hinserieren.Unter obigen URLs �nden si
h au
h Listen mit Entwi
klern, die daraninteressiert sind, in Unternehmen zu arbeiten, die XP einsetzen; au
h hierwurde davon ausgegangen, dass diese Personen eventuell derzeit bereits inFirmen arbeiten, in denen XP Projekte dur
hgef�uhrt werden. Au
h an diesePersonen wurde der Bogen vers
hi
kt.Weiterhin wurden alle Unternehmen und Universit�aten angemailt, die zurXP 2001 Konferenz ein Paper mit einem oder mehreren XP-Projektberi
hteneingerei
ht hatten. Die Konferenzleitung, hier besonders Professor Mi
heleMar
hesi, haben si
h als sehr hilfrei
h erwiesen diese Adressaten anzuspre-28




hen.Zus�atzli
h wurde der Bogen an pers�onli
h bekannte Anspre
hpartner inUnternehmen vers
hi
kt, von denen bekannt war, dass sie XP Projekte dur
hf�uhren.Der Bogen wurde in obigen F�allen als Atta
hement per email versandt,insgesamt an 215 Kontaktadressen in 182 Unternehmen bzw. Projekten.Ein weiterer Verbreitungskanal neben diesen Direktmailings war das Po-sting in Mailinglisten. Jeweils zweimal im Abstand von einer Wo
he wurdeein Hinweis auf den Fragebogen mit Angabe einer URL, unter der er abge-legt war, in vier Mailinglisten gepostet. Es handelte si
h hierbei um folgendeListen:� xp2001�yahoogroups.
om� extremeprogramming�yahoogroups.
om� xp-forum�yahoogroups.
om� e
oop-info�e
oop.orgDie ersten drei Listen sind spezielle XP Listen, die letzte ist eine Liste zurObjektorientierung. Bis auf xp-forum, die eine deuts
hspra
hige Liste ist,handelt es si
h um englis
hspra
hige Listen. Einige weitere Listen, die spezi-ell f�ur Softwareentwi
kler interessant sind, wie SEWORLD oder ISWORLDlehnten das Posting leider ab, da Postings mit Antwortgesu
h ni
ht ihreninternen Ri
htlinien entspra
h.Insgesamt wurden Frageb�ogen zu 472 XP-Projekten zur�u
kges
hi
kt. Hier-bei wurden von einzelnen Unternehmen und Beratern teilweise B�ogen zumehreren Projekten zur�u
kges
hi
kt. Projekte, f�ur die mehrere B�ogen, aus-gef�ullt von vers
hiedenen Projektbeteiligten, eingingen, gab es ni
ht.Das Verh�altnis von vers
hi
kten B�ogen zu Antworten auf den einzelnenVerbreitungsk�analen zeigt Tabelle 1. Hierbei ist jedo
h in Betra
ht zu ziehen,dass eine Anzahl der direkt anges
hriebenen Personen glei
hzeitig �uber dieMailing-Listen angespro
hen wurde. Deshalb ist eine 100%-ige Zuordnungni
ht m�ogli
h.4.3 AntwortverhaltenIn Tabelle 1 werden die Unters
hiede in der EÆzienz der Verbreitung auf deneinzelnen Kan�alen deutli
h. Relativ uneÆzient war die Verbreitung �uber Mai-linglisten. Auf das Posting in vier Mailinglisten kamen insgesamt nur sieben2Zwei dieser B�ogen gingen jedo
h erst na
h Auswertungss
hluss ein; diese wurden in dieAusz�ahlung ni
ht mehr mit aufgenommen, aber teilweise in den Abs
hnitten 5.2 bis 5.10zitiert. Au
h in Abs
hnitt 5.11 wird auf sie Bezug genommen. In die Ausz�ahlung wurdennur die 45 re
htzeitig eingesandten B�ogen einbezogen.29



Verbreitungskanal versandte B�ogen Antworten Antwortrate%Projektberi
hte (Wiki Web) 42 13 31.0%Firmen 48 5 10.4%XP-Entwi
kler/Berater 63 11 17.5%XP 2001 Projekte 23 9 39.1%pers�onli
he Kontakte 6 2 33.3%gesamt Direktmailings 182 40 22.0%Mailinglisten - 7 -gesamt - 47 -Tabelle 1: Verh�altnis Verbreitungskanal - ResponseFrageb�ogen zur�u
k. Eine sehr geringe Response, wenn man bedenkt, dass�uber Mailinglisten do
h sehr viele an einem Thema interessierte Personenerrei
ht werden k�onnen.Sehr viel eÆzienter waren die Direktmailings. Hier ergab si
h insgesamteine Response von 22%.Am h�o
hsten lag hier die Antwortrate bei den Unternehmen und Univer-sit�aten, die ein Paper zur XP 2001 eingerei
ht haben - fast 40% antworte-ten. Die hohe Response k�onnte daraus resultieren, dass es si
h hierbei umeher wissens
haftli
h motivierte XP Projekte handelt und deshalb eine Be-reits
haft und Interesse bestand, au
h an einer wissens
haftli
h motiviertenStudie teilzunehmen.Ebenfalls gut war das Feedba
k bei den Projektberi
hten im Wiki Web.31% der anges
hriebenen Kontakte s
hi
kten einen ausgef�ullten Fragebogenzur�u
k. Hierzu ist zu bemerken, dass die imWiki Web bes
hriebenen Projekteteilweise s
hon l�anger abges
hlossen sind, weshalb die B�ogen ni
ht notwen-digerweise f�ur das im Wiki Web stehende Projekt, sondern gegebenenfallsf�ur ein laufendes oder erst vor kurzem abges
hlossenes Projekt ausgef�ulltwurden.Bei den pers�onli
h angespro
henen Kontakten lag die Antwortrate bei33.3%, bei dur
h Re
her
hen bekannt gewordenen XP-Entwi
klern bei 17.5%.Hier antworteten viele XP Berater, die in Unternehmen XP Projekte dur
hf�uhren.Diese f�ullten teilweise Frageb�ogen f�ur bis zu drei Projekte aus, die sie ge
oa
hthatten.Die Antwortrate bei den Firmen, die XP Entwi
kler su
hen, lag etwas ge-ringer - 10.4 %. Ein m�ogli
her Grund ist, dass der Fragebogen hier gr�ossten-teils an unspezi�s
he Adressen wie info� ges
hi
kt wurde mit der Bitte umWeiterleitung; nur selten waren email- Adressen von konkreten Personen30



angegeben. Au
h hier konnte festgestellt werden, dass pers�onli
he/direkteMailings wesentli
h erfolgrei
her sind als unspezi�s
he: obwohl der Bogenzum Grossteil an unspezi�s
he Adressen gesandt wurde, kamen drei der f�unfzur�u
kgesendeten Frageb�ogen von Firmen, bei denen ein konkreter Anspre
h-partner angegeben war.Da der Bogen �uber die bekanntesten XP Mailinglisten verbreitet wur-de, die gr�ossten XP Websites na
h Projektberi
hten und XP einsetzendenUnternehmen dur
hsu
ht wurden, bekannte XP Berater sowie die Verfas-ser von Papers zu einer der zwei wi
htigsten XP Konferenzen angespro
henwurden, wird davon ausgegegangen, dass ein signi�kanter Anteil von XPProjekten weltweit errei
ht wurde. Jedo
h ist au
h davon auszugehen, dasseine Anzahl von XP-Projekten insbesondere innerhalb konservativer, gr�o�e-rer Firmen abl�auft, dies aber aus �rmenpolitis
hen Gr�unden na
h au�en hinni
ht bekannt gegeben werden darf. Einige unspezi�s
he Anfragen bei einemElektronik-Konzern, einem Automobil- Hersteller und einer Bank haben der-artige Signale vermittelt. Abs
hnitt 5.8 diskutiert einige weitere interessanteAussagen in diesem Zusammenhang. Eventuelle Projekte in diesen Unterneh-men konnten ni
ht errei
ht werden, au
h die seit l�angerem abges
hlossenenProjekte im Wiki Web konnten teilweise ni
ht errei
ht werden. Zieht manzus�atzli
h die Gesamtantwortrate von 22%3 in Betra
ht, besitzt diese Studiedamit zwar nur einen limitierten statistis
hen Wert. Denno
h kann sie wi
hti-ge Aussagen �uber den Einsatz des XP-Prozesses in Softwareentwi
klungspro-jekten ma
hen, die Trends und Tendenzen aufzeigen. Als erste Studie dieserArt legt sie damit einen Boden f�ur weitere, detailliertere Studien, die si
h inden n�a
hsten Jahren mit der Eignung von XP f�ur die Softwareentwi
klungbes
h�aftigen werden.4.4 Vorgehen bei der AuswertungWie bereits oben erw�ahnt, bestand der Fragebogen sowohl aus dur
h Freitextbeantwortbaren Fragen als au
h aus Fragen, die einen konkreten Zahlenwertals Antwort erwarten.Bei Fragen, die mittels Zahlenskala beantwortet werden konnten, wurdef�ur jeden m�ogli
hen Antwortwert der prozentuale Anteil an der Gesamtzahlder Antworten ermittelt. Die Gesamtzahl der Antworten variiert je na
h Fra-ge, da beispielsweise bei einigen Fragen Antworten von Unternehmen, diezu mehreren Projekten B�ogen eingerei
ht hatten, nur einmal gez�ahlt wur-den. Wie dies im jeweiligen Fall gehandhabt wurde, ist bei der Auswertungder einzelnen Fragen angegeben. Fehlende Angaben wurden unter dem Punkt3ohne Mailinglisten 31



\keine Angabe\ gesammelt. F�ur diese Fragen wurden jeweils Balkendiagram-me erstellt, die die Verteilung auf die einzelnen Antwortwerte visualisieren.In einer Interpretation der einzelnen Ergebnisse, bei der Antworten teil-weise gruppiert wurden und diesen Gruppierungen jeweils eine eigenst�andigeBewertung zugewiesen wurde, wurden die Ergebnisse bewertet.Bei Fragen, die mittels Freitext beantwortet werden konnten, wurden dieAntworten abh�angig vom Frage- und Ergebniskontext ausgewertet. War eineKlassi�zierung der Antworten in mehrere Gruppen m�ogli
h, so wurde dieseGruppierung vorgenommen und auf dieser Basis %-Punkte bere
hnet. Au
hhier wurden in einigen F�alle Diagramme zur besseren Verans
hauli
hung er-stellt. Ansonsten wurden die Antworten nur in einer Bewertung interpretiert.
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5 Auswertung der StudieDie Auswertung der im Rahmen der Studie zur�u
kgesendeten Frageb�ogenzeigt eine klare Ri
htung auf: die Zufriedenheit mit XP bei den befragtenUnternehmen und Personen ist sehr ho
h. Alle Projekte bis auf eines wurdenals erfolgrei
h bewertet, eines wurde als teilweise erfolgrei
h bewertet.Die Hauptziele von XP, wie Software termingere
ht fertigzustellen undSpass bei der Arbeit zu haben, wurden dur
hgehend als errei
ht angesehen,der Grossteil der XP Elemente wurde intensiv benutzt und als hilfrei
h an-gesehen. Probleme gab es haupts�a
hli
h mit Elementen, die Beteiligung vonPersonen ausserhalb des Enwi
klungsteams erfordern, wie dem On-Site Cu-stomer. Alle Befragten, au
h in dem nur teilweise als erfolgrei
h bewertetenProjekt, wollen XP wieder benutzen.Die dur
hweg positive Einstellung gegen�uber XP, die in den Fragebogenzum Ausdru
k kommt, wirft die Frage auf, ob nur Unternehmen und Perso-nen, deren XP Projekt erfolgrei
h war, an der Studie teilgenommen und denBogen ausgef�ullt haben. Dies kann ni
ht abs
hliessend festgestellt werden.Es ist vorstellbar, dass au
h gerade bei einem erfolglosen Projektverlauf derWuns
h besteht, an der Studie teilzunehmen, um �o�entli
h zu ma
hen, dassXP als Methode versagt hat. (Da die Unternehmensdaten anonym bleiben,w�urde das erfolglose Projekt weder dem Unternehmen no
h den Entwi
klerns
haden). �Uber zwei Drittel der Projekte wurden von dem Entwi
klungsleiteroder einem XP Coa
h bewertet, also Personen, denen der Projekterfolg be-sonders wi
htig ist. Bei diesen kann eher davon ausgegangen werden, dass sieXP als Methode gesamtheitli
h und objektiver beurteilen als viellei
ht Ent-wi
kler, bei denen eine "te
hnis
he\ Begeisterung f�ur XP zusammen mit demFaktor, keine Verantwortung f�ur den Gesamterfolg des Projekts zu haben, zueiner eventuell lei
ht einseitigen Bewertung f�uhren k�onnte.Andererseits ist gerade f�ur den Personenkreis der Entwi
klungsleiter undder Coa
hes, die positive Darstellung des Projektergebnisses Teil des nor-malen Ges
h�afts. So kann aus dem Wuns
h na
h einem positiven Ergebniseine unters
hwellige �Uberzeugung entstehen, die das Gesamtergebnis als po-sitiver eins
h�atzen l�asst, als dies der Kunde sehen wurde. Es ist daher einDe�zit, in dieser Form der Studie ni
ht glei
hzeitig au
h die Eins
h�atzungdes Projekterfolgs dur
h den Kunden einzubeziehen. Deshalb muss das Er-gebnis kritis
h gesehen werden, da eine Erfolgsquote von �uber 90 % do
h sehrho
h s
heint. Die Frageb�ogen wurden, wie in Kapitel 4 ausgef�uhrt, an Un-ternehmen, Universit�aten und Personen vers
hi
kt, die im Web �uber ein XPProjekt beri
hten, einen Job im XP Berei
h annehmen wollen, XP Entwi
kersu
hen oder ein Paper zur XP 2001 eingerei
ht haben. Es ist hier vorstell-bar, dass Unternehmen und Personen, die mit einem XP Projekt ges
heitert33



sind, ni
ht weiter an XP interessiert sind und demzufolge au
h ni
ht im Webdar�uber beri
hten oder Entwi
kler f�ur weitere XP Projekte su
hen.Aber: au
h wenn es eine "Dunkelzi�er\ von ges
heiterten Projekten ge-ben mag, zeigt die Anzahl von hier 44 sehr erfolgrei
hen sowie einem teilweiseerfolgrei
hen XP Projekt aus allen Bran
hen und mit vers
hiedensten Artendabei entwi
kelter Systeme, dass XP als Softwareentwi
klungsmethode ge-winnbringend eingesetzt werden kann.5.1 Kernaussagen der StudieBei der Auswertung der Studie �el folgendes als besonders signi�kant auf:� �Uber 90% der Projekte endeten erfolgrei
h.� 100% wollen XP wieder benutzen. ("At the moment, I don't ever wantto do anything else.[than XP℄\)4� 40% benutzten das Element Metaphor gar ni
ht.� Das h�au�ge Fehlen eines On-Site Customers wurde von fast 30% derbefragten Unternehmen als Risiko f�ur den Projekterfolg angesehen.� Der Einsatz von Testing und Pair Programming wurde in 18% der F�alleals starker Faktor f�ur den Projekterfolg angegeben.� Probleme mit XP r�uhrten meist von \Barrieren in den K�opfen\ - dasManagement war skeptis
h, die Unternehmensphilosphie der Kunden-�rma erlaubte es ni
ht, einen Mitarbeiter als On-Site Customer abzu-stellen, Entwi
kler hatten Vorbehalte gegen�uber Pair Programming.5.2 Die UnternehmenVon den 455 XP Projekten, die an der Studie teilnahmen, waren 43 Projektekommerzielle Projekte, die in Unternehmen dur
hgef�uhrt wurden, 2 warenprivate Hobbyprojekte.Wie Abbildung 14 zeigt, wurden 25% der teilnehmenden Projekte in denUSA dur
hgef�uhrt, 20% in Deuts
hland. Jeweils gut 13% ent�elen auf dieS
hweiz und Grossbrittanien. Frankrei
h, Italien, Belgien, die Niederlande,Kanada, Indien und Australien waren jeweils nur mit ein oder zwei Projektenvertreten.4Alle Zitate in den folgenden Abs
hnitten stammen aus den von den Unternehmenausgef�ullten Frageb�ogen.5Die beiden zu sp�at eingegangenen Frageb�ogen wurde ni
ht mehr mit ausgez�ahlt.34



Abbildung 14: L�anderverteilung (n=45)

Abbildung 15: Verteilung auf Kontinente (n=45)Knapp zwei Drittel der Projekte wurden also im europ�ais
hen Raumdur
hgef�uhrt, knapp ein Drittel in Nordamerika (Abbildung 15). Asien undAustralien sind mit jeweils einem Projekt vertreten, Afrika gar ni
ht. Wasau��allt, ist die geringe Pr�asenz von XP Projekten im asiatis
hen Raum, in35



dem do
h viel Computerindustrie vertreten ist. Hier konnten bereits bei derRe
her
he so gut wie keine Firmen und Projekte gefunden werden, denen derBogen ges
hi
kt werden konnte.Abbildung 16 visualisiert die Verteilung auf Bran
hen. Hier liegt die ITK-Industrie klar vorn. Knapp zwei Drittel der Unternehmen stammen aus denBerei
hen Softwareentwi
klung, Internet, ITK sowie IT-Consulting. Do
hau
h klassis
he, eher konservative Bran
hen wie Banken und Versi
herun-gen sind mit einem Anteil von �uber 7% vertreten, ebenfalls Biote
hnologiemit knapp 5%. Hier sowie bei Gr�osse und Mitarbeiterzahl wurden Unterneh-men, die mehrere Projekte bes
hrieben hatte, nur einmal gez�ahlt, die beidenHobbyprojekte gar ni
ht.

Abbildung 16: Bran
hen (n=41)In Bezug auf Gr�osse und Alter der Unternehmen ist interessant, dass XPbereits Einzug in Firmen aller Gr�ossen und Gr�undungsjahre gefunden hat(Abbildungen 18 und 17). Die Vermutung, dass XP haupts�a
hli
h in kleinenund jungen Firmen angewendet wird, wurde ni
ht best�atigt. Knapp 37%der Projekte stammt zwar aus Firmen, die ni
ht �alter als f�unf Jahre sind.�Uber 14% der Projekte jedo
h wurde in Firmen mit einem Alter zwis
hen 10und 50 Jahren dur
hgef�uhrt, weitere 12% in alteingesessenen Firmen, derenGr�undung teilweise bis 150 Jahre zur�u
krei
ht. Old und New E
onomy sind36



also glei
hermassen vertreten.

Abbildung 17: Alter der Firmen (n=41)Bei der Mitarbeiterzahl �ndet si
h eine Konzentration bei Firmen mit 10bis 1000 Mitarbeitern. �Uber die H�alfte der Projekte wurden in Unterneh-men dieser Gr�osse dur
hgef�uhrt. Sehr kleine Firmen unter 10 Mitarbeiternsind mit einem Anteil von knapp 10%, sehr grosse Firmen zwis
hen 100.000und 500.000 Mitarbeitern immerhin no
h mit einem Anteil von knapp 5%vertreten.

Abbildung 18: Gr�osse der Firmen (n=41)Wie in Abbildung 19 zu sehen, wurden die XP Projekte meist aus derSi
ht des Entwi
klungs- oder Teamleiters bes
hrieben. Knapp 42% der B�ogenwurden von diesen ausgef�ullt. 25% der Projekte wurden aus der Si
ht des XPCoa
h gesehen, gut 18% aus der Si
ht eines Entwi
klers. Die Hobbyprojektewurden hier ni
ht mitgez�ahlt. 37



Abbildung 19: Rolle der ausf�ullenden Person (n=43)Zusammenfassend kann gesagt werden, dass XP bereits einen breiten Ein-zug in Unternehmen aller wi
htiger Bran
hen, Gr�ossen und Alters gehaltenhat. Es wird sowohl in reinen \Softwareh�ausern\ eingesetzt als au
h in Un-ternehmen, deren Kernges
h�aft ni
ht die Softwareentwi
klung ist. Findet si
hmomentan no
h eine gewisse Konzentration auf mittelgrosse Firmen aus demITK-Berei
h, so ist zu erwarten, dass es si
h au
h in anderen Bran
hen wei-ter ausbreiten wird. Lei
ht au��allig ist die Konzentration auf Europa undNordamerika bzw. das Fehlen von Projekten aus dem asiatis
hen Raum.5.3 Die VorerfahrungAbbildung 20 zeigt, dass das bes
hriebene Projekt f�ur 51% der Unternehmendas erste XP Projekt war. In gut 18% der Unternehmen wurden bereits vorherXP Projekte dur
hgef�uhrt (bis zu f�unf Projekten).Ein Unternehmen, eine US-amerikanis
he Bank, f�allt hier besonders auf,da hier bereits 
a. 20 Projekte mit XP dur
hgef�uhrt wurden. 30% ma
htenkeine Angabe, ob es si
h um das erste XP Projekt handelt oder ni
ht. DieHobbyprojekte wurden ni
ht mitgewertet.Die Teamzusammensetzung bei den teilnehmenden Projekten war typi-s
herweise die, dass alle Teammitglieder hervorragende Kentnisse im Softwa-reengineering hatten (33% der Projekte) oder aber eine gemis
hte Struktur(42%), wobei meist ein bis zwei Teammitglieder sehr gute Kenntnisse hattenund der Rest oft Ho
hs
hulabsolventen oder Personen mit wenig Erfahrungwaren. Die genaue Verteilung zeigt Abbildung 21.Die Vorerfahrungen mit XP visualisiert Abbildung 22. In 49% der Projek-te hatte niemand vorher Erfahrungen mit XP gema
ht, in 20% der Projekte38



Abbildung 20: Vorherige XP Projekte im Unternehmen (n=43)

Abbildung 21: Allgemeine Erfahrung der Teammitglieder im Softwareengi-neering (n=45)hatte nur eine Person im Team XP Erfahrung, in knapp 30% mehrere Team-mitglieder. In einem Fall hatten alle Teammitglieder bereits XP-Erfahrung.In �uber 50% der Projekte wurde kein Berater dazugezogen (Abbildung23). 21% der Unternehmen zog einen Berater hinzu, gut 23% sogar mehrere.Knapp 5% ma
hten keine Angabe zu dieser Frage, die Hobbyprojekte wurdenni
ht mitgewertet.Interessant hier ist vor allem, dass es sowohl f�ur die H�alfte der Unter-nehmen das erste XP Projekt war als au
h in der H�alfte der Projekte no
h39



Abbildung 22: Wieviele Teammitglieder hatten Erfahrung in XP? (n=45)

Abbildung 23: Beteiligung von Consultants/Development Companies (n=43)niemand Erfahrungen mit XP hatte. Dies deutet darauf hin, dass viele Firmenund Entwi
kler, die bis jetzt Software mit klassis
hen Methoden entwi
kelthaben, nun anfangen, si
h mit XP zu bes
h�aftigen und dass XP dabei ist, si
hauszubreiten und eventuell herk�ommli
he Softwareengineering-Methoden ab-zul�osen. In mehreren der l�anger andauernden Projekte wurde dann au
h an-gegeben, das Projekt w�are mit einer "traditionellen\ Methode angefangenworden und sp�ater w�are ein Umstieg auf XP erfolgt:� "The proje
t itself started about two years ago using a standard develop-ment methodology. The de
ision to transition to XP was taken be
auseof all the usual diÆ
ulties of managing development proje
ts.\40



5.4 Die ProjekteAbges
hlossene und no
h laufende Projekte halten si
h knapp die Waage,wie in Abbildung 24 zu sehen.
Abbildung 24: Verteilung laufende - abges
hlossene Projekte (n=45)Hier ist f�ur die Auswertung no
h folgender Fragen zu bemerken, dass beiden no
h laufenden Projekten meist bereits Releases fertiggestellt und imEinsatz be�ndli
h waren.

Abbildung 25: Start der Projekte (n=45)41



Die abges
hlossenen Projekte wurde in den meisten F�allen (knapp 70%)erst vor kurzem abges
hlossen; knapp die H�alfte wurde hierbei in 2001 fertig,ein gutes F�unftel in 2000, der Rest ma
hte keine Angabe.Wann die Projekte gestartet wurden, zeigt Abbildung 25. Hier ist eineklare und starke Zunahme in den letzten Jahren erkennbar. Wurde gera-de jeweils eines der Projekte in 1996 und 1997 gestartet, erfolgte von 2000auf 2001 fast eine Verdoppelung. Zu bea
hten hierbei ist jedo
h, dass miteiner gewissen Wahrs
heinli
hkeit eventuell eher Unternehmen an der Stu-die teilnahmen, die si
h gerade oder vor kurzer Zeit mit einem XP Projektbes
h�aftigt haben als Unternehmen, die vor l�angerer Zeit ein sol
hes Projektgema
ht haben. Ein gewisser Trend zur stetigen Zunahme von XP Projektenin der letzten Zeit kann jedo
h au
h hier abgeleitet werden.Die Dauer der Projekte verteilt si
h eher glei
hm�assig auf l�angere undk�urzere Projekte (Abbildung 26). 28% der Projekte sind eher kurz, Laufzeitbis zu einem halben Jahr. Jeweils 21% der Projekte laufen bis zu einem Jahrbzw. bis zu drei Jahren. 30% ma
hten keine Angaben zur Projektl�ange.

Abbildung 26: Projektdauer (n=45)Abbildung 27 zeigt, dass die bei XP empfohlene Teamgr�osse von zwei biszehn Teammitgliedern meist eingehalten wurde. In knapp 36% der Projektebetrug die Teamgr�osse bis zu f�unf Personen, in 49% der F�alle lag sie zwis
henf�unf und zehn. In einem Unternehmen wurde ein XP Projekt nur von einerPerson dur
hgef�uhrt. Es gab jedo
h au
h zwei Projekte, die die empfohleneTeamgr�osse stark �ubers
hritten und jeweils 
a. 40 Mitglieder im Team hatten.Dabei handelte es si
h jedo
h in einem Fall ni
ht um ein "pures\ XP Projekt:� "It was an iterative approa
h using XP pra
ti
es, but not expli
itly XP.\42



Abbildung 27: Teamgr�osse (n=45)Was f�ur Software in den jeweiligen XP Projekten entwi
kelt wurde, wirdin Abbildung 28 ersi
htli
h. Bei 29% der mit XP entwi
kelten Software han-delt es si
h um Internet-Software wie Web-Portale und E-Sales L�osungen.Weiterhin wurde Finanz- und Versi
herungssoftware entwi
kelt sowie Toolsund Frameworks (jeweils �uber 15%). In einem Fall wurde eine verteiltes softreal-time System zur Kontrolle und �Uberwa
hung von Z�ugen erstellt.�Uber 73% der Systeme wurden komplett neu entwi
kelt, d.h. der gesamteCode war von Anfang an XP konform (Abbildung 29). In einem guten Vier-tel der F�alle wurde ein ni
ht mit XP entwi
keltes, bestehendes System mitXP weiterentwi
kelt oder �uberholt. 9% waren neu entwi
kelte Systeme , diemit einem Altsystem interagieren. Bei dieser Frage gab es in einigen F�allenMehrfa
hnennungen, die angaben, in der Entwi
klung ihres Systems w�urdenalle Antwortm�ogli
hkeiten vorkommen.Die vorherrs
hende Spra
he der XP Projekte ist Java (Abbildung 30).73% der XP Projekte wurden in Java ges
hrieben. 18% entfallen auf C++,10% auf Smalltalk, die Spra
he, auf die XP bei seiner "Er�ndung\ zuge-s
hnitten wurde. Ein Projekt wurde in Common Lisp ges
hrieben. Bei denrestli
hen 11%, die unter "Andere\ zusammengefasst sind, ist in allen F�allenau
h jeweils Java mitangegeben. XP kommt beim Einsatz von objektorien-tierte Spra
hen zu seiner gr�ossten EÆzienz; dies wurde in den Projektenbea
htet. Bei dieser Frage waren ebenfalls Mehrfa
hnennungen m�ogli
h.Bei den verwendeten Te
hnologien herrs
hten XML/ HTML/ WML so-wie die Verwendung von relationalen Datenbanken und SQL vor (Abbildung31). Weiterhin wurden JSP/ ASP, COM/ CORBA und EJB Te
hnologieverwendet.Au
h bei diesen Fragen sind deutli
he Trends erkennbar. XP wird ink�urzeren ebenso wie in l�angeren Projekten eingesetzt, die Teamgr�osse ist43



Abbildung 28: Art der entwi
kelten Software (n=45)

Abbildung 29: War es ein neues Projekt oder war alter Code involviert?(n=45, Mehrfa
hnennungen m�ogli
h)meist eher klein, ni
ht mehr als zehn Leute, wie empfohlen f�ur XP Pro-jekte. Die fast immer in objektorientierten Spra
hen ges
hriebenen Systemerei
hen von einfa
hen Webseiten bis zu kritis
hen Systemen wie Finanzsoft-ware. Wenn XP benutzt wird, wird das Projekt meist von Anfang an mitXP entwi
kelt, aber es gibt au
h Projekte, die unter Verwendung herk�omm-li
her Methoden gestartet und mit XP weiterentwi
kelt wurden. Mehrere44



Abbildung 30: Benutzte Programmierspra
he (n=45, Mehrfa
hnennungenm�ogli
h)

Abbildung 31: Benutzte Te
hnologien (n=45, Mehrfa
hnennungen m�ogli
h)Tendenzen deuten darauf hin, dass XP momentan dabei ist, si
h st�arker aus-zubreiten.� "As far as I know we are the only XP team in the 
ompany. However,there has been a gradual in
rease in interest in the rest of the 
ompany.\5.5 Die Ents
heidung f�ur XPWarum wurde XP in den Projekten verwendet? In gut der H�alfte der F�allehandelte es si
h um das erste XP Projekt im Unternehmen, wie also kamen45



diese Unternehmen weg von ihrer herk�ommli
hen Entwi
klungsart und hin zuXP? Abbildung 32 gibt Aufs
hluss �uber einige h�au�g genannte Beweggr�unde.Au
h hier waren Mehrfa
hnennungen m�ogli
h.

Abbildung 32: Warum wurde f�ur XP ents
hieden? (n=45, Mehrfa
hnennun-gen m�ogli
h)In �uber 33% der F�alle s
hien XP die sinnvollste Methode zu sein. Hierwurde vor allem na
h einer einfa
hen, lei
htgewi
htigen Methode verlangt:� "Basi
ally, after reading and thinking and talking about it a lot, Ithought that it made more sense then any other methodology I'd readabout. I didn't agree with all of it but I de
ided we should give it a try...\� "Need of a light weight methodology.\� "We felt that the XP is simple & better Pro
ess.\Mehrere waren konkret frustriert von herk�ommli
hen Methoden wie Wa-terfall oder CMM; vorher angewandte Te
hniken hatten zu unbefriedigendenErgebnissen gef�uhrt:� "The proje
t 
ommen
ed in Mar
h 2000 using CMM Level 5 outsour-
ed developers using Uni�ed method. Code deliverred unsattisfa
tory.Development brought in-house February 2001, and proje
t re started.\� "Seemed a good way to get it working (we tried the same proje
t witha waterfall-like method �rst)\ 46



� "Need to �x a development pro
ess that did not work was 
osting allotof money.\� "Frustrated with heavy CMM methodology, found XP info on the web\� "Be
ause we felt that other pro
esses are too 
omplex.\� "Development pro
ess of �rst phase was not suÆ
ient and lead to poorquality results. XP seemed a perfe
t �t.\� "Be
ause nothing else really had worked.\In 29% der F�alle war das Projekt ein \typis
hes XP Projekt\, die Ziele vonXP passten auf die Anforderungen, die das Projekt stellte:� "...the proje
t itself mat
hes 
losely to the typi
al XP proje
t: high timepressure, 
lose team 
ooperation, 
hanging and un
lear requirements\� "Besides the fa
t that we believe that XP is the approa
h for a team ofthis size, the requirements for the system to be developed were unde�-ned at the beginning and rapidly 
hanging due to developments in themarketpla
e.\� "Changing Requirements, no 
lear design obje
tive, be
ause we werein the pro
ess of getting paying 
ustomers, and wanted to modify ourprodu
t a

ording to the wishes of (future) 
ustomers.\� "Redu
e 
osts and time to market.\� "Needed results fast, but with high quality.\In 18% der F�alle spielte pers�onli
hes Interesse am XP Prozess eine Rolle beider Ents
heidung:� "Personal 
onvi
tion\� "Read about it, liked it, tried it.\� "Be
ause XP is 
onvin
ing.\Hierbei gef�allt die Flexibilit�at an XP; viellei
ht holt es au
h "Ha
ker\ da ab,wo sie stehen:� "We 
hoose to use no methodology, and XP is a good methodology whenyou're not using a methodology! I.e., the good thing about XP is thatyou 
an pi
k and 
hoose what you want and even extend later on.\47



� "XP was 
lose to our own development pro
ess but had some additionalinteresting te
hniques like PP et
.\11% hatten bereits konkrete, gute Erfahrungen mit XP in anderen Projektengema
ht.� "XP proved su

essfull in some of our other proje
ts.\In einigen F�allen wurde XP direkt vom Kunden oder vom Managementna
hgefragt; dass dies im Moment no
h eher ungew�ohnli
h ist und aus die-sen Ri
htungen derzeit eher Widerstand gegen XP kommt, wird sp�ater no
hausgef�uhrt.� "...initial management enthusiasm.\XP wurde in den meisten F�allen eingesetzt, da es als eine passende, erfolg-verspre
hende und pers�onli
h �uberzeugende Methode angesehen wurde. Oftwurden zus�atzli
h s
hle
hte Erfahrungen mit anderen Methoden gema
ht, diebekannten Probleme beim Softwareengineering waren aufgetreten und hattenProjekterfolg verhindert. XP als ein neuer, lei
htgewi
htiger Ansatz ers
hienvielverspre
hend, eine angenehmere und zielf�uhrendere Softwareentwi
klungzu erm�ogli
hen.5.6 XP im ProjektWie wurde XP w�ahrend des Projekts konkret umgesetzt? Wie war die Pro-jektstruktur, wieviele Kunden waren beteiligt, in wel
her Form wurden dieElemente von XP benutzt?An 56% der Projekte waren mehrere Kunden(-gruppen) beteiligt (Abbil-dung 33). �Uber 25% der Projekte hatten einen beteiligten Kunden, nur beiknapp 5 % war gar kein Kunde beteiligt. 14% ma
hten zu der Frage keineAngabe. Zu bea
hten ist hier, dass si
h bei diesen beteiligten Kunden ni
htimmer um On-Site Kunden handelte. Die Hobbyprojekte wurden hier ni
htmit gewertet.Die typis
he Projektstruktur ist in Abbildung 34 zu sehen. In knapp 56%der F�alle war das Entwi
klerteam klein, es bestand aus bis zu f�unf Program-mierern. In 29% der F�alle waren es zwis
hen f�unf und zehn Entwi
klern. In�uber 80% der F�alle waren ein oder mehrere Kunden beteiligt. Diese warenallerdings meist ni
ht die ganze Zeit vor Ort, teilweise handelte es si
h au
hum \Customer Substitutes\, deren Rolle von dem Projektmanager, Personenaus dem Sales Berei
h oder den Programmierern selbst �ubernommen wurde.N�aheres dazu wird weiter unten bei der Diskussion der Nutzung des ElementsOn-Site Customer ausgef�uhrt. 48



Abbildung 33: Involvierte Kunden(-gruppen) (n=43)

Abbildung 34: Projektstruktur (n=45)� "As we are the main users of our system, we played that role ourselves.\Die Tester waren ebenfalls �ofter die Programmierer selbst (gemeint warenhier Tester, die dem Kunden helfen, Akzeptanztests zu s
hreiben), teilweisewaren es au
h explizite Tester: 49



� "Our 
ustomer provided us with a tester.\53% der Projekte hatte einen Coa
h, gut 15% sogar mehrere; bei knapp25% der Projekte war kein Coa
h dabei. In �uber 60% der F�alle gab es no
heine oder mehrere weitere Rollen, wie Projektmanager, oder Termintra
ker.Die folgenden zw�olf Abbildungen zeigen die Nutzung der XP Elementeim Projekt. Die Intensit�at der Nutzung war mit einem Wert zwis
hen 0 und9 zu bemessen; ausserdem sollte angegeben werden, ob das Element als hilf-rei
h (H), verbesserungsw�urdig (V) oder ers
hwerend (E) f�ur die Entwi
klungempfunden wurde.Bis auf die Metapher, On-Site Customer und teilweise Planning Gamewurden alle Elemente stark benutzt und vorwiegend als hilfrei
h empfunden.Hierbei wird ein Wert zwis
hen 7 und 9 als starke Nutzung, ein Wert zwis
hen3 und 6 als mittlere Nutzung und ein Wert zwis
hen 0 und 2 als geringeNutzung angesehen. Zu den wenig benutzten Elementen und den Gr�undendaf�ur wird no
h n�aheres in 5.7 ausgef�uhrt, zu dem Ein
uss, den die Nutzungder Elemente auf den Projekterfolg hatten, in 5.8. Es f�allt hier auf, dass injeweils 30 - 40% der F�alle leider keine Angaben erfolgten, ob ein Elementals hilfrei
h, verbesserungsw�urdig oder ers
hwerend empfunden wurde; es istdavon auszugehen, dass diese Frage teilweise �ubersehen wurde, da sie mit derFrage na
h der Intensit�at der Nutzung verkn�upft war.Das Planning Game wurde von 60% der Teams stark genutzt, gut 13%benutzten es allerdings gar ni
ht (Abbildung 35). �Uber 55% der Befragtenempfand dieses Element als hilfrei
h, nur knapp 7% als verbesserungsw�urdig;knapp 40% ma
hten keine Angabe. Das Problem hier war meist, dass dasPlanning Game aufgrund des ni
ht oder ni
ht h�au�g genug vorhandenen On-Site Customers ni
ht zufriedenstellend dur
hgef�uhrt werden konnte; n�ahereswird weiter unten diskutiert.Short Releases wurden in knapp 65% Projekte intensiv verwendet (Ab-bildung 36). 60% empfanden dieses Element als hilfrei
h; gut 35% ma
htenkeine Angabe.� "The development of the �rst version of the system was do be done inabout 4 months. This was release one. Within that release the iterationswere negle
ted. I would say that the �rst release of the system had onlyone iteration, whi
h was a mistake.\Die Metapher war das am kritis
hten gesehene Element (Abbildung 37).49% der befragten Teams sah sie als verbesserungsw�urdig an; eines empfandsie sogar als ers
hwerend. 40% benutzten sie infolgedessen au
h �uberhauptni
ht. Das Problem mit der Metapher bestand vorwiegend darin, dass vielen50



Abbildung 35: Nutzung des Planning Game (n=45)ni
ht klar war, wie sie anzuwenden sei und was f�ur einen Vorteil sie bringensolle. Au
h dies wird weiter unten no
h genauer diskutiert.Simple Design wurde in 60% der F�alle stark genutzt, in gut 35% der F�alleerfolgte eine mittlere Nutzung (Abbildung 38). Knapp 60% sahen au
h diesesElement als hilfrei
h an, 35% ma
hten keine Angabe hierzu.Testing war sehr beliebt (Abbildung 39). 80% nutzten dieses Elementintensiv, knapp 18% nutzten es mittelstark. 60% empfanden es als hilfrei
h,gut 30% ma
hten keine Angabe. Wie sp�ater no
h ausgef�uhrt wird, wurde esh�au�g als ents
heidender Faktor f�ur den Projekterfolg angesehen.� "I will never ever develop software without Test First and Automati
Testing anymore.\Au
h Refa
toring wurde gerne gema
ht (Abbildung 40). Knapp 70% nutz-ten dieses Element stark, knapp 30% nutzten es mittelstark. �Uber die H�alfteempfand es als hilfrei
h, gut 10% sahen es allerdings als verbesserungsw�urdigan. �Uber 33% ma
hten keine Angabe.Ein weiterer "Renner\ war das Pair Programming (Abbildung 41). �Uber75% der Teams programmierten zu zweit. Knapp 10% benutzten es allerdings51



Abbildung 36: Nutzung der Short Releases (n=45)kaum, bei gut 13% erfolgte eine mittlere Nutzung. �Uber 53% empfanden esals hilfrei
h, knapp 10% als verbesserungsw�urdig. Fast 40% ma
hten keineAngabe. Au
h Pair Programming wurde h�au�g als ents
heidender Erfolgs-faktor angesehen; allerdings hatten au
h einige Teams Probleme damit, dieunten no
h genauer erl�autert werden.Das am st�arksten genutzte Element war die Common Code Ownership(Abbildung 42). �Uber 80% nutzten diese, �uber 70% gaben hierbei sogar denWert 9 - volle Nutzung - an. Knapp 60% empfanden die Common CodeOwnership als hilfrei
h, 35% ma
hten keine Angabe. Diese Werte erstaunenviellei
ht am meisten, da viele Entwi
kler normalerweise grosse Bedenkenhaben, einen anderen Entwi
kler an ihrem Code arbeiten zu lassen; ans
hei-nend sind die Vorteile der Common Code Ownership { jeder und jede hateinen �Uberbli
k �uber den gesamten Code und kann so au
h lei
ht Fehler �n-den sowie Verbesserungen dur
hf�uhren { gross, so dass dieses Element starkgenutzt wird.Au
h die Continuous Integration wurde viel genutzt(Abbildung 43); �uber73%der Teams gaben hier eine starke Nutzung an. 60% sahen das dauerndeIntegrieren als hilfrei
h an, knapp 36% ma
hte wieder keine Angabe.Sehr interessant au
h die Nutzung der 40-Hour Week (Abbildung 44).52



Abbildung 37: Nutzung der Metaphor (n=45)Knapp 70% gaben an, im Projekt tats�a
hli
h keine �Uberstunden zu ma
hen.Knapp 10% nutzten dieses Element wenig, 13% mittel, knapp 18% sahen esals verbesserungsw�urdig an, wobei meistens ni
ht angegeben wurde, inwie-fern die 40-Hour Week verebssert werden sollte. Ledigli
h einer gab an "Alsoadvo
ate the "
hill-out\ area: in our 
ase we've got a "Tis
hfussball.\, einanderes Mal wurden statt 40 Stunden nur 37.25 Stunden in der Wo
he gear-beitet. Demgegen�uber sah knapp die H�alfte der Teams die 40-Hour Week alshilfrei
h an. Die do
h starke Nutzung der 40-Hour Week ist ein erfreuli
hesZei
hen, da diesem Element ni
ht nur XP Kritiker, sondern au
h viele weitereAngeh�orige der Softwareentwi
klungs-Szene skeptis
h gegen�uberstehen. Ge-rade wenn Software termingere
ht fertiggestellt werden muss, glauben viele,dass eine 40-Stunden Wo
he ni
ht mehr als eine s
h�one, aber unrealistis
heWuns
hvorstellung ist. In Zusammenhang mit der Tatsa
he, dass die meistender hier untersu
hten XP Projekte zum vereinbarten Termin fertig wurden,wie weiter unten no
h zu sehen sein wird, s
heint es do
h m�ogli
h zu sein,Software ohne dauernde �Uberstunden in der Zeit zu liefern.Beim On-Site Customer verteilt si
h die Nutzungsintensit�at (Abbildung45). Knapp 30% benutzten dieses Element stark, 20 % gaben eine mittlereNutzung an und �uber 40% benutzten dieses Element kaum. So empfanden53



Abbildung 38: Nutzung von Simple Design (n=45)es au
h �uber 20% als verbesserungsw�urdig und 35% als hilfrei
h. Au
h hierin knapp 40% der F�alle keine Angabe. Wie sp�ater no
h zu sehen sein wird,bestand hier dur
haus der Wuns
h na
h einer st�arkeren Nutzung; das Pro-blem mit diesem Element war meist das Ni
ht- Vorhandensein eines On-SiteCustomers.Coding Standards s
hliessli
h wurden in �uber 60% der Projekte starkbenutzt, jedo
h gaben au
h knapp 30% nur eine mittlere Nutzung an undgut 10% empfanden dieses Element als verbesserungsw�urdig (Abbildung 46).F�ur knapp die H�alfte war es ein hilfrei
hes Element, 40% ma
hten keineAngabe.� "I expe
t these [Coding Standards℄ to develop over time. And so theyhave not been expli
it.\Wurden die Ziele einer erfolgrei
hen Softwareentwi
klung dur
h XP unddie Nutzung seiner Konzepte errei
ht? Die Abbildungen 47 bis 50 gebenhier�uber Aufs
hluss. Die Auswertung dieser Frage unters
heidet zwis
henabges
hlossenen und laufenden Projekten. Die laufenden Projekte wurdenmit einbezogen, da au
h in diesen F�allen oft Angaben zum (voraussi
htli-
hen) Errei
hen der Ziele gema
ht wurden - das Errei
hen eines Ziels wie54



Abbildung 39: Nutzung von Testing (n=45)

Abbildung 40: Nutzung von Refa
toring (n=45)
55



Abbildung 41: Nutzung von Pair Programming (n=45)

Abbildung 42: Nutzung der Common Code Ownership (n=45)"Let developers have fun with their work\ kann bereits w�ahrend des Projektsgesehen werden und anhand erster Iterationen kann au
h s
hon abges
h�atzt56



Abbildung 43: Nutzung von Continuous Integration (n=45)

Abbildung 44: Nutzung der 40-Hour Week (n=45)werden, inwieweit voraussi
htli
h eine termingere
hte Fertigstellung m�ogli
hsein wird. 57



Abbildung 45: Nutzung des On-Site Customer (n=45)

Abbildung 46: Nutzung von Coding Standards(n=45)Der Werteberei
h f�ur die Errei
hung der Ziele lief von -5 bis +5, wobei+5 bedeutete "Ziel voll errei
ht\, 0 bedeutete "wie gew�ohnli
h errei
ht\ und58



Abbildung 47: Termingere
hte Fertigstellung der Software (n=45)-5 bedeutete "s
hle
hter als gew�ohnli
h errei
ht\. Bemerkenswert ist, dass inkeinem Fall eine Bewertung unter 0 vergeben wurde. In einem Fall wurdesogar f�ur alle Ziele der Wert +6 vergeben, obwohl dieser gar ni
ht im Ant-wortwerteberei
h lag. Aufgrund dessen werden Werte unter 0 im folgendenausser Betra
ht gelassen und folgende Gruppierung f�ur die Interpretationvorgenommen: die Werte 5 und 4 werden als Ziel voll errei
ht angesehen, 3bis 0 werden als Ziel teilweise errei
ht angesehen.Die termingere
hte Fertigstellung der Software, ein sehr heikles Themabei jedem Softwareprojekt, war in den befragten XP Projekten sehr zufrie-denstellend. Abbildung 47 verans
hauli
ht das eindru
ksvoll. In knapp dreiViertel der abges
hlossenen Projekte konnte dieses Ziel voll errei
ht werden.17% hatten lei
hte Probleme mit der termingere
hten Fertigstellung, bei ei-nem Projekt klappte die Fertigstellung mit XP ni
ht s
hneller als gew�ohnli
h.� "The proje
t is progressing fast.\� "We 
ompleted the proje
t in time with good quality.\Au
h bei den laufenden Projekten wurde in �uber 60% der F�alle angegeben,die termingere
hte Fertigstellung voll zu errei
hen. Diese Annahmen st�utzten59



si
h meist auf die termingere
hte Fertigstellung der ersten Releases. 18%ma
hten keine Angaben. Au
h hier gab es ein Projekt, das mit XP ni
hts
hneller als gew�ohnli
h fertiggestellt werden konnte, wobei hier als Grund f�urdie ni
ht termingere
hte Fertigstellung ni
ht beein
ussbare Abh�angigkeitenvon Dritten angegeben wurden.F�ur das Ziel, die Arbeitsqualit�at und den Arbeitszufriedenheit der Ent-wi
kler zu erh�ohen, sah das Ergebnis etwas gemis
hter aus (Abbildung 48).

Abbildung 48: Arbeitsqualit�at, Spass (n=45)Knapp drei Viertel in den abges
hlossenen Projekten gaben dieses Zielals voll errei
ht an. Gut 20% gaben jedo
h keine deutli
h bessere Arbeits-qualit�at als gew�ohnli
h an. Bei den laufenden Projekten ist dies no
h signi�-kanter, hier waren es knapp 30%. Do
h au
h hier stehen demgegen�uber 60%,die dieses Ziel als voll errei
ht ansehen. Die Teilnehmer, die dieses Elements
hle
hter bewertet hatten, gaben in einem Fall Probleme der Entwi
kler mitPair Programming an, ein anderes Mal wurde angegeben, der geringe Spassh�atte weniger mit XP als mit generellen Spannungen im Team zu tun.� "Extreme\ teambuilding power through xp. personal relationsships grewvery qui
kly and still hold.\ 60



� "It's fun, our 
ode ro
ks and it's going faster than we thought.\Das Ergebnis des Zieles "High Quality\ sah ebenfalls lei
ht gemis
ht aus.(Abbildung 49)

Abbildung 49: Hohe Qualit�at der Software (n=45)An dieser Stelle muss jedo
h no
hmals betont werden, dass es hier nurum Werte zwis
hen 0 und +5 geht und die negativen Werte bis -5 in keinemFall genannt wurden. Au
h hier gaben knapp drei Viertel in den abges
hlos-senen Projekten dieses Ziel als voll errei
ht an. 20% waren jedo
h ni
ht ganzzufrieden mit dem Ergebnis. Hier waren keine n�aheren Gr�unde angegeben.Bei den laufenden Projekten sah das Ergebnis �ahnli
h aus.� "External users have noted the high quality of the system.\� "The Client was delighted by quality...\Au
h das Ziel, s
hnell auf �Anderungen reagieren zu k�onnen, wurde beiden abges
hlossenen Projekten in 60% der F�alle als voll errei
ht gesehen(Abbildung 50). Bei den laufenden Projekten waren es sogar �uber 75%. 30%der abges
hlossenen Projekte gaben das Ziel als ni
ht voll errei
ht an, wobei61



hierzu bemerkt werden, dass �ofters angegeben wurde, es w�aren ni
ht vie-le �Anderungen gefordert worden, so dass eventuell au
h aus diesem Grundniedrigere Werte vergeben wurden. Eimal wurde als Grund f�ur die Bewertungmit Wert 2 angegeben, der Kunde h�atte sehr viele Anforderungen gehabt undw�are ni
ht bereit gewesen, irgendeine davon aufzugeben.

Abbildung 50: S
hnelles Reagieren auf �Anderungen (n=45)Es f�allt auf, dass die Bewertungen zur Errei
hung der Ziele bei laufendenund abges
hlossenen Projekte gr�osstenteils �ubereinstimmen; die guten Er-gebnisse, die w�ahrend laufender Projekte erzielt werden, werden dur
h denErfolg abges
hlossener Projekte best�atigt.Insgesamt wird XP in den untersu
hten Projekten also sehr erfolgrei
heingesetzt. Bis auf die Metapher werden alle Elemente vorwiegend als hilfrei
hangesehen und stark genutzt. Die ni
ht ganz so stark genutzten - On-SiteCustomer und damit in Zusammenhang stehend Planning Game - werdeneher aufgrund �ausserer Zw�ange ni
ht so stark genutzt als weil sie als ni
htsinnvoll empfunden w�urden. Der �Uberbli
k �uber die Errei
hung der Zielestellt si
h ebenfalls als sehr zufriedenstellend dar. Jedes der Ziele konnte in
ir
a drei Viertel der Projekte voll errei
ht werden, s
hle
hter als sonst f�uhltesi
h mit XP niemand bedient. 62



� "XP de�nitely enabled us to work in an extremely eÆ
ient manner.\5.7 Die S
hwierigkeiten mit den XP ElementenIm vorherigen Abs
hnitt wurde bereits erkennbar, mit wel
hen XP ElementenProbleme bestehen. Hier soll nun erl�autert werden, wel
he Probleme das sindund woher sie r�uhren. Gefragt wurde na
h den drei im Projekt am wenigstenbenutzten Elementen.Abbildung 51 gibt no
hmals einen �Uberbli
k �uber die am wenigsten be-nutzten Elemente. Die drei am wenigsten benutzten Elemente sind Metaphor,On-Site Customer und Planning Game. Metaphor und On-Site Customer lie-gen hierbei mit Abstand vorn. Sie waren in zwei Drittel der Projekte die amwenigsten benutzten Elemente. Es folgt das Planning Game mit 30% sowieRefa
toring und Coding Standards mit jeweils 20%. Au
h Simple Designund Pair Programming z�ahlten in jeweils knapp 16% der Projekte zu dendrei am wenigsten benutzten Elementen. Testing und 40-Hour Week z�ahlteneher selten zu den am wenigsten benutzten Elementen, Short Releases, Com-mon Code Ownership und Continuous Integration waren nur in ein oder zweiProjekten bei den selten genutzten dabei.

Abbildung 51: Am wenigsten benutzte Elemente (n=45)63



Worin bestehen nun die Probleme mit den Elementen, die hier die Tabelleanf�uhren? H�au�g genannte Ursa
hen werden im folgenden diskutiert.Die gr�ossten Probleme gab es mit der Metapher. Hier herrs
ht Unklarheitdar�uber, wie dieses Element anzuwenden ist und wozu es �uberhaupt dienli
hsein soll. Knapp 30% gaben an, keinen Grund f�ur das Vorhandensein derMetapher zu sehen.� "No idea why this is there.\20 % versu
hten denno
h, eine Metapher zu �nden, es war ihnen jedo
hni
ht klar, wie dieses Element anzuwenden ist.� "Metapher: the 
on
ept is ill-explained in the XP 
anon, and needsmore resear
h into how it �ts with the rest of the pro
ess.\Beim Element Metapher herrs
ht Handlungsbedarf; soll sie im XP Prozesserhalten bleiben, so muss sie verbessert werden.� "Metapher: refa
tor this to something whi
h helps to grow and evolvean ar
hite
ture baseline.\Ganz anders verh�alt es si
h mit dem On-Site Customer. Bei diesem Ele-ment besteht oft der Wus
h, es st�arker anzuwenden:� "On-Site Customer: This would be great, but we did not have a 
han
eto experien
e it.\Hier gab es bei einem Siebtel der Projekte das Problem, dass si
h derKunde in einer anderen Stadt oder Land befand. Das gr�ossere Problem warjedo
h, dass er oder sie ni
ht �uberzeugt werden konnte, am Projekt teilzu-nehmen. In fast einem Drittel der Projekte war dies der Fall.� "Hard to 
onvin
e the 
ustomer to be on-site always.\� "[Customer℄ did not parti
ipate as mu
h as would have been preferred.\� "On-Site Customer, didn't use this be
ause we 
ouldn't get a 
ustomerto parti
ipate.\� "The 
ustomer was very busy on other proje
ts ...\Was dies f�ur den Projekterfolg oder -misserfolg bedeutete, wird in Abs
hnitt5.8 diskutiert.Do
h es gab au
h drei F�alle, die angaben, das Element ni
ht st�arkergenutzt zu haben, da der Kunde ni
ht die ganze Zeit vor Ort gebrau
htworden w�are: 64



� "On-Site 
ustomer - We didn't need him on-site 100%.\In knapp 10% der F�alle wurde das Element ni
ht benutzt, da es si
h ni
htum Auftragsarbeit handelte und deshalb kein direkter Kunde vorhanden war.Resultierend aus den Problemen mit dem On-Site Customer ergaben si
hProbleme mit dem Planning Game. In knapp 10% der F�alle konnte das Plan-ning Game ni
ht zufriedenstellend dur
hgef�uhrt werden, da der Kunde ni
htverf�ugbar war, in einem Fall wurde angegeben, die Kommunikation zwis
hendem Kunde und dem Team sei s
hle
ht gewesen. Au
h wurde mehrmals be-klagt, der Kunde sei ni
ht in der Lage gewesen, seinen bzw. ihren Part imPlanning Game zufriedenstellend wahrzunehmen:� "Customers not really 
ompetent (or to busy) to write stories.\Aufs
hlussrei
h waren die Probleme beim Pair Programming. Nur in ei-nem Fall wurde angegeben, dass das Management ni
ht willens war, zwei Pro-grammierer an einen Re
hner zu setzen - eine bemerkenswert niedrige Zahl,da die angebli
he "Ressour
envers
hwendung\ beim Pair Programming einsehr h�au�g geh�orter Vorbehalt gegen XP ist. In �uber 10% der F�alle jedo
h lagdas Problem bei den Entwi
klern selbst. Diese wollten ni
ht in Paaren pro-grammieren, arbeiteten remote oder es wurde angegeben, Pair Programmingw�are mit einigen Entwi
klern s
hwer ma
hbar.� "Pair programming - other developers were not interested.\� "Pair Programming, there were two members of the team whi
h wouldnot do this, never resolved this issue.\Au
h hier wird weiter unten no
h diskutiert, was das f�ur Projekterfolg oder-misserfolg zu bedeuten hatte.Testing war ein eher selten genanntes Element unter den wenig genutzten;ein Befragter gibt an:� "The time pressure was so high that we didn't start developing with test
ases. During the development we had not the time to add the numberof test 
ases we missed at the beginning. This was a big mistake and Iwould never do that again in the next proje
t.\Die Bedeutung von Testing f�ur den Projekterfolg wird ebenfalls sp�aterausf�uhrli
her diskutiert werden.F�ur die Elemente Refa
toring, Short Releases, Simple Design und 40-HourWeek gaben nur wenige Befragte Gr�unde f�ur die geringe Nutzung an; bei Re-fa
toring wurde genannt, dass es f�ur bestimmte Spra
hen keine Refa
toring-Tools g�abe, ein anderes Mal hiess es, es h�atte zu viel alten Code gegeben um65



ihn zu refaktorisieren. In einigen F�allen ers
hienen die Systeme zu komplex,um Simple Design anwenden zu k�onnen. Zu Short Releases wird angegeben:� "From a quality point of view we 
ould deliver new framework versionsdaily but that would 
ause 
ontinuously major migration o�ers for theappli
ation proje
ts using the framework.\� "The issue here is that while the software 
ould release qui
kly andfrequently there are many other issues, besides te
hni
al, involved witha produ
t release. I am not sure that short release 
y
les apply to aprodu
t due to 
onfusion that it would 
ause in the market pla
e.\Bei der 40-Stunden Wo
he wurde in zwei F�allen Zeitdru
k als Grund genannt:� "40-Hour-Week, it is diÆ
ult when you are under pressure.\Aus dem oben bes
hriebenen wird ersi
htli
h, dass die Probleme mit denwenig benutzten Elementen von XP einiges mit einer traditionellen, starren\Kultur\ in der Softwareentwi
klung und in der Arbeitswelt an si
h zu tunhaben. Dass man keinen oder keine Mitarbeiter als On-Site Customer zurVerf�ugung stellen will, zeugt von bedenkli
her Kurzfristigkeit im Denken beider Projektdur
hf�uhrung. Pair Programming mag ni
ht jedermanns Sa
hesein, jedo
h wird man weiter unten sehen, dass es in den Projekten, in denenes verwendet wurde, als einer der Faktoren f�ur den Projekterfolg genanntwurde. Unternehmen, die teamf�ahige Entwi
kler haben, werden also einmalmehr denn je erfolgrei
her sein.5.8 Der Projekterfolg, die Erfolgsfaktoren, die RisikenDie Zahlen in Abbildung 52 spre
hen f�ur si
h: �uber 90% der abges
hlosse-nen Projekte wurden erfolgrei
h abges
hlossen. Nur in einem Fall wurde derProjektabs
hluss nur teilweise als erfolgrei
h bewertet (Wert 4 von 9); hierbemerkt der Bewerter folgendes:� "I 
ertainly want to stress that insofar as the proje
t is regarded hereas a failure in important ways, nobody analyses the failures as failuresof XP.\Als Gr�unde f�ur das S
heitern gibt er an, dass der Zeitplan und die Er-wartungen so ho
h geste
kt waren, dass es ni
ht gelang, das Gew�uns
hte zuliefern. Anzumerken ist au
h, dass es si
h bei diesem Projekt um das Projekthandelte, das von nur einer Person dur
hgef�uhrt wurde.Ein Teilnehmer mit einem erfolgrei
h verlaufenen Projekt beri
htet fol-gendes: 66



Abbildung 52: Erfolgrei
her Projektabs
hluss (n=45)� "The software is in produ
tion and the 
ustomer is satis�ed. The proje
tis not de�nitively 
losed, but suspended in order to start another more
omplex and important proje
t with the same 
ustomer.\Au
h bei den laufenden Projekten gaben die Teilnehmer h�au�g eine Wer-tung ab, da teilweise Releases bereits abges
hlossen waren. Au
h hier gaben70% an, das Projekt w�urde aller Voraussi
ht na
h erfolgrei
h beendet; einergab den Wert 6 an und knapp 30% ma
hten no
h keine Aussage. Im Falleder Bewertung mit 6 handelte es si
h um ein Projekt, dasdas unter Verwen-dung des Wasserfall Modells mit der Waterfall-Methode begonnen wordenwar (f�ur diesen Teil gab der Bewerter eine 0 f�ur den Projekterfolg) und mitXP versu
ht wurde zu "retten\.ErfolgsfaktorenWas waren nun die Hauptgr�unde f�ur diesen erfolgrei
hen Verlauf fast allerXP Projekte? Oft genannte Gr�unde sind in Abbildung 53 aufgef�uhrt undwerden na
hfolgend bes
hrieben.Am h�au�gsten genannt wurden Komponententests, Pair Programmingsowie XP und seine Ziele an si
h ("Deliver quality software in time, fast re-67



Abbildung 53: Gr�unde f�ur den Projekterfolg (n=45)a
t to 
hanges, let developers have fun with their work\). In jeweils 18% derProjekte wurden diese Faktoren als ents
heidende Gr�unde f�ur den Projekter-folg gesehen. Auf die Frage \ What where the major reasons for its su

ess?\wurde unter anderem geantwortet:� "Tests and pair programming had prio 1 as su

ess 
ontributions.\� "Test, test, test. Write test 
ases �rst. Have a good test driver availablefor ALL 
omponents.\� "Quality Software delivered on time.\� "Stability and defe
t rate is ex
ellent.\� "Total adoption of XP.\W�ahrend si
h die Teilnehmer der Studie �uber den Einsatz von Testing unddessen Wi
htigkeit weitgehend einig waren (ledigli
h einer klagte: "Testingis hard.\), ist der Umgang mit Pair Programming ni
ht in allen F�allen pro-blemfrei. Da dieses Element jedo
h ebenfalls h�au�g als wesentli
h f�ur den68



Erfolg angegeben wurde, sollen die Probleme damit im folgenden no
h ein-mal genauer untersu
ht werden.� "I was most s
epti
al about this [Pair Programming℄ before; I'm mostin favor of it now.\� "The Pair Programming was a major bene�t to the proje
t. Codingwas 
ompleted mu
h faster and there was immense knowledge transferbetween the programmers.\Wie bereits oben anhand einiger Zitate gezeigt, sind Entwi
kler teilweise ge-gen Pair Programming eingestellt und wollen dieses Konzept ni
ht einsetzen.Anhand einiger Aussagen s
heint si
h jedo
h zu zeigen, dass es si
h hierbeiau
h um eine Gew�ohnungssa
he handeln kann:� "Aller Anfang ist s
hwer. Aber so langsam ist es f�ur die Leute \normal\mit zwei Leuten am Re
hner zu sitzen. (das kostete am Anfang einige�Uberwindung)\Es ers
heint jedo
h au
h ni
ht sinnvoll, Programmier, die partout alleineprogrammieren wollen, zum Pair Programming zu zwingen; diese sind alleinewahrs
heinli
h tats�a
hli
h eÆzienter, da sie si
h beim Pair Programmingni
ht wohlf�uhlen. Au
h dem jeweiligen Programmierpartner w�are damit keinGefallen getan:� "Pair Programming: never de
ided to use it at 100%, had two developersin team who refused to do it or were very diÆ
ult to work with.\Da dauerndes Pair Programming au
h f�ur Personen, die es gerne ma
hen,anstrengend sein kann, k�onnte au
h eine Abwe
hslung zwis
hen Pair undSingle Programming in Betra
ht gezogen werden:� "I'm not sure why we have not done more pair programming. A
tually,I'm not sure my per
eived la
k of pairing is a
tually a problem. Its quitepossible that given our team and the nature of the work that the amountof pairing that we have been doing is quite a

eptable.\In �uber 13% der Projekte wurde gute Kommunikation zwis
hen dem Ent-wi
klerteam und den Kunden und/oder Management als ein wesentli
herErfolgsfaktor bewertet. Gute Kommunikation ist in jedem Projekt wi
htig,egal, wel
he Methodik benutzt wird, der Vorteil des XP Prozesses ist hier je-do
h, dass stetige Kommunikation zwis
hen den Entwi
klern sowie zwis
henKunden und Entwi
klerteam bereits im Prozess selbst verankert ist.Bei jeweils 11% spielten die Priorisierung von Stories und die guten Kennt-nisse der Entwi
kler eine grosse Rolle.69



� "Major reason for su

ess was fo
using only on the most importantstories and implementing them in the most needed order.\Die gute Teammotivation trug in 9% der F�alle wesentli
h zum Erfolg bei.In einem Fall wurde ein engagiertes Management und ein engagierter Kundeals Grund f�ur Projekterfolg genannt - ein ni
ht zu unters
h�atzender Faktor,wie bei der Diskussion der Risiken no
h zu sehen sein wird.RisikenDo
h was kann nun den Projekterfolg in einem XP Projekt gef�ahrden? Ab-bildung 54 zeigt h�au�g genannte Risiken.

Abbildung 54: Gr�osste Risiken f�ur den Projekterfolg (n=45)Das weitaus h�au�gste Risiko waren Probleme mit dem On-Site Customer.Dies wurde bei 29% der Projekte angegeben. Au
h dieses Problem soll hieretwas genauer untersu
ht werden.Teilweise wurde das Fehlen eines On-Site Customer als hohes Risiko ange-sehen, teilweise als Risiko, dem mit Hilfe eines gut gef�uhrten Planning Gamesgut beizukommen war. 70



� "no 
ustomer on site. not too dangerous sin
e there were 
lear require-ments and regular meetings. \� "La
k of an on-site 
ustomer - very dangerous, 
auses a la
k of fo
usin the proje
t.\Die Gr�unde f�ur das Fehlen des On-Site Customers liegen oft in traditionellenEinstellungen und der Unternehmensphilosophie begr�undet:� "On-site 
ustomer - the 
urrent 
ulture of how software development\works\ makes it extremely hard to apply this in pra
ti
e, i.e. to in-volve a non-te
hni
al stakeholder as a peer within the team. Instead,the relationship between engineers and users are impli
itly viewed as"adversarial\.� "On-Site Customer, diÆ
ult from a logisti
 point of view; not very well
ompatible with 
ompany's 
ulture.\� "In general 
ustomer involvement in the proje
t was la
king. This wasprimarily due to politi
al issues with our 
ustomer.\Strategien, den fehlenden Kunden zu ersetzen, wurden ebenfalls als unter-s
hiedli
h e��zient angesehen:� "Customer proxy. This simply involves appointing someone to makeimmediate de
isions on behlaf of the 
ustomer. Of 
ourse, they have tobe onsite.\� "Customer substitues are not suÆ
ient. They don't know enough aboutthe everyday work of the 5-7 
ustomer groups addressed by the proje
t.\Au
h wurde gefordert:� "On-Site Customer: Some proje
ts just don't allow it. There should beother elements to make up for that.\War der Kunde da, konnte es trotzdem no
h zu Problemen kommen:� "The problem with this is that quite often the 
ustomer doesn't knowhow to drive. As su
h is unable to set priorities. It would very usefulfor the 
ustomer to understand how to drive before doing the planninggame.\
71



Das Element On-Site Customer k�ampft no
h mit vielen Problemen. Den-no
h sollte versu
ht werden, diesen beizukommen, da der bei XP verfolgteAnsatz, den Kunden stark in die Entwi
klung einzubeziehen, dieser ents
hei-dende Impulse geben kann.� "I believe that XP is a highly e�e
tive pro
ess to use when the 
lientwants to be engaged a drive the solution. \Auf Platz zwei der Risiken rangiert Widerstand gegen XP. Dieser Wi-derstand kam sowohl vom Management als au
h von Kunden, von anderenam Projekt beteiligten Departments und teilweise au
h von den Entwi
klernselbst. Knapp 16% der Projekte hatten damit zu k�ampfen.� "Proje
t managment had no trust in team and XP - very dangerous.\� "Human obsta
le : getting other people than the development team toplay at XP.\� "We tried having our QA person do automated fun
tional tests usinga GUI testing tool. That person did not follow thru.\Teilweise wurden XP Projekte sogar "heimli
h\ dur
hgef�uhrt. Da dies inXP-Projekten h�au�ger vorzukommen s
heint, wurde daf�ur mittlerweile derBegri� "Guerilla-XP\ eingef�uhrt.� "The only obsta
le was time and the 
ustomer. The 
ustomer wasn'tinformed...\� "Main obsta
les? hiding xp from the upper management .\� "On <proje
t name >, we did XP \under the hood\, i.e. the 
ustomernever knew that we were using XP (<
ompany name >has a standardmethodology !) \Ebenfalls knapp 16% der Projekte k�ampften mit den in Softwareprojekten�ubli
hen S
hwierigkeiten mit (neuen) Te
hnologien, s
hle
hten Tools, et
. 9%hatten Probleme mit ni
ht gen�ugend quali�zierten Entwi
klern; hier wurdein einigen F�allen angegeben, Pair Programming sei hilfrei
h gewesen, um dieF�ahigkeiten dieser Entwi
kler zu verbessern.11% sahen eine no
h zu geringe Vertrautheit bei den Projektbeteiligtenmit dem XP Prozess als Risiko.� "Major risk? The other 7 developers! Unfortunately they are very tra-ditional developers, and have been slow on a

epting XP pra
ti
es.\72



� "Getting 
ustomer used to XP and away from traditional developmentpra
ti
es. Learning 
urve for 
ustomers has been very dangerous andhas required a signi�
ant amount of 
ommuni
ation and XP edu
ationon our part.\� "No
h ni
ht selbstverst�andli
hes XP-Verhalten (ni
ht so gef�ahrli
h f�urdie Iteration, aber f�ur den Proze� in Zukunft).\Und s
hliessli
h wurde no
h diese wohl ni
ht ganz ernstgemeinte \Gefahr\f�ur den Projekterfolg angegeben:� "The development went so fast that the 
ustomers 
ouldn't keep up.This for
ed the developers to take time o� in July to lie on the bea
hand wait ;-) \Der gerade aufgef�uhrten Erfolgsfaktoren und Riskien sind sehr aufs
hlussrei
hf�ur den zuk�unftigen Umgang mit XP Projekten. Werden als Erfolgsfaktorenwi
htige XP Elemente wie Testing und deren erfolgrei
he Implementierungim Projekt angegeben, so herrs
ht bei den Risiken eine no
h ungen�ugendeVertrautheit mit dem do
h re
ht neuen und ungew�ohli
hen XP Prozess vor,die zu Ablehnung und Skepsis f�uhren kann, was wiederum dem Projekterfolghinderli
h ist. Die Projektbeteiligten sind no
h ni
ht ausrei
hend trainiertund erfahren in der Anwendung des XP Prozesses, die Kunden ungen�ugendvorbereitet.Do
h trotz dieser momentan no
h bestehenden Probleme mit XP konntebei den teilnehmenden Projekten eine Erfolgsquote von �uber 90% errei
htwerden. XP k�onnte no
h eÆzienter eingesetzt werden, wenn alle Projektbe-teiligten gen�ugend vorbereitet w�aren und Skepsis und Misstrauen gegen�uberXP verringert werden k�onnte.Man versu
he si
h au
h einmal vorzustellen, wie erfolgrei
h herk�ommli
heSoftwareentwi
klungsmethoden no
h w�aren, wenn das Management oder dieKunden kein Vertrauen in die Methode h�attten oder gar ni
ht von derenAnwendung wissen d�urften . . .5.9 Die Bewertung des XP EinsatzesAu
h bei der Frage na
h dem weiteren Einsatz von XP spre
hen die Zah-len eine klare Spra
he (Abbildung 55): ausnahmslos alle wollen XP wiederverwenden und vertreten es aktiv. In drei F�allen wurde angegeben, es inangepasster Form wiederverwenden zu wollen, angepasst an den Typ bzw.die Gr�osse des Projekts bzw. in Form von Extreme Modeling (XM). Hiermuss jedo
h no
hmals betont werden, dass die Studie, wie oben ausgef�uhrt,eventuell von XP ni
ht �uberzeugte Personen ni
ht errei
hen konnte.73



Abbildung 55: Bewertung des XP Einsatzes (n=45)� "We are advo
ating it [XP℄ to our present and potential 
ustomers.\� "I'll be starting at a new 
ompany in a month. They're still looking formethodology really so I'll try hard to introdu
e it.\� "Yes, we are trying to use XP as mu
h as possible on all of our pro-je
ts.\Au
h hier zeigen Antworten (auf die Frage "Will you use XP again?\) wie"If I have a 
han
e.\ oder "If possible yes.\, dass der Einsatz von XP no
hni
ht selbstverst�andli
h ist und es gerade erst beginnt, si
h als Softwareent-wi
klungsmethode zu etablieren.5.10 Das Interesse an Extreme ModelingHier soll no
h auf das Interesse an Extreme Modeling (XM) eingegangenwerden, einer st�arker formalen Weiterentwi
klung von XP, die es mit derUni�ed Modeling Language (UML) kombiniert.�Uber 85% Prozent der Befragten kannten si
h aus mit UML, do
h ver-misst wurde sie ni
ht wirkli
h. Knapp 50% gaben an, sie ni
ht vermisst zu74



haben, nur knapp 5% vermissten sie. Allerdings gaben 35% an, sie ni
htvermisst zu haben, da sie sie f�ur kurze Designskizzen et
. benutzt h�atten.� "I do not feel that UML is prohibited by XP. Just use it with 
are.\
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Abbildung 56: Fragen zur Kombination mit UML (n=45)Bei der Frage, ob UML mit XP kombiniert werden solle, gab es au
h klareAussagen. Nur 13% w�uns
hten dies. Knapp 55% hatten kein Interesse daran.29% wollten die UML au
h in XP Projekten benutzen, gaben aber klar zumAusdru
k, sie solle nur zur Kommunikation benutzt werden, zum s
hnellenKommunizieren von Design-Ideen, es solle aber kein Code daraus generiertwerden.� "I would never make it part of the xp pro
ess. If some proje
t likes todo it: ok. But do not make a formal prerequisite of xp.\Aber es gab au
h gegenteilige Meinungen zu der Frage, ob UML mit XPkombiniert weden solle:� "Yes, UML and use 
ases. XP is too lightweight in regards 
ustomerrequirements.\Fazit: �uber 80 % der Befragten wollen UML im XP Prozess zwar benutzend�urfen, aber ni
ht direkt integrieren.75



5.11 Diskussion der ErgebnisseIn einer am Anfang dieses Kapitels bereits erw�ahnten IBM-Umfrage zumThema "What are your thoughts on Extreme Programming?\ ([IBM01℄) glau-ben 49%, dass XP ni
ht funktionieren kann. Hierbei sagen 25% "It's a goodidea, but it 
ould never work\, 16% glauben "It's a bad idea { it 
ould neverwork\ und 8% sagen gar: "I've tried it and hated it\. Die restli
hen 51% sagen"I've tried it and loved it\.Die Ergebnisse der vorliegenden Studie zeigen, dass XP erfolgrei
h funk-tionieren kann. Trotzdem sollen diese Ergebnisse hier no
h einmal kritis
hbewertet und in Relation gesetzt werden.Wird in den Frageb�ogen, die an der Studie teilnahmen, zwar bis auf einenFall nur �uber erfolgrei
he Projekte beri
htet, so �ndet si
h do
h in einemBogen ein Hinweis auf ein weniger erfolgrei
hes XP Projekt:� "They had an unmentored "XP\ proje
t earlier. It went horribly wrongbe
ause they were badly organised and none of them had done XP before.XP is therefore not a good thing to talk to them about. The proje
t I'minvolved in does not therefore say it's XP; but it uses some of the XPpra
ti
es ...\Pelrine betont in [PUN01℄ die Wi
htigkeit des Coa
hes bei einem XPProjekt:� "eXtreme Programming must be learned, and the su

essful appli
ationof the methodology is largely dependant upon the ability of the devel-oper to keep all elements end pra
ti
es in balan
e throughout the wholelife
y
le of the software. We maintain that the use of a 
oa
h is ne-
essary to su

essfully learn XP, and to guarantee the balan
e in thedevelopment pro
ess.\Die Verantwortli
hkeit dieses Coa
hes sei "...to a

ompany the whole XP-Pro
ess, [...℄, and to ensure the balan
ed introdu
tion of the XP methodologyand pra
ti
es.\In einem anderen Bogen, in dem der Projektverlauf von den Entwi
klernpositiv bewertet wurde, �ndet si
h ein Hinweis, dass die Si
ht auf Projektedur
haus vers
hieden sein kann:� "We believe the proje
t has been a su

ess. People on other proje
ts havenot been interested in what has been going on and have only judged theresults based on how long the proje
t has lasted (longer than expe
teddue to having to build OO framework 
ode and troubles with 3rd partysoftware) and have judged XP based on that alone.\76



Desweiteren wurde am Anfang dieses Kapitel bereits erw�ahnt, dass na
hAuswertungss
hluss no
h zwei B�ogen eingingen, die ni
ht mehr mit aus-gez�ahlt wurden. In einem dieser B�ogen wird ein aus Si
ht des Bewerterseher negativ verlaufendes XP Projekt bes
hrieben. Als Hindernisse werdens
hle
hte Kommunikation, zu hohe Teamgr�osse (35 - 40 Leute) und s
hle
htesDesign der anf�angli
h ni
ht mit XP entwi
kelten Software angegeben. DenSpass bei der Arbeit bewertet er mit -3, die Qualit�at der Software mit -4und das s
hnelle Reagieren auf �Anderungen mit -5 (auf einer Skala von -5bis +5). Er gibt an, dass aufgrund fehlender Tests Angst vor dem Refakto-risieren bestehe, dass es aber sehr s
hwierig sei, Tests zu s
hreiben, da derPersisten
e Layer und viele Frameworks das sehr ers
hwerten. Au
h Com-mon Code Ownership w�urde ni
ht praktiziert, da die te
hnis
hen Leiter denCode selbst releasen wollten. Dies f�uhre ebenso zu grossen Problemen mitder Continuous Integration. Er beri
htet:� "An important part to XP is not explained very well in the books. It hasto do with the open 
ommuni
ation and willingness of the developers towant to make the system better. They have to want to 
hange, want toa

ept the XP way. People on this proje
t, although they say that theywant XP, don't really want to 
hange. They don't 
ommuni
ation. Theywant too mu
h 
ontrol over everything. And they think that they've donewell in the past, so why use XP?\Da er vorher in einem anderen Unternehmen an einem sehr erfolgrei
henXP Projekt teilgenommen hat, sieht er die Unters
hiede zu diesem Projektbesonders deutli
h:� "It was, without a doubt, the best experien
e I've had as a professional.Sure, we had our doubts going in, but we were willing to try. I 
ansay now, that all software should be built like that.[...℄ Everything wasfantasti
. But, it starts with the developers. Ea
h and every one HASto be on board. If they're �ghting it, as we are here, then it 
an be anabsolute disaster.\Obige Erfahrungen zeigen, dass XP Projekte dur
haus s
heitern k�onnen.XP kann ni
ht bedenkenlos immer und �uberall eingesetzt werden; es kannau
h kein Allheilmittel gegen alle Probleme bei der Softwareentwi
klung sein.� "XP is not a silver bullet. It 
annot solve all of the problems that 
anarise in a proje
t.\ 77



Gefahr f�ur das S
heitern eines XP Einsatzes kann wie oben bes
hriebenbestehen, wenn zu viel alter, ungetester Code im Spiel ist, wenn die Team-gr�osse zu ho
h ist und wenn die Teammitglieder ni
ht ri
htig vorbereitet sindoder XP s
hli
ht ni
ht wollen.� "A team of 35-40 people 
annot agree on anything.\� "A �nal reason for su

ess: The team has been willing to think aboutthe pro
ess and adapt it to suit our problems.\� "Not all people are suited for or enjoy XP-style development. Thesepeople have left the 
ompany.\� "It is extremely important to hire sta� by making them spend half aday Pair programming with you.\Au
h kann XP ni
ht bedenkenlos f�ur jeden Typ von Projekt eingesetzt wer-den:� "The 
ompany is in the pro
ess of �nding a 
orporate standard pro
ess.Be
ause most of the proje
ts are large and involve business design aswell as software design, the plain XP approa
h isn't suitable.\Aber:� "XP has been 
riti
ized for not being s
alable/appli
able to larger pro-je
ts. So what? It doesn't have to. I'd rather have a best solution forsolvinf a known subset of problems than a pseudo-solution that worksequally badly on all problems.\Also: XP da, wo es f�ur die Art des Projekts geeignet ist, mit entspre
hendguter Vorbereitung und Teammitgliedern, die gewillt sind, den XP Prozessumzusetzen. Dann kann es , wie in den Ergebnissen der Studie gesehen, sehrerfolgrei
h sein.� "XP as a simple, well-de�ned, dis
iplined pro
ess is produ
tive and en-joyable. A huge improvement overall 
ompared to \
ode & �x\.
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5.12 S
hlussbetra
htungZu Beginn dieser Arbeit wurde erw�ahnt, dass viele Unternehmen Bedenkengegen�uber einem Einsatz von XP hegen. Darauf soll nun, na
hdem die Lesereinen tieferen Einbli
k in die Thematik erlangt hat, no
h einmal eingege-gangen werden. Die vorhergehenden Ausf�uhrungen haben gezeigt, dass XPerfolgrei
h eingesetzt werden kann. Eine Studie f�ur das Bundesministeriumf�ur Bildung und Fors
hung ([SWR+00℄) ma
ht in diesem Zusammenhangeinige interessante Aussagen zur Softwareentwi
klung in Deuts
hland, diezeigen k�onnen, dass XP in mehreren seiner Aspekte Anforderungen tri�t, diedeuts
he Unternehmen an ein Vorgehensmodell stellen.Wie diese Studie aussagt, benutzt nur die H�alfte der befragten Unter-nehmen in Deuts
hland bei der Softwareentwi
klung ein Vorgehensmodell,meist ein unternehmenseigenes, das si
h aber oft an Lehrbu
hmodelle wieWasserfall oder iterative Modelle anlehnt. Junge Firmen der New E
ono-my (Start-Ups) benutzen meist keines der etablierten Modelle, sondern be-zei
hnen ihre Softwareentwi
klung als eher "
haotis
h\. Grosse Unternehmenhaben meist je na
h Projektart und Umfang mehrere Vorgehensmodelle eta-bliert, insbesondere au
h Rapid-Development-Modelle. Als hinderli
h bei derSofwareentwi
klung geben viele Firmen Probleme beim Requirements Engi-neering dur
h unzurei
hende Analyse und Management von Anforderungen,Zeitprobleme bei der Abwi
klung von Projekten sowie Probleme bei der Qua-lit�atssi
herung bzw. beim Testen an.Viele der in dieser Studie befragten Unternehmen erho�en si
h, der stetigwa
hsenden Forderung na
h k�urzeren Entwi
klungszyklen und do
h hoherQualit�at dur
h verbesserte Methodenunterst�utzung gere
ht zu werden.Laut der Studie geht ein deutli
her Trend hin zu k�urzeren Releases miteiner kleineren Menge neuer Funktionalit�aten, die dem Kunden in k�urze-ren Abst�anden verf�ugbar gema
ht werden. Die meisten Unternehmen sehentime-to-market zunehmend wettbewerbsbestimmend und als eine der wi
h-tigsten Herausforderungen der Zukunft, der nur dur
h organisatoris
he undmethodis
he Innovationen begegnet werden k�onne. Bei der Qualit�atssi
he-rung liegt momentan die Betonung in aller Regel auf den sp�aten Phasender Softwareentwi
klung, zunehmend sind Qualit�atssi
herungsmassnahmenjedo
h au
h direkt in die Softwareentwi
klung integriert. Es wurde au
h ei-ne bessere Integration von Werkzeugen in das etablierte Vorgehensmodellgefordert. Insbesondere wird au
h das Fehlen von guten Werkzeugen zurTestautomatisierung beklagt. Die Einbindung des Kunden wird als wi
hti-ger Beitrag zur Verbesserung der Produktqualit�at und Kundenzufriedenheitbezei
hnet. Hierbei bes
hr�ankt ein Teil der Unternehmen die Kundeneinbe-ziehung auf Review von Anforderungsdokumenten und den Abnahmetest,79



ein anderer Teil pr�uft dar�uber hinaus alle Zwis
henprodukte mittels Kun-denreviews, und einige wenige Unternehmen haben w�ahrend der gesamtenProjektlaufzeit integrierte Kunden-/Entwi
klerteams.Interessant hier ist, dass mehreres, das die befragten Unternehmen w�uns
henund das sie derzeit in ihren unternehmenseigenen Vorgehensmodellen teilwei-se bereits praktizieren, eine gewisse AÆnit�at zu XP und seinen Konzeptenaufweist. XP mit seiner starken Einbeziehung der Kunden, seiner auf kur-ze time-to-market ausgeri
hteten Entwi
klungsweise und seiner Einbindungvon Werkzeugen wie JUnit oder Refa
toring Tools tri�t Anforderungen undW�uns
he der Unternehmen an ein Vorgehensmodell, und mehrere seiner Ele-mente wie beispielsweise Short Releases werden in den unternehmenseigenenModellen bereits praktiziert.XP wird f�ur extrem gehalten, aber bei genauerer Betra
htung k�onnen in-teressierte Unternehmen feststellen, dass es ledigli
h einige ungew�ohnli
hereKonzepte wie Pair Programming mit h�au�g von Unternehmen gew�uns
htenoder bereits eingesetzten Te
hniken kombiniert.
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6 Ausbli
k und BewertungExtreme Programming ist eine lei
hgewi
htige aber rigorose Softwareentwi
k-lungs-Methode, mit einem Wertesystem sowie einer Sammlung von Grund-prinzipien und Entwi
klungspraktiken. Neuartig an XP ist die ver�anderteGewi
htung einzelner Konzepte und insbesondere der explizite Verzi
ht aufbestimmte wesentli
he T�atigkeiten klassis
her Projektorganisation. So f�uhrtz. B. der Verzi
ht auf Dokumentation zu einer ver�anderten Projektkultur mitintensiver Kommunikation der Entwi
kler untereinander und enger Einbezie-hung des Kunden.Trotz des extremen Namens ist XP ni
ht so radikal wie es den Ans
heinhat. Es ist z. B. m�ogli
h und in der Praxis sinnvoll, einzelne Konzepte derXP-Vorgehensweise in eine vorhandene Projektkultur einzubauen. Insbeson-dere die st�arkere Betonung der automatisierten Tests und des Refa
toringsbieten si
h an. XP f�uhrt also keineswegs zur�u
k zu den Anf�angen der Soft-ware Engineering-Kultur, sondern su
ht auf Basis der vorgestellten \bestpra
ti
es" man
hen Ballast heutiger Vorgehensmodelle zu vermeiden.Na
h der Meinung der Autoren geh�oren XP und seine Te
hniken ins Port-folio eines Softwareentwi
klers, um si
h derer bei Bedarf zu bedienen. XPkann glei
hbere
htigt neben anderen Software-Engineering-Te
hniken demEntwi
kler als Handwerkszeug zur Verf�ugung stehen. Weil XP au�erdem f�urdie Lehre gewisse Vorteile besitzt, l�a�t si
h XP in einer geeigneten Vorle-sung oder besser no
h einem Praktikum den Studenten relativ einfa
h nahebringen.XP stellt in seiner heutigen Form nur einen Zwis
henzustand dar undwird si
h weiter entwi
keln. Dazu geh�oren bessere Werkzeugunterst�utzungf�ur die Softwarekonstruktion und {analyse, genauso wie die Entwi
klung ei-nes besseren Verst�andnisses �uber die Vor- und Na
hteile von XP auf Basiswissens
haftli
h gesi
herter Untersu
hungen.Der vorliegende Beri
ht stellt dazu einen Baustein dar. Er hat gezeigt, wieder Extreme Programming Prozess von Softwareentwi
klungsteams in derPraxis eingesetzt wird, und in einer ihren Inhalten signi�kanten, quantitati-ven Studie belegt, dass XP als Methode sinnvoll, erfolgrei
h und zielf�uhrendin der Softwareentwi
klung eingesetzt werden kann. Sie hat au
h gezeigt, wel-
he S
hwierigkeiten verst�arkt auftreten, wenn XP in der Praxis angewendetwird. Die im Rahmen der Arbeit dur
hgef�uhrte Studie zu XP Projekten hateinige signi�kante Aussagen und Daten zum Thema XP gebra
ht. Man
hedavon waren dur
haus �uberras
hend. Der Einsatz von XP wird immer no
hdur
h Vorurteile behindert und XP von vielen ni
ht als eine seri�ose Metho-de angesehen, sondern oft vors
hnell als \Ha
king\ verurteilt. Da si
h dieVorgehensweise von XP in einigen Merkmalen sehr deutli
h von konventio-81



nellen Methoden unters
heidet, sind diese Vorurteile zun�a
hst verst�andli
h.Ziel dieser Studie war die Erhebung eines ersten Satzes quantitativer Zahlenzum Einsatz von XP, die es erlauben, diese Vorurteile besser zu beurteilen.Denn bisher konnten die nur dur
h vage Intuition begr�undeten Vorurteileund ihre ebenso auf Basis von Intuition basierenden Gegenargumente wederbest�atigt no
h widerlegt werden.Dur
h die Aufbereitung der Ergebnisse der Studie konnte dem Leser eintieferer Einbli
k in industrielle XP Projekte in Unternehmen aller Gr�ossenund Bran
hen weltweit gegeben werden. Eine grosse Menge an interessantenBli
kwinkeln, Meinungen und Aussagen trug dazu bei.Dur
h die immer gr�o�er werdende Verbreitung von XP wir in der n�a
hstenZeit eine gr�o�ere Basis an Erkenntnissen �uber Vorz�uge und Na
hteile der XPentstehen. Es ist wesentli
h, dieses Wissen von Entwi
klern, Kunden undProjektleitern in quantitatives Datenmaterial zu �ubersetzen und zug�angli
hzu ma
hen. Deshalb werden weitere Umfragen notwendig sein. Die in diesemBeri
ht bes
hriebene Umfrage kann als Grundlage au
h f�ur Verbesserungenzuk�unftiger Umfragen gesehen werden. Insbesondere ist mehr Gewi
ht aufdie inoÆziellen Projekte ("Guerilla-XP\) zu legen, die Augrund �rmenpoli-tis
he Umst�ande ni
ht �o�entli
h gema
ht werden k�onnen.DanksagungDiese Arbeit wurde unterst�utzt von der Bayeris
hes Staatsministerium f�ur Wissen-s
haft, Fors
hung und Kunst dur
h den Bayeris
hen Habilitationsf�orderpreis unddem Bundesministerium f�ur Bildung und Fors
hung dur
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A Anhang A: FragebogenLittle Questionnaire on XP Proje
ts1. On the Company:1.1 Name of proje
t (not dis
losed) (but important, to identify if twoor more persons report about the same proje
t):1.2 Name and role of person who �lled in this questionnaire (notdis
losed):1.3 Name of 
ompany (not dis
losed):1.4 City and 
ountry where 
ompany is lo
ated (for statisti
s):1.5 Some information about the 
ompany (how big, founded when,what line of business is it in, how many other XP proje
ts where
arried out before?, ...) (for 
lassi�
ation within statisti
s):
2. On the XP-Proje
t:2.1 Duration of proje
t (from when till when):2.2 Teamsize:2.3 Total manpower e.g. in person-months?2.4 How good was the general software engineering training/knowledgeof the team members nitially?2.5 How many team members had made experien
es in XP previously?2.6 How many development 
ompanies/independent 
onsultants whe-re involved?2.7 Why did you de
ide to develop this proje
t with XP?2.8 Programming languages used:2.9 Te
hnologies used:2.10 What kind of software was developed?2.11 Has it been a development from s
rat
h (new system), lega
ymaintenan
e or adding new fun
tionality on an existing system?86



2.12 What was the proje
t stru
ture (how many people where there forea
h role)?Programmers (writing produ
tion 
ode and 
ode for 
omponenttests):Customers:Testers (helps 
ustomer developing fun
tional tests):Coa
h:Further roles (
onsultant, big boss, tra
ker...)?:2.13 How many 
ustomers with di�erent stakes (requirements, formsof usage for the system) where involved?2.14 Did the proje
t terminate su

essfully? (9=very su

essfull, 0=notat all su

essful)2.15 What where the major reasons for its su

ess / failure? Can youpriorize them?2.16 If it was a su

ess what where the main obsta
les? How dangeroushave they been?2.17 XP was invented to make software development more su

essful.Some of its main goals are listed below. In your XP-proje
t, 
ouldthese goals be rea
hed? If not, explain the obsta
les? (5=fullya
hieved, 0=as always, -5=mu
h worse)Deliver software in time:Let developers have fun with their work:Develop software with a high quality (less bugs):Let 
hanges don't 
ause big 
osts, be
ause one 
an rea
t fast to
hanges:2.18 Whi
h XP-Elements did you use in the Proje
t? (9=fully used,0=not at all) Please say for every element how strong you usedit (9-0) and if you 
onsider it helpful(h), improvable(i), or evenmaking-diÆ
ult(m) for su

ess of development.Planning Game:Short Release Cy
les:Metapher:Simple Design:Testing:Refa
toring:Pair Programming: 87



Common Code Ownership:Continuous Integration:40-Hour-Week:On-Site Customer:Coding Standards:2.19 Please give reasons for the three least used 
on
epts, why youdidn't use them? Did you expli
itly de
ide not to, or had therebeen other obsta
les?2.20 Do you have improvement suggestions for any of the XP elements(perhaps in your proje
t you already used this elements in the wayyou improved it for yourself)?2.21 Have you used additional 
on
epts, tools or modelling languagesthat go beyond the pure XP approa
h? How did they integrate toXP?2.22 Some 
omments about the proje
t and the proje
t progress:2.23 Further 
omments:
3. Future plans and personal ba
kground3.1 Will you use XP again?3.2 Are you a
tively advo
ating XP in the future?3.3 Are you trained in UML or a similar modelling language?3.4 If you know UML, did you miss it?3.5 Would you like to use UML 
ombined with an XP approa
h, e.g.for generation of 
ode or tests?
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