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1 Einleitung

Extremes Programmieren (Extreme Programming, XP) ist ein Prozessmodell fur die objektori-
entierte Software-Entwicklung. Wie der Name andeutet, handelt es sich um ein code-zentrier-
tes Prozessmodell, bei dem bestimmte Techniken in extremem Mal3e angewendet werden.
Einige Annahmen und Techniken von XP stehen in starkem Widerspruch zum Software Engi-
neering, das vom Capability Maturity Model und 1SO 9000 geprégt ist. Diese Widerspriiche
fuhren zu lebhaften Diskussionen Uber diverse Aspekte von XP.

In diesem Artikel wird gezeigt, welche Ideen hinter XP stehen, aus welchen Techniken XP
besteht und welche Voraussetzungen fur eine Implementierung von XP gegeben sein mussen.
Daruber hinaus werden auch Schwachpunkte und Grenzen des XP-Ansatzes beleuchtet.

2 Ansatz

Das extreme Programmieren wurde von Kent Beck, Ward Cunningham und Ron Jeffries ent-
worfen und durch Erprobung in Projekten weiterentwickelt. XP ist gedacht fur kleinere Pro-
jekte mit unklaren und sich immer wieder andernden Anforderungen. Der Kunde hat gleichzei-
tig hohe Anspriiche an die Qualitat der Software.

2.1 Praktiken

XP ist ein Prozessmodell, das sich durch eine Reihe von Techniken auszeichnet, die in der XP-
Terminologie Praktiken hei3en. Diese Praktiken sind nur in ihrer Gesamtheit sinnvoll. Das
Weglassen wichtiger Praktiken kann zum Scheitern des XP-Ansatzes fuihren, da sich die Prak-
tiken gegenseitig stiitzen. Keine der eingesetzten Praktiken ist wirklich neu; neu ist die Kombi-
nation und der ,extreme"” Grad, in dem diese Praktiken eingesetzt werden.

Kleine ReleasesAufgrund der sich standig &ndernden Anforderungen wird ein hochgradig
iterativer Entwicklungsprozess mit einen Release-Zyklus von ein bis drei Monaten angestrebt.
Ein Release besteht aus mehrere Iterationen von ein bis drei Wochen Dauer. Die Iterationen
wiederum zerfallen in Arbeitpakete mit einer Dauer von ein bis drei Tagen. Nach jeder Itera-
tion kann der Kunde Abweichungen von seinem Wunschen feststellen und korrigieren. Das
erste Release sollte bereits ein funktionierendes Kernsystem sein, das dann in weiteren
Releases inkrementell ausgebaut wird.

Planungsspiel Die Planung der Iterationen erfolgt im Planungsspiel. Ziel des ,Spieles*” ist es,
fur die kommende Iteration auf Grund vorgegebener Spielregeln die verfligbaren Entwick-
lungsressourcen und die Kundenwuinsche in Einklang zu bringen. Die Anforderungen werden
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in Form sogenannter Storys niedergelegt. Das sind rudimentare Anwendungsfalle, die auf eine
Karteikarte geschrieben werden. Der Kunde versieht seine Storys mit Prioritaten. Er bestimmit,
welche Storys in der kommenden Iteration zu implementieren sind und wann die Iteration
abgeschlossen sein soll. Daraufhin geben die Entwickler Schatzungen ab, wie viel Aufwand
zur Implementierung notwendig sein wird. Wahrscheinlich wird der Aufwand die verfigbaren
Ressourcen ubersteigen, so dass der Kunde einige Storys auf spétere Iterationen verschieben
muss. Dies wird so lange wiederholt, bis ein Gleichgewicht erreicht ist. Auf diese Weise
gelangt man zu einer relativ realistischen Planung fur die kommende Iteration. Falls die Schéat-
zungen der Entwickler daneben lagen, kann bei Bedarf nachverhandelt werden.

Tests.Automatisierte Tests spielehe zentrale Rolle bei XP; ohne sie ist XP nicht realisierbar.

Da aulRRer den Storys keine Spezifikation des Systems und seiner Bestandteile vorliegt, wird das
Wissen uber die gewlnschte Funktion in Testfallen niedergelegt. Die Entwickler schreiben
Tests fur ihre Klassen (unit tests). Der Kunde entwickelt Testfalle fiir seine Storys (functional
tests), die von einem Tester in Tests umgesetzt werden. Die Testféalle werden so implementiert,
dass sich alle Tests jederzeit automatisch ausfiihren lassen.

Wichtig ist, dass die Entwicklegrstdie Tests schreiben und dann implementieren. Das zwingt
sie dazu, eine rudimentére Spezifikation der zu testenden Funktionen in Form von Fallbeispie-
len anzugeben. Sobald dann die Implementierung vorliegt, kann sie gegen die Tests gepruft
werden.

SystemmetapherDie Systemmetapher steht fur die grundsatzliche Idee hinter der Architektur
des Systems. Sie soll sowohl fur die Entwickler als auch fir den Kunden verstandlich sein. Die
Systemmetapher soll dazu dienen, einen Architekturentwurf zu ersetzen; stattdessen sollen
sich die Entwerfer beim Entwerfen von der Systemmetapher leiten lassen.

Einfacher Entwurf. Beim Entwurf soll immer nach einer einfachen Losung gesucht werden,
die nur die momentan anstehenden Anforderungen abdeckt. Beck nennt das “the simplest thing
that could possibly work”[1]. ZukUnftige Erweiterungen sollen zunachst nicht bertcksichtigt
werden, da sich die Anforderungen andern kénnen, wodurch sich die zusatzlich eingebaute
Flexibilitat als nutzlos erweist. Sollten spater Anderungen notwendig sein, wird der Entwurf
refaktorisiert.

Refaktorisierung. Refaktorisierung dient zur Vereinfachung des Entwurfs eines bestehenden
Systems unter Beibehaltung der Semantik. Dabei soll die Verstandlichkeit und die Anderbar-
keit des Codes verbessert werden. Da die gewlinschte Semantik in den Tests niedergelegt ist,
kann nach einer Refaktorisierung durch Test geprift werden, ob dabei Fehler unterlaufen sind.
(Naheres zum Vorgehen bei Refaktorisierung findet sich in [4]).

Laut Beck lasst sich beobachten, dass ein grof3er Teil der Dokumentation, die erstellt wird,
mangels laufender Anpassung sehr schnell veraltet und daher gar nicht benutzt wird. Deshalb
beschrankt XP die Dokumentation auf den Code selbst. Dieser muss daher in hohem MalRe
selbsterklarend sein. Die Selbsterklarungsfahigkeit soll vor allem aus der Struktur und der
Namensgebung kommen. Wenn der Code an einer Stelle eines erklarenden Kommentars
bedarf, sollte so refaktorisiert werden, dass der Code auch ohne Kommentar verstandlich ist.

Programmieren in Paaren.Programmieren in Paaren (pair-programming) ist die zweite zen-
trale Praktik von XP. Entwurf, Codierung und Test werden von zwei Entwicklern gemeinsam
durchgefiihrt. Wahrend einer der beiden Entwickler programmiert, prift der Partner den Code
auf Schreibfehler und logische Fehler. Aul3erdem behélt er andere Ziele im Auge, z. B. ob der
Code zum Entwurf passt, der Entwurf verbessert werden kann oder ob zu dem Code noch Tests
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fehlen. Auf diese Weise werden der Code, der Entwurf und die Tests einer kontinuierlichen
Begutachtung unterzogen. Bei Bedarf tauschen die beiden Entwickler die Rollen. Die Paarbin-
dung ist nicht fest, sondern man sucht sich fiir jedes Arbeitspaket einen geeigneten Partner aus.
Die dynamische Paarbildung hat den positiven Nebeneffekt, dass sich das Wissen uber alle
Aspekte des Systems auf alle Entwickler verbreitet. Wenn ein Entwickler ausfallt, kann er
daher relativ problemlos ersetzt werden.

Williams et al. [6] haben die Auswirkungen des Programmieren in Paaren empirisch unter-
sucht. Ihrer Untersuchung zufolge nimmt der Entwicklungsaufwand im Vergleich zu allein
arbeitenden Entwicklern nur leicht zu (um etwa 10%), wahrend der Code besser verstandlich
ist und viel weniger Fehler aufweist.

Gemeinsames Code-EigentunDer entstehende Code gehoért nicht einem bestimmten Ent-
wickler, sondern allen Entwicklern im Projekt. Das bedeutet, dass jedes Entwicklerpaar jeder-
zeit Gberall Anderungen vornehmen darf, um z. B. die Verstandlichkeit des Codes zu verbes-
sern. Dabei besteht natiirlich die Gefahr, dass die Anderungen fehlerhaft sind. Daher muss das
Paar nach jeder Anderung alle Tests laufen lassen.

Kontinuierliche Code-Integration. Neu entwickelter oder gednderter Code wird alle paar
Stunden in die aktuelle Code-Basis integriert. Zur Integration dient ein dedizierter Integrati-
onsrechner. Dort spielt ein Paar seine Anderungen ein und lasst danach alle Tests laufen. Tre-
ten dabei Fehler auf, muss das Paar seine Anderungen zuriicknehmen oder dafiir sorgen, dass
alle Fehler behoben werden. Auf diese Weise ist immer ein lauffahiges System verflgbar.
Aul3erdem zerfallen durch das Vorgehen die Arbeitspakete in kleine, tberschaubare Teile.

40-Stunden-WocheDas Programmieren in Paaren stellt hohe Anspriiche an die Partner.
Beide mussen jederzeit hoch konzentriert bei der Sache sein. Das kdnnen sie aber nicht, wenn
sie erschopft sind. Daher werden bei XP geregelte Arbeitszeiten gefordert (die 40 Stunden sind
dabei nur ein Richtwert). Uberstunden, hier definiert als unfreiwillige Mehrarbeit, sollen nur in
Ausnahmefallen gemacht werden.

Kundenvertreter im Team. Da keine echte Spezifikation vorhanden ist, gibt es viele Rickfra-
gen an den Kunden. Daher muss ein Vertreter des Kunden fir die Entwickler permanent ver-
fugbar sein (on-site customer). Es soll sich um einen zuklnftigen Anwender des Systems han-
deln. Der Kundenvertreter entwickelt die Testfalle fur die funktionalen Tests.

Programmierrichtlinien. Um das Arbeiten in Paaren und das gemeinsame Code-Eigentum zu
erleichtern, halten sich alle Entwickler an feste Programmierrichtlinien. Diese werden von den
Entwicklern untereinander vereinbart und strikt eingehalten. Auf diese Weise erhéalt man ein-
heitlichen Code, der von allen verstanden und geandert werden kann.

2.2 Voraussetzungen

Wie man den einzelnen Praktiken entnehmen kann, hat XP einige Voraussetzungen fir eine
erfolgreiche Implementierung:

1. Die Anderungskosten steigen hochstens logarithmisch mit der Zeit. Ansonsten wird der
Ansatz des einfachsten Entwurfs durch die standige Refaktorisierung zur Integration neuer
Anforderungen zu teuer.
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. Das Management, alle Teammitglieder und der Kunde missen sich auf die XP-Praktiken

einlassen. Au3erdem muss der Kunde in der Lage sein, einen qualifizierten Mitarbeiter
abzustellen.

Das Entwicklerteam darf nicht zu grof3 sein. Bei 10-15 Entwicklern liegt die Obergrenze.

4. Die Entwickler sind an einem Ort konzentriert und haben die gleichen Arbeitszeiten, da

sonst Kommunikation und Paarbildung erschwert sind.

Die Testfalle miissen automatisch und in kurzer Zeit ausfiihrbar sein. Lange Ubersetzungs-
und Ausfihrungszeiten sind von grofl3em Nachteil.

Beck empfiehlt eine schrittweise Einfihrung von XP. Es sollte immer nur eine Praktik auf ein-
mal eingefuhrt werden, und zwar immer diejenige, die das momentan dringlichste Problem
angeht [1]. Natdrlich sind dabei die Abhangigkeiten der Praktiken untereinander zu bertck-
sichtigen.

3 Bewertung

Wie bereits erwahnt mangelt es nicht an Kritik am extremen Programmieren (siehe z. B. [5]).
Einige Punkte sollen hier herausgegriffen werden.

Das Fehlen einer expliziten Spezifikation und einer Entwurfsdokumentation ist besonders
kritisch. Es gibt zwar die Dokumentation in Form der Testfélle und des Codes, doch ist es
zweifelhaft, ob diese allein auch fur Entwickler ausreicht, die nicht Mitglied im XP-Team
waren. Ohne die beteiligten Entwickler geht es vermutlich nicht.

Das gemeinsame Code-Eigentum kann zu einigen Problemen fuhren. Die Entwickler mis-
sen mangels eines Ubersichtsdokuments den Entwurf als mentales Modell im Kopf haben.
Andert ein anderer Entwickler den Entwurf im Code, muss das mentale Modell angepasst
werden, da sonst mit falschen Voraussetzungen codiert wird und dadurch Fehler entstehen.
AuBerdem kann es zu konkurrierenden Anderungen an denselben Klassen kommen, was zu
Integrationsproblemen flhrt.

Dariiber hinaus ziehen Anderungen am Entwurf in der Regel auch Anderungen an den Tests
nach sich. Da viele XP-Praktiken voraussetzen, dass die Tests korrekt sind, muss hier
besonders sorgfaltig gearbeitet werden. Ob die Begutachtung beim Programmieren in Paa-
ren wirklich ausreicht, die Schwachen des Testansatzes zur Qualitatssicherung zu kompen-
sieren, ist fraglich.

Problematisch ist, dass XP bisher nur unzureichend dokumentiert ist, insbesondere wenn es
um die konkrete Umsetzung geht. Zum Beispiel ist das Konzept der Systemmetapher reich-
lich nebul6s. Es gibt auch keine Daten, die nachweisen, dass XP anderen Vorgehensweisen
Uberlegen ist. Empirische Untersuchungen wurden bisher nicht durchgefuhrt.

Andererseits gibt es viele (Jubel-)Berichte aus Projekten, in denen XP eingesetzt wurde. Das
bekannteste Projekt ist das C3-Projekt bei DaimlerChrysler [3]. Bei Beck [2] finden sich auch
Berichte aus anderen Projekten. Aus den Berichten geht hervor, dass alle beteiligten Gruppen
mit XP zufrieden sind. Entwickler berichten von hoher Motivation und Freude bei der Arbeit,
das Management freut sich tUber die gute Termineinhaltung, und die Kunden begrufRen die
frihe Verfligbarkeit eines funktionierenden Systems sowie die hohe Qualitat.

Weitere Informationen zu XP finden sich im Referenzwerk von Kent Beck [1] und unter
www.xprogramming.com. An der Diskussion teilnehmen kann man in den News-Gruppen
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comp.object und comp.software-eng sowie in den Mailing-Listen xp-forum und extremepro-
gramming bei www.egroups.com.
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