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Einleitung

Agile Methoden verfolgen als Gegenbewegung zu klassischen Ansatzen
das Ziel, die Softwareentwicklung flexibler zu gestalten, sodass jederzeit —
auch gegen Ende des geplanten Projekts — auf notwendige Anderungen rea-
giert werden kann. Das Ziel ist es, durch ein schlankes Vorgehen sowie
durch motivierte Mitarbeiter und den gezielten Einsatz agiler Techniken
Softwareprojekte erfolgreich abzuwickeln.

Die agile Bewegung hat in den letzten Jahren einige Methoden hervor-
gebracht, darunter Extreme Programming in zwei Versionen, Scrum oder die
Crystal-Methodenfamilie mit Crystal Clear, Crystal Yellow und Crystal Orange,
um nur einige zu nennen. Obwohl diese Methoden gemeinsame, durch das
Agile Manifesto festgelegte Werte und Prinzipien teilen, unterscheiden sie
sich dennoch in einigen Aspekten, sodass sich heutzutage Softwareentwick-
lungsteams, die nach agilen Grundsitzen vorgehen mdochten, mit unter-
schiedlichen Meinungen und Ansétzen konfrontiert sehen.

Die Idee hinter diesem Buch ist die Bereitstellung eines Musterkatalogs, der
Projektteams eine Grundlage fiir die Erstellung einer individuellen agilen
Methode bietet. Die Muster dieses Musterkatalogs sollen dabei auf Hand-
lungsempfehlungen ausgewdhlter agiler Methoden basieren. Bei diesen
handelt es sich um Extreme Programming in beiden Versionen [Beck99],
[Beck04], Scrum [Schw04], Crystal Clear [Coc05], [Coc06] sowie Crystal
Orange [Coc98], [Coc06]. Unterschiedliche Meinungen und Ansatze werden
dabei herausgearbeitet und verglichen.



1 - Einleitung

1.1 Aufbau dieses Buchs

Da agile Methoden eine Gegenbewegung zu klassischen Vorgehensmodel-
len darstellen, werden in Kapitel 2 zundchst zwei populdre Vertreter dieser
klassischen Vorgehensmodelle vorgestellt. Nach einer Diskussion deren
Vor- und Nachteile wendet sich Kapitel 3 anschlieSend ausgewahlten agilen
Methoden zu, die die zuvor aufgezeigten Nachteile zu kompensieren versu-
chen. Zuerst wird dazu auf das Agile Manifesto eingegangen, das die
gemeinsamen Werte und Prinzipien aller agilen Methoden wiederspiegelt.
Anschliefend werden die agilen Methoden Extreme Programming, Scrum
sowie die Crystal-Methodenfamilie mit Crystal Clear und Crystal Orange
vorgestellt, da diese zur Erarbeitung des in diesem Werk beschriebenen
Musterkatalogs analysiert wurden.

Aus Kapitel 4 ist der agile Musterkatalog ersichtlich. Dieser basiert auf den
in Kapitel 3 vorgestellten agilen Methoden, wobei sich jedes der darin
befindlichen Muster auf eine oder auf mehrere Handlungsempfehlungen
dieser Methoden bezieht. Anschlieffend wird in Kapitel 5 gezeigt, dass die
ausgewahlten agilen Methoden in Hinblick auf ihre Handlungsempfehlun-
gen durch den Musterkatalog beschrieben werden kénnen. Dieser Umstand
soll das Merkmal der Vollstindigkeit des erarbeiteten Musterkatalogs
sicherstellen, da somit gezeigt wird, dass dieser samtliche Handlungs-
empfehlungen der betrachteten Methoden beinhaltet. Danach folgen eine
Zusammenfassung in Kapitel 6 und Informationen zur Einrichtung einer
agilen Arbeitsumgebung im Anhang,.
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2 Ausgewahlte

klassische
Vorgehensmodelle

Da die Unzuldnglichkeiten klassischer Vorgehensmodelle der Grund fiir die
Entstehung agiler Methoden waren, werden in diesem Kapitel zwei Ver-
treter dieser klassischen Ansétze vorgestellt: das Wasserfallmodell sowie
das Spiralmodell.

Das Wasserfallmodell wird in diesem Kapitel vorgestellt, da es auf den
ersten Blick plausibel aufgebaut ist sowie den Vorgehensweisen in anderen
(Ingenieurs-)Disziplinen wie dem Bau von Héusern oder Briicken dhnelt
und trotzdem vollstandig zu agilen Werten und Prinzipien in Wiederspruch
steht. Dariiber hinaus gehen mit diesem Modell einige Nachteile, die durch
agile Methoden kompensiert werden sollen, einher. Somit hilft es beim
Nachvollziehen der Griinde, die zur Entwicklung agiler Methoden gefiihrt
haben.

Das Spiralmodell wurde fiir dieses Kapitel aufgegriffen, da es einen ersten
Versuch zur Kompensierung der mit dem Wasserfallmodell einhergehen-
den Nachteile darstellt und es bereits durch das vorsehen von Zyklen
ansatzweise eine zentrale Idee agiler Methoden beinhaltet.

2.1 Wasserfallmodell

Das Wasserfallmodell, das bereits 1970 zum ersten Mal beschrieben wurde
[Roy70], sieht vor, dass ein Softwareentwicklungsprojekt in Phasen unter-
teilt wird, die streng sequenziell auszufiihren sind. Jede dieser Phasen kann
somit separat geplant und mit jeweils dafiir ausgebildeten Experten besetzt
werden. In jeder Phase werden bestimmte Artefakte, beispielsweise Ana-
lyse- oder Entwurfsspezifikationen, erstellt, die die Grundlage fiir die
nachste Phase darstellen. Das erweiterte Wasserfallmodell (Abb. 2.1) sieht
dariiber hinaus auch die Méglichkeit von Riickkoppelungen vor. Treten bei-



2 - Ausgewahlte klassische Vorgehensmodelle

spielsweise im Zuge des Tests Probleme auf, konnen diese an die jeweiligen
Entwickler riickgemeldet werden, was zur Folge hat, dass erneut mit der
Phase Coding fortgefahren wird.

System
Requirements -1

t_ Software

Requirements '1

T .
Analysis
B!

L Program
Design 1

L Coding j
T

Testing

T

1

Operations

Abbildung 2.1: Erweitertes Wasserfallmodell aus [Roy70]

Diese Vorgehensweise wird als risikobehaftet angesehen, da beispielsweise
ein Fehler, der im Zuge der Phase Testing entdeckt wird, zu einer kaskadie-
renden Riickkopplung bis zum Beginn des Prozesses fiihren kann und
somit eine bis zu hundertprozentige Uberziehung des Kosten- bzw. Zeitrah-
mens zur Folge hat. Ein Beispiel ist dazu das Entdecken von Performance-
problemen im Zuge des Testens: Dieser Umstand fiihrt zu einer Riickkopp-
lung zur Phase Design, in der gegebenenfalls der Entschluss, die
Anforderungen zu iiberdenken, gefasst wird. Illustriert wird das durch
Abbildung 2.2.

Um dieses Problem zu vermeiden, schldgt [Roy70] vor, eine erste Programm-
design-Phase bereits vor der Analyse stattfinden zu lassen. Dartiiber hinaus
spricht er sich fiir eine massive Dokumentation in simtlichen Phasen aus:

,The first rule of managing software development is ruthless enforcement
of documentation requirements. [...] Management of software is simply
impossible without a very high degree of documentation.”
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Wasserfallmodell
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Abbildung 2.2: Riickkopplungskaskade im Wasserfallmodell aus [Roy701]

Weiterhin empfiehlt er, ein Softwareprojekt zweimal durchzufiihren, bevor
es an den Kunden ausgeliefert wird, wobei die erste Durchfiithrung eine
Minatur der zweiten darstellen soll und in etwa 1/4 bis 1/3 der fiir das Pro-
jekt beanspruchten Ressourcen dafiir einzuplanen sind. Diese erste Durch-
fiihrung soll als Simulation sowie zur Erprobung und Anpassung des
Designs dienen und ist somit vergleichbar mit der Erstellung eines verti-
kalen Prototyps.

Die Vorteile dieses Modells liegen zum einen in der leichten Verstandlich-
keit sowie im damit einhergehenden geringen Verwaltungsaufwand bei
Projekten, in denen keine Anderungen auftreten. Die Nachteile sind, dass
Anderungswiinsche durch die mit ihnen Hand in Hand gehenden Riick-
kopplungen teuer sind sowie, dass sich durch das strenge sequenzielle Vor-
gehen die Durchlaufzeit maximiert. Dartiber hinaus besteht die Gefahr, dass
Aspekte der Dokumentation zu Lasten der Entwicklung tiberbewertet wer-
den. Ferner wird der Kunde erst am Ende des Projekts mit dem ent-
wickelten Produkt konfrontiert. Sein Feedback kann somit erst im Zuge der
Implementierung der nachsten Version beriicksichtigt werden.
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2 - Ausgewahlte klassische Vorgehensmodelle

Das Wasserfallmodell scheint nur geeignet zu sein, wenn zum einen das
Team in der Lage ist, endgiiltige Definitionen und Entwiirfe im ersten
Durchgang zu erstellen sowie wenn der Auftraggeber in der Lage ist, Anfor-
derungen an das Produkt vollstandig und endgiiltig vorzugeben. Die Erfah-
rung hatjedoch gezeigt, dass das nur sehr selten der Fall ist.

2.2 Spiralmodell

Beim von Bohm 1988 [Boeh88] vorgeschlagenen Spiralmodell handelt es sich
um einen risikogetriebenen Ansatz zur Softwareentwicklung, der die Pro-
bleme eines wasserfallartigen Vorgehens kompensieren sollte. Dieses Modell
sieht eine zyklische Planung vor, wobei sich jeder Zyklus in vier Schritte, die
durch die vier Quadranten in Abbildung 2.3 visualisiert werden, teilt.
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Acceptance|
test |

’_—/ Develop, verify
next-level product

Abbildung 2.3: Spiralmodell aus [Boeh88]
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Spiralmodell

Zunichst werden die Ziele des Teilprodukts, das im aktuellen Zyklus
erstellt werden soll, sowie alternative Moglichkeiten zur Erreichung dieser
Ziele und Randbedingungen identifiziert. Anschliefend wird eine Risiko-
analyse durchgefiihrt.

Das Ziel dieser Risikoanalyse ist das Evaluieren der identifizierten Alter-
nativen und das Ausmachen von Risiken sowie das Finden von Wegen, um
diese zu umgehen. Dazu konnen Prototypen, Simulationen, Modelle oder
Benchmarks eingesetzt werden. Verbleiben Risiken, so wird der aktuelle
Zyklus wiederholt und gegebenenfalls ein weiterer Prototyp entwickelt.
Ansonsten wird mit der Planung und Durchfiihrung des néachsten Zyklus
fortgesetzt. Im Zuge der Planung wird auch das fiir den Folgezyklus zu ver-
wendende Prozessmodell definiert. Auf diese Art und Weise wird pro
Zyklus ein Artefakt, das mit einer Phase im Wasserfallmodell assoziiert
wird, erstellt (Softwareanforderungen, Softwareproduktentwurf, Detailent-
wurf). Im letzten Zyklus erfolgen die Codierung und Erstellung von Modul-
tests, die Integration inklusive Integrationstests, Abnahmetests sowie die
Einfithrung in die vorgesehene Umgebung (Implementierung).

Zu den Vorteilen des Spiralmodells zahlt, dass Fehler und Risiken frithzeitig
erkannt und eliminiert werden sowie dass durch die Betrachtung von Alter-
nativen die Wiederverwendung von Softwarekomponenten unterstiitzt
wird. Dem steht ein hoher Managementaufwand gegentiber, da immer wie-
der neue Entscheidungen tiber den weiteren Prozessablauf zu treffen sind,
weswegen dieses Modell fiir kleine Projekte nicht zielfiihrend ist [Balz08].
Dariiber hinaus wird auch mit diesem Modell versucht, die Planung so
genau wie moglich zu gestalten, sodass anschliefend das Codieren, Testen
und Einfiihren wasserfallartig abgewickelt werden kénnen. Somit ergeben
sich die bereits vom Wasserfallmodell bekannten Nachteile.
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