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Zusammenfassung

Wir machten in den Friihlingsferien beziehungsweise wéhrend des Sommersemesters 2002 unser Pro-
jekt zusammen mit dem Bundesamt fir Gesundheit. Unsere Aufgabe war eine Applikation mit ge-
nerischen Eingabeformularen zu schreiben, welche den Austausch von Konsultationsdaten zwischen
verschiedenen Arzten und dem Bundesamt ermdglicht. Jedoch lag dabei unser Hauptinteresse nicht
nur bei der Implementation, sondern es sollte ein richtiges Extreme Programming (XP) Projekt wer-
den. So hatten wir wdchentliche Iterationen sowie Planning Games und wendeten auch fir Design
und Entwicklung XP-Techniken an. Es stellte sich heraus, dass viele der XP-Regeln und Techniken
Sinn machen - andere jedoch weniger. In dem folgenden Dokument wird zuerst unser Projekt genau
vorgestellt, dann kommen Kapitel tber die Projektorganisation, Projektmanagement, Iteration und
Entwicklung. Im letzten Kapitel diskutieren wir, wie sich XP auf unser Projekt ausgewirkt hat.

Die Kapitel haben wir dabei meist in zwei Teile geteilt: zuerst einen allgemeinen Teil mit Theorie
und Informationen und danach einen Teil, wo es um unsere Erfahrungen geht. Am Ende jedes Kapitels
versuchen wir schliesslich unseren Gesamteindruck nochmals kurz zusammenzufassen.
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Kapitel 1
EinfUhrung

Im Rahmen eines Informatikprojektes fur Hauptfachstudierende konnten wir in der Software Com-
position Group (SCG) der Universtitat Bern eine Applikation entwickeln. Aufgrund unserer guten
Erfahrungen im Praktikum Software Engineering (PSE) mit Extreme Programming (XP), wollten wir
wiederum etwas mit dieser Entwicklungsmethode machen. Da wir aber auch dieser Methode kritisch
gegeniberstehen, versuchten wir diese so intensiv wie moglich anzuwenden, um am Ende Vor- und
Nachteile von XP herauskristalisieren zu kdnnen.

Im Bundesamt fir Gesundheit (BAG) fanden wir einen Kunden, der bereit war, ein Projekt im
XP-Stil durchzufihren. Allerdings hatten sie noch keine Erfahrungen damit, weshalb sie sich zuerst
die Theorie aneignen mussten.

In diesem Dokument diskutieren wir die verschiedenen Aspekte des Extreme Programming im
Zusammenhang mit unserem Projekt. Dabei wechseln wir zwischen normaler und kursiver Schrift.
Normalgeschriebenes handelt von technischen oder theoretischen Aspekten eines Kapitels und wie
wir diese in unserem Projekt angewendet haben. Kursiv spiegelt unsere Erfahrungen und Meinungen
wieder. Jedes Kapitel wird mit einem Fazit abgeschlossen.

Zu diesem Dokument gehort eine CD mit weiteren Projektdaten und Dokumentationen.

1.1 Inhalt

Zuerst wird erklart, was das Proje®entinetist und was das BAG darunter versteht. Die Anforderun-
gen an uns stehen in den RequirenfBritsn ein Projekt erfolgreich durchfiihren zu kénnen, braucht

es eineProjektorganisation und einProjektmanagement Zur Organisation gehdren Rollenvetei-
lung und Infrastruktur. Das Management steht fur Tracking, Report und Analyse vom laufenden Pro-
jekt.

Ein XP-Projekt wird inlterationen unterteilt. Im gleichnamigen Kapitel schauen wir uns die
Gliederung einer Iteration genauer an. Danach kommen Extreme Programming spezifische Aspekte
fur die Entwicklung wie Design, Entwicklungsmethodologien und Software-Validierung.

Abschliessend geben wir im Kapit&bnklusionen ein Gesamtfazit Gber das Projekt, insbeson-
dere im Hinblick auf Extreme Programming.

IRequirements.pdf (auf CD)




1.2 Ubersicht

Sentinet Das Kapitel beschreibt die Idee des Projektes Sentinet und die Anforderungen, die der Kun-
de an uns stellte. Es wird lediglich ein Grobeindruck vermittelt. Details kann man in den Re-
guirements nachlesen.

Projektorganisation Was muss man bei der Organisation eines XP-Projektes alles beachten? Die
wichtigsten Punkte sind Infrastruktur und Rollenverteilung.

Projektmanagement Das Management regelt den Ablauf eines Projektes. Statusreporte und Analy-
sen (Risikoanalyse, Iterationsanalyse) sind ebenso wichtig wie das Tracking.

Iteration Beim Extreme Programming wird ein Projekt in Iterationen aufgeteilt, die alle einen be-
stimmten Aufbau haben. Eine Iteraton geht von Planning Game, Iterationsplan bis zu Prototy-
pen und Demao.

Entwicklung Das Besondere beim Extreme Programming sind die Methodologien bei der Entwick-
lung. Diese umfassen die Art wie man ein Design macht, regelt die Entwicklung der Software
und nennt Methoden fir die Softwarevalidierung.

Conclusion Das Gesamtfazit tiber das Projekt im Hinblick auf Extreme Programming. Hat es sich
gelohnt? Was sind positive Aspekte von Extreme Programming und was hat die Projektent-
wicklung eher behindert?

Anhang Eine Abbildung des ersten und letzten UML-Diagramms zum vergleichen. Danach werden
technische Einblicke in unsere wichtigsten Prototypen vermittelt. Zuletzt sind alle in diesem
Dokument gangigen Abklrzungen aufgefihrt.



Kapitel 2

Sentinet

Im BAG steht Sentinet fiir ein Projekt, welches Kontakte zwischen Arzten und Patienten erfassen soll.
Das Ziel ist, ungefahr 200 Arzte zu tiberzeugen, welche unentgeltlich regelméassig Konsultationsdaten
ihrer Patienten ans BAG senden. Das BAG gibt den Arzten eine Liste mit Themen, welches elektroni-
sche Formulare iber zum Beispiel Rételn oder Masern sind. Die Arzte fiillen fur jeden Patienten ein
Thema aus, falls der Fall des Patienten einem Thema zugeordnet werden kann. Dies ergibt jeden Tag
ein Dossier mit ausgeftlliten Themen.

Das BAG kann dann die Daten der Arzte auswerten. Aus den Themen kann zum Beispiel gelesen
werden, dass bei einem Arzt von 50 Patienten, 20 wegen Grippe mit Antibiotika behandelt wurden und
die restlichen aus anderen Griinden in der Praxis waren. So kann das BAG das vermehrte Auftreten
einer Krankheit erkennen und darauf gegebenenfalls reagieren.

Die Aufgaben der Applikation werden im folgenden Abschnitt Uber die Requirements erlautert.

2.1 Requirements

Das BAG besitzt eine Applikation, die den Anforderungen des Projekts Sentinet geniigt. Diese ent-
spricht jedoch nicht den Wiunschen des BAG, weshalb wir den Auftrag erhielten, eine Applikation
zu entwickeln, die kundenfreundlicher ist als die bestehende. Die Requirémemtien anhand der
Erfahrungen aus der bestehenden Applikation erstellt.

Das Programm funktioniert in den Schritten, welche in Abbildung 2.1 dargestellt werden:

1. Der Client tberpruft, ob sich auf dem Server andere Daten Uber das Aussehen des Graphical
User Interfaces (GUI) befinden, als er lokal gespeichert hat.

2. Der Server schickt gegebenenfalls diese Daten, welche der Client dann bei sich abspeichert.

3. Anhand dieser Daten wird das GUI generiert. Der Arzt kann die Konsultationsdaten seiner Pati-
enten eingeben. Beim Ausflillen eines Themas, muss laufend Uberprift werden, ob die Eingabe
maglich ist, so kann ein Patient zum Beispiel nicht Giber 42 Grad Fieber haben. Zudem kdnnen
Eingaben des Arztes andere Eingabefelder einschranken oder gar tiberfliissig machen.

4. Die neuen Daten werden in einer lokalen XML-Datei abgespeichert.

5. Per Mausklick werden die gespeicherten Daten mit dem Server abgeglichen. Dabei werden die
geénderte Daten zum Server hochgeladen.

IRequirements.pdf (auf CD)
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Abbildung 2.1: Einfaches Usecase Diagramm

Das BAG machte sich zu Nutzen, dass bereits eine Applikation bestand und sie deswegen wus-
sten, was sie anders haben wollten und was bleiben sollte. Dies war einerseits von Vorteil, da die
Requirements sehr detailliert waren, andererseits schrénkte es uns ein, da auch die funktionellen
Anforderungen klar gegeben waren und wir neue Ideen nur schwer einbringen konnten.

Aus den Requirements war leider nicht gut ersichtlich, was das Programm genau kdnnen musste,
weshalb viele Punkte in Sitzungen noch diskutiert werden mussten und auch dann noch gelegentlich
falsch verstanden wurden. Dies raubte viel Zeit.

Leider konnte uns das BAG nicht von Beginn weg die nétigen Requirements zur Verfliigung stellen.
Weshalb wir die ersten Wochen nur mundlich erfuhren, wie das Programm am Ende genau aussehen
musste. Wenn wir nach dem Wasserfallprinzip entwickelt hatten, hatte dies Konsequenzen fir das
ganze Projekt gehabt. Da man ohne Requirements nicht mit Entwickeln anfangen kann.

Im flexibleren XP gentigte es zu wissen, wie die ersten Schritte des Projektes aussehen. Deshalb
erstellten wir in dieser Zeit wichtige Prototypen (siehe Abschniit 5.3 Prototyping). So waren die Aus-
wirkungen des Fehlens der Requirements in unserem Projekt nicht von entscheidender Bedeutung.
Dies zeigte uns, dass XP gut geeignet ist, falls nur mangelhafte oder noch nicht fertiggestellte Requi-
rements vorhanden sind.

2.2 Fazit

Wir haben mit Sentinet ein vielseitiges Projekt entwickelt, welches einige Knacknlsse wie sichere
Datenverbindung mit Zertifikaten oder ein generisches GUI besass. Zudem hatten wir zum ersten Mal
einen echten Kunden, was die Sache interessanter machte.

Leider haben wir nicht stark genug darauf beharrt, dass Anderungen der Requirements nicht nur
mundlich geschehen sollten, sondern vor allem auch schriftlich. Dies hétte uns einige Unklarheiten
erspart, da in den Requirements - nicht in mindlichen Bemerkungen - der verbindliche Projektauftrag
definiert werden sollte.



Kapitel 3

Projektorganisation

Die Projektorganisation stellt sicher, dass die passende Infrastruktur wie Arbeitsumgebung und die
notigen Hilfsmittel zur Verfigung stehen. Des Weiteren spielt auch die Rollenverteilung eine wich-
tige Rolle. Unklarheiten bezuglich Projektorganisation stellen ein grosses Risiko dar, welches den
Terminplan und auch die Realisierung gefahrden.

3.1 Infrastruktur

Die Infrastruktur beinhaltet folgende 2 Punkte:

1. Arbeitsplatz definiert das Arbeitsumfeld, welches zur Entwicklung bereitsteht. Dies umfasst
unter anderem geeignete PCs/Workstations in einer @hnlichen Testumgebung und manchmal
auch in einem entsprechenden Testnetzwerk wie das Programm am Schluss laufen sollte.

2. Tools sind die verschiedenen Hilfsmittel, die das Entwickeln vereinfachen, beziehungsweise
erst ermoglichen.

3.1.1 Arbeitsplatz

Grundsatzlich sollte man immer in der gleichen Umgebung entwickeln, auf welcher das Programm
am Ende laufen sollte. So ist es moglich zu testen, ob alles wie erwiinscht funktioniert oder ob ein
wichtiger Faktor vergessen worden ist. Dies ist auch der Grund, weshalb immer empfohlen wird,
auf der Zielplattform in einem dem Zielnetzwerk entsprechenden Netz zu arbeiten - auch mit der
plattformunabhéngigen Sprache Java sind solche Faktoren nicht immer auszuschliessen.

Im BAG stand uns kein Arbeitsplatz zur Verfigung. Haufige Demos sicherten deshalb ein
reibungsloses Laufen der Applikation im Zielnetzwerk. Das Programm musste nach Requirements
unter Windows und Mac OS laufen. Jedoch hatte niemand von uns einen Mac zum Testen und die
verwendete Java-Version war fur Mac OS auch noch nicht veroffentlicht. Das Problem, dass wir
unser Programm nicht auf dem Mac testen konnten, Idsten wir, indem wir Kontakt mit Kollegen
aufnahmen, die bereit waren unser Programm auf ihrem Mac zu testen. Sonst jedoch arbeiteten wir
zu Hause auf unseren Windows-PCs.

Eine Folge davon, dass wir zu Hause entwickeln mussten und keinen Arbeitsplatz vom BAG zur
Verfligung gestellt bekamen, wurde beim ersten Demo ersichtlich. Wir hatten namlich eine Story ver-
kauft, wo wir mit Hypertext Transfer Protocol (HTTP) Dateien tGber das Netz holen mussten, wobei
das Ganze mit Java Web Start [1] laufen sollte. Bei uns zu Hause lief alles, doch beim Demo im BAG
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ging plétzlich nichts mehr. Da niemand von uns zuvor mit Java Web Start gearbeitet hatte, nahmen
wir an, dass das Laden unseres Programms durch die Firewall verhindert wurde. Jedoch fanden wir
dann fast zufalligerweise heraus, dass alle Verbindungen tiber einen Proxy gehen mussten. Von einem
automatischen Erkennen von Proxies und Firewalls war aber nie die Rede gewesen, so dass wir die-
sen Punkt nicht berlcksichtigten. Diesen Faktor kannten wir nicht vom Anfang an und kam erst im
Verlaufe des Demos hervor. Es ist nattrlich schwierig zu entwickeln, wenn man immer erst jede zweite
Woche wahrend den Demos neue, wichtige und noch bisher unbekannte Komponenten entdeckt.

Dass wir keinen gemeinsamen Arbeitsplatz hatten, erschwerte zudem die Kommunikation bei der
Entwicklung. Wenn nun zwei Teams am Arbeiten waren, konnte es trotz Concurrent Versions System
(CV9 [2] leicht vorkommen, dass im gleichen Moment beide Teams gerade die gleichen Klassen
anderten. MiiCQ [3] konnten wir uns abzusprechen und zum Teil diskutierten wir so sogar Design-
Fragen und sonstige Probleme. Daneben ist ein gemeinsamer Arbeitsplatz auch insofern hilfreich,
dass man fixe Arbeitszeiten hat und nicht so haufig abgelenkt wird.

3.1.2 Tools

Wenn die passenden Hilfsmittel nicht vorhanden sind, kann dies ein ganzes Projekt gefahrden. Ohne
CVS konnen mehrere Teams nicht gleichzeitig programmieren, 8Wiki [4] braucht es einen ho-

heren administrativen Aufwand und ohApache Ant [5] wird das Kompilieren des Sourcecodes
mihsam. Folglich dauert alles langer als mit den passenden Hilfsmitteln.

Auf einem Account beim Institut fur Informatik und Angewandte Mathematik (IAM) befand sich
unser CVS-Repository, worauf wir tber eine Secure Shell (SSH) Verbindung zugreifen mussten.
Als Client setzten wilWinCVS[6] ein. Das SWiki brauchten wir flr das Projektmanagement sowie
zur Dokumentation. Beim Programmieren benutzten wir Java DevelopemedDKit1.4 [7] und
Apache Ant.

Wir hatten am Anfang viele Probleme, diese nétigen Hilfsmittel bereitzustellen. Fur uns war zuerst
kein CVS-Server erhaltlich. Der normalerweise dafur zur Verfigung stehesetger des SCG
stand fur uns nicht zur Verfigung. Jedoch kann ein Team von vier Personen nicht effizient entwickeln
ohne CVS. Eine Mdglichkeit ware schon, dass man die ganze Zeit Emails mit dem Sourcecode an
alle anderen schickt. Doch mit der Grosse des Projektes fuhrt dies mit der Zeit unweigerlich in ein
Chaos, zumal wir auch gleichzeitig an verschiedenen Orten programmierten. Mit der jetzigen L6sung
kénnen wir auf das CVS-Repository Uber SSH zugreifen, was uns zu einer speziellen Konfiguration
vonWinCVSzwang (siehe ,WinCVS mit SSH einricht&h"Der damit verbundene Arbeitsaufwand
von mindestens drei Tagen war notig, weil wir sonst unser Projekt hatten abbrechen missen.

3.2 Rollenverteilung

Auf der ExtremeProgrammingRoadmap-Wikiseite [8] kann man nachlesen wie im Idealfall eine Rol-
Ienverteilun aussehen kann. Wichtig sind folgende Rollen:

Customer schreibt UserStories und spezifiziert FunctionalTests. Der Kunde kann Prioritdten setzten
und Stories erklaren. Er hat die Autoritat beztglich den Stories zu entscheiden, obwohl er nicht
unbedingt Endanwender sein muss.

Yswiki/26.html (auf CD)
ressources/ExtremeRoles.htm (auf {ZD)
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Programmer schatzt Stories, definiert die verschiedenen Subtasks der Stories und implementiert die
verkauften Stories und die dazugehdrigen UnitTests.

Tester implementiert FunctionalTests und stellt bei Nichterfiillen der Tests sicher, dass die Program-
mierer davon wissen. Dies hat nichts mit UnitTests zu tun sondern betrifft nur reine funktionale
Requirements.

Tracker stellt ein- bis zweimal pro Woche den Fortschritt jedes Programmierers fest. Seine Verant-
wortung ist es, Massnahmen einzuleiten, wenn sich herausstellt, dass etwas nicht in der Zeit
sichergestellt werden kann. Zudem schlagt er Design-Sitzungen vor und organisiert Meetings
mit dem Kunden.

Coach tberwacht alles und stellt sicher, dass das Projekt wie geplant ablauft.

Manager ist zustandig flir Meetings jedoch nicht fir den Projektablauf. Er organisiert Sitzungen
zum Beispiel fur das Erstellen des Iterationsplans oder des CommitmentSchedule. Er fuhrt
diese Treffen auch durch und informiert Gber den Inhalt und Beschlusse.

Customer | Andreas Birrer, Christian Valentin
Programmer Beat Halter, Mauricio Seeberger, Susanne Wenger, Vivian Kilchherr

Tester Beat Halter
Tracker Susanne Wenger
Coach Susanne Wenger

Manager Beat Halter, Mauricio Seeberger, Susanne Wenger, Vivian Kilchherr

Tabelle 3.1: Rollenverteilung

Unser Kunde hatte noch keine Erfahrung mit Extreme Programming. So mussten wir zum Beispiel
zuerst Uberzeugungsarbeit leisten, dass er tiberhaupt die Requirements schreibt. Das BAG war sich
gewohnt, nach der konventionellen Methode einfach zu sagen, was sie wollen und dann dies nach
einiger Zeit auch mehr oder weniger zu erhalten. Wir jedoch erwarteten eigentlich ausfuhrliche,
schriftliche Requirements. Laut BAG wirden sie uns aber die Arbeit wegnehmen, da sie quasi eine
Dokumentation zu dem Sentinet schreiben mussten, was nach ihnen unsere Aufgabe sei. Somit war
die ganze Rollenverteilung zwischen Kunde und Team nicht geregelt. Deshalb mussten wir lange
ohne Requirements arbeiten - mit der Folge, dass es ab und zu ein paar Missverstandnisse beziiglich
Anforderungen gab. Es musste alles mindlich vermittelt werden und da kdénnen schnell wichtige
Informationen vergessen werden. Jedoch lief es sonst gut und das BAG wuchs im Verlaufe des
Projekts in seine Customer-Rolle hinein. Wir hatten meistens jede zweite Woche ein Demo und ein
Planning Game, also eigentlich Iterationen von nur zwei Wochen. So stellten wir sicher, dass wir die
Anforderungen erfullten.

Tabellg 3.1 zeigt die Rollenverteilung im Idealfall, was ziemlich schwierig ist, in der Wirklichkeit
umzusetzen. Wir mussten zum Teil davon abweichen. Jede Person hatte zwar eine Verantwortung,
doch eigentlich musste sie nur schauen, dass ihre Aufgabe von jemanden in der entsprechenden
Iteration erfullt wird. In unserer Gruppe wollten zudem alle programmieren und wir machten auch
ab, dass jeder den ganzen Code kennen sollte. Eine Folge davon war, dass schliesslich alle alles
machen mussten. Jedoch ware es sehr gut gewesen, wenn sich jemand nur um das Administrative wie
Tracking usw. gekimmert hatte. Dies erfordert aber eine Hierarchie, in der nicht alle Gruppenmit-
glieder bei allem mitbestimmen kénnen. Bei uns, in einer gleichberechtigten Gruppe, war dies nicht
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zu verwirklichen.

Ein weiterer Ansatz ware gewesen, wenn wir das ganze Projekt in Teilmodule unterteilt hatten.
Diese Teilmodule waren dann durch Interfaces genau definiert worden und jeder hatte sein Modul
gehabt. So wie wir es jetzt gemacht haben, kam es haufig zur Situation, dass schliesslich doch nur
eine Teilgruppe genauer ein Teilmodul kannte und dieses dann den anderen erklart werden musste,
ohne dass diese es anwenden konnten. So ging das Wissen schnell wieder verloren.

3.3 Fazit

In unserem Projekt kam bald zum Ausdruck, dass eine bessere Rollenverteilung wiinschenswert gewe-
sen ware. In PSE gab es in der Gruppe immerhin manchmal Nebenfachstudenten, die sich gerne auf
Administratives beschrankten, weil sie Informatik nicht so wichtig nahmen. Jedoch bei uns musste am
Schluss irgendwer diese Aufgabe Ubernehmen. Es zeigt sich, dass XP nicht fir homogene Gruppen
geeignet ist, da spezielle Funktionen nicht ideal oder gar nicht besetzt werden kénnen.

Eigentlich hatten wir die Rollenverteilung schon vor Projektbeginn regeln sollen - nicht nur tea-
mintern. So sollten die Requirements schon bei Projektbeginn vollstdndig fertig vorliegen. Da diese
nebenlaufig zum Projekt erstellt wurden und zum Teil Punkte nur mindlich vermittelt wurden, waren
sie nie ganz klar. Manche Punkte gingen auch vergessen.

13



Kapitel 4

Projektmanagement

Das Projektmanagement dient dazu, den Ablauf des Projektes zu regeln und Probleme bzw. Risiken
zu minimieren. Daflr stehen unter anderem die in den folgenden Unterkapiteln erklarten Hilfsmittel
zur Verfiigung: Tracking, Iterationsanalyse, Statusreport, Risikoanalyse. Beispiele findet man auf der
beiliegenden CHoder im Projekthandbu@h

4.1 Tracking

Tracking ist ein machtiges Hilfsmittel, um den Zeitaufwand und die Effizienz jedes Teammitglieds
abzuklaren. Der Hauptzweck ist aber, zu erkennen wie weit die einzelnen Tasks schon sind und wie
man im Zeitplan steht. Wir haben das ganze Projektmanagement, unter anderem auch das Tracking,
im SWiki gemacht. Wir verwendeten dazu die Formatvorlage von Tebelle 4.1:

Beginn-Ende Person Beschreibung Story-Nr. | Status| Aufwand
00.00-00.30| name | HTTP-get mit Zertifikatsprifung impl. 1 23 30

Tabelle 4.1: Template fur Tracking

Das Ganze wird nach Tag und Zeit geordnet, damit der aktuelle Status abgelesen werden kann.
Nachdem wir die verschiedenen Stories verkauft hatten, erstellten wir einen Iterationsplan mit Story-
Nummern. Im Tracking wurde unter Story-Nr. die Nummer des Milestones eingetragen und unter
Beschreibung kamen dann noch wichtige Bemerkungen dazu, wie zum Beispiel mégliche Probleme
bei der Implementation.

Ein weiterer moéglicher Punkt ist, dass man nebst Aufwand und Status noch eine Schéatzung tber
den Aufwand bis zur Fertigstellung der Milestones macht. Dies ermdglicht bei kritischen, verzoger-
ten Subtasks weitere Programmierer mit diesem Subtask zu beauftragen oder Design-Sitzungen zu
planen, wo Wege zur L6sung von Problemen dieses Subtasks ergriffen werden kdnnen. Des Weiteren
kann der Kunde rechtzeitig informiert werden, so dass eventuell die kritische Story aus dem Scope
genommen werden kann.

Beim Erstellen des Iterationsplans wurde darauf geachtet, dass die einzelnen Stories in Sub-
tasks mit eigenem Zeitbudget unterteilt werden konnten. Diese Subtasks wurden durchnummeriert
beginnend mit 1.a (Story 1, Milestone a). Nun stimmte leider unsere Abschéatzung haufig nicht,

Yswiki/11.html (auf CD)
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beziehungsweise wir vergassen zum Teil sogar einzelne Subtasks. Durch die Unterteilung beim
Tracking zwischen Story-Nummer und Beschreibung, konnten wir immer genau abschéatzen, wie weit
wir waren. Falls nun eine Gruppe einen Subtask von einer anderen Gruppe weiterfuhrt, sieht sie, was

fur Probleme es gibt und wie weit die andere Gruppe gekommen ist.

In unserem Team war die Motivation furs Tracking eher klein. Eine Woche nach der Arbeit kann
man halt einfach nicht mehr genau einschatzen, was wie viel Zeit beanspruchte. Jedoch ist es zuge-
gebenermassen auch wiederum mihsam, immer nach der Arbeit, wenn man sich Uber Erfolg freut
beziehungsweise Uber Misserfolg aufregt, noch gerade den Arbeitsaufwand und Status einzutragen.
Das Tracking sollte man jedoch immer wéhrend des Programmierens machen. Dies ergibt zum einen
den kleineren Aufwand und zum anderen verhindert, dass man nicht vergisst, was man genau gemacht
hat. Deshalb mussten wir uns dazu entschliessen, jeden Mittwoch und Samstag eine Art Deadline fur
das aktuelle Tracking zu setzen. So konnten der Statusreport am Sonntag rechtzeitig erstellt werden
und die Daten waren noch einigermassen genau. Zusammenfassend war das Tracking ein heikles The-
ma. Ein nachlassiges Tracking kann man namlich auch als Desinteresse am ganzen Projekt verstehen.
Eine Ldsung fir die obigen Probleme wére ein externes Coaching.

4.2 lterationsanalyse

Die Iterationsanalyse dient dazu Fehler und sonstige Probleme der letzten Iteration aufzudecken
und zu analysieren. Das Ziel dabei ist, diese Fehler dann bei der nachsten Iteration nicht mehr zu
machen. Dabei muss man sich auch zur teaminternen Kommunikation oder zum Schétzen der Stories
Gedanken machen.

Folgende Fragen gehdren unter anderem zur Iterationsaﬁalyse
1. Waren die Stories klar? Zu gross? Zu klein? Zu wenig gut erklart?
2. Warum haben gegebenenfalls die Abschatzungen der Stories nicht funktioniert?

3. Wie lauft es mit der gruppeninternen Kommunikation? Was kann getan werden, um sie zu
verbessern?

4. Wie wurden Abhangigkeiten zwischen den einzelnen Tasks geldst? Wie kann man die Arbeit
besser planen (oder mit der Dummy-Technik arbeiten), so dass niemand untatig herumsitzen
muss, wahrend er auf ein Modul wartet?

5. Wer hat wie viel gearbeitet (in Stunden)? Wie kann die Arbeitsbelastung besser verteilt werden?

6. Wie wurden die fachlichen Aufgaben (in Prozent) an einzelne Teammitglieder verteilt? Gab es
einen Engpass weil nicht genug Leute die richtigen Fahigkeiten hatten? Wie kann die interne
Ausbildung verbessert werden?

7. Alle Programmierer sollen ihren Aufwand bezlglich Implementation von Funktionalitat, Tests,
Administratives und Lernen von neuen Technologien usw. analysieren. Wie viel Zeit (in Pro-
zent) wurde fur bestimmte Kategorien aufgewendet? Welches Fazit wird gezogen?

3ressources/projektHandbuch/midterm.html (auf CD)
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Die ersten zwei Iterationsanalysen machten wir noch in einer Teamsitzung. Die dritte Ite-
rationsanalyse erledigte eine einzige Person, und danach wurden keine Iterationsanalysen mehr
durchgefuhrt.

Nicht alle Teammitglieder waren an der Iterationsanalyse interessiert. In einem Projekt wie bei
unserem geht es vielleicht noch, wenn keine Iterationsanalysen gemacht werden, jedoch ist diese
Strategie langfristig schlecht. Der Einfluss der Iterationsanalyse bei nur finf Iterationen ist eher ge-
ring. Bei den ersten zwei Iterationsanalysen haben noch alle mitgewirkt, was auch zu einer besseren
Storyabschatzung fiihrte. Denn vor allem das Schétzen der Stories ist Ubungssache und beim Pro-
grammieren merkt man nicht richtig, wie viel Zeit man tatsachlich fur eine gewisse Story investiert
hat.

Die eher minimalistische dritte Iterationsanlyse war auch nicht mehr besonders aussagekraftig,
da sich der Einfluss von nur einer einzigen Person bemerkbar machte. Viele der oben erwéhnten
Punkte lassen sich nur im Team besprechen und falls diese Punkte nicht ehrlich und serios diskutiert
werden, bringt die Iterationsanalyse nichts. Inzwischen lagen wir aber mit dem Storyschéatzen nicht
mehr so viel und héufig daneben, beziehungsweise kalkulierten wir eigentlich schon beim Planning
Game ein, dass unsere Schatzung zwischen 50% - 100% danebenliegen und passten deshalb einfach
unser Zeitbudget entsprechend an. Des Weiteren war die teaminterne Kommunikation gut, da wir
einander schon kannten. Die Iterationsanalyse ware namlich auch der richtige Ort, wo man alles, was
einen gestort hat, sagen kann und die Kommunikation innerhalb der Gruppe analysiert. Jedenfalls
fanden wir gegen Ende keine Zeit mehr fir weitere Iterationsanalysen und zudem konnten wir keinen
weiteren Nutzen mehr daraus ziehen.

4.3 Statusreport

Der Statusreport ist vor allem fir den Kunden gedacht. Er zeigt auf, was fur Probleme aufgetaucht
sind und wo wir mit der Entwicklung stehen. Beim grossen Statusbericht wird eine ganze Iteration
abgeschlossen, wahrend beim kleinen Statusbericht der Zwischenstand wdchentlich beschrieben
wird. Speziell wenn nicht so haufig Demos anstehen, zeigt dies dem Kunden, dass man am Arbeiten
ist. Auch orientiert ein guter Statusbericht Gber den aktuellen Status.

Dabei werden mindestens folgende Informationen angegeben:

e Header mit Ubersicht mit Projekttitel, Fortlaufende Nummer des Reports, Datum, Projekt-
Team, Autorln des Reports, Aktuelle Phase, Status, Zielerreichung (erledigte Arbeitspakete/
Arbeitspakete in der Iteration geméass Planung), Wahrscheinlichkeit der Erreichung aller Itera-
tionsziele (in Prozent).

e Offene Fragen, d.h. was man wissen muss, damit weitergearbeitet werden kann.
¢ Wichtige Informationen, d.h. eine generelle Beschreibung des aktuellen Status.

e Story Tracking, d.h. welche der Stories abgeschlossen beziehungsweise in das nachste Release
genommen werden und wie weit die einzelnen Stories sind.

e Wichtige Pendenzen, Top-5-Risiken und nachster Meilenstein.

Auf der COF| kann man verschiedene Templates fur einen kleinen Statusreport finden. Der

‘1ressources/projektHandbuch/statusReports.html (aqf CD)
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Statusreport setzt voraus, dass man die Risikoanalyse und das Tracking seriés gemacht hat.

Bei unserem Projekt war ein Statusreport eigentlich nicht nétig, da der Kunde uns machen liess,
was wir wollten. So liessen wir gegen Ende ein paar Statusberichte weg. Dies durften wir aber nur,
weil wir kurze Iterationen hatten und uns haufig zum Planning Game trafen. So hatte der Kunde immer
gerade den aktuellsten Stand direkt von uns. Unsere Hauptarbeitszeit war sowieso das Wochenende.
Somit machte ein Statusbericht wahrend der Woche keinen Sinn, da der Entwicklungsverlauf nicht
linear war und am Montag trafen wir uns mit dem Kunden. Wenn jedoch seltener Meetings stattge-
funden hatten und der Kunde auch etwas fur unseren Dienst hatte zahlen missen, ware wohl auf einen
seriosen Statusreport nicht zu verzichten gewesen.

Der Nutzen eines Statusreports als Projektstatusibersicht ist sicher vorhanden, jedoch ist der
Aufwand zum Erstellen des Berichts eher gross - auch wenn ein serioses Tracking und eine gute Ri-
sikoanalyse vorliegt. Im Allgemeinen bringt ein Statusbericht dem Entwicklerteam wohl kaum was -
im Gegenteil, es wird sogar wertvolle Zeit daftir abgezweigt. Als Nebeneffekt erhalt der Kunde einen
besseren Einblick ins Geschehen und verzeiht deshalb auch mal kleine Fehlerchen. Speziell im PSE
konnten wir feststellen, wie sehr der erste Eindruck zahlt. Abgesehen von den sonstigen Leistungen
fuhrte ein guter Statusbericht mit seriéser Risikoanalyse dazu, dass wir mehr Freiheiten beim Pro-
grammieren hatten.

4.4 Risikoanalyse

Die Risikoanalyse dient dazu, Risiken einzuschétzen und geeignete Massnahmen dagegen zu
ergreifen. Als Risiko gelten alle Faktoren, die das Projekt gefahrden oder verzogern. Somit kann die
Risikoanalyse dazu fiihren, dass manche Entscheidungen schon an gewisse Risiken angepasst geféllt
werden, weil das Eintreffen dieser Faktoren eigentlich erwartet wird. Der Vorteil dabei ist, dass
zum Beispiel nicht plétzlich das ganze Team auf einen Programmierer und sein Teilmodul warten
muss. Schliesslich dient die Risikoanalyse dazu, den Ablauf méglichst harmonisch zu gestalten und
auszuschliessen, dass nicht jeder Zwischenfall das ganze Projekt kippen kann. Dies fuhrt zu einem
gewissen Grad an Stabilitat und Zuverlassigkeit.

Wir verwendeten fiir die Risikoanalyse das Format von Tapelle 4.2.

Prioritat Beschreibung W'keit | Ausmass Massnahmen
Kontaktaufnahme mit M. Locher,
1 Fehlende Infrastruktur: CVS 50 95 evtl. cvs auf IAM-Account

evtl. eigener cvs-Server

Tabelle 4.2: Template fir Risikoanalyse

Die Felder haben dabei folgende Bedeutung:
Prioritat wie sehr muss das Risiko in der Projektplanung bertcksichtigt werden.

Beschreibung detailliert die verschiedenen Risiken und gibt an, unter welchen Bedingungen sie ein-
treten kdnnen.

Wkeit die Eintreffenswahrscheinlichkeit (in Prozent) des Risikosereignisses.
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Ausmass Da wir in unserem Projekt keine finanziellen Auswirkungen haben, schatzten wir mit ei-
ner Zahl zwischen 0 und 100, wie sehr das Eintreten eines Risikoereignis den Projektablauf
beeinflussen wirde.

Massnahmen zeigt auf, wie man das Eintreten des Risikoereignisses verhindern kann und was beim
Eintritt unternommen werden muss.

Unsere Top-Risiken waren fehlende Infrastruktur, keine schriftichen Requirements und die
Zertifikat-Story.

Vor allem das Fehlen eines CVS-Servers machte uns grosses Kopfzerbrechen. Trotz verschiedener
Massnahmen verloren wir doch schlussendlich etwa drei Arbeitstage. Dieser Aufwand war nétig, um
ein normal funktionierendes cvs zu haben und ohne diesen Aufwand zur Losungsfindung ware unser
Projekt ernsthaft gefahrdet gewesen.

Das Problem mit den Zertifikaten l6sten wir mit Prototyping (siehe Absdhnjtt 5.3 Prototyping).
Damit bauten wir kleine Module, um die Machbarkeit abzuklaren. Am Anfang war nicht klar, ob wir
alles mit Java implementieren konnten und deshalb war dies wichtig. Diese Strategie war dann auch
erfolgreich. So hatten wir die einzelnen Module und diese mussten fir das Endprodukt nur noch
zusammengesetzt werden.

Wie schon im PSE wirkt unsere Risikoanalyse zum Teil etwas gestellt. Zum Beispiel das Risiko,
dass ein Mitglied aussteigt, ist zwar vorhanden, aber minimal. So verhélt es sich auch mit anderen
Risiken. In einem Uniprojekt ist es eben ausserst schwierig, externe Risiken zu simulieren, so dass
die ganze Risikoanalyse gestellt wirkt. Immerhin hat sich jedoch an unseren drei Top-Risiken gezeigt,
dass die Risikoanalyse doch manchmal etwas bringt.

4.5 Sitzungen und Protokolle

Wir hielten regelméssig Sitzungen. Dabei schrieb im Wechsel eine Person das Protokoll. Dieses wurde
im SWiki publizierf]
Bei allen Protokollen wurden folgende Punkte angegeben:

e Titel mit Datum, Zeit und Anwesendenliste.

e Traktandenliste.

e Actions und Decisions, d.h. was nun gemacht wird und was wir entschieden haben.

Unser Hauptproblem war, dass unsere Meetings sehr lange dauerten. Wir haben eine Beschran-
kung der Meetingzeit zwar vereinbart, aber konnten sie nicht umsetzen. Wir kamen zum Schluss, dass
eventuell langere Treffen auch gut sind, da nicht nur bers Projekt gesprochen werden konnte, son-
dern auch andere Punkte diskutiert wurden. Dies flhrte zu einer entspannten Atmosphére an den
Meetings.

Wir hatten insoweit einen Nutzen aus den Protokollen, dass abwesende Mitglieder nachlesen
konnten, was wir besprochen und entschieden hatten. Die Protokolle waren zwar vollstandig, aber
dennoch manchmal zu wenig ausfuhrlich, so dass man sich trotzdem noch bei einem anwesenden Mit-
glied informieren musste. Eine wichtige Funktion der Protokolle war zudem, dass man nach einer
Weile unklar gewordene Punkte nachlesen konnte. Auch in einigen Jahren kann man noch aus den
Protokollen schliessen, was wir wann und wieso genau gemacht haben. Zusammenfassend haben die
Protokolle jedoch mehr Arbeit gemacht, als dass sie uns kurzfristig genitzt haben.

Sswiki/4html (auf CD)
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4.6 Fazit

Projektmanagement ist mihsam, wenn man es selber machen muss. Es ist ziemlich zeitintensiv (ins-
gesamt mindestens 10 Stunden pro Woche). Auch ist der Nutzen nicht offensichtlich Gberwaltigend.
Besonders ins Gewicht fielen zudem die Gruppensitzungen, wo zwar zum Beispiel Iterationsanalyse
geplant war, jedoch wir nicht die ganze Zeit beim Thema blieben und doppelt so viel Zeit wie geplant
brauchten. Ein weiteres Problem war beim Projektmanagement, dass nicht alle dazu Zeit hatten, so
dass es meistens an einer Person hangen blieb. Nun wissen wir eigentlich immer noch nicht genau,
welcher der folgenden Ansétze am besten ist:

e Wenn das ganze Projektmanagement von einer einzigen Person tibernommen wird auf die Ge-
fahr hin, diese damit zu demotivieren,

e wenn das ganze Projektmanagement von der ganzen Gruppe immer zusammen gemacht wird.
Hier ist die Gefahr von Missmut Uber sich driickende Mitglieder gross, oder

e wenn das Projektmanagement quasi im Wechsel von verschiedenen Mitgliedern beziehungswei-
se Teilgruppen erledigt wird.

Bei umfangreichen Projekten, wo ein professioneller Eindruck erweckt werden muss, fuhrt seri-
0ses Projektmanagement zu grésserem Vertrauen beim Kunden. Jedoch sind Uniprojekte zu klein und
in einer klar definierten und kontrollierten Umgebung, so dass es ein Zeitverlust flrs Team bedeutet.
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Kapitel 5

Iteration

Eine Iteration ist ein Entwicklungszeitraum, welcher mit einem Planning Game beginnt und mit einem
Demo endet. Dazwischen entwickelt das Team nach einem Iterationsplan. Dieser definiert Milestones,
welche beim Demo alle erfillt sein missen. Die Dauer einer Iteration hangt einerseits vom Kunden
und andererseits von den Arbeitszeiten der Gruppe ab.

5.1 Planning Game

Mit einem Planning Game sollen die Wiinsche des Kunden mit den Mdéglichkeiten der Programmierer
abgestimmt werden. Das Planning Game lauft in den folgenden Schritten ab:

e Der Kunde schreibt Stories.

e Die Entwickler schatzen den Zeitaufwand der Stories.

e Der Kunde wahlt Stories im Wert des Zeitbudgets der Gruppe und gibt ihnen Prioritaten.
e Das Team uUbernimmt den Auftrag.

Beim Planning Game wird also abgemacht, was im nachsten Demo gezeigt werden soll.

Wir entwickelten die Stories gemeinsam mit dem Kunden. Er nannte den Titel und eine Beschrei-
bung und wir notierten diese genauer. Anschliessend schatzten wir die bendtigte Zeit fir jede Story,
indem wir sie in Milestones (vgl. Abschnjit 5.2.1 Milestones) unterteilten. So konnte jeder Milesto-
ne einzeln geschatzt werden und das Total ergab dann den ganzen Storyaufwand. Der Kunde konnte
anschliessend fur ein von uns vorgegebenes Zeitbudget Stunden einkaufen.

Eine Iteration dauerte bei uns anfangs eine oder zwei Wochen (wahrend den Semesterferien) und
spater vier Wochen (wéhrend dem Semester).

Das Planning Game ist eine sehr gute Variante, um sich mit dem Kunden Uber den Iterations-
aufwand zu einigen. Probleme gibt es einzig beim Einschéatzen der Stories. Man muss die eigenen
Fahigkeiten und die Fahigkeiten der Gruppe gut kennen, um den Aufwand einer Story nicht zu tGber-
oder unterschéatzen. Wenn man das Schatzen jedoch ehrlich und konsequent macht, kann man sich viel
Stress ersparen, da man tendenziell eher zu wenig Zeit fir eine Story einkalkuliert.

20



5.2 lterationsplan

Ein Iterationsplan zeigt, was die einzelnen Teammitglieder im Verlaufe der Iteration tun missen.
Er ist in Stories gegliedert. Wir teilten jede im Planning Game vereinbarte Story in Milestones auf.
Jedes Gruppenmitglied Gbernahm die Verantwortung fir einen Milestone, dass dieser bis zum Demo
fertiggestellt wird.

Im Iterationsplan ist zu erkennen, wie die Gruppe im Zeitplan liegt, da der Soll-Aufwand jedes
Milestones im vornherein geschéatzt wird und der Ist-Aufwand standig aktualisiert wird. Welche Story
zuerst entwickelt wird, legt der Kunde mit den Prioritdten im Planning Game fest.

Ein Beispiel eines Iterationspldhwird in Tabelld 5.1 gezeigt.

Nr. | Beschreibung Verantwortung| Soll | Ist | Status
Story 1:Proxy:
Aufwand:30h - Prioritat:1

l.a| HTTP mit Proxy swenger 6h 1h | 100%
1.b | Proxy-Server und Port anbieten mseeberger | 3h 2h | 100%
1.c | Testam Mi, 14.00 im BAG alle 3h 3h | 100%

1.d | Property-File einrichten
Inhalt/Form des Property-Files definieren mseeberger | 8h 3h | 100%
1.e | Default-Proxies aus Property-File
automatisch erkennen lassen bhalter 10h | 14.5h| 70%

Tabelle 5.1: Auszug aus dem lIterationsplan.

Ein Iterationsplan ist ein wirksames Werkzeug zur Kontrolle des Arbeitsablaufs, da auf den ersten
Blick ersichtlich ist, wo noch Arbeit vorhanden und wer dafir verantwortlich ist. Verantwortlich fur
einen Milestone sein heisst nicht, dass man ihn alleine erledigen muss, sondern vielmehr, dass man
die anderen frihzeitig darauf aufmerksam macht, wenn der Milestone eventuell nicht fertiggestellt
werden kann und Gegenmassnahmen ergriffen werden kénnen wie zum Beispiel die Unterstiitzung
der anderen oder eine Riucksprache mit dem Kunden.

Einziges Problem dabei ist der administrative Aufwand, der damit entsteht, dass man fur jede
Arbeit am Projekt die Zeit misst und diese beim richtigen Milestone im Iterationsplan eintragen muss.

5.2.1 Milestones

Ein Milestone steht fiir ein Zwischenziel, welches man erreichen muss, um der Erftllung der Stories
einen Schritt ndher zu kommen. Die Milestones sind ein Mass fiir den Entwicklungsstand der Gruppe.
Je mehr Milestones erreicht werden, desto weiter ist die Gruppe in der Iteration.

Durch die Aufteilung der Stories ergaben sich pro Iteration ca. 25 Milestones. Wenn alle
Milestones erflllt wurden, war das Iterationsziel erreicht.

Mit den Milestones konnten wir jederzeit auf einfache Weise feststellen, wie weit wir mit der ak-
tuellen Iteration fortgeschritten waren. Durch die Aufteilung der Stories wird aus einem grossen,
unubersichtlichen Task ein einfacher, Uberschaubarer Subtask, welcher unabhéngig von den ande-
ren Milestones gelost werden kann. Das Erreichen eines Milestones bedeutet immer, dass man dem
Iterationsziel einen Schritt naher gerickt ist.

Iswiki/40.html (auf CD)
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5.3 Prototyping

Prototyping wird durchgefuhrt um entweder die Requirements zu validieren oder das Design

zu testen. Wir mussten die Realisation, d.h. dass mit Java die Requirements Uberhaupt erftllbar
sind, zuerst mit Prototypen beweisen. Dies betraf Fragen bezuglich Java-Version, XML-Parser,

Distribution und Zertifikate (siehe Anhapg B Prototyping).

Obwohl wir zuerst dazu tendierten, Java Web Start zu verwenden, wechselten wir dann doch auf
einen Installer als Folge des Prototypings. Denn obwohl JavaWebstart von Sun grossgepriesen wird,
ist es doch nur eine attraktive Alternative zu einem Java-Applet und nicht als Installationsersatz
einer Applikation zu sehen. Will man also eine Java-Applikation als echte Applikation an den
Endanwender bringen, fuhrt kein Weg um einen Installer herum. Und wenn dieser Installer nicht
plattformunabhangig ist, dann gilt dies zwangslaufig fur die ganze Java-Applikation, was den wohl
grossten Vorteil von Java zunichte macht.

Das Prototyping motivierte uns, verschiedene Hilfsklassen zu schreiben. Diese erwiesen sich
als sehr nutzlich. Zum Beispiel firs XML-Handling bemihten wir uns die Klassen so allgemein
wie moglich zu halten, damit wir sie tUberall einsetzen konnten, wo einfache Zugriffe auf eine XML
Struktur nétig waren. Zum Schluss hatten wir einen Document Object Model (DOM) Wrapper
geschrieben, der die Unzulanglichkeiten des DOM Interfaces - die umstandliche Handhabung der
Nodes - transparent machte. Die so entstandenen Klassen sind gut gelungen und ermoglichten uns
keine Zeit mehr mit XML spezifischen Methoden zu verschwenden. Somit konnten wir vieles, was wir
fur Prototyping geschrieben hatten auch fur unsere Applikation weiterverwenden. Somit mussten nun
nicht alle Mitglieder die neue Technologie voll beherrschen. Auch erweitert ein solches Vorgehen
die Skalierbarkeit der Software ungemein. Beim Wechsel auf eine anderes Application Programmer
Interface (API) - z.B. beim XML-Parser Interface - kann man einfach die entsprechenden Hilfsklassen
neu implementieren.

Das Schreiben von Prototypen ist die Gelegenheit fir die Entwickler, sich mit den neuen Tech-
nologien tiefer auseinanderzusetzen und diese zu lernen. Zudem decken Prototypen Liicken in den
Requirements auf. Wichtig ist auch, dass Prototypen schnell und zu Beginn eines Projektes oder ei-
ner Iteration geschrieben werden, um die Kosten bei Projektabbruch oder Neuorientierung moglichst
gering zu halten.

5.4 Demo

Am Ende jeder Iteration steht das Demo. Ein Demo soll dem Kunden zeigen, was die Entwickler in
dieser Iteration geleistet haben. Hierbei stehen die abgemachten Stories im Vordergrund. Eine Person
der Gruppe zeigt dem Kunden die erreichten Stories, indem er diese direkt am Rechner demonstriert.
Sie werden mit Hilfe eines GUI prasentiert, damit der Kunde einen visuellen Eindruck erhalt.

Wir zeigten unsere Arbeit jeweils im BAG. Der Kunde uberliess uns die Prasentation und
stellte am Ende Fragen dazu. Daraus erstellten wir mit dem Kunden bereits neue Stories fur das
anschliessende Planning Game der nachsten Iteration.

Das wichtigste bei einem Demo ist, dass der Kunde etwas zu sehen bekommt. Ein weiterer Faktor
beim Demo ist die Prasentation des GUIs. Das Ziel eines Demos ist es auch, den Kunden von der
Kompetenz und dem Fleiss der Gruppe zu tberzeugen. Der Kunde leitet aus der Art der Prasentation
ab, wie sich die Gruppe beim Entwickeln verhalt. Also ist eine engagierte Demonstration von Vorteil.
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Wichtig ist auch, dass jede geleistete Arbeit, auch wenn sie aus dem GUI nicht direkt ersichtlich ist,
hervorgehoben wird, so dass der Kunde am Ende der Demo seine eingekauften Stories gesehen hat
und den Arbeitsaufwand hinter dem GUI erahnt.

Zu Beginn unseres Projekts wurde vom Kunden noch kein GUI erwartet. Trotzdem haben wir eine
einfache Oberflache entwickelt, um dem Kunden unsere Fortschritte zu zeigen, was auch gut ankam
(siehe Abbildung 5]1).

& centinet Demo 1 - ol x|

| load | |\rarIexampIe.me |

| save | |saved}(ml.xml |

| HTTP get | |:—'—‘—-~~*-“—-~~'-"—-~~'-H—:Narfexample.xml

| check HTTP Proxy | |prowyhispeed.ch

| HTTP post | |'-“""*-“""'-H:Isentinev‘rorm.asp
Server's Response |resp0nse.htm|
HTTPS |” Sttt ettt sttt |
get | Server Zertifikat | |='~++~~~~+Icoﬁeenraclef.kevstore |
| Client Zertifikat | |—---«—“-{'SentiNeUcerﬁﬂcatesIceﬂiﬂcate.m2 |
Client Passwort: | |
Prozy fur SSL |pr0xv.hispeed.ch |
clear

kein DOM Tree geladen

Abbildung 5.1: Screenshot des GUI am Ende der zweiten Iteration.

5.5 Fazit

Der Aufbau einer Applikation in Iterationen hat sich bei uns bewéhrt. Ohne regelmassige Planning
Games mit dem Kunden kénnen wir uns nicht vorstellen, ein Produkt zu erstellen, welches im Sinne des
Kunden ist. Auch regelméssige Demos sind fur uns wichtig, da wir einerseits dem Kunden regelmassig
zeigen konnen, was wir gemacht haben und andererseits findet man dort auch immer wieder die
Bestéatigung, ob man auf dem richtigen Weg ist. So kann die Entwicklung noch rechtzeitig in die
richtige Bahn gelenkt werden.

Das einzig Mihsame am lIterationsplan ist dessen regelmassige Aktualisierung. Wir vereinbarten
zwar anfangs, dass dies jeder flr sich macht, jedoch wurde dies nicht immer von allen Mitgliedern
gleich sorgféltig getan. So wechselten wir schliesslich dahingehend, dass diese Aufgabe nur eine
Person macht, was fir diese sehr miihsam war. Ansonsten ist ein Iterationsplan sehr gut fur die Moral,
da immer wieder kleine Erfolge erzielt werden konnen wie zum Beispiel der Abschluss einer Story
oder eines Milestones. Zudem ist auch eine gute Kontrolle tiber den Stand der Gruppe vorhanden und
man merkt ziemlich friih, ob das Ziel der Iteration nicht erfullt werden kann.
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Kapitel 6

Entwicklung

Wichtige Aspekte beim Extreme Programming sind neben dem Organisatorischen auch die Metho-
dologien bei der Entwicklung. Das Design ist wichtig fur die Struktur eines Programmes. Daflr exi-
stieren verschiedene Techniken, wie Class Responsibility Collaborator (CRC) und Unified Modeling
Language (UML). Die Programmierkonventionen definieren, welche Regeln beim Bearbeiten des
Quellcodes gelten. Die Validierung sorgt dafir, dass bestehender Code gut wartbar bleibt und regelt
gegebenenfalls dessen Uberarbeitung.

6.1 Design

Ein Responsibility-driven Design wird mit den folgenden zwei Hilfsmitteln aufgebaut: CRC und
UML. Am Beginn des Projekts wird ein Design mit einer CRC-Sitzung entworfen, woraus das er-
ste UML entsteht. Danach finden regelméssig Redesigns statt .

6.1.1 CRC

CRC ist ein wichtiges Werkzeug fur einen Designentwurf bei objektorientierten Programmierspra-
chen. Die Entwickler treffen sich an einem Tisch und besprechen anhand der Requirements ein
mogliches Design fir die Software. Dabei kommen Kartchen im Postkartenformat zum Einsatz.
Jedes Kartchen steht fur eine Klasse.

Folgende Punkte werden auf den Kéartchen notiert:

Klassenname Nebst dem Namen der entsprechenden Klasse werden Super- und Subklassen ver-
merkt. Die Klassennamen sollten den Coding Conventions entsprechen und aussagekratftig sein.

Responsibilities Was die Klasse prinzipiell fur Funktionalitat bereitstellt, dies betrifft bereitgestellte
Informationen oder Aktionen.

Collaborations Wie ist die Kommunikation mit anderen Klassen, welche Dienste braucht die ent-
sprechende Klasse, um ihre Aufgabe zu erftllen.

Wir fihrten nur einmal eine CRC-Sitzung durch, weil wir die Halfte der Zeit zum Entwickeln der
Prototypen brauchten. Jedoch ware nun wieder ein Redesign und somit eine CRC-Sitzung notig. Fur
unsere CRC-Sitzung vereinbarten wir, dass jeder die Requirements genau kennt und dass wir uns
geniugend Zeit dafir lassen. Schlussendlich brauchten wir Giber 6 Stunden, was eigentlich zu lange
ist. Jedoch waren dann alle Fragen bezuglich Design geklart und basierend auf dem Design sahen
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Abbildung 6.1: CRC-Karte

wir auch, wie alle Requirements erfllt werden kénnten. Durch das Prototyping hatten wir schon
viele Teilmodule implementiert und daher konnten wir gerade die ganzen Requirements im Design
verwirklichen. In PSE hingegen hatten wir zuerst Grundfunktionaltiaten implentiert und im Verlaufe
des Projekt immer mehr Anforderungen aus den Requirements ins Design eingebunden.

Bei der CRC-Sitzung kamen viele Unklarheiten beziglich den Requirements zum Vorschein.
Wir trafen dann einfach Annahmen, was wohl der Kunde damit gemeint haben kénnte, um ein
dementsprechendes Design entwickelt. Bei den kommenden Sitzungen konnten dann diese Fragen
geklart und das Design an die neuen Erkenntnisse angepasst werden.

CRC ermdoglicht dynamisch ein Design zu entwickeln, da man ganz einfach Klassen und ihre Kom-
munikation manipulieren kann. Somit ist eine CRC-Sitzung die beste Gelegenheit, revolutionare Ideen
zu testen und das Design total umzukrempeln. Im Gegensatz zum UML ist ein CRC viel flexibler, es
zeigt nicht nur den Status quo. Die den Klassen entsprechenden Objekte werden besser visualisiert
als bei einem UML, da es auf dem Level des CRC noch keine Methoden gibt sondern nur Verantwor-
tungen und Aufgaben.

6.1.2 UML

Aufbauend auf die CRC-Sitzung haben wir unser erstes UML gezeichnet und entsprechend unsere
ersten Java-Klassen aufgebaut. Von da an haben wir versucht das UML auf dem aktuellsten Stand
zu halten. Bei grosseren Anderungen gab es eine neue Version des UML, ansonsten wurde die alte
entsprechend angepasst. Diese Arbeit hat nur ein einziges Mitglied des Teams gemacht. Damit nicht
alle Gruppenmitglieder die UML-Software erlernen mussten und um das bereits erworbene Knowhow
des UML-Zeichners auszunutzen, blieb diese Aufgabe wahrend dem ganzen Projekt beim gleichen
Teammitglied.

Fur das Zeichnen des UMLs benutzten wir ausschliesslich die Vektorzeichnungs-Sdfisiare
[9] und haben das UML selbstandig mit Grafikelementen von Grund auf aufgebaut. Die in Visio
eingebaute UML-Verwaltung und andere UML-Tools haben unseren Anspruchen nicht gentgt.

Damit der UML-Zeichner nicht immer den ganzen Quellcode nach Anderungen durchsuchen
musste, haben wir abgemacht, dass man UML relevante Anderungen beim Einchecken ins CVS
kommentiert.

Unsere erste und letzte UML-Version stehen im AnHahg A.

Das Zeichnen des UMLs erwies sich als grosse Hilfe flr das Schreiben des weiteren Codes.
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Man hatte eine feste Grundlage, wo man bei Unsicherheit nachschauen konnte. Programmablaufe
und Optimiereungsmoglichkeiten wurden sichtbar. Grossere Designentscheidungen trafen wir haufig
mithilfe des UML-Diagramms.

Das Problem waren die haufigen Anderungen, was aber bei XP normal ist. Damit das UML iiber-
haupt auf dem aktuellsten Stand blieb, mussten beinahe taglich Anpassungen vorgenommen werden.
Dies kostete viel Zeit, im Durschnitt etwa eine bis zwei Stunden pro Tag. Kaum hatte man das UML
wieder aktualisiert, konnte man es am Abend schon wieder auf den Kopf stellen, was sehr frustrierend
war.

Der Beschluss der Gruppe, Anderungen im CVS zu kommentieren, vereinfachte und beschleunigte
das Nachfuhren des UML-Diagramms. Aber auch so kostete das Fihren des UMLs noch viel
Zeit - Zeit, die wir nie richtig in die Planung einbezogen haben und die dann meistens gegen
Schluss der lIteration gefehlt hat. Man sollte nie unterschatzen, wie viel Arbeit das Fihren eines
UML-Diagramms bendtigt. Diese Zeit muss auch unbedingt investiert werden, denn wenn man kein
aktuelles UML hat, dann lieber keines machen als soviel Zeit fur halbfertige UMLs zu verlieren.
Die beste Losung ist, wenn man zum Vornherein mindestens 10 Stunden pro Woche fir das UML-
Zeichnen beiseite legt, daftir das UML aber dann auch ausfuihrlich und auf dem aktuellsten Stand halt.

Bei dieser Art ein UML zu fuhren, hinkt das Diagramm immer dem Quellcode hinterher. So bleibt
das UML nur eine Referenz zur Software und bietet keine Mdglichkeit den Quellcode direkt damit
zu editieren und zu verandern. Abhilfe konmtegether/J  [10] bieten, doch hat solche Software,
neben den Kosten, auch wiederum ihre Nachteile [11].

6.2 Programmierkonventionen

Die meisten Programmierer entwickeln ihren Code alleine. In Extreme Programming wird stattdes-

sen in Zweiergruppen gearbeitet, was Pairprogramming genannt wird. Dabei konzentriert sich eine
Gruppe nicht auf einen bestimmten Codeteil. Deshalb ist es wichtig, dass der ganze Code einheitlich
geschrieben wird. Dies wird in den Coding Conventions verfasst.

6.2.1 Pairprogramming

Beim Pairprogrammi@arbeiten zwei Programmierer vor demselben Bildschirm und bearbeiten
einen bestimmten Codeteil gemeinsam. Wahrend ein Programmierer schreibt, beobachtet der andere
dessen Arbeit. Der Beobachter leistet den grossen Teil der Denkarbeit und ist dafir zustandig, Fehler
zu finden, die der Schreiber in seinem Codeabschnitt macht.

Wahrend unserem Projekt Sentinet haben wir so oft als moglich mit Pairprogramming gearbeitet.
Dies war jedoch nicht immer so einfach wie wir uns dies zu Beginn des Projekts vorgestellt haben.
Zwei Personen arbeiteten nebenbei und eine andere war jedes Wochenende abwesend. Es gestaltete
sich deshalb schwierig, Termine zu finden, an denen alle verfigbar waren. Wir |6sten dies, indem wir
durch die Woche mit einer Gruppenkonstellation arbeiteten und am Wochenende mit einer anderen.
Aus dem selben Grund waren oft nur drei Personen gleichzeitig am Arbeiten. Dies implizierte, dass
zwei Personen als Gruppe arbeiteten und die dritte Person alleine programmierte.

Iressources/PairProgramming.html (auf CD)

26



Da mussten wir manchmal ein wenig diskutieren, wer alleine arbeiten soll, denn natirlich ist es
viel angenehmer, in einer Gruppe zu arbeiten als alleine. Wir haben auch versucht eine Dreiergruppe
zu bilden, doch dies war dann eindeutig eine zu grosse Gruppe um effizient arbeiten zu kdnnen.

Das Pairprogramming ist sicher ein guter Ansatz und in vielen Fallen hat es in unserem Projekt
fur Code mit wenigeren Fehlern gesorgt. Doch in einigen Fallen ware es sicher sinnvoller gewesen,
alleine zu programmieren. So zum Beispiel, wenn man an einem bereits begonnenen Codeteil weiter-
entwickeln soll, den man selbst durchgedacht hat, aber den der Mitprogrammierer noch nicht kennt.

Naturlich ist es ein Grundkonzept von Extreme Programming, dass jeder den gesamten Code
versteht, doch in vielen Féllen lohnte es sich zeitlich nicht, dass sich jeder in den gesamten Code
einarbeitet. In manchen Fallen haben wir vereinbart, dass gewisse Codeabschnitte nur von einigen
Programmierern bearbeitet werden. In diesen Fallen mussten wir dann auch einige Einschrankungen
bei der Gruppenbildung eingehen, es konnte ja nicht mehr jeder jeden Codeteil ibernehmen. Doch
dies war fUr uns weniger schlimm als der Zeitaufwand, der sich durch die Einarbeitung ergeben hatte.
So bearbeitete besonders gegen Ende des Projekts eine Gruppe meistens ein bestimmter Codeteil,
wahrend die andere fir einen anderen Teil zustandig war.

6.2.2 Coding Conventions

Coding Conventions sind beim Extreme Programming wichtig, da hier jeder Programmierer mit
dem gesamten Code vertraut sein muss. Da jeder Programmierer einen eigenen Programmierstil
pflegt, musste sich ein Entwickler, der bestehende Codeteile von anderen Programmierern anpassen
oder erweitern mochte, immer wieder an einen anderen Programmierstil gewdhnen. Mit den Coding
Conventions kann dies vermieden werden, das heisst, Quellcode kann einheitlich gehalten werden,
was die Wartung erleichtert und die Anzahl der Fehlerquellen minimiert. Im Ubrigen sind Coding
Conventions nicht nur in mit Extreme Programming entwickelten Programmen sehr zu empfehlen,
sondern auch in solchen, wo das ganze Programm oder Codeteile von einem Programmierer
geschrieben und gewartet werden, so werden zum Beispiel spatere Wartungen an Programmen oft
nicht mehr vom Programmierer durchgefuhrt, der den Code auch geschrieben hat. Auch wenn der
urspringliche Programmierer diese Wartungen durchfiihrt, nach einiger Zeit muss auch er sich zuerst
wieder in den eigenen Code einlesen.

Beim Schreiben unserer Coding Conventfbhaben wir uns einerseits an den offiziellen Java
Coding Conventioﬂ@svon Sun orientiert und an denjenigen, die wir friher an der Universitat
gebraucht habéh

Nachdem die Coding Conventions von einer Person aufgesetzt waren, wurde kurz besprochen, ob
alle mit dem gemachten Vorschlag einverstanden seien. Es mussten noch einige Anpassungen gemacht
werden. Doch wahrscheinlich haben sich bis zu diesem Zeitpunkt die anderen Teammitglieder noch
zu wenig mit den Coding Conventions auseinandergesetzt. Auf jeden Fall mussten sie wahrend dem
Projekt noch einige Male angepasst werden, weil jemand mit etwas nicht einverstanden war. Des
Weiteren wurde wahrend dem Projekt zu wenig auf diese Coding Conventions geachtet. Wahrend dem
Projekt wurde einmal ein Code Review gemacht, bei welchem nur auf die Einhaltung der Coding
Conventions geachtet wurde. Doch diese Kritiken wurde grésstenteils nicht gross beachtet und nicht
umgesetzt, da bei uns im Vordergrund stand, dass wir mit den Milestones termingerecht fertig werden.
Und da uns Korrekturen gemass den Coding Conventions Zeit kosteten, uns aber den vereinbarten

Coding Conventions swiki/16.html (auf CD)
ressources/CodeConventions.pdf (auf CD)
ressources/projektHandbuch/codelnspections/JavaStyleGuide.html (4uf CD)
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Milestones nicht ndher brachten, wollten wir meistens nicht Zeit daftr aufwenden. Weil die Coding
Conventions einige Male anderten, wusste man oft nicht, welche Version aktuell war und konnte
sie auch deshalb nicht einhalten. Wahrscheinlich haben wir uns auch noch zu sehr in Kleinigkeiten
verloren, als uns auf die wesentlichen Dinge der Coding Convention zu konzentrieren.

Wenn neuer Code geschrieben wurde, dann wurden die Coding Conventions recht gut eingehal-
ten, jedoch besonders dann, wenn man schnell etwas in bestehenden Code eingeftigt hat, wurden sie
weniger gut beachtet.

6.3 Validierung

Bei der Validierung wird mit Tests sichergestellt, dass der Code wirklich macht, was man mdchte.
Des Weiteren muss sichergestellt werden. dass die implementierte Funktionalitdt dem entspricht, was
sich der Kunde winscht. Daflr werden regelmassig Demos mit dem Kunden durchgefuhrt. Das Demo
kann auch aus einem anderen Blickwinkel, namlich als Bestandteil einer Iteration, betrachtet werden
(siehe dafiir Abschnift 5.4). Damit Code einfach wartbar bleibt, werden regelmassig Code Reviews
durchgefuhrt. Dies hilft viele Fehler zu vermeiden.

6.3.1 Code Review

Beim Code Review wird bestehender Code durchgearbeitet und es werden Mangel behoben. Das
heisst, es wird keine neue Funktionalitat hinzugefiigt, sondern der bestehende Code wird von Fehler
bereinigt sowie effizienter und lesbarer gestaltet. Einerseits achtet man darauf, dass die Coding
Conventions eingehalten werden (siehe Abschnitt 6.2.2), andererseits splrt man zum Beispiel
doppelt vorhandener Code auf und lagert ihn in Methoden aus oder man I6scht Methoden, die nie
aufgerufen werden. Es wird bei objektorientierten Sprachen auch tberpruft, ob die Aufteilung in
die vorhandenen Klassen sinnvoll ist. Eine Klasse sollte eine ganz bestimmte Aufgabe umfassen.
Haufig geschieht es jedoch, dass man einer Klasse wahrend der Entwicklung immer mehr Aufgaben
zukommen lasst. In diesem Fall sollte man diese Klasse in zwei oder mehr Klassen aufteilen. Oder
man merkt mit der wachsenden Zahl von Klassen, dass eine Methode besser in eine andere Klasse -
oft eine Super- oder Subklasse - passen wirde. Es wird auch tberpruft, ob nur diejenigen Variablen
und Methoden 6ffentlich sind, die es auch wirklich sein miissen. Die anderen sollten je nach Einsatz
entweder als geschutzt oder als privat deklariert werden. Des Weiteren sollte dafiir gesorgt werden,
dass der Code immer ausreichend kommentiert ist, in Java bietet sich dafir faead@as heisst,

es wird alles Uberarbeitet, was den Code ineffizient und schlechter lesbar macht. Wenn man den Code
Uberarbeitet, bezeichnet man dies als Refactoring. In vielen Fallen kann der Code auf diese Weise
sogar schneller gemacht werden.

Wir haben regelmaéssig Uberprift, ob das aktuelle Design Sinn macht (siehe Abbschnitt 6.1.1
Design) oder ob sich etwas optimieren lasst. Zudem haben wir einmal den Code durchgesehen, ob
die Coding Conventions eingehalten wurden.

Wir haben - wahrscheinlich wie die meisten Programmierteams - uns viel zu wenig um Code
Reviews gekiimmert. Doch wir fanden es nicht so wichtig, den bestehenden Code gemass Coding
Conventions zu Uberarbeiten, weil wir meistens genug mit den Stories zu tun hatten. Wir haben die
Arbeit, welche die Stories zu tun gaben, meistens sogar unterschétzt. So waren wir froh, wenn wir die
Stories erfiillen konnten. Fur die Uberarbeitung des Codes, was nicht direkt zur Erfillung der Stories

Sressources/WritingDocComments.html (auf CD)
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beitrug oder zumindest vom Kunden nicht bemerkt wurde, hatten wir dann meistens keine Zeit mehr.
Momentan sind wir aber an der Stelle angelangt, an welcher wir zugeben mussen, dass der gesamte
Code einmal Uberarbeitet werden sollte. So sollte auch das Design Uberarbeitet und der Code muss
gemass den Coding Conventions umformatiert werden. Des Weiteren sollte auch das Javadoc Uberall
vervollstandigt und einheitlich gestaltet werden.

6.3.2 Tests

Tests sind ein wichtiger und oft zu wenig beachteter Bestandteil von Extreme Programming.
Tests sollen helfen, Code so stabil als mdglich zu schreiben. Sie werden vor oder wahrend der
Implementation geschrieben. Dann kann man den gerade geschriebenen Code auf seine Korrektheit
Uberprifen und man kann sich sicher sein, dass ein bestimmter Codeteil das macht, was man méchte.
In Java-Projekten wird fur die Tests meistéumnit [12] verwendet.

Wir haben zuerst einen Teil implementiert und erst im Nachhinein die Tests geschrieben, und
nicht vor oder wahrend der Implementation. Nun war es aber beim Testschreiben &hnlich wie beim
Code Review, wir mussten Funktionalitat vorweisen konnen. Deshalb haben wir unsere Zeit eher
dafur verwendet, neue Funktionalitdt zu implementieren und haben folglich nicht so viele Tests
geschrieben.

Niemand wollte gerne Tests schreiben. Doch waren einmal Tests vorhanden, sind alle froh
gewesen, dass der Code auf seine Korrektheit Uberprift werden konnte. Wir haben eingesehen, dass
Tests sinnvoll sind, doch war es halt nicht besonders attraktiv, diese zu schreiben. Es ist naturlich viel
interessanter, neue Funktionalitat hinzuzufigen, als die gegebene Funktionalitat auf ihre Korrektheit
zu Uberpriufen. Zu Beginn des Projekts haben wir uns seridser um die Tests gekimmert als gegen Ende
des Projekts. Doch richtige quiet tests waren es oft nicht, wir wandelten zum Beispiel Daten in XML
um und schrieben sie in eine Datei. Dies lasst sich nur schwer als quiet test implementieren. So haben
wir in den Tests einfach die Daten gespeichert und der Test wurde erfolgreich durchlaufen, wenn
die Datei auf die Festplatte geschrieben werden konnte. Wir mussten dann von Hand tberprifen,
ob unsere Daten korrekt in XML umgewandelt wurden. Wahrscheinlich ware es viel komplizierter
gewesen, dies mittels richtigem quiet testing zu machen. Deshalb haben wir uns fur diese Variante
entschieden. In der zweiten Halfte des Projekts konnten wir praktisch keine Tests mehr schreiben, da
wir ein dynamisches GUI generieren mussten, und dies lasst sich nun einmal nicht in Tests Uberprifen.

Besonders hilfreich fanden wir Tests, wenn wir bestehenden Code abanderten. So konnte auf ein-
fache und schnelle Art festgestellt werden, ob der Code nach der Anderung immer noch die alten
Anforderungen erfullt. Man musste deshalb keine Angst haben, dass man bei der Anpassung eines
bestimmten Codeteils irgendetwas ubersieht und deshalb ein Teil des Programms nicht mehr funktio-
niert. Diese Fehler lassen sich erfahrungsgemass nur mit viel Aufwand finden.

6.3.3 Demo

Das Demo dient dazu, - wenn man es aus der Sicht der Validierung betrachtet - sich zu vergewissern,
dass man die Wiunsche und Anforderungen des Kunden richtig verstanden hat. In der Regel beginnt
man eine Iteration mit einem Planing Game und prasentiert am Ende ein entsprechendes Demo.

Wir haben meistens alle zwei Wochen ein Demo durchgefiihrt. Die geforderte Funktionalitat
konnte immer geliefert werden, jedoch kam es manchmal zu Missverstandnissen. So sagte uns der
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Kunde nicht immer alles, was wir an Informationen fiir die folgende Iteration brauchten. So waren
wir gezwungen, gewisse Dinge explizit nachzufragen oder selbst auszuprobieren.

Eine Funktion des Demos ist abzuklaren, ob wir die Wiinsche des Kunden korrekt umsetzen. Falls
wir namlich nicht gewtinschte Funktionalitat implementieren, ist dies in einem frithen Stadium einfa-
cher anzupassen als wenn das Projekt schon weiter fortgeschritten ist. Und wenn wir dem Kunden ein
gelungenes Demo préasentieren konnten und wir merkten, dass dieser zufrieden war, so war dies eine
Motivation fiir uns in der folgenden Iteration.

Das Demo war auch fur unseren Kunden sehr wichtig, so konnte er sich vom Fortschreiten des Pro-
jekts Uberzeugen und er erkannte, dass er ausfuhrlicher Informationen geben musste. Denn manchmal
erlauterte uns der Kunde nicht alles, was fur uns und das Entwickeln nétig war. Vielleicht wusste er
auch gar nicht, was wir alles wissen mussten. Auf jeden Fall konnte auch der Kunde so friihzeitig
einschreiten, wenn ein Demo nicht seinen Vorstellungen entsprach.

Das Demo muss die Funktionalitdt beinhalten, die man in der Iteration dem Kunden verspro-
chen hat. Es soll nicht - wie dies vielleicht im herkdmmlichen Sinn verstanden werden kdnnte - eine
praktisch fertige Version sein, sondern es soll die Arbeit wiederspiegeln, die in der letzten Iteration
gemacht wurde.

6.4 Fazit

Obwohl alle Punkte in diesem Kapitel Elemente von Extreme Programming sind, ist nicht alles
gleich wichtig. Auf ein Ubersichtliches Design kann man wabhrlich nicht verzichten und so hatten
wir auch UML Diagramme gefuhrt, wenn wir das Projekt nicht mit XP realisiert hatten. Eine
CRC-Sitzung hingegen hatte ohne XP wohl nicht stattgefunden. Es gibt andere Mdglichkeiten ein
Design aufzustellen, auch ohne direkt mit Kartchen zu hantieren. Trotzdem sind wir froh, so viel Zeit
in ein gutes Design investiert zu haben.

XP-Programmierkonventionen sind nur bedingt vorteilhaft. Vor allem beim Pairprogramming
kann man sich streiten, ob es wirklich einen Vorteil bringt. Bei so einem kleinen Team und sowie-
so knappem Zeitbudget, verliert man zu zweit mehr Zeit, als einem der Vorteil von weniger Fehler im
Code nitzt. Wir hatten besser eine Person nur fir Tests schreiben verpflichtet und hétten, nebst einer
guten Validierung, die Fehler auch so gefunden.

Nicht jeder kann oder will mit jedem gleich gut zusammenarbeiten. So birgt Pairprogramming die
Gefahr einer Spaltung des Teams in Gruppen. Dies kann zu Unzufriedenheit und Arger fiihren, und
ist kontraproduktiv fir den Teamgeist. Auch bei uns kamen an einem arbeitsintensiven Wochenende
deswegen Spannungen vor. Andererseits hat Pairprogramming auch fir interessantere Programmier-
stunden gesorgt. Dieser soziale Aspekt ist auch wiederum fir die Arbeitsmoral wichtig.

Eine seriose Validierung mit Code Reviews und ausgiebigen Tests haben wir vernachlassigt und
mehr auf das Urteil des Kunden beim Demo gesetzt. Uns mangelte es meistens an Selbstdisziplin um
Tests zu schreiben. Die Testerrolle in XP wollen wir in zukinftigen Projekten ernsthafter zuteilen, um
nicht nur das Demo als Validierung zu haben.
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Kapitel 7

Konklusionen

Unser Projekt war fir das BAG ein Test. Sie wollten herausfinden, ob sich die bestehende Applikation
Sentinet verbessern lasst und mit welchem Aufwand dies verbunden ist. Diese Abklarungen waren fur
das BAG jedoch nicht dringend und wir konnten dieses Projekt vor allem durchfiihren, weil es das
BAG nichts kostete. Dies hat jedoch zur Folge, dass dem BAG nun kein Budget zur Verfiigung steht,
um das halb fertige Projekt noch zu Ende zu fuhren. Dies ist besonders hart, da unser Projekt ei-
gentlich als gelungen betrachtet werden kann. Es konnten alle Anforderungen mit Java erftllt werden.

Die Anwendung von Extreme Programming hat uns insofern viel gebracht, dass wir genau den
Bedurfnissen des Kunden entsprechend entwickeln konnten. Das Problem vieler konventioneller Pro-
jekte, dass das Projekt nicht innerhalb der Zeit und dem Budget fertiggestellt werden kann, hatten
wir auch. Der Grund davon liegt aber in den anfangs vagen Anforderungen und nicht in sonstigen
Faktoren. Unser Fazit zu Extreme Programming hat zwei Facetten, einmal alle projektspezifischen
und dann noch entwicklungsspezifischen Aspekte.

7.1 Projektspezifisches Fazit tber XP

Eine eindeutige projektspezifische Aussage Uber XP zu machen, gelingt uns auch nach diesem
Projekt nur ansatzweise. Zu stark sind die Abweichungen zu einer Software-Entwicklungsgruppe
in einer Firma. Grosstes Hindernis war die homogene Gruppe, welche es uns nicht erlaubte, eine
ausgeglichene Rollenverteilung zu organisieren.

Vorteile gegenuber herkdbmmlichen Entwicklungsmethodologien zeigen sich besonders im Pro-
jektmanagement. Das iterative Entwickeln erlaubt es, immer wieder die eigene Arbeit zu reflektieren
und die gewonnen Erkenntnisse direkt ins Projekt einfliessen zu lassen. Dabei kdnnen neu auftretende
Probleme friih erkannt werden. Im Gegensatz zum Wasserfallprinzip werden regelmassige Risiko-
analysen abgehalten, um neue Risiken zu erkennen. Dort kann nicht auf vergangene lIterationen
zurtickgeschaut werden, um aus den begangenen Fehlern zu lernen.

Die Aufteilung des Projektes in Iterationen macht es erst moglich ein Produkt zu erstellen,
welches den Anforderungen des Kunden wirklich entspricht. Wir hatten zu Beginn des Projekts eine
vollig andere Vorstellung, wie unsere Arbeit am Ende aussehen wirde. Nur dank den regelmassigen
Sitzungen und den kurzen Iterationen erhielten wir ein aktuelles Feedback. So entdeckte der Kunde
bei fast jedem Demo noch Kleinigkeiten, die ihm nicht gefielen, obwohl wir in jeder Iteration
die Stories des Kunden erfiillen konnten. In einer wasserfallartigen Entwicklung fehlt ein solches
Feedback im laufenden Projekt ganzlich, was in einer Enttauschung des Kunden enden muss.
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Das heisst also, dass dem Kunden in einem XP-Projekt besser gedient werden kann. Auch fur die
Programmierer ist es angenehmer, eng mit dem Kunden zusammen zu arbeiten, da sie besser auf die
Bedurfnisse des Kunden eingehen kénnen und schliesslich ein besseres Produkt abliefern kénnen. Der
einzige Nachteil dieser Techniken ist deren hoher Zeitaufwand.

7.2 Entwicklungsspezifisches Fazit tiber XP

Die verschiedenen XP-Methodologien bei der Entwicklung sollen zu stabilen und hochwertigen
Code fuhren. CRC-Sitzungen und UML-Diagramme ermdglichen es, bereits vor dem Implementieren
herauszufinden, welches das beste Design zum Entwickeln ist. Ein munteres Drauflos-Programmieren
fuhrt bereits in kleineren Projekten zum Chaos, besonders wenn in einer Gruppe gearbeitet wird. Das
aktuelle UML-Diagramm sorgt zudem dafir, dass man eine Uberschaubare Referenz zum Design hat.

Die Methode des Pairprogrammings ist empfehlenswert. Um sie erfolgreich anzuwenden, braucht
es ein gut eingespieltes Team, welches unbedingt auf demselben technischen Niveau sein muss. Beide
mussen einen ahnlichen Programmierstil entwickeln, so dass sie sich nicht andauernd am Stil des
anderen storen. Doch in diesem Fall helfen Coding Conventions. Firs Implementieren von einfachen
Grundstrukturen ist es manchmal jedoch besser, wenn dies nur eine Person allein macht.

Um mdglichst fehlerfreien Code zu produzieren, sind regelméssige Validierungs-Massnahmen
sehr wichtig. XP gibt gute Richtlinien vor, wie das gemacht wird. Ein Code Review ist allerdings
nur bedingt zu empfehlen. Falls man sich anschliessend nicht die Zeit nimmt, die Kritikpunkte des
Code Reviews zu korrigieren, hat man nur einen begrenzten Nutzen. Auch wurden in Einfihrung Soft-
ware Engineering (ESE) und Praktikum Software Engineering (PSE) diese zu spat abgehalten. Es
lohnte sich nicht mehr, grosse Anderungen am Design vorzunehmen, nur des schéneren Codes willen.
Am meisten haben sich Demos und Tests zur Validierung bewéahrt.
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Anhang A

UML-Diagramme

Die hier aufgefuhrten UML-Diagramme sind zum groben Vergleich zwischen der ersten und der
letzten Version gedacht. Firr detailliertes Studieren der UML-Diagramme, verweisen wir auffilie CD

A.1 Erste UML-Version

sentinet ‘

sentinet.model.elements ‘ sentinet.controller ‘
DisplayableElement Dependency
1 1
*
InteractiveElement %
1

sentinet.model.io ‘

sentinet.model.util ‘

uses P

’ HTTPSecureFileService } { CertificateProvider ‘

Abbildung A.1: Ubersicht der Pakete

sentinet.controller ‘

Dependency

IncludeExcludeDependency

- compareValue : double - destination : DisplayableElement

- compareOperation : String 1 K

+ performRule()

- isinclude : boolean

Abbildung A.2: Controller-Paket

Verzeichnis uml/ (auf CD)
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sentinet.model.elements

DisplayableElement

- isListVisible : boolean

- isEnabled : boolean <

+ addEditView(JComponent)

ThemeStructure

- version : String
- validityDeadline : Date

+ addListView(JComponent)
+ setEnable(boolean)

- offlineDeadline : Date

NumberElement
~minValue : double *
- maxValue : double
- isRequired: boolean DisplayableElementManager
- : boolean 1
- elementList : List
1
+ addElement(DisplayableElement)
TextElement + removeElement(index : int) *

- maxLength: String + insertElement(DisplayableElement, index : int) e
- isRequired: boolean ~ + getLength() : int eme
-isSingleLine : boolean InteractiveElement ~themeld : int

N - name : String

- textLabel : String -typetint
- validityBegin : Date
. - validityEnd : Date
+ islinputValid() : boolean
ListElement 1] + getvatue : Sing 1
- isRequired: boolean AN GroupElement
- listEntries : List
- textLabel : String
CheckboxElement

- minValue : double
- maxValue : double
- isRequired: boolean

Abbildung A.3: Model-Paket der Elemente

sentinet.model.io

HTTPFileService

+g Y

+ saveStreamAsFile(in : InputStream, destination : File)

+ downloadFile(source : URL, destination : File)

+ postFileAndSaveStream(source : File, destination : URL,
response : File)

+ postDocumentAndSaveStream(doc : Document,
destination : URL, response : File)

HTTPSecureFileService

- setDefaultSSLSocketFactory(CertificateProvider)
- setSSLDebugMode(boolean)

XMLFileService

+ XMLFileName : String = "var/example.xmi"

- setDefaultSSLSocketFactory(provider : CertificateProvider)
- setSSLDebugMode(mode : boolean)

sentinet.model.util

CertificateProvider

- serverCertificates : KeyStore
- clientCertiicates : KeyStore
- clientCertificatePassword : String

- loadKey(keyPath : String, password : String, keyType : String)

- loadCerti : KeyStore in: password: String)

- createKeyManagers() : KeyManager]]

- createTrustManagers() : TrustManager(]

+ loadClientCertificate(keyPath : String, password : String, keyType : String)
+ getKeyManagers() : KeyManager(]

+ loadServerCertificate(keyPath : String, password : String, keyType :

String)
+getTrustManagers() : TrustManager]

ProxyManager

- propertiesManager : PropertiesManager
- proxHost : String
- proxyPort : String

- checkConnectionWithProxy(proxy : String, port : String) : boolean

XMLManager

# document : Document
#root : Element

# getNodeText(path : String, root : Element) : String
# getDirectSubNode(tag : String, node : Node) : Node
# getTextOfSubNodes(nodeName : String) : ArrayList

# getAtiributeTextOfNode(node : String, atribute : String) : String

# removeChildNodes(node : Node)
+ wiitePropertiesToFile(fileName : String)
+ getNodeText(path : String) : String

PropertiesManager

- PROPERTIES_PATH : String
- instance : PropertiesManager

“varlproperties.xmi"

)

- getProxyHost(proxy : String) : String
- getProxyPort(proxy : String) : String

+ setProxy(proxy : String)

+ setProxy(proxy : String, port : String)

+ checkForActiveProxy() : Strin

+ checkActiveProxy(proxy : String) : boolean

+getinstance() : PropertiesManager
+ writePropertiesToFile()

+ getProxyList() : List

+ setProxyList(proxyList : List)

+ getDefaultProxyPort() : String

+ setDefaultProxyPort(proxyPort : String)

| Singleton

Pattern

Abbildung A.4: Input/Output- und Hilfspaket
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sentinet.model.elements |

A.2 Letzte UML-Version

CheckBoxElement

- checkBox : JCheckBox

+ CHECKED : String = "checked"
+ UNCHECKED : String = "unchecked”

+ CheckboxElement(text : String)

+ CheckBoxElementtext : String, checked : boolean)
+ getBooleanValue() : boolean

+ getCompareValue() : Object
+isInputMade() : boolean

+isInputValid() : boolean

+ compareTo(compareValue : Object)  int

+ disable()

+ enable

+ getSaveFileValue() : String

+ setSaveFileValue(value : String)

+ updateValue()

+ appendEditCode(component : JComponent)

ListElement

- listEntries : List
- comboBox : JComboBox
- panel : JPanel

+ ListElement(text : String)
+ ListElement(text : String, listEntries : List)

#elementld : int

- isListVisible : boolean

+ DisplayableElement

+ clone() : Object
+enable()
+ disable()

()
+ DisplayableElement(elementld : int)
+ addAsEditView(panel : JComponent)
+ addAsListView(panel : JComponent)

+ appendEditCode(panel : JComponent)

InteractiveElement

# labelText : String

# label : JLabel

# value : String
#islnputRequired : boolean
# dependencies : ArrayList

DisplayableElementManager

N

“textLabel : String
- islnputRequired : boolean

¥  Stiing)

+ InteractiveElement()

+ InteractiveElement(text : String)
+ isinputValid() : boolean

+ getCompareValue() : Object

+

+ setListEntries(listEntries : List)
+getValue() : String

+isInputVaiid() : boolean

+ getCompareValue() : Object
+isinputMade() : boolean

+ compareTo(compareValue : Object) : int

+ disable()

+enable()

+ getSaveFileValue() : String

+ setSaveFileValue(value : String)

+ updateValue()

+ appendEditCode(component : JComponent)
- createRadioButtonGroup()

- createComboBox()

- maxLength: int

v

+ getSaveFileValue() : String
+ setSaveFileValue(value : String)
+ clone() : Object

o

/

+ addDe ist : List)

+getDependencies() : List
+ appendElementName(ist : List)
+ appendElementValue(list : List)

+getDependency(index : int) : Dependency

|
|
0
|
\

V
ListViewable

# DEFAULT_SIZE : int
# inputField : JTextComponent

+ InputElement(text : String)
+islnputMade() : boolean

+ appendElementValue(ist : List)

+isInputMade() : boolean

+ compareTo(compareValue : Object) : int
+ appendElementName(iist :

+ appendElementValue(list : List)

+ appendEditCode(component : JComponent)
+ clone() : Object

+ appendElementName(ist : List)

DependencyTarget
+ NOT_COMPARABLE : int

+ disable()

+enable()

+isInputMade() : boolean

+ compareTo(compareValue : Object)  int

+ getElementld() : int

+isInputRequired() : boolean

+ setinputRequired(isinputRequired : boolean)

NumberElement

+ clone() : Object <t
+ disable()
+enablef

- isSingleLine : boolean

+ DEFAULT_LENGTH : inf
+ TextElement(text : String)

+ TextElement(text : String, maxLength : int)
+ clone() : Object

+isInputValid() : boolean

+ getCompareValue) : Object

+ compareTo(compareValue : Object) : int

+ appendEditCode(component : JComponent)
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v

(
+ getSaveFileValue() : String
+ : Str

+ updateValue()
+ appendEditCode(component : JComponent)

- minValue : double
- maxValue : double
- isFloatNumber : boolean
+DEFAULT_INT_SIZE
+DEFAULT FLOAT SIZE :int=9

- minValue : Date

- maxValue : Date

- default_maxvalue : Date

- DEFAULT_MINVALUE : Date ='1.1.1880"

+ DateElement(text : String)

+ DateElement(text : String, minValue : Date,
maxValue : Date)

+ getDateValue() : Date

+ setValues(minValue : Date, maxValue : Date)

+ clone() : Object

+islnputValid() : boolean

+ getCompareValue() : Object

+ compareTo(compareValue : Object) : int

+ DEFAULT_MINVALUE : Number
+ DEFAULT_MAXVALUE : Number

+ NumberElement(text : String)

+ NumberElement(text : String text, minValue : double, maxValue : double)
+ NumberElement(text : String text, minValue : int, maxValue : int)

+ clone() : Object

+ getDoubleValue() : double

+ setValues(minValue : double, maxValue : double)

+islnputvalid() : boolean

+ getCompareValue() : Object

+ compareTo(compareValue : Object) : int

Abbildung A.5: 1. Teil des Model.Elements Paketes
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sentinet.model.elements

+ ThemeGroupManager()

+ getThemeGroup(date : Date)

+ appendEditCode(component : JComponent)
tC iC 1, i

+ clone() : Object

ThemeTable

- themeList : List
% | -table : JTable

* )

+addTheme(theme : Theme)

+getTheme(index : int) : Theme

+appendTableCode(panel : JPanel, isTableEditable : boolean)
- createObjectArray(list : ArrayList, width : int) : Object[J]

+ getJTable() : JTable

MetaTheme

+ MetaTheme(name : String, themeld : int)

+ buildUpDependencies()

+ getAllDependencies() : List

+ getAllinteractiveElements() : List
+ clone() : Object

+ disable()

+ enable()

+ MetaTheme(name : String, themeld : int,
validityBegin : Date, validityEnd : Date)
+ clone() : Object

llinessTheme

+ llinessTheme(name : String, themeld : int)

ThemeGroup
: ThemeGrouj 1 *
o recordDate : Date
 boolean) -apk: int
- apkField : JTextField 1
+ ThemeGroup(recordDate : Date)
+ appendListCode(component : JComponent)
+ appendEditCode(component : JComponent)
+ clone() : Object
1
K .
v Theme
# name : String
# validityBegin : Date
# elementList : ArrayList # validityEnd : Date
+ DisplayableElementManager() + Theme(name : String, themeld : int)
+ DisplayableElementManager(elementld : int) + Theme(name : String, themeld  int,
+ addElement(element : DisplayableElement) validityBegin : Date, validityEnd : Date)
+i + Di index:int) (<} + : Date, validityEnd : Date)
+ removeElement(index : int) + getElementNames() : Object(]
+getElement(index : int) : DisplayableElement + getElementValues() : Object]]
+getLength() : int + clone() : Object
+ getElementlterator() : lterator + appendEditCode(component : JComponent)
+isEmpty() : boolean - performDependencies()
+ setElementValue(elementld : i, value : String)
+ getT: <int) : D Target

+ linessTheme(name : String, themeld : int,
validityBegin : Date, validityEnd : Date)
+ clone() : Object

DetailTheme

+ Detail  String, themeld : int)

+ DetailTheme(name : String, themeld : int,
validityBegin : Date, validityEnd : Date)
+ clone() : Object

Abbildung A.6: 2. Teil des Model.Elements Paketes

sentinet.model.io

HTTPFileService

+ HTTPFileService()

+ gefFi 1URL):

+gefFi + String) :

+ saveStreamAsFilefileStream : InputStream, destination : File)

+ saveStreamAsFilefileStream : InputStream, destination : String)

+ downloadFile(source : URL, destination : File)

+ downloadFile(source : String, destination : String)

+ postFileAndSaveStream(source : File, destination : URL,
response : File)

+ postFileAndSaveStream(source  String, destination : String,
response : String)

+ postDocumentAndSaveStream(document : Document,
destination : String, response : String)

XMLFileService

+ XMLFileName : String = "var/example.xm!"

sentinet.model.util

+ XMLFileService()
+ createDocument(inputStream : InputStream) : Document

<

use

+ readDocument(fileName : String) : Document
+ writeDocument(document : Document, fileName : String)
+ writeDocument(document : Document, outStream : OutputStream)

CertificateProvider

- serverCertificates : KeyStore
- clientCertificates : KeyStore
- clientCertificatePassword : String

+ CertificateProvider()

HTTPSecureFileServi
ccurerTetonee - createKeyManagers() : KeyManager]
uses P - createTrustManagers() : TrustManager(]
CHTT ot idor) + loadClientC
 setDefaultSSL ider : C ) + getKeyManagers() : KeyManager[]
+ setSSLDebugMode(status : boolean) e

- loadKey(keyPath : String, password : String, keyType : String)
- loadCertificate(keyStore : KeyStore in : InputStream, password: String)

+ String, password : String, keyType : String)

+loadServerCertificate(keyPath : String, password : String, keyType : String)

Abbildung A.7: Input/Output-Paket
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sentinet.m

odel.dependencies

ValueDependency

# compareOperator : String
.. static compare operator strings

+ ValueDependency(target DependencyTarget,
compareOperator : String)

+ ValueDependency(targetld : int,
compareOperator : String)

# comparate(comparedValue : int)

+ clone() : Object

+ performRule(isinputMade : boolean)

PN

Dependency
# targetElement : DependencyTarget
# targetElementld : int
# erorText : String

sentinet.model.util

+DEFAULT_ERROR_MESSAGE : String.

+ Dependency(target : DependencyTarget) 1
+ Dependency(targetElementld : int)

>|' Target

1

+clone() : Object
+ performRule(isinputMade : boolean)
+ checkRule() : boolean

PN

‘AbsoluteValueDependency

- compareValue : String

O rwraciveionon |

1

+ clone() : Object
+ checkRule) : boolean

+clone() : Db]e

ExcludeDependency
+ :D Target,
compareOperator : String, compareValue : String)
+ Targetld : int, + ExcludeDependency(target Dependencyrargeo
compareOperator : String, compareValue : String) + Exclud

+ performRule(isinputiade : boolean)
+ checkRule) : boolean

Targetld : int)

IncludeDependency

RelativeValueDependency

- compareElement : InteractiveElement

=

¥

comp:
+ RelativeVal

Target,
areOperator: String, compareElement : InteractiveElement)
it,

lueDependency(dependencyTargetld : int
ring, :

+ clone() : Object
+ checkRule() : boolean

+ clone() : Object
+ performRule(isinputiade : boolean)
+ checkRule() : boolean

+ IncludeDependency(target : DependencyTarget)
+ IncludeDependency(dependencyTargetid :

int)

Abbildung A.8: Abhangigkeitsklassen fir die Elemente

sentinet.model.util

DataStructureManager

+ DataStructureManager()

# DataStructureManager(fileName : St
-gelLlstE\emenl(parenlNode Node) :

+ DataStructureManager(document : Document)

: Element,

ring)
ListElement
+ String,

isFloat boo\ean).Number
xgelaemenud(mue Element) : i

- createDependencyList(element : Eler

-parseDependsncylds(dependencylds smng) List

interactiveElement : InleractlveEIemenl) List
lode,

DocumentManager

# document : Document
#root : Element

+ DocumentManager()

+ DocumentManager(document : Document)

+ DocumentManager(fileName : String)

# getNodeTextByPath(path : String, root : Element) : String
# gelAINodsTextByPaihipath : String, root : Elamen) List
# getl String, node : Node) : Node

#

Di

# isThemeNode(nude : Node) : booloan

ThemeStructureManager

+ XML_FILENAME : String = "var/themenstruktur.xml"

+ ThemeStructureManager()
- isStatValid(themeElement : Element, date : Date) : boolean
- isEndValid(themeElement : Element, date : Date) : boolean
- getAllThemeNodes() : List

- getThemeNodeByld(themeld : int) : Element

- createThemeFromNode(themeNode : Element) : Theme

+ getAvailableThemes(date : Ddate) : List

+ createThemeElement(protoypeTheme : Theme) : Theme
+ createThemeByld(themeld : int) : Theme

V
TagMap
.. public static xml tag names

v

#gerD.rectSubNodes(noue Node) : List
# getAtiribute Text(nodeName : String, attribute Slringj String
# getAtiributeText(node : Node, annbu(e String) : S

¥ .

ler Slnng) boolean
# removeChildNodes(node Node)
+ getAlNodeTextByTag(tag : String) : List
+ getAliNodeTextByPath(path : String) : List
+ getNodeTextByPath(path : String) : String

DataFileManager

+ XML_FILENAME : String =
- instance : DataFileManager

"var/datafile.xmi"

- DataFileManager()

+ getlnstance() : DataFileManager
- createNewDocument()

- getThemeGroupNode(date : Date) : Node
- getThemeNode(day : Node, themeld

int) : Node
- createNodeFromTheme(theme : Theme) : Node
:

PropertiesManager

+ PROPERTIES_PATH : String = "

mi"

- instance : PropertiesManager

- Propertestfanager(

Si

Pattern

+ wmerpemesTane
1+ wmePropemesTane(neName String)
+ getProxyList(): Li

+ selProxyL\slipmxyLlst : List)

+ getDefaultProxyPort() : String

+ setDefaultProxyPort(proxyPort : String)

]

ingleton

ProxyManager

- propertiesManager : PropertiesManager
- proxHost : String
- proxyPort : String

+ ProxyManager()
N

- checkCx - String,

xml*

PROPERTIES_PATH : Strin
- instance : LanguageManager

port : Sting) : boolean
+ checkForActiveProxy() : String

- LanguageManager()

+ getinstance() : LanguageManager

- buildUpConsultationNode(elementManager :

+ writeDataToFile()
+ writeDataToFle(fileName : String)

T
- updateThemeGroup(themeGroup : ThemeGroup)

DisplayableElementManager, consultation : Node)

+ getThemeGroup(date : Date) : ThemeGroup

+ checkActiveProxy(proxy : String) : boolean

ExtendedFlowLayout

theme : Theme, da\aTnemeNude Node)
: Them

- Data(thems

: Node)

- verticalGap : int

- reminderMap : Map
- calculatedDimension : Dimension

+ FLOW : Integer = \nleger(u)
+ BREAK_FLOW: Integer
+ NEW_FLOW: Integer = Integer(2)
- horizontalGap : int

Integer(1)

java.awt LayoutManager

java.awt.LayoutManager2

+ ExtendedFlowLayout()
+

- max(int a, int b)

- calculateAndSetLayout(container Container) : Dimension

. additional implemented interface methods

it p :int)

Abbildung A.9: Hilfsklassen
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Anhang B

Prototyping

Bei allen Softwareprojekten wo man sich an etwas Unbekanntes wagt, seien es neue Technologien
oder auch neue Funktionalitaten der Software, ist es von Vorteil - wenn nicht sogar zwingend - dass
man Unsicherheiten und Fragen klaren und/oder aus dem Weg rdumen kann.

Hier seien unsere wichtigsten Prototypen beschrieben, insbesondere die Frage nach einer einfa-
chen Distribution der Applikation wie auch die in den Wolken stehende SSL-Verbindung mit Zertifi-
katsauthentifizierung Uber einen Reverse-Proxy.

B.1 XML

Die Requirements verlangten Umgang mit XML-Dateien, was einige Fragen aufwarf. Folgende Punk-
te mussten mit einem Prototypen geklart werden:

e Sollen wirJDK 1.3 mit einem externen XML-Parser oder die neue, aber noch unbekannte,
Version 1.4 mit integrierter XML-API benutzen?

e Im Falle eines externen Parsers, welchen wollen wir benutzen?

e Welches Parser-Interface wollen wir benutzen? Simple API for XML (SAX) oder Document
Object Model (DOM?

Als Resultat schrieben wir folgende zwei Hilfsklassen:

e DocumentManager Einfache Handhabung eines DOM-Trees, wie bequeme Zugriffsmog-
lichkeiten auf XML-Tags und deren Attribute. Also ein Wrapper tber die DOM-API.

e XMLFileService  Lesen und Speichern von XML-Dateien bzw. korrektes Initialisieren des
XML-Parsers.

Als Konsequenz des Prototypen beschlossen wir fortad@Kf 1.4 und der DOM-API zu set-
zen, und dessen integrierten XML-Parser Xerces [13] zu benutzen.

B.2 Distribution

Eine einfache Installation der Software war eine der dringlichsten Anforderungen vom Kunden. Auch
wenn unsere Java-Applikation an und fur sich Gberall pavd -jar sentinet.jar " gestar-

tet werden konnte, sind solche Schritte dem Endanwender nicht zumutbar. Die Installation unserer
Applikation musste folgenden Anforderungen genugen:

Iressources/SAXvsDOM.pdf (auf CD)
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¢ Die Software muss vom Internet oder von CD mit wenigen Mausklicks installiert werden kon-
nen und ebenso leicht zum Laufen gebracht werden.

¢ Die Installation muss auf jedem der heute Ublichen Betriebsysteme gleich einfach ausgefihrt
werden kénnen.

¢ Der Installationsvorgang sollte keine oder nur ganz wenige Einstellungen von Anwender beno-
tigen, da keine Systemkenntnisse vom Anwender angenommen werden durfen.

Im folgenden geht es um die Evaluation zwei verschiedener Ansétze zur Distribution einer Soft-
ware: Java WebStart und Installer.

B.2.1 JavaWebStart

Suns angebotene Ldsung heisst JavaWebstart [1]. Per Mausklick auf einen Link im Webbrowser
wird die Applikation automatisch vom Internet heruntergeladen und gestartet. Auch werden die
Java-Dateien lokal auf der Festplatte zwischengespeichert, so dass beim nachsten Start nicht alles
nochmals vom Netz geholt werden muss.

Wir haben folgende Vor- und Nachteile evaluiert:

\orteile:

¢ Distribution auf beinahe jeder Plattform mdglich.
e Automatisches Update der Anwendung, d.h. dynamische Distribution.

Nachteile:

e Relativ grosser Download nétig.

e JAR-Archiv muss signiert werden. Zertifikatswarnmeldungen vom Browser irritieren den
Benutzer.

o Kein Zugriff auf relative Dateipfade.

e Bedienung vom JavaWebstart-Container ist fir einen Durchschnittsanwender zu umstand-
lich.

B.2.2 Installer

Eine Alternative zu JavaWebstart ist ein einfacher Installer, der unsere Software auf dem Betriebsy-
stem des Anwenders einrichtet und startet.

Einen eigenen Installer zu schreiben kommt aus Zeitgrinden und wegen mangelnder Erfahrung
auf den verschiedenen Betriebsystemen nicht in Frage. Es bleibt der Ausweg mit einem kommerziel-
len Installer. Das beste Produkt fiir unsere Zwecke ist InstallAnywhere [14].

Wir haben folgende Vor- und Nachteile evaluiert:
Vorteile:
e Unser Programm lauft als echte Applikation, d.h. keine Zertifikate flr Festplattenzugriff

notig.
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e Sehr einfache Installation fiir Endbenutzer.
¢ Mitinstallation von Java mdglich.

Nachteile:

e Kommerzieller Installer kostet Geld.
e Keine dynamische Distribution maglich.

B.2.3 JavaWebstart vs. Installer

Eine Software kann eine noch so durchdachte Bedienung haben, wenn die Installation bzw. Distri-

bution nicht reibungslos vonstatten geht wird der Endanwender sie meistens nicht einsetzen konnen.
Darum hat der Kunde sehr viel Wert auf dieses Element gelegt, was uns zwang diesen Punkt so frih
wie moglich abzuklaren.

Wir haben uns nach langem Abwéagen der Pro und Karitnaden kommerziellen Installer ent-
schieden. Trotzdem haben wir beide Lésungen fir das Demo implementiert um den Kunden entschei-
den zu lassen. Schliesslich ist der Installationsvorgang entscheidend fur die Prasentation der Software.

B.3 Netzwerkverbindung mit Proxy

Die erstellten XML Dateien sollten schliesslich Gber das Internet via HTTPS an einen Server vom
BAG geschickt werden. Der BAG-Server liegt hinter einem Reverse-Proxy, der bestimmte Daten
abandert - Pfade und URLSs - und als Authentifizierung Zertifikate verlangt.

) )

Y

o~ — [\ g > N o

c SSL Verbindung = X G $ 0

IQ_J Authorisierung mit Qo o E’QN E <

— Zertifikaten > o —|/ O m

S |— /] &8 @
N/

|
|

Abbildung B.1: Internetverbingung zum BAG

Da noch nie jemand eine HTTPS-Verbindung mit Java geschrieben hat - von Zertifikaten ganz
zu schweigen - beschlossen wir zuerst einige Hilfsklassen fur eine normale HTTP-Verbindung zu
einem ganz gewdhnlichen Server zu schreiben. Und erst dann diese mit HTTPS und Zertifikaten zu
erweitern. Dazu siehe das nachste Untertkapitel.

Wir implementierten ein einfaches Interface, welches ein GET und ein POST einer Datei zu einem
HTTP-Server erlaubt. Falls vorhanden, musste die Verbindung tber einen Proxy umgeleitet werden.
Auch sollte ein Proxy nach Mdglichkeit automatisch erkannt werden. Das automatische Erkennen

3swiki/19.html (auf CD)
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funktionierte jedoch nicht fehlerfrei und wurde zurtickgestellt. Als Resultat hatten wir Hilfsklassen
fur eine HTTP-Verbindung uber einen bekannten Proxy.

B.4 HTTPS mit Zertifikaten tGiber Reverse Proxy

Die Implementation einer Verbindung Uber das HTTP-Secure Protokoll wird von Java bereits ange-
boten. Leider nicht mit Zertifikats-Authentifizierung. Zudem war die Unterstiitzung des Microsoft-
Zertifikatsformats vom Proxy mehr oder weniger mangelhatft:

e Java unterstitzt nur Java Key Store (JKS) und X.509 kodierte Schlissel vollstandig. PKCS#12
Schlissel, wie wir den privaten Schliissel des Benutzers vom BAG kodiert bekamen, werden
nur lesend untersttitzt, und dies auch nur wenn der Schlissel im Base64 Format vorlag.

e Die ThrustManager -Klasse von Java, die dann o6ffentlichen Schitissel vom Reverse-Proxy
als gultig anerkennt, will alle 6ffentlichen Schlissel ausschliesslich im JKS Format.

Die HTTPS-Verbindung mussten wir selber zusammenbasteln: Mit eigenen Thrust- und KeyMa-
nager einéSocketFactory  Klasse von Java initialisieren um damit eif@8LSocket zu erzeu-
gen. Nach explizitem Aufrufen des Handshakes mit dem Proxy konnten wir dann die Verbindung
einer HTTPSConnection weitergeben und dann wie gewohnt das ganze unseren HTTP-Hilfsklassen
(siehe Abschnitf B]3 Netzwerkverbindung mit Proxy) ubergeben um Dateien vom und zum BAG-
Server zu transferieren.
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Anhang C

Abklrzungen

APl Application Programmer Interface
BAG Bundesamt fur Gesundheit

CRC Class Responsibility Collaborator
CVS Concurrent Versions System
DOM Document Object Model

ESE Einfuhrung Software Engineering
GUI Graphical User Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol
HTTPS HTTP over SSL

IAM Institut fir Informatik und Angewandte Mathematik
JAR Java Archive

JDK Java Developement Kit

JKS Java Key Store

PSE Praktikum Software Engineering
SAX Simple API for XML

SCG Software Composition Group
SSH Secure Shell

UML Unified Modeling Language

XML Extended Markup Language

XP Extreme Programming
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