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Extreme Programming

e XP ist kein Hacken

o XP

— Nicht fiir alle Moglichkeiten planen

— Schnell funktionierendes System ausliefern

— Nach und nach verbessern

— Einfachheit — Qualitat

— Teamarbeit / Peer Programming - voneinander lernen
— Testen
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Projektablauf

e Design im Team
e Erstes “Skelett”

e Stindige Verbesserungen

— Neue Aspekte aufnehmen moglich
— Immer lauffahiges Produkt (Erfolg) durch:
* [esten

x Integration sofort
x Einfachheit und Restrukturierung
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Erforschung

+

Planspiel
Erforschung des Problems
Selbstverpflichtung

Korrektur der Planung

%

Implementation

+

Auslieferung an Kunden

Wartung

Tod
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Rollen

e Rollen legen Verantwortungen fest

e Rollen sind rotierbar

Rolle Aufgabe Wer
Coach Art Projektleiter nach Wahl
Programmierer Sucht Aufgaben selbst aus | alle

Kunde Wissen was gebraucht wird | Betreuer
Tester Testet Code (alles) alle
Geschichtsschreiber | Halt Aufgaben nach nach Wahl
Berater Hilft bei Fachwissen nach Wahl
Chef Sorgt fiir Mittel Betreuer
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Randbedingungen

e Mensch

— 40 Stunden-Woche

— Gruppenraum

— Private Platze

— Arbeitsplatze “Peerfihig”

e Erfahrungen

e Alle missen wollen
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