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Das bestehende Projekt

É Läuft seit 1 Jahr

É 7 Entwickler

É Räume mit 2 - 3 Entwicklern

É Die Entwickler wünschen sich einen 
Entwicklungsprozess, der klar 
strukturiert ist

Womit anfangen?



Die zwölf XP Praktiken



Planning Game

É Die Entwickler planen gemeinsam mit dem 
Ăinternal Customerñ

É Der Ăinternal Customerñ erklªrt seine 
Anforderungen ( Stories )

É Die Entwickler zerlegen die Anforderungen in 
Aufgaben ( Tasks ) und schätzen den Aufwand

É Der Ăinternal Customerñ legt fest, welche 
Anforderungen in welcher Reihenfolge 
umzusetzen sind

É Die Anforderungen werden in feste Zeitbereiche 
( Iterationen ) eingeteilt. Nach dem Ende jeder 
Iteration wird das Entwicklungsergebnis 
begutachtet



Maßzahlen

É Die Länge aller Anforderungen <= ½ Jahr 

É Die Länge einer Iteration <= 1 Monat 

É Die Länge einer Anforderung <= 2 Wochen 

É Die Länge einer Aufgabe <= 1 Woche 



Schätzen lernen



Pair Programming



Auswertung



Resumé

Erfolgreich
É Planning Game
É Story/Task -Cards ïXPlanner
É Stand -Up
É Retrospektive
Schwächen
É Verschiedene Räume
É Unit -Testing schwer möglich
É Pair -Programming funktioniert nicht
É Internal Customer häufig nicht greifbar
É Jeder Entwickler hatte sein Spezialgebiet



Das neue Projekt

É Gemeinsamer Pair -Programming 
tauglicher Raum

É Einstellung eines internal Customers für 
das Team

É 100% Pair -Programming + Pair -Tausch

É Test -Driven -Development



Raum


