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Zusammenfassung

Der Arbeitsbereich Softwaretechnik der Universitét Hamburg fuhrt einmal
im Jahr ein Grundstudiumspraktikum (GSP) durch, in dem Java, Objektori-
entierung und softwaretechnische Grundprinzipien vermittelt werden. In die-
sem Jahr haben wir das Vorgehen im GSP stark modifiziert, um den Anteil
softwaretechnischer Grundprinzipien zu erhéhen. Daflr haben wir das GSP
als XP-Projekt aufgesetzt.

Dieser Artikel beschreibt das Vorgehen im GSP und die daraus gezoge-
nen Lehren, die sich unserer Meinung nach auch auf die Weiterbildung und
Vermittlung von XP im kommerzellen Umfeld Ubertragen lassen. Das Vor-
gehen wird jeweils aus Scht der Betreuer der jeweiligen Gruppe beschrie-
ben.

1 eXtreme Programming

Das Praktikum sollte neben praktischen Erfahrungen mit softwaretechnischen Kon-
zepten und der Programmiersprache Java die Grundziige des eXtreme Programming
(XP) vermitteln. Wir skizzieren an dieser Stelle sehr knapp, welche Konzepte wir
dabei berticksichtigt haben (mehr zu XP in [Beck0Q]).

Story-Cards, Kundenrolle: In XP werden Kartelkarten verwendet, um Kundenan-
forderungen auf Ebene einzelner Features aufzuschreiben. Die Karten werden
dann vom Kunden priorisiert und von den Programmierern umgesetzt. Dabel
wird nur das an Anderungen und Erweiterungen erledigt, was fiir dieses Feature
gerade benttigt wird. (siehe auch KISS und YAGNI).

Engineering-Cards. Neben Story-Cards werden zu erledigende Umstellungen
(sog. Refactorings) auf Engineering-Cards vermerkt, so dass die Aufgaben nicht
vergessen werden, aber nicht sofort erledigt werden miissen.

Refactoring: Auf Grundlage der Engineering-Cards soll das bereits laufféhige
Programmsystem durch Refactoring im softwaretechnischen Sinne gesdubert
werden. Voraussetzung fir einfaches Refactoring sind Testfélle, da so sehr leicht
Uberpruft werden kann, ob das System seine Funktionalitét noch erbringt. Didak-
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tisch setzen wir das Refactoring auch ein, um dem weit verbreiteten ,,never chan-
ge arunning system" entgegenzuwirken.

* Integrationsrechner / Continuous Integration: Die Entwickler sollen die verschie-
denen Ergebnisse so héufig wie mdglich zu einem lauffahigen System integrie-
ren, um groflRere Integrationsprobleme am Ende von mehreren Tagen Program-
mierarbeit zu vermeiden und mdglichst die ganze Zeit auf dem aktuellen Stand
des Systems zu arbeiten. Dies haben wir mehrfach téglich mit den 8 parallel ar-
beitenden Gruppen gemacht. Dabei wurde ein im Arbeitsbereich entwickelter
Integrationsrechner benutzt.

» Testklassen: Fir jede Klasse soll es auf der Ebene von Unit-Tests eine Testklasse
geben. Als Test-Framework haben wir JUnit (siehe [junit]) verwendet.

* ,Keep it simple stupid* (KISS) und ,You aren't gonna need it (YAGNI) sind
zwel XP-Konzepte, die verhindern sollen, dass die praktisch entwickelten Pro-
gramme unndtig kompliziert werden. Dies passiert haufig, weil Entwickler gerne
Anderungen antizipieren, die potenziell auftreten konnen. Es soll aber genau das
realisiert werden, was auf der Story-Card steht und nicht mehr.

o Pair-Programming: Jeweils zwei Entwickler programmieren gleichzeitig an ei-
nem Rechner. Derjenige, der gerade die Tastatur hat, erldutert stdndig was er ge-
rade warum macht und der zweite beurteilt und kommentiert dies im Sinne eines
sténdigen Reviews. Dabei sollte héufig (mehrmals pro Stunde) die Tastatur ge-
wechselt werden. Wir wollten den Studenten erfahrbar machen, dass dieses Ent-
wickeln in Paaren grof3e Vorteile bringt.

2 Das Grundstudiumspraktikum

Ein GSP ist in Hamburg verbindlicher Teil des Grundstudiums und wird im wesent-
lichen von Studierenden im dritten Semester besucht. Diese haben Lehrveranstaltun-
gen Uber Konzepte der funktionalen und logischen sowie der objektorientierten Pro-
grammierung mit Java besucht.

Die Erfahrungen zeigen, dass die Studierenden nach den ersten beiden Semestern
einen sehr unterschiedlichen Kenntnisstand zu Java und Objektorientierung mitbrin-
gen. Daher kombinieren wir in unserem GSP softwaretechnische Lernziele mit einer
Vertiefung in den Bereichen Java und Objektorientierung.

Zum GSP wurden 32 Studierende zugelassen, die in zwei Gruppe a 16 Studie-
rende aufgeteilt wurden. Die eine Gruppe wurde von einem wissenschaftlichen Mit-
arbeiter die andere von zwei Mitarbeitern im Wechsel betreut. Das GSP davuerte ins-
gesamt funf Tage (Montag bis Freitag, jeweils 9 bis 17 Uhr) und entspricht damit
einer Lehrveranstaltung mit 4 Semesterwochenstunden.

In den vorangegangenen Jahren war jeder Tag des GSP in einen Plenumsteil und
einen Ubungsteil aufgeteilt. Morgens wurde ein Vortrag (1-2 Stunden) zu einem
Thema (z.B. Swing) gehalten. Anschlief3end haben die Studierenden feste Paare ge-
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bildet, die dann festgelegte Aufgaben Ubernommen haben. Wenn die Aufgaben fir
den jeweiligen Tag erledigt waren, konnten die Studierenden gehen.

In diesem Semester erhielt jede Gruppe (a 16 Studierende) eine gemeinsame
Projektaufgabe:; Die Studierenden sollten ein Multi-User-Dungeon programmieren.
Dazu musste ein Labyrinth programmiert werden, in dem sich der Spieler bewegen
und Geldsacke einsammeln kann. Ausbaustufen betreffen vom Computer gesteuerte
Spieler, Multi-User-Fahigkeit etc.

Daim GSP die XP-Praktiken und die Arbeit im Team vermittelt werden sollten,
mussten die Studierenden die Paare moglichst héufig wechseln (mind. téglich). Ple-
numsvortrdge aus dem traditionellen GSP wurden ersetzt durch das Angebot der
Betreuer, situativ zu beliebigen Themen Vortrége zu halten. Wir machten deutlich,
dass Vortrdge nur dann gehalten werden, wenn dies von den Studierenden selbst
gefordert wird. Dazu waren die Betreuer sténdig mit Notebooks und Beamern ausge-
rustet.

Das GSP wurde von Martin Lippert, Stefan Roock und Henning Wolf betreut.
Alle drei haben langjdhrige Praxis in Entwicklungsprojekten mit Java und XP (siehe
auch [Lip00]). AulRerdem haben sie reichhaltige Vortragserfahrung in Lehrveran-
staltungen sowie kommerziellen Schulungen und Beratungen.

3 Bericht Uber das Grundstudiumspraktikum

Im folgenden fassen wir die Aufzeichnungen der Betreuer zusammen, um einen Ein-
druck von der Vorgehensweise und den anstehenden Problemen zu geben.

Montag

Wir begannen den Montag mit einem Kurzvortrag (ca. 1 Stunde) zum Thema XP.
Waéhrend des Vortrages waren alle 32 Studenten anwesend. Nach dem Vortrag wur-
den die Studenten auf zwei Gruppen zu je 16 Leuten aufgeteilt. Dabel haben wir
jeweils jeden zweiten auf der Anmeldungdliste einer Gruppe zugeordnet, um mog-
lichst haufig ,, bewahrte* Studier-Paare in unterschiedliche Gruppen zu platzieren. Es
hat sich gezeigt, dass der Vortrag und die anschlief3ende Betreuung ausreichte, um
die X P-Techniken deutlich zu machen.

Die Betreuer agierten in den beiden Gruppen unterschiedlich -— ein Betreuer
schreibt die Anforderungen an das Spiel auf Story-Cards und machte klar, dass nie-
mand sonst entscheidet, welche Features in das Programm sollen und auf welche
verzichtet wird. Der andere Betreuer gab nur allgemeine Vorstellungen Uber das
Spiel vor und Uberlie die Detaillierung und den weiteren Prozess der Gruppendis-
kussion.

In der ersten Gruppen gingen die Studierenden recht zielgerichtet ans Werk. Sie
erarbeiteten an der Tafel gemeinsam einen Entwurf. Der Entwurf hatte am Ende 5
Klassen, die im Kern der Anwendung auch bis zum Ende der Praktikums erhalten
blieben: Dungeon, Raum, Geldsack, Spieler, Controller (fir Ein-/Ausgabe).
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Der Betreuer der ersten Gruppe schrieb systematisch Anforderungen und Aufga-
ben auf Story Cards und Engineering-Card. Die Paare orientierten sich an diesen
Karten und fingen an, arbeitsteilig entsprechende Klasse plus Testklasse zu schrei-
ben.

Da der Betreuer der zweiten Gruppe keine Story Cards geschrieben hatte, nahm
die Gruppendiskussion Uber die Systemanforderungen und den ersten Entwurf viel
Zeit in Anspruch und verlief recht chaotisch. Dennoch kristallisierten sich Teilauf-
gaben heraus, die dann arbeitsteilig von den einzelnen Paaren bearbeitet wurden.

Die erste Gruppe arbeitete nach kurzer Zeit mit einem Integrationsrechner, wéah-
rend die zweite Gruppe noch nicht dessen Sinn sah.

Die Feedback-Runden am Ende des ersten Tags brachten erwartungsgemafd un-
terschiedliche Ergebnisse. Ubereinstimmend positiv wurde das Pair-Programming
bewertet. Auch fiel den Studierenden auf, dass sie sehr viel miteinander reden
mussten, um die Schnittstellen der Klassen abzustimmen. Die zweite Gruppe war
aber mit der Selbstorganisation und dem Diskussionsprozess unzufrieden. Sie be-
schlossen, sich am néchsten Tag auf die erste lauffahige Version des Spiels zu kon-
zentrieren und disziplinierter vorzugehen.

Dienstag

Die erste Gruppe entwickelte auf der Basis der existierenden Story- und Enginee-
ring-Cards weiter. Gegen Mittag lief die erste spielféhige Version des Programms
auf dem Integrationsrechner. Die Integration der Klassen war reibungslos, wozu die
Testklassen ganz wesentlich beigetragen haben.

Die zweite Gruppe begann mit einer Gruppendiskussion, die jetzt deutlich zielge-
richteter lief. Alle waren sehr interessiert, rasch eine laufféhige Version zu entwi-
ckeln. Als Organisationsprinzip wurden téglich zwei Gruppendiskussion vereinbart,
die von da ab recht konzentriert und strukturiert waren. Allerdings gelang es den
Gruppen am zweiten Tag nicht, eine laufféhige Version zu integrieren. Dazu trugen
auch die fehlenden Testklassen bei.

Das Pair-Programming mit wechselnden Paaren war in der ersten Gruppen fest
etabliert, wahrend sich in der zweiten Gruppe oft drei oder vier Entwickler um einen
Rechner scharten.

In beiden Gruppen bestand die Tendenz, Technologie auf Vorrat in die Entwirfe
einzubauen. Die Betreuer erlauterten noch einmal das KISS- und das YAGNI-
Prinzip. Allerdings wurden die Rollen der Betreuer as ,,Kunden" und als ,OO-
Experten” nur wenig in Anspruch genommen. Einzelne Technologievortrdge wurden
aber gezielt angefordert.

In den Feedback-Runden wurde klar, dass die Studierenden der ersten Gruppe
den Uberblick tiber das Projekt verloren hatten. Jedes Paar wusste zwar, was es als
nachstes zu tun hatte. Vielen war aber unklar, was die anderen Paare taten. Die Stu-
dierenden beschlossen daher, im weiteren immer mit einem aktuellen Entwurf an der
Tafel zu arbeiten. Ahnliche Probleme hatte die zweite Gruppe nicht, da sie sich iber
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die Gruppendiskussion und die Tafel bereits ausreichend koordiniert hatten. Die
zweite Gruppe stellte fest, dass sie am zweiten Tag deutlich produktiver gearbeitet
hatte.

Mittwoch

Gruppe 1 entwickelte ein gemeinsames Tafelbild mit den einzelnen Komponenten,
S0 dass danach jeder wieder einen Uberblick (ber das Gesamtsystem hatte. Dazu
wurde an der Tafel eine Liste mit allen Rechnern gemacht, in die jeweils eingetragen
wurde, welches Paar gerade an welcher Aufgabe arbeitete. Diese Liste wurde im
weliteren als sehr sinnvoll bewertet.

In der zweiten Gruppe lief die koordinierende Gruppendiskussion besser, da jetzt
ein Moderator bestimmt wurde. Es gelang erst gegen Mittag, eine ersten laufféhige
Version des Spiels zu integrieren. Wieder erwiesen sich die fehlenden Testklassen
als Problem.

Vormittags wurde vom Betreuer der Gruppe 1 ein Code-Review an Kernklassen
des Systems durchgefiihrt. Es zeigte sich, dass die Studierenden nicht selbst in der
Lage waren, den Code anderer zu bewerten. Sie konnten jedoch Nutzen aus den
Hinweisen des Betreuers ziehen. Sie haben dann selbst entschieden, welche Refacto-
rings sich vom Aufwand her im GSP lohnen und welche nicht.

Beide Gruppen hatten Schwierigkeiten, die Anforderungen an den Multi-User-
Betrieb des Spiels zu realisieren. Die entsprechenden Vortrége tber RM1 wurden nur
von wenigen Studierenden verstanden.

In der Feedback-Runde zeigte sich die Gruppe 1 weitgehend zufrieden. Die
zweite Gruppe war mit dem Projektfortschritt unzufrieden und fuhrte dies auf die
noch nicht reibungsfreien Diskussionen und K oordinationsaufwande zuriick. Auf3er-
dem beméngelten sie eigene technische Wissend ticken.

Donnerstag

Gruppe 1 arbeitete paralel an zwei Versionen, der Einzelplatzversion mit weiteren
Ausbaustufen und der Mehrbenutzerversion, die von einer RMI-Task-Force erstellt
wurde. Die zweite Gruppe konzentrierte sich im wesentlichen auf die Einzelplatzve-
rion.

In beiden Gruppen ist die Arbeit mit den Story- und Engineering-Cards mittler-
weile etabliert. Auch die zweite Gruppe hatte ihre Bedeutung erkannt.

Der Integrationsrechner wurde nun ebenfalls von beiden Gruppen benutzt. Die
zweite Gruppe merkte immer schmerzlicher, dass Testklassen fehiten. Da deshalb
nicht regelméRig integriert wurde, verlor eine Paar seine Anderungen, was zu einem
emotional heftigen Lerneffekt fuhrte.

Die Studierenden der ersten Gruppe erklarten wahrend der Feedback-Runde, dass
sie selbst Uberrascht seien wie weit sie schon gekommen waren. Die zweite Gruppe
betonte den hohen Lerneffekt und die Tatsache, dass einige softwaretechnische Prin-
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zipien und die Techniken des XP durch eigene Erfahrung als sinnvoll erkannt wur-
den.

Freitag

Am Vormittag konnte die erste Gruppe alle noch offenen Programmieraufgaben ab-
arbeiten. Wahrend die Prasentation von einigen vorbereitet wurde, feilten andere an
zusétzlichen Features oder versuchten, die Multi-User-Version doch noch ans Lau-
fen zu bringen. Insgesamt war die Stimmung eher euphorisch.

Die zweite Gruppe war vormittags hektisch mit Abschlussarbeiten beschéftigt.
Die Koordination zwischen diesen Arbeiten und der Vorbereitung der Présentation
war schlecht, was der insgesamt guten Stimmung keinen Abbruch tat.

Die gemeinsame Présentation der beiden Gruppenergebnisse war fur bei Gruppen
der Hohepunkt der Praktikumswoche. Prasentiert wurden die drei Teile: das laufende
Programm, die Architektur, der Entwicklungsprozess.

Bei der Présentation zeigte sich, dass beide Gruppen das Entwicklungsziel er-
reicht haben: Sie kdnnen ein lauffahiges System vorfiuhren. Das Ergebnis der ersten
Gruppe war dabei etwas ausgereifter.

Bei der Prasentation wurde deutlich, dass eine starke Konkurrenzsituation zwi-
schen den beiden Gruppen entstanden war. Die Diskussion tber Ergebnis und Pro-
zess wurde zeitweise sehr emotional zwischen den Studierenden gefuhrt. Fir die
Betreuer wurde deutlich, dass in beiden Gruppen eine gemeinsame zielorientierte
Projektkultur entstanden ist.

4 Bewertung der XP-Elements

Testklassen

Nur Gruppe 1 hat ausgiebig Gebrauch von Testklassen gemacht. Dies hat sich sehr
positiv auf die Integrationen und die wenigen Refactorings ausgewirkt.

Continuous Integration

Der explizite Integrationsrechners hat sich positiv ausgewirkt, da die Studierenden
einen expliziten Schnitt zwischen ,, Entwickeln* und ,, Integrieren” machen mussten.

KISS + YAGNI

Auf diese beiden Prinzipien musste immer wieder hingewiesen werden. Insbesondere
das Wissen um noch kommende Anforderungen verleitete die Studierenden dazu,
» 1echnologie auf Vorrat" zu konstruieren.

Aufgrund der mangelnden Erfahrung gab es zwischen Studierenden und Betreu-
ern nicht immer sofort einen Konsens dariiber, was , einfach* bedeutet. So hatten
Teile der Studierenden in beiden Gruppen zunéchst die Idee, Raume, Geldsécke und
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Spieler in assoziativen Arrays zu représentieren. Hier haben die Betreuer deutlich
darauf hingewiesen, dass diese Lésungen ,zu einfach® seinen. Am Ende des GSP
hatte sich aber in Ansétzen eine gemeinsame Vorstellung darliber etabliert, was , ein-
fach* bedeutet.

Story-Cards + Engineering-Cards

Die explizite und sehr strikt gespielte Kundenrolle in Gruppe 1 hat dieser Gruppe
einen klaren Rahmen und eine deutliche Zielvorstellung vermittelt.

Gruppe 2 hat ihre Story-Cards im wesentlichen selbst geschrieben und viel Zeit
mit der Diskussion der zu schreibenden Story-Cards verbraucht. Aul3erdem war in
Gruppe 2 die Tendenz erkennbar, Anforderungen zu definieren, welche sie Studie-
renden gerne umsetzen wirden.

Die Koordination Uber Story- und Engineering-Cards lief in beiden Gruppen sehr
gut.

Pair-Programming

Das Pair-Programming mit wechselnden Paaren hat in beiden Gruppen mit wenigen
Ausnahmen sehr gut funktioniert. Es hat sich deutlich gezeigt, dass Pair-
Programming ein méchtiges Mittel ist, um Wissen zwischen den Studierenden zu
transferieren. So konnten sie sich haufig selber helfen.

Refactoring

In Gruppe 1 war das Code-Review die Ausgangsbasis fur die durchgefiihrten Re-
factorings. Refactoring hat im GSP jedoch eher eine untergeordnete Rolle gespielt.
Dies lag nach Einschétzung der Betreuer daran, dass das Projekt insgesamt eher
klein war. Daher gab es keine wirkliche Notwendigkeit zum Refactoring. Aul3erdem
fehlte den Studierenden die Programmiererfahrung, um wirklich effektiv Refactoring
umsetzen zu konnen.

5 Gesamtbewertung

Die Auswertung einer Umfrage erbrachte, dass die Studierenden das GSP auf3eror-
dentlich positiv bewerteten. Es wurde vielfach sogar gefordert, dass das GSP auf
mindestens zwei Wochen auszudehnen.

Es zeigte sich, dass relativ grof3e Projekte (mit 16 Personen) funktionieren kén-
nen, wenn konsequent Pair-Programming mit wechselnden Paaren und Collective
Code Ownership angewendet wird. Nach Einschétzung der Betreuer wéren vier
Gruppen a 8 Leuten wahrscheinlich effektiver gewesen, weil die Koordination viel
einfacher gewesen wére. Allerdings hatten die Studierenden in den grof3en Gruppen
die Gelegenheit, eine ProjektgrofRe im Grenzbereich mit den zugehdrigen Problemen
zu erleben.
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Nach Einschétzung der Betreuer haben die Studierenden weniger Technologien
(Swing, Threads, Exceptions, RMI) gelernt, als dies im traditionellen Praktikum der
Fall war. Allerdings haben sie deutlich mehr in den Bereichen XP, Softwaretechnik,
Architektur, Projektkultur und Entwicklungsprozess gelernt. Die Studierenden hatten
letztlich aber einen grofl3eren Lerneffekt, der siein die Lage versetzen sollte, sich die
noch fehlenden Technol ogien selbst anzueignen.

Das potenziell grofite Problem dieser Form der Lehrveranstaltung durfte die
Qualifikation der Betreuer sein. Diese miissen sich nicht nur sehr gut mit Java und
der verwendeten Programmierumgebung auskennen, sondern selbst einen breiten
Erfahrungshintergrund zu XP und Entwicklungsprojekten haben. Sie miissen im Not-
fall sogar Projektleitungskompetenzen mitbringen, um ein kippendes Projekt wieder
zu stabilisieren. Ein gescheitertes Projekt bietet sicher viel Stoff zum Lernen. Aller-
dings wére dafUr dann keine Zeit mehr. Daher sollte das Projekt erfolgreich sein.

Dazu kommt, dass die Betreuer in der Lage sein missen, im Prinzip beliebige
Vortrége situativ zu halten, ohne sich vorher noch darauf vorbereiten zu miissen. Die
funktioniert nur, wenn die Betreuer die potenziell in Frage kommenden Vortrage
bereits mehrfach gehalten haben.
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