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Rational Unified Process (RUP) und Extreme Programming (XP) im Vergleich

von Andreas Lux

Angewandte
Prozessmodelle

Die ganze (IT-)Welt ruft nach Prozessmodellen. Der folgende Artikel legt dar, was es bedeutet, ein Pro-
zessmodell in einem Unternehmen oder in einem Projekt einzusetzen und welche Probleme dabei zu
bewidltigen sind. Die IT-Industrie krankt derzeit an der mangelhaften Durchfiihrung von IT-Projekten. Als
Ausweg aus diesem Dilemma wird die Anwendung von Prozessmodellen diskutiert. Dabei stellt sich die
Frage, was denn die Griinde fiir diese Prozesseuphorie sind. Welche Vorteile bringt die Verwendung ei-
nes, wie auch immer gestalteten, Prozessmodells? Was erwarten wir konkret von einem Prozessmodell
fiir unsere Entwicklung, fiir unser Unternehmen?

Das Warum...

Das Ziel eines definierten Softwareent-
wicklungsprozesses ist die Erhohung der
Qualitdt der zu erstellenden Software
durch bessere Transparenz und Steuerbar-
keit der Softwareentwicklung. Hierbei ist
es gleich, ob es sich um die Entwicklung
und Pflege einer Inhouse-Losung oder um
die Erstellung und Wartung einer Auf-
tragsarbeit handelt. Mit der Verwendung
eines definierten Prozesses ist die gestellte
Aufgabe wesentlich besser handhabbar
und zwar unter Berticksichtigung aller re-
levanter Rahmenparameter wie Ausliefe-
rungstermine, Budget und verwendete
Ressourcen.

Was versteht man eigentlich unter
Qualitdt? Werfen wir einen Blick auf die
Qualititssicherung der fertigenden Indus-
trie. Vor der Auslieferung wird durch
Kontrollen sichergestellt, dass das ausge-
lieferte Produkt den Anforderungen des
Kunden entspricht. Ist das nicht der Fall,
wird das Produkt entweder nachgebessert
oder weggeworfen.

Sicherlich muss hier die Produktqua-
litat von der Prozessqualitit abgegrenzt
werden. Das reine Controlling der Pro-
duktqualitiat und das Wegwerfen von Er-
gebnissen, die den Qualitatsrichtlinien
nicht gentigen, ist fir die Softwareent-

wicklung sicher nicht brauchbar. Deshalb
setzen wir auf die Qualitdtin den Entwick-
lungsprozessen. Dieses Vorgehen beruht
auf der Annahme, dass qualitativ hoch-
wertige Prozesse auch qualitativ hochwer-
tige Produkte hervorbringen.

Qualitat definiert sich je nach Phase
unterschiedlich. In der Planungsphase be-
deutet Qualitat, auf verldssliche Pla-
nungsparameter zuriickzugreifen. Weiter-
hin bedeutet es, Produktionsergebnisse
auszuwerten, an spezifische Belange der
aktuellen Entwicklung anzupassen und
damiteine Rickkopplung zu schaffen.

Qualitdt wihrend der Umsetzung ei-
nes Projekts hingegen besitzt eine ganzlich
unterschiedliche Definitionen. In dieser
Phase bedeutet Qualitit, Code zu erzeu-
gen, der einfach wartbar, erweiterbar, sta-
bilund (nattrlich!) gut verstandlich ist. Es
bedeutet weiterhin, dass alle Anforderun-
gen des Kunden mit der gewtinschten
Funktionalitit umgesetzt wurden bzw.
dass keine Funktionalitdt implementiert
wurde, die von Kundenseite nicht gefor-
dert wurde. Um die gesetzten Ziele zu er-
reichen und zwar so, dass sie reproduzier-
bar sind, ist es dringend erforderlich, nach
einem vordefinierten ,,Leitfaden® vorzu-
gehen und nichts anderes sind Prozessmo-
delle.

Die Einfuhrung eines Entwicklungs-
prozesses ist als kurzfristige MafSnahme
zur Steigerung der Qualitidt in der Soft-
wareentwicklung denkbar ungeeignet.
Der Einfuhrungssaufwand eines neuen
Prozessmodells ist viel zu hoch, als dass
man hiermit einen raschen Erfolg erzielen
konnte. Mittel- und langfristig betrachtet
ist die Verwendung eines Prozessmodells
jedoch unverzichtbar. Die Auswahl des
konkreten Prozessmodells kann aber
nicht pauschal erfolgen, sondern hiangt
von der einzelnen Projekt- und Unterneh-
menssituation ab.

Das Wie...

Bei der Suche nach dem idealen Prozess-
modell, soweit es das iberhaupt gibt, stellt
sich sehr schnell die Frage, was denn solch
eine Einfuhrung fur das Unternehmen
und/oder das Projekt bedeutet. Welche
UmstrukturierungsmafSnahmen miissen
im Team oder im Unternehmen getroffen
werden? Welche Kompetenzen miissen
aufgebaut werden und welche Rollen gilt
es zu besetzen? Ist das erforderliche
Know-how tiberhaupt im Haus verfiigbar
oder muss das Wissen erst aufgebaut wer-
den? Wie schafft man die Akzeptanz fur
das neue Vorgehen bei den Mitarbeitern
und beim Kunden? Und nicht zuletzt,
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wenn man all diese Punkte betrachtet, ist
das Engagement wirtschaftlich iberhaupt
vertretbar?

All dies sind Fragen, die niichtern be-
trachtet und fern von jedem Hype, klar
beantwortet werden miissen. Unterneh-
men mussen wirtschaftlich agieren und
das gilt naturlich auch bei der Entschei-
dung zur Einfuhrung eines Prozessmo-
dells.

Was leisten und fordern die aktuell
viel diskutierten Prozessmodelle? Um
dies beantworten zu konnen, werden
zwei Vertreter in diesem Bericht kurz vor-
gestellt.

RUP und XP

Der Rational Unified Process definiert fiir
neun Kernaufgaben (Geschiftsprozess-
modellierung, Anforderungsanalyse, Ana-
lyse und Design, Implementierung, Test,
Softwareverteilung, Configuration- und
Change Management, Projektmanage-
ment und Environment) Workflows auf
Basis von Aktivititsdiagrammen. Den
Prozessbeteiligten werden Rollen zuge-
wiesen, die definieren, welche Aufgaben ei-
ne Person zu bewiltigen hat und welche
Ergebnisse (Artefakte) zu erzielen sind.
Das gesamte Projekt ist in vier Phasen
unterteilt. Die ,,Interception Phase“ be-
schreibt das Projektsetup, die ,,Elabora-
tion Phase“ die Ausarbeitung des Projekts,
die ,,Construction Phase“ den Teil, in der
der grofte Teil der Software implementiert
wird. Die ,, Transition Phase“ schliefSlich
beschreibt das Projektende, in der die er-
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stellten Projektteile in Betrieb genommen
und in Produktion iberfiihrt werden.

In jeder Phase werden eine oder meh-
rere Iterationen durchgefiihrt. Je Itera-
tion werden die fur die aktuelle Iteration
notwendigen Workflows in der Art eines
Wasserfallmodells abgearbeitet. Der RUP
versteht sich als anwendungsfallgetriebe-
ner (basierend auf UseCases) und archi-
tekturzentrierter Prozess. Bevor der RUP
in einem Projekt oder in einem Unterneh-
men eingesetzt werden kann ist es not-
wendig, ihn auf das jeweilige Umfeld und
die gestellten Beduirfnisse anzupassen.

Waihrend der RUP versucht, die Kom-
plexitit einer Softwareentwicklung durch
Strukturierung und eine den aktuellen
Zielen angepasste Vorbereitung der zu
erledigenden Arbeiten zu kompensieren,
versucht Extreme Programming (XP)
die Probleme bei der Softwareerstellung
durch unkonventionelles, aber zielgerich-
tetes Arbeiten zu bewiltigen.

XP versucht das Risiko einer Fehlent-
wicklung dadurch zu minimieren, dass ein
kompetenter Vertreter des Kunden per-
manent vor Ort und somit fur das Ent-
wicklerteam standig erreichbar ist. Hier-
durch wird vermieden, dass die Beant-
wortung offener Fragen in die Lange gezo-
gen und dadurch das Projekt gefihrdet
wird. Der Kundenvertreter besitzt Idealer-
weise eine ausreichend grofSe Kompetenz,
um alle Fragestellungen moglichst schnell
zu einer Entscheidung zu bringen.

Bei XP stellen User Stories die Basis der
zu erstellenden Software stellen dar. Sie

werden vom Kunden erstellt und beschrei-
ben Szenarien, die die Software abbilden
konnen muss. User Stories beschranken
sich aber nicht allein auf Bedieneroberfla-
chen, sondern beschreiben bei Bedarf
auch die Funktionalititen des Backends.
Aus den User Stories und aus der ange-
strebten Architektur ergibtsich eine grobe
Release-Planung. Diese wird vom Ent-
wicklungsteam in Zusammenarbeit mit
dem Kunden erstellt und enthalt, wenn
auch nur sehr grob, den gesamten Umfang
des Projekts. Neben der Funktionalitit
beinhalten die User Stories ebenfalls die
Testszenarien, unter denen die User Story
geprift werden miissen. User Stories und
Testszenarien dienen den Entwicklern als
Basis zum Implementieren der Funktiona-
litét.

Fur jedes Release werden die zu errei-
chenden Ziele mit dem standigen Vertre-
ter des Kunden und dem Team diskutiert.
Ziel der Diskussion ist das Finden der not-
wendigen Iterationen zum Erreichen des
Releases. Eine Iteration umfasst hierbei in
der Regel einige wenige Wochen. Das Er-
gebnis einer jeden Iteration ist ein lauffa-
higes Programm, dass dem Kunden zur
Beurteilung ubergeben wird. Auf Basis
dieser Beurteilung werden dann die nich-
sten Iterationsziele definiert. Mit der Ent-
wicklung nach Plan wird nur fortgefah-
ren, wenn der Kunde mit dem Iterations-
ergebnis zufrieden ist. Im anderen Fall
wird die Iterationsplanung oder auch die
Release-Planung angepasst.

Das Kodieren erfolgt bei XP immer
paarweise (zwei Entwickler, ein Rechner).
Hierdurch soll die Qualitit des Codes be-
reits beim Niederschreiben deutlich er-
hoht werden. Der entstandene Code istim
Gegensatz zur herkommlichen Teamar-
beit nicht Eigentum eines einzelnen, son-
dern er gehort dem gesamten Team. Ein
Programmierpaar bleibt bei XP nicht iber
die gesamtem Projektlaufzeit beisammen,
sondern die Teams rotieren zyklisch; so-
wohl die Teams tiber die Komponenten als
auch die Teamsinsich. Auf diese Weise ler-
nen die Entwickler auch die Arbeitsweise
der anderen Projektmitglieder kennen.
Des weiteren arbeitet (im Idealfall) jeder
Mitarbeiter im Laufe des Projekts einmal
mit jeder Komponente des Systems und
lernt diese kennen. Auf diese Weise ist das



Detailwissen tiber die Applikation breit
uber die gesamte Entwicklungsmann-
schaftverstreut.

Im ersten Schritt einer jeden Entwick-
lung werden die Testfille (Unit-Tests) ko-
diert. Die Tests sind so zu implementie-
ren, dass sie automatisch durchgefihrt
werden konnen. Dies erlaubt vor jeder
Auslieferung einen automatisch durchge-
fithrten Test des gesamten Releases. Die
eigentliche Funktionalitit wird erst ko-
diert, nachdem die Tests implementiert
wurden.

In XP ist jeder Programmierer ange-
halten, jede beliebige Stelle im Code sofort
zu andern, falls er auf ein wie auch immer
geartetes Problem stoft. Lediglich Per-
formanceprobleme werden ausschliefSlich
am Projektende behoben.

Programmiert werden nur Funktion-
alitaten, die direkt gefordert sind. Eine ho-
he Flexibilitit und Konfigurierbarkeit
wird nur dann implementiert, wenn sie di-
rekt zur Erfullung der Anforderung
benotigt wird. Das evolutionire Design ist

hierbei gepragt von der Pramisse, die
geforderte Funktionalitit auf dem ein-
fachsten Weg herzustellen. Es gilt das
Motto: ,,Keep things as simple as possi-

ble«.

Der Vergleich ...
Der Vergleich der beiden Verfahren soll
folgende Fragen klaren:

1. Sind die beiden Modelle tiberhaupt
vergleichbar

2. Welche Gemeinsamkeiten gibt es und
worin unterscheiden sich die beiden
Modelle?

3. Welche Rahmenbedingungen sind
ideal fir welches Modell oder unter
welchen Bedingungen macht der Ein-
satzkeinen Sinn.

Beide Prozesse befassen sich mit der
Erstellung von (objektorientierter) Soft-
ware. Der Prozess wird eingesetzt, um die
Qualitit zu steigern und um die Entwick-
lung effizienter zu machen. Das bedeutet,

Anzeige

beide Modelle verfolgen die selben Ziele
mit unterschiedlichen Hilfsmitteln. Ver-
glichen werden konnen somit zwar nicht
die Prozesse als ganzes, wohl aber die ver-
wendeten Hilfsmittel und deren Ergeb-
nisse.

RUP und XP haben relativ wenig Ge-
meinsamkeiten. Die Basis fiir beide Mo-
delle stellen UseCases (RUP) bzw. User
Stories (XP) dar. Diese definieren die An-
forderungen an die Applikation aus Sicht
des Benutzers. Beide beschreiben aus-
schlieSlich die fachliche Anforderung, oh-
ne sich mit Implementierungsdetails zu
beschaftigen.

RUP und XP basieren beide auf einem
iterativen Ansatz. Dieses Vorgehen er-
laubtes, sich der Losung eines Problems in
mehreren Schritten zu nihern, ohne sich
sehr frith in Details zu verstricken.

Die Unterschiede zwischen RUP und
XP sind aber weitaus gewichtiger als ihre
Gemeinsamkeiten. XP ist ein leichtge-
wichtiger Prozess. Dies bedeutet, dass die
Modellierer des Prozesses sehr viel Wert



darauf gelegt haben, den Entwicklern der
Applikation nicht zuviel organisatori-
schen Mehraufwand zu generieren. Er-
reicht wurde dies durch die Prasenz des
Kunden vor Ort. Bei der Entwicklung von
XP-Projekten ist es weniger wichtig, die
spezifizierten Funktionalitaten zu imple-
mentieren als vielmehr, dem Kunden die
Software zu liefern, die er braucht (dies ist
in den wenigsten Fillen deckungsgleich
mit den Inhalten des Anforderungsdoku-
ments). Wenn wihrend der Entwicklung
erkannt wird, dass Funktiona- lititen ab-
geandert werden mussen, wird das direkt
mit dem Kunden vor Ort vereinbart. An-
hand der neuen Erkenntnisse wird der Ite-
rationsplan/Release-Plan abgedndert und
die Entwicklung in der neuen Richtung
fortgesetzt.

Bei RUP sind solche volatilen Projekt-
entwicklungen nicht erwiinscht. Es stehen
unterschiedliche Planungselemente (z.B.
Software Development Plan, Phase Plan,
Iteration Plan, QA Plan) zur Verfiigung,
mit deren Hilfe steuernd auf die Software-
entwicklung eingewirkt werden kann.
Durch ein vordefiniertes Eskalationssche-
ma und detailliertes Risikomanagement
konnen Probleme und Fehlentwicklungen
frithzeitig erkannt und dagegen vorgegan-
genwerden.

RUP liefert fur jeden Zeitpunkt im
Projekt Leitlinien (Checklisten, Best Prac-
tices) die angeben, in welcher Detailtiefe
welche Artefakte von wem (Rolle) zu er-
stellen sind. Es wird definiert, welche Ar-
tefakte notwendig sind, um eine bestimm-
te Aktivitat durchfithren zu kénnen und
welche Artefakte wahrend der Aktivitat
erstellt werden mussen.

Zu den Milestones am Ende einer je-
den Phase werden dem Kunden die in der
Phase entstandenen Artefakte vorgestellt
und das weitere Vorgehen bewertet (Pri-
fen von Risikolisten, Abnahme von Itera-
tionsplanen, Prototypen, Toollisten, etc.).
Erst nach Freigabe des Milestone durch
den Kunden kann in die Durchfithrung
der nachsten Phase eingetreten werden.

Die Qualitataller Artefakte wird wih-
rend der gesamten Projektlaufzeit durch
unterschiedliche QA (Quality Assurance)
MafSnahmen wie zentrale Richtlinien, re-
gelmifSige Audits und Reviews, Test, und
Trainings sichergestellt.
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Die Qualitdtssicherung in XP basiert
im Gegensatz zum RUP nicht auf Forma-
lismen, sondern auf Selbstkontrolle und
Kommunikation mit dem Kunden.

Der Kunde bekommt zu jedem Itera-
tionsende ein lauffihiges Stiick Software
geliefert. Durch die sehr kurzen Itera-
tionszyklen von einigen wenigen Wochen
ist der Kunde standig uber den aktuellen
Projektstatus informiert und kann recht-
zeitig steuernd in die Entwicklung eingrei-
fen. Die Entwicklung ihrerseits sieht an-
hand der Kundenresonanz, in welche
Richtung die Softwareentwicklung weiter
vorangetrieben werden muss.

Durch Pair-Programming wird zudem
erreicht, dass bereits bei der Erstellung des
Codes Unsauberkeiten und Fehler vermie-
den werden. Durch die paarweise Pro-
grammierung wird jede Zeile Code augen-
blicklich durch den Partner kontrolliert.
Es wird davon ausgegangen, dass durch
die enge Verbundenheit beider Entwickler
Diskussionen entstehen, die zu sehr viel
mehr durchdachten Strukturen und Algo-
rithmen fithren.

Beim RUP wird versucht, die Komple-
xitdt der zu erstellenden Software durch
intensive Planung zu kompensieren. Hier-
durch wird vermieden, dass durch die
Fluktuation von Schliisselfiguren aus dem
Team das Wissen uiber die Applikation mit
verschwindet.

Einen andere Moglichkeit, dem ent-
gegenzuwirken, zeigt XP. Durch eine Ro-
tation der Entwickler tiber alle Kompo-
nenten der Applikation wird eine breite
Wissensstreuung erreicht.

Bei XP geht man davon aus, dass die
Qualitdt der Software im Laufe der Zeitso
stark steigt, dass der Mehraufwand des
Pair-Programming und der Mitarbeiter-
rotation durch steigendes Know-how und
breiteres Wissen tuber die gesamte Appli-
kation aufgefangen wird.

Aufgrund der hiufigen Releases bei
XP ist es notwendig, automatische Tests
durchfiihren zu konnen. Die Implementie-
rung der Unit Tests vor der eigentlichen
Funktionalitit fithrt dazu, dass sich die
Entwickler bereits frithzeitig tber die
Plausibilitat und Testbarkeit der Funktio-
nalitit Gedanken machen. Durch auto-
matisch ausgefithrte Tests wird eine sehr
hohe Funktionalititstreue erreicht, die

vor jeder Auslieferung erneut bewiesen
werden kann. Hierbei ist wichtig, dass nur
Funktionalitit ausgeliefert wird, die alle
definierten Unit-Tests zu 100 Prozent be-
standen hat.

Durch die regelmiflige Integration
neuer oder geinderter Funktionalititen
ist bereits sehr frith ein funktionierendes
System vorhanden, mit dem der Kunde er-
ste Erfahrungen sammeln kann.

Die Ferse des Achilles ...

XP ist ein sehr implementierungsnaher
Prozess. Durch die geringe Anzahl an Do-
kumenten, die zu erstellen sind, wird dem
Entwickler ein scheinbar ideales Feld ge-
boten, sich in das Projekt einzubringen.
Vor allem weniger erfahrene Programmie-
rer sind in diesem Prozess gut aufgehoben,
da sie direkt von den Erfahrungen ihres
Partners profitieren konnen. Der Kunde
bekommt eine Software, die exakt auf sei-
ne Wiinsche und Beduirfnisse zugeschnit-
ten ist, sofern er iber ausreichend Budget
verfugt. Denn der Funktionsumfang der
Software wurde niemals exakt bestimmt.
Diese Art der Softwareerstellung mag fiir
die Erstellung von Inhouse-Applikationen
wohl funktionieren. Bei Auftragsarbeiten
dagegen existiert das konkrete Problem,

¢ Leichtgewichtiger Prozess
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dass zu einem sehr frithen Zeitpunkt ein
Angebot abgegeben werden muss, das die
Implementierung eines definierten Funk-
tionsumfanges umfasst. Dies ist aber fiir
den Kunden ebenso wichtig. Er muss in
der Lage sein, die erbrachten Leistungen
auf Qualitdt und Inhalt zu prifen. Um ein
Projekt im Sinne von XP durchzufihren,
ist somit ein sehr hohes MafS an Vertrauen
zwischen Kunde und Dienstleiter notwen-
dig.

Eine (theoretisch) sehr effektive Maf3-
nahme ist die Prasenz des Kunden vor Ort.
Doch Mitarbeiter, die iiber die notwendi-
ge Sachkompetenz und das notwendige
Urteilsvermogen verfigen, um Fragen vor
Ort beurteilen zu konnen bzw. Entschei-
dungen treffen zu konnen, sind vermut-
lich sehr rar. Es diirfte sehr schwer fallen,
den Kunden davon zu iiberzeugen, diese
hochstwahrscheinlich  bereits  standig
uberlastete Person viele Monate exklusiv
fur die Erstellung einer neuen Software
abzustellen.

Ein, meiner Meinung nach, sehr gelun-
gener Ansatz in XP stellt das Pair Pro-
gramming dar. In konzeptionellen Phasen
kann es nur von Vorteil sein, wenn Kon-
zepte, Architekturen und Richtlinien
nicht von einzelnen Personen definiert
werden. Je mehr Erfahrungen in dieser
Phase zusammenkommen, desto schliissi-
ger sind die Ergebnisse, die dabei entste-
hen und desto weniger Fehler schleichen
sichein.

Weniger erfahrene Mitarbeiter kon-
nen aus Diskussionen tiber eine Architek-
tur weitaus mehr lernen, als wenn sie diese
fertig vorgegeben bekommen und ver-
innerlichen sollen. Ob man diese Art der
Teamarbeit aber in allen Phasen der Soft-
wareerstellung weiterleben muss, ist sehr
stark abhingig vom zu behandelnden Pro-
blem und vom Team selbst.

Was ich bei XP als sehr kritisch ansehe
ist die Tatsache, dass so weit wie moglich
auf jegliche Art von Dokumentation ver-
zichtet wird. Dass nur der Code selbst die
einzige aktuelle Dokumentation darstellt,
ist schon richtig. Ubergeordnete Zu-
sammenhinge sind Ublicherweise daraus
aber nicht abzuleiten. So ist es fiir jede zu
erstellenden Software notwendig, die im-
plementierten Anforderungen, die beste-
hende Infrastruktur sowie die verwende-
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ten Konzepte fur Architektur und Design
zunotieren und zu archivieren. Denn in je-
dem Projekt kommt irgendwann einmal
der Zeitpunkt, an dem der Mitarbeiter des
Kunden wieder nach Hause fahrt und die
Entwicklermannschaft sich auflost. Und
auch danach sollte es moglich sein, die Ap-
plikation weiter zu pflegen und zu erwei-
tern, ohne ein komplettes Reengineering
durchfithren zu mussen.

Die Probleme bei der Verwendung
des RUP liegen in einer ganz anderen
Ebene. Fiir die Erstellung von Software-
systemen in Teams kleiner und mittlerer

Erwartungenan
Prozessmodelle

GrofSe (bis ~10 Personen) ist RUP ein-
deutig zu umfangreich. Es miissen 31
Rollen vergeben werden, die mehr als
100 unterschiedliche Typen von Artefak-
ten erzeugen sollen. Dies bedeutet, dass
RUP, bevor er iiberhaupt eingesetzt wer-
den kann, zuerst sehr aufwendig ange-
passt werden muss. Dies aber kann nur in
Projekten geschehen, in denen auch ge-
ntgend Budget vorhanden ist, das dieses
Vorhaben tragen kann.

Ist das Projekt aber grofS genug, um die
Anpassung und das Leben vom RUP ver-
kraften zu konnen, ist RUP sicherlich eine
sehr gute Basis, um mehr Struktur und
Disziplin der Softwareentwicklung zuzu-
fuhren. Eine ausgezeichnete Moglichkeit
zur Reduzierung der initialen Aufwinde
besteht in der Verwendung von bereits
vordefinierten und reduzierten RUP- ba-
sierten Modellen, die bereits auf ein be-
stimmtes Themengebiet zugeschnitten
wurden.

Erwartungen

Was erwarten wir denn von einem Pro-
zessmodell? Welche Kriterien muss es er-
filllen, damit es das Unternehmen weiter
bringt?

Ein Prozess soll als Leitfaden fur die
Erstellung eines Softwaresystems dienen.
Ersoll uns Dinge bereitstellen, die uns hel-
fen, das gesteckte Ziel zu erreichen, soll
uns aber nicht mit zusatzlicher Arbeit be-

lasten. Essoll unsleiten und einschranken,
wo es fiir die Aufgabe nitzlich ist und soll
uns Freirdaume erhalten, wo es moglich ist.
Er soll uns an das aktuelle Problem heran-
fithren, wenn wir neues Terrain betreten
und uns sehr spezielle Hilfen bieten, wenn
wir uns mit Details beschaftigen.

Dies alles kann von einem Standard-
prozess nicht bewerkstelligt werden. Es
wird immer eine Vielzahl Wege geben, die
zum selben Ziel fiihren. So ist jedes Unter-
nehmen und jedes Projekt in der Pflicht,
sich den optimalen Prozess selbst zu defi-
nieren.

Ausblick
Im 2. Teil dieses Artikels wird die Imple-
mentierung eines Prozesses namens

XXProcess beschrieben, der es erlaubt,
Softwareprojekte mit reproduzierbarem
Erfolg in allen Phasen durchzufihren.
XXProcess kann als eine Implementie-
rung des RUP aufgefasst werden, der je-
doch sehr stark auf die Erstellung von In-
dividualsoftware angepasst wurde. Nur
soistes moglich, in ihm bei Einsatz in reel-
len Projekten eine echte Hilfe zu sehen.
XXProcess enthalt neben groflen Teilen
vom RUP viele Ideen, die man in XP wie-
der finden kann.
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