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1/{ Joe fragt:
{r ,» Wie ist das mit einem verteilt arbeitenden Team?“

Heutzutage ist es nicht ungewdhnlich, dass Software von Teams
entwickelt wird, die Uber die ganze Welt verteilt sind. Ein Team
arbeitet z.B. in den USA und ein anderes in Indien. In diesem Sze-
nario liegen die Arbeitszeiten 12 Stunden auseinander. Am Ende
jeder Schicht erfolgt eine implizite Ubergabe. Ein Team startet in
den Arbeitstag, wahrend das andere Team auf dem Heimweg ist.
Zu diesem Ubergabepunkt muss der Build in einem stabilen
Zustand sein. Dadurch wird einem Team ein schneller Start an der
Stelle erméglicht, an der das andere aufgehdrt hat.

Beim Erstellen von Software spielt Kommunikation eine ebenso
groBe Rolle wie das Schreiben von Quellcode. Wenn Teams zeit-
lich und geographisch verteilt sind, wird die Kommunikation natir-
lich darunter leiden. Der Austausch im Team Uber die letzten
fehlgeschlagenen Builds am Kaffeeautomaten funktioniert einfach
nicht.

Verteilte Teams kénnen einen gréBeren Nutzen aus der Uberwa-
chung von Builds aus einer zentralen Quelle ziehen, da sie so
einen gemeinsamen Synchronisationspunkt haben. So wissen alle,
dass sie am Morgen mit einem fehlerfreien Build angefangen
haben. Die Mdéglichkeit, Rickmeldungen tber den letzten Build per
RSS-Feed oder eine offizielle Webseite zu bekommen, gibt jedem
Team die Sicherheit, weiter zu entwickeln.

6.2 Visuelle Rickmeldungen bekommen

Wir haben uns verschiedene Moglichkeiten zum Verteilen von
Build-Informationen angesehen, wie z.B. Verschicken per E-Mail
oder SMS, das Bereitstellen eines RSS-Feeds oder dem Veroffentli-
chen auf einer Webseite. Vielleicht wird Thr Team aber von den so
zugestellten Build-Informationen {berflutet oder empfindet sie
schlicht als langweilig. Wenn dieser Fall eintritt, miissen Sie eine
Variante finden, die einem sofort ins Auge sticht und natiirlich ab-
gefahren ist. Der Zustand Threr Software ist zu wichtig, als dass
man ihn leichtfertig ignoriert.
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Lassen wir uns von den witzigen Ideen inspirieren, die ein Projekt
entwickelte, um mit Hilfe von verschiedenen Geriten visuelle
Riickmeldungen? iiber den Build-Status zu verbreiten.

eXtreme Gerate fur Rickmeldungen
Alberto Savoia, CTO, Agitar Software Inc.

Um sicherzustellen, dass zentrale Projektdaten, die wir iiberwachen
und auf die wir gegebenenfalls entsprechend reagieren wollen,
nicht unbeobachtet bleiben, habe ich ein Experiment gestartet. Es
geht dabei um eXtreme Gerite fiir Riickmeldungen (XGR, engl.
eXtreme Feedback Device, XFD). XGRs sind so konzipiert, dass
sie die Aufmerksamkeit auf sich und die von ihnen iiberwachten
Daten lenken. Damit sie das erreichen, sollten die Gerite etwas Be-
sonderes darstellen oder wenigstens an einem gut sichtbaren Ort
aufgestellt sein, damit sie nicht tibersehen werden.

Abbildung 6.2 zeigt eines meiner ersten XGR-Experimente, das
auch heute noch im Einsatz ist. Die Anzeige wechselt zwischen
zwei ,,Seiten: Eine zeigt die Zahl der unbearbeiteten Fehler und
die andere die Ergebnisse unseres kontinuierlichen Build-Prozesses
und der Testreihen. Der Monitor steht an einem sehr sichtbaren und
stark frequentierten Ort unseres Gebdudes: beim Kaffee- und Ge-
trankeautomaten. Jeder im Unternehmen (auch der Geschiftsfiih-
rer, der Vizeprisident des Marketings und sogar das Verkaufsteam)
hat es sich angewohnt, einen Blick darauf zu werfen. Da mein
Schreibtisch nicht weit von dem Monitor entfernt ist, hore ich
mehrfach am Tag die Kommentare von Kollegen iiber die Metriken.
Wenn sich eine besonders schwierige oder wichtige Metrik dndert
(von gut nach schlecht oder andersherum), bekommt das jeder mit:
,»Wir haben endlich alle P1-Fehler behoben!* oder ,,Hey, wer hat
den Build kaputt gemacht? Zusitzlich zu den sehr hilfreichen In-
formationen zu unseren Fehlern and den Builds, erzeugt die Sicht-
barkeit des Monitors einen freundlichen Gruppenzwang. Und das
fiihrt dazu, dass die Kollegen schnell auf Probleme reagieren.

Die Kosten fiir die Einfiihrung eines XGR sind gering, da Sie wahr-
scheinlich einen alten oder ungenutzten PC iibrig haben, der mehr
als ausreichend fiir die Uberwachungsanwendung ist. Ich habe un-

3 Besuchen Sie http://www.pragmaticautomation.com, um sich Ideen fiir

weitere, ausgefallene und effektive Arten der Riickmeldung zu holen.
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Abbildung 6.2: Build-Uberwachung mit einem XGR

gefidhr 500 Dollar fiir einen LCD-Monitor und eine Wandhalterung
ausgegeben. Die Software (in Java geschrieben) fragt unseren
Build-Rechner (wo wir unseren kontinuierlichen Build-Prozess mit
CruiseControl laufen lassen) und unsere Fehlerdatenbank (Bug-
zilla) ab, und aktualisiert die Ergebnisse alle paar Minuten. Ich
habe nur ein paar Stunden zum Schreiben der Software gebraucht:
zehn Minuten fiir das Grundgeriist und den Rest fiir die Auswahl
der richtigen Schriftart und ein ansprechendes Grafiklayout.

Es ist absolut in Ordnung, wenn der Build gelegentlich fehlschligt.
Es ist sogar ein gutes Signal, wenn die Tests Probleme anzeigen.
Wenn es aber wichtig ist, einen Build so schnell wie moglich wie-
der zu reparieren, ist eine Lavalampe ein perfektes XGR. Abbil-
dung 6.3 auf Seite 146 zeigt unsere zwei blubbernden Lampen als
Build-Uberwachung in Aktion.

Da es ein paar Minuten dauert, bis die Masse in der Lampe zu blub-
bern anfingt (genug Zeit, um kleine Probleme unverziiglich zu re-
parieren), entspricht diese Riickmeldungsvariante dem gewiinsch-
ten Verhalten: Behebe das Problem, bevor in der Lampe Blasen
aufsteigen. In der ersten Version dieses XGR habe ich nur eine rote
Lavalampe verwendet, da Rot auf Probleme hindeutet und die Ziel-
setzung war, die Lampe nicht blubbern zu lassen. Aber die Ent-
wickler haben die Blasen wirklich gern angesehen, also habe ich
noch eine griine Lampe aufgestellt, die bei einem funktionieren
Build immer aktiv ist. So ist immer eine der Lavalampen in Aktion.
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traurige, frohliche,
rote grine
Lava Blasen

Abbildung 6.3: Griine Blasen == Funktionierender Build

Um aus einer gewohnlichen Lavalampe ein XGR zu machen, habe
ich das computergesteuerte, kabellose System zur Heimautomati-
sierung FireCracker (www.x10.com) eingesetzt. Ich habe eine
kleine Java-Anwendung geschrieben, die den Build-Status im Intra-
net abfragt und dann mit dem X10-System Kontakt aufnimmt, um
die Lavalampen an- und abzuschalten.

B Kosten fiir 2 Lavalampen: $40
B Kosten des X10-Geriites: $ 60

B Verwendung von Java und Lava, um die Builds funktionsfahig
zu halten: unbezahlbar

Aufbauend auf meinen Erfahrungen bin ich hundertprozentig von
der Idee der XGRs iiberzeugt. Ich kann sie uneingeschrinkt jeder
Firma empfehlen, die sich mit Softwareentwicklung befasst und
moglichst viel aus ihren Bemiihungen zu Uberwachung und Riick-
meldungen herausholen mochte. XGRs sind preiswert in Anschaf-
fung und Betrieb, bringen Spall und Farbe an ihren Arbeitsplatz
und vor allem, sind sie sehr effektiv, um das Team mit Riickmel-
dungen zu wichtigen Punkten zu versorgen und es zu motivieren,
entsprechend zu reagieren.

Wie wir in Albertos Bericht gesehen haben, ist es relativ einfach
und kostengiinstig, die Build-Uberwachung als eine Art Zuschauer-
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sport zu betreiben.* Es gibt keinen Grund, bei Lavalampen aufzu-
horen. Mit dhnlichen Ansitzen konnen Sie jede Information iiber-
wachen, die IThrem Team wichtig ist.

Mobile, visuelle Uberwachung

Das Problem mit Lavalampen ist, dass sie nicht mit auf Reisen ge-
nommen werden konnen. Eine Alternative ist die Verwendung von
Ambient Orb.> Das ist eine fufiballgroBe Kugel, die in den Regen-
bogenfarben leuchtet. Das Schone daran ist, dass in der Kugel ein
Funkempféinger eingebaut ist. Sie miissen die Kugel nur in eine
Steckdose stecken und sie empfingt die Signale {iber ein landeswei-
tes, drahtloses Netzwerk, so dhnlich wie ein Mobiltelefon oder ein
Pager. Fiir eine kleine monatliche Gebiihr konnen Sie einen Pre-
mium-Vertrag abschlieBen, mit dem Sie die Farbdnderungen der
Kugel iiber das Funknetz programmieren kénnen.®

Stellen Sie sich vor, wie der Ambient Orb Ihres Projektes in einem
friedlichen Griin leuchtet. Wenn Ihr zeitgesteuerter Build das
nichste Mal fehlschlidgt, wird hinter den Kulissen ein Datenpaket
drahtlos an Ihre Kugel {ibermittelt und sie wird plétzlich rot, damit
es alle in Threm Team sehen!

Alberto verwendet eine GPL-basierte Java-Bibliothek zur Kommunikation mit
FireCracker, die unter http://www.theprescotts.com/software/fire-
cracker erhiltlich ist.

http://www.ambientdevices.com

6 Anmerkung der Ubersetzer: Uns ist nicht bekannt, ob diese Gerite auch aufler-
halb der USA funktionieren.





