Unter der Haube, Teil 2: Ein Blick auf den Entwicklungsprozess des Eclipse-Plattform-Projekts
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Im ersten Teil dieser Reihe haben wir einen Blick in das Innerste von Eclipse gewagt und uns die Runtime,
den Kern von Eclipse, genauer angesehen [8]. In diesem zweiten Teil widmen wir uns einem weniger tech-
nischen Thema. Wir gehen der Frage auf den Grund, wie die Entwicklung des Eclipse SDK funktioniert und
warum der dahinter stehende Prozess so stabil ist, dass das Projekt Uber Jahre hinweg jede Deadline ein-
halt und stets qualitativ hochwertige Software ausliefert. Eine Aussicht, die auch fir viele andere Projekte

verlockend scheint.

Es ist immer wieder aufs Neue beein-
druckend, mit welcher Prazision das
Eclipse-Plattform-Team Softwarepakete
ausliefert. Das Team halt nicht nur die
jahrlichen Release-Termine exakt ein,
auch die sechswochigen Milestone Builds
liefert es fristgerecht ab. Das akribische
Einhalten von Deadlines ist allerdings
nicht der einzige beeindruckende Punkt:
Die Qualitat der ausgelieferten Software
ist bemerkenswert hoch. Dies spiegelt
sich unter anderem darin wider, dass viele
Softwareentwickler die Milestone Builds
des Eclipse-SDK fiir ihre tagliche produk-
tive Arbeit einsetzen.

Eine solche Prazision und Zuverlas-
sigkeit ist bei Softwareprojekten leider
nicht die Regel. Viele Projekte kimpfen
damit, planbar und vorhersehbar Fristen
einzuhalten und qualitativ hochwertige
Features auszuliefern — und unterliegen
haufig genug in diesem Kampf. Aber viel-
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leicht konnen sich Projekte nicht nur die
Eclipse-IDE und -Technologie zunutze
machen, sondern sich dariiber hinaus
eine Scheibe des Entwicklungsprozesses
abschneiden? Grund genug, sich den Ent-
wicklungsprozess des Eclipse-Plattform-
Projekts einmal genauer anzuschauen
und zum Abschluss zu reflektieren, wie
sich Teile des Prozesses in eigenen Pro-
jekten ibernehmen lassen.

Agile Softwareentwicklung

Wie andere moderne Entwicklungspro-
zesse basiert auch der Entwicklungspro-
zess des Plattform-Teams, auch ,, The
Eclipse Way“(nicht zu verwechseln mit
dem ,,Eclipse Development Process [1])
genannt, auf den Ideen und Grundsitzen
der agilen Softwareentwicklung [2]. Er
adaptiert zwar keinen der bekannten und
in Buchern beschriebenen agilen Prozesse
wie Extreme Programming oder Scrum,
bedient sich jedoch einer Reihe von Tech-
niken, die teilweise aus anderen agilen
Prozessen bekanntsind.

Der Eclipse-Prozess, so wie er heute
vom Team gelebt wird, ist tiber die vergan-
genen Jahre hinweg durch standige Ver-
besserungen und Anpassungen entstan-
den. Das standige Reflektieren tiber den
Prozessist fester Bestandteil des Prozesses

selbst. Zusatzlich enthilt der Prozess,
dhnlich zumExtreme Programming, eine
Reihe von Techniken, die gut zueinander
passen und sich gegenseitig positiv beein-
flussen. Abbildung 1 zeigt einen Uberblick
tiber die Techniken des Eclipse-Entwick-
lungsprozesses.

Allen Techniken des Eclipse-Prozesses
liegt der Wunsch zugrunde, moglichst
frihzeitig Feedback zu bekommen. Der
Wunsch nach Feedback erstreckt sich
tiber alle Bereiche des Entwicklungspro-
zesses: Das Entwicklungsteam mochte
moglichst schnell Riickmeldung dartiber
bekommen, ob sich ein neuer Fehler in
die Software eingeschlichen hat, ob die
implementierten Features den Wiinschen
der Nutzer entsprechen, welche Features
dringend benotigt werden, welche Erfah-
rungen Nutzer mit dem System machen,
ob sich die definierten APIs der Plug-ins
in der Praxis bewihren oder ob die ein-
geplanten Features noch bis zum Release
implementiert werden konnen — um nur
einige Argumente zu nennen. Im Grunde
genommen wird die komplette Entwick-
lung vom Feedback gesteuert. Und je
schneller Feedback geliefert wird, desto
schneller kann das Team daraufreagieren.

Aber wer liefert nun moglichst ziigig
Feedback? In den kleinen Entwicklungs-
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zyklen bekommtder Entwickler Riickmel-
dungen von den Unit-Tests des Systems.
Im nichsten Schrittinformieren Kollegen,
die beispielsweise als Klienten des APTauf-
treten, dariiber, welches durch ein Plug-in
definiert wird. Der wichtigste Feedback-
Lieferantistaber sicherlich dieinzwischen
beachtlich grofSe Eclipse-Community.

Project Rhythm

Der grundlegende Herzschlag des Projek-
tes besteht aus den verschiedenen Zyklen,
in denen das Team an der Software arbei-
tet. Der langste Zyklusist der Release-Zy-
klus. Er umfasst zirka ein Jahr und endet
(das giltjedenfalls fir die letzten Releases
und das geplante 3.2-Release) klassi-
scherweise im Juni.

Um zu verhindern, dass innerhalb
dieses doch recht langen Zeitraums die
Qualitdt und Stabilitdt des Gesamtsys-
tems zunachst einmal kontinuierlich ab-
nehmen (was bei so langen Entwicklungs-
zeitraumen sehr haufig passiert) und am
Ende des Release-Zyklus alle Entwickler
hektisch damit beschaftigt sind, das Ge-
samtsystem wieder zum Laufen zu brin-
gen, werden bei der Eclipse-Entwicklung
Release-Zyklen in Milestone Builds von
je sechs Wochen unterteilt. Ein Milestone
Build ist ein Mini-Release-Zyklus mit
dem Ziel, eine fiir die Community nutz-
bare Version der Software zu erstellen, die
einen deutlichen Mehrwert gegeniiber
demvorangegangenen Release oder Mile-
stone Build bietet. Gleichzeitig reduzie-
ren die Eclipse-Entwickler dadurch den
Stress im Team, der normalerweise zum
Ende eines Release auftritt. Durch das
sofortige Feedback der Community kon-
nen Probleme sofort identifiziert werden,
nicht erst zum Ende des Release-Zyklus.
Jeder Milestone Build besteht aus vier
Schritten:

1. Planung des Milestone (was soll imple-
mentiert werden?),

2. die eigentliche Entwicklungsarbeit,

3. der Test des kompletten Systems und
schlussendlich

4. reflektieren die Team-Mitglieder am
Ende eines Milestone Build mittels
einer Retrospektive tiber den vergan-
genen Milestone und identifizieren,
was innerhalb des Prozesses gut funk-
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Abb. 1: Die Techniken des Eclipse-Entwicklungsprozesses im Uberblick (EclipseCon 2005: The Eclipse Way;

© 2005 International Business Machine; EPL 1.0)

tioniert hat und was ab dem nichsten
Milestone verbessert werden soll.

Sechs Wochen Zeit zwischen den einzel-
nen Milestones ist nicht viel, um mit einem
Team von mehr als 60 Entwicklern ein
konsistentes System auszuliefern, in dem
die von unterschiedlichen Sub-Teams
entwickelten Komponenten nahtlos in-
tegriert sind. Das Eclipse-Team verfolgt
deshalb die Strategie der kontinuierlichen
Integration. Dabei handelt es sich um eine
Entwicklungstechnik, die bereits vom Ex-
treme Programming bekannt ist. Sie wird
innerhalb der Eclipse-Entwicklung durch
den komplett automatisierten Build-Pro-
zess unterstiitzt. Wahrend jeder Nacht
wirdein Nightly Build erzeugt,der Integra-
tionsproblemezwischen Komponentendes
Gesamtsystems aufzeigt. In der nachsten
Stufe wird einmal wochentlich ein Integra-
tion Build erstellt. Zu diesem Integration
Build werden alle Integrationsprobleme
zwischen Komponenten behoben. Zusitz-
lich muss die komplette Unit-Test-Suite des
Systems fehlerfrei durchlaufen. Schlagen
einzelne Tests eines Integration Build fehl,
werden diese Fehler behoben und einneuer
Build angestoflen. Dies passiert so lange,
biser fehlerfrei durchlauft.

Durch die unterschiedlichen Builds
und die kurzen Entwicklungszyklen be-

findet sich das Projekt stindig im Beta-
Status. Der eigene Anspruch des Teams an
die kontinuierlichen Builds des Systems
ist, dass jedes einzelne Build ein Release
Candidate ist und komplett funktionie-
ren soll. Das bedeutet fiir die Entwickler
auch,ihre eigene Arbeit in kleinen Schrit-
ten in den gemeinsamen Code-Bestand
zu integrieren und sehr sorgfiltig mit
Anderungen umzugehen. Das Gesamt-
system darf durch Anderungen nicht in
Gefahr gebracht werden. Das bedeutet
aus Sicht des Risiko-Managements auch,
dass umfangreichere Anderungen an der
Codebasis in einem separaten Bereich
(bspw. einem Branch oder einem spezi-
ellen Incubator-Projekt) entwickelt und
dorterprobt werden, bevor sie in den ge-
meinsamen Code-Bestand zurtickgespielt
werden. Fur die Entwicklung der neuen
OSGi-basierten Runtime innerhalb des
3.0-Release-Zyklus ist etwa das damals
noch als Technology-Projekt laufende
Equinox-Projekt genutzt worden. Ein
anderes Beispiel ist die Entwicklung des
Java 5-fahigen Compilers gewesen, die
zundchstin einem einzelnen Branch statt-
fand.

Naturlich stellt sich die Frage, wie
sichergestellt werden kann, dass durch
Anderungen keine neuen Defekte in das
Gesamtsystem eingespielt werden. Als Si-
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Abb. 2: Ergebnisse der automatisierten Performance-Tests

cherheitsnetz dient im Eclipse-Projekt ei-
ne unfangreiche Unit-Test-Suite. Sie wird
beijedem Build automatisiert ausgefiihrt
und protokolliert (die Ergebnisse lassen
sich fir jeden nachvollziehbar im Web
betrachten). Zusitzlich zu Unit-Tests
verwendet das Team die eigenen Integra-
tion Builds als IDE und folgt damit der
Grundidee ,,Consume Your Own Out-
put® (auch bekannt als ,,Eat Your Own
Dogfood*).

Neben dem Feedback aus den eigenen
Reihen legt der Eclipse-Entwicklungs-
prozess viel Wert auf Feedback aus der
Community. Um diese Einbindung der
Community zu fordern, sicht der Prozess
eine Reihe von unterstiitzenden MafSnah-
men vor:

e Transparenz: Die Entwicklung inner-
halb des Eclipse-Projekts ist sehr trans-
parent und kann von jedem eingesehen
werden. Dazu zdhlen sowohl Mile-
stone-Planealsauch der komplette Satz
an Bugs in Bugzilla und das fiir lesende
Zugriffe offene CVS. Die Entwickler
kommunizieren untereinander unter
anderem uber 6ffentlich zugangliche
Mailing-Listen. Uber diese Listen wer-
den regelmifSig Zusammenfassungen
der Meetings verteilt und somit 6ffent-
lich gemacht.

o Wertschatzung: Die Mitarbeit der Com-
munity wird geschdtzt und entspre-
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chend honoriert. Jeder hat die Chance,
sich zu beteiligen und gehort zu werden.

e [nformation: Um das Interesse der
Community beispielsweise an Mile-
stone Builds zu wecken, wird jeweils
eine ,New and Noteworthy“-Doku-
mentation erstellt. Sie enthilt eine kurze
Ubersicht iiber Neuerungen im entspre-
chenden Milestone Build.

Testing

Umfangreiche und vor allem automati-
sierte Tests spielen im Eclipse-Entwick-
lungsprozess eine grofSe Rolle. Auch sie
dienen wieder dem frithzeitigen Feedback
tiber die Qualitdt des Systemsund demra-
schen Hinweisen auf Probleme.
Aufdereinen Seite besitzt das Eclipse-
SDK-Projekt eine Unit-Test-Suite mit
mehrals20.000 JUnit-Tests. Diese JUnit-
Tests werden bei jedem Build automati-
siert durchgefithrt und liefern Feedback
dariiber, ob das System korrekt funktio-
niert. Neben diesen Tests hat das Eclipse-
Team eine Reihe von Performance-Tests
implementiert, die bei jedem Integration
Build ebenfalls automatisch durchge-
fuhrt werden. Die Ergebnisse der Perfor-
mance-Tests geben Auskunft dartiber,
wie sich die Performance des Build relativ
zu der des letzten Release verhilt (Abb.
2). Hat sich beispielsweise die Perfor-
mance des Systems in einem bestimm-
ten Bereich stark verschlechtert, konnen

die Entwickler aufgrund der automa-
tischen Performance-Tests schnell fest-
stellen, seit welchem Integration Build
die Performance nachgelassen hat, und
Riickschliisse darauf ziehen, welche An-
derungen die Performanceverschlechte-
rung ausgelost haben. Die Ergebnisse der
Performance-Tests sind fiir jedermann
einsehbar. Sie werden, ebenso wie die Er-
gebnisse der JUnit-Tests, mit dem Build
im Web veroffentlicht.

Finishing

Nahert sich das Entwicklungs-Team
einem Release-Termin, geht die Entwick-
lung in das so genannte End Game iiber.
Wihrend des ein- bis zweimonatigen End
Game konzentriertsich das gesamte Team
darauf,die Software intensiv zu testen, die
letzten Bugs in der Software zu fixen und
so die hochstmogliche Qualitat des Re-
lease sicherzustellen.

Milestone Builds werden in dieser
Zeit durch Release Candidate Builds er-
setzt, die in deutlich kiirzeren Abstinden
produziert werden — hdufig ein Release
Candidate pro Woche. Zwischen zwei Re-
lease Candidates findet je eine Test- und
eine Fix-Phase statt. Dabei wird es mit je-
der Fix-Phase schwieriger, Bugfixes in das
System zu integrieren. Je spéter ein Fix in
das System eingespielt wird, desto mehr
Team-Mitglieder miissen den Fix abseg-
nen. Damit minimiert das Team das Ri-
siko, die Qualitit des Systems durch eine
spite Code-Anderung zu gefihrden. Die
genaue Planung des End Game ist eben-
falls offen im Web einzusehen.

Dem End Game folgt die Decompres-
sion. Sie hilft dem Team, sich zu erholen,
uber die vergangene Zeit zu reflektieren
und aus den Erfahrungen zu lernen —und
das nichste Release zu planen. Zeitlich
teilt sich ein Release-Zyklus in etwa neun
Monate fiir Milestone Builds, ein bis zwei
Monate fiir das End Game und einen Mo-
nat fur die Decompression.

Planning

Die Planung von Features innerhalb eines
Release orientiert sich an Themes, wel-
che uibergeordnete Ziele fiir ein Release
definieren. Fiir das Release 3.2 sind diese
Themes beispielsweise: Scaling Up, En-
terprise Ready, Design for Extensibility:

Bitte lesen Sie weiter auf S. 29
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Be a Better Platform, Simple to Use, Rich
Client Platform, Appealing to the Broader
Community. Orientiertan Themes planen
die einzelnen Teams Component Plans.
Component Plans verzeichnen einzelne
Features, jeweils mit einer kurzen Erldu-
terung und Verweisen auf die entspre-
chenden Bugs in Bugzilla und aufgeteilt
indrei Kategorien: Committed, Proposed
und Deferred. Ebenso wie Themes fiir ein
Release sind auch die einzelnen geplanten
Features fiir jedes Subprojekt im Web ver-
offentlicht [3].

Die initiale Planung zu Beginn eines
Release ist keinesfalls fur das komplette
Jahr festgeschrieben. Stattdessen wird
der Plan regelmifSig (je Quartal) an den
aktuellen Fortschritt des Projekts und das
Feedback aus der Community angepasst.
Der finale Plan wird deshalb erstam Ende
eines Release festgeschrieben.

Natiirlich passiert es selbst bei einem
so vorbildlichen Entwicklungsprozess,
dass sich das Team verschdtzt und we-
niger Features innerhalb eines Release
implementieren kann, als urspriinglich
geplant. Trotzdem ist stets die oberste
Prioritit, den Release-Termin zu hal-
ten. Deshalb nimmt man gegebenenfalls
wieder Features aus der Planung heraus,
wenn sich herausstellt, dass sich nicht
alle Features bis zum Termin fertig stel-
len lassen. Ziel ist, lieber weniger Fea-
tures komplett zu implementieren, als
mehr Features nur unvollstindig aufzu-
nehmen.

Eine wichtige MafSnahme bei der Pla-
nung ist, einerseits frithzeitig risikoreiche
Features oder Anderungen an der Code-
Basiszuidentifizieren und andererseits ge-
plante Anderungen zu erkennen, die sehr
viele Abhiangigkeiten im System besitzen.
Solche risikoreichen Aufgaben werden
im Entwicklungsprozess moglichst frith-
zeitig innerhalb eines Release-Zyklus
eingeplant. Dadurch verringert man das
Risiko, Features oder Anderungen nur
unvollstindig zu implementieren und das
Team gerat nicht kurz vor dem Release
unter Zeitdruck.

Build to last

Die Eclipse-Plattform dient inzwischen
sehrvielen kommerziellen wie auch freien
Projekten als Basis fur die eigene Arbeit.
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Diese immer grofSer werdende Communi-
ty hat den immensen Vorteil fur die Ent-
wicklung der Eclipse-Plattform, dass sehr
viel Feedback und Unterstiitzung aus der
Community zurtick in das Eclipse-Pro-
jekt fliefst. Obwohl diese Community an
immer neuen Features und verbesserten
Strukturen der Plattform interessiert ist,
mochte sie selbstverstandlich nicht mitje-
dem Release den eigenen Code komplett
umschreiben, um in den Genuss der neu-
en Plattform-Version zu kommen. Dieser
Zielkonflikt ist fur das Eclipse-Plattform-
Projekt mit dufSerst grofSen Anstrengun-
gen verbunden, die sich auch im Prozess
niederschlagen.

Ohne allzu tief in die technischen De-
tails der Bindr-Kombatibilitat und des
evolutiondren API-Designs zu gehen (der
Leser sei auf den nachsten Teil dieser Serie
verwiesen), bedeutet dieser Plattform-
Charakter fiir den Prozess, dass deutlich
intensiver an der API-Gestaltung der ein-
zelnen Komponenten gearbeitet werden
muss. Mehr Informationen zu API-De-
sign und -Evolution findet man unter [4]

[5116].

In eigenen Projekten

Viele der hier dargestellten Eigenschaften
des Eclipse-Entwicklungsprozesses orien-
tiertensich an bewihrten Techniken agiler
Methoden und lassen sich nahtlos fiir ei-
gene Projekte, auch gangige Inhouse-Ent-
wicklungsprojekte, ibernehmen. Insbe-
sondere die Grundidee, moglichst schnell
Feedback uiber die produzierte Software
zuerhalten, kannin eigenen Projekten da-
zu dienen, den Prozess neu auszurichten
oder schrittweise zu verbessern.
Schwieriger wird es natiirlich, Tech-
niken wie ,,Consume Your Own Output*
direkt zu tibertragen, da in gingigen Ent-
wicklungsprojekten meist keine Software
fur Softwareentwickler erstellt wird, son-
dern fiir Anwender der entsprechenden
fachlichen Domaine. Solche Techniken
mussen entsprechend ersetzt oder ange-
passt werden. Ahnlich schnelles Feedback
konnen haufig Mitarbeiter der Fachseite
geben, die moglichst im Projekt direkt
mitarbeiten sollten. Sie agieren damit als
Community. Wichtig ist, dass diese Com-
munity genauso vertrauensvoll in das
Projekt eingebunden wird, wie dies beim

Vorbild Eclipse der Fall ist: Sie muss ernst
genommen werden. Besonderes Gewicht
liegt auf der Transparenz des Entwick-
lungsprozesses fur alle Beteiligten. Jeder
muss zu jedem Zeitpunkt in jeden Bereich
des Prozesses Einblick haben und Feed-
back liefern konnen. Es hilft z.B. nicht,
Probleme vor dem Kunden (bzw. der
Community oder den Kollegen aus dem
Fachbereich) zu verschweigen. Nur eine
vertrauensvolle Zusammenarbeit macht

das den Prozess steuernde Feedback ehr-
lich, direkt und schnell — und hilft dem
Team, qualitativ hochwertige Software
termingerecht abzuliefern.

Die Darstellung des Prozesses ba-
siert maf3geblich auf der Keynote ,, The
Eclipse Way: Processes that Adapt“ von
John Wiegand und Erich Gamma auf der
EclipseCon 2005 [7]. Mein Dank gilt au-
Berdem Bernd Kolb fur sein Feedback zu
einer Draft-Version des Artikels.
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