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Poczatki programowania ekstremalnego

Powstato w wyniku obserwacji tradycyjnych proceséw poprzez eliminacje
elementow spowalniajacych tworzenie oprogramowania i potozenie
szczegoinego nacisku na elementy zwiekszajace wydajno$¢, efektywnosé
i jako$¢ oprogramowania

- syndrom LOOP (Late, Over budget, Overtime, Poor quality)
Relatywnie nowa tzw. lekka (lub zwinna) metodyka opisujaca proces
tworzenia oprogramowania
XP narodzito sie w Srodowisku programistéw Smalltalk-a; Kent Beck i
Ward Cunningham opracowali zestaw dobrych praktyk programistycz-
nych, ktére miaty zwiekszy¢ efektywno$¢ tworzenia oprogramowania.
Wg K. Beck-a XP jest to “skuteczny, bezpieczny, elastyczny, naukowy i
przyjemny spos6b programowania”
Pierwszy projekt (C3 - Chrysler Comprehesive Compensation) oparty na
wypracowanych zasadach zrealizowano w drugiej potowie lat 90-tych
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Programowanie ekstremalne

Czym XP rozni sie od innych metodyk?

Programowanie ekstremalne jest to realna koncepcja okre$lajaca
metodologie tworzenia wysokiej jakosci oprogramowania.

Zorientowana na czynnik ludzki, starajaca sie maksymalnie zaadaptowac
do naturalnych cech ludzi a nie im przeciwdziatac.

Fundamentalne zatozenia XP:

- praca z rzeczywistymi klientami zamiast ze specyfikacja,
wyprzedzajace tworzenie testow,

- wstepne opinie uzytkownikéw (historie, opowiesci),

~ wyeliminowanie niepotrzebnych dziatan
Zatozenia te, jako fundamentalne, pozostajg niezmienne dla kazdego
projektu XP. Poniewaz jednak jest to metodologia otwarta, a przy tym
mioda, reszta czynnikoéw wcigz ewoluuje.

Ekstremalnos¢ ma nawigzywac do sportoéw ekstremalnych

(intensywnos¢, odwaga, ...)
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Weczesne, konkretne i ciggte informacje zwrotne w krotkich cyklach
programowania

Planowanie przyrostowe

Zdolnos¢ do elastycznego projektowania i implementacji funkcjonalnosci
w zaleznosci od dynamicznie zmieniajgcych sie wymagan

Opieranie sig na automatycznych testach napisanych wspdlinie z klientem

Opieranie sig na komunikacji stownej i kodzie zrodtowym
oprogramowania w celu przekazania intencji programistow i klienta

Zapewnienie bliskiej wspotpracy programistow
Promowanie prostoty rozwigzan i iteracyjnego procesu poprawy
zaimplementowanych rozwigzan
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Pie¢ wartosci XP

Zespot klientdw

Komunikacja - 8cista, bezpo$rednia wspotpraca pomiedzy programistami
i klientem

Prostota - poszukiwanie najprostszego rozwigzania spefniajacego
wyznaczone zatozenia, skupienie si¢ na tym co w danej chwili jest
potrzebne

Informacja zwrotna - szybkie iteracje i bezposredni kontakt umozliwiajg
uzyskiwanie niemalze natychmiastowych informacji na temat stanu
projektu i aktualnie istniejacych zagrozen

Odwaga - szybkie podejmowanie decyzji; agresywnos¢ i brak oporéw
przed zmianami mogacymi wptyna¢ na jakos¢, termin i koszt
oprogramowania

Szacunek - wzajemny szacunek cztonkéw zespotu (zaréwno klientow jak
i informatykow); szanowanie czasu i pracy innych

| Zaawansowana inzynieria oprogramowania 5/26 ‘

Opowiadacze - (storyteller), osoby me- ¢
rytorycznie znajace dziedzing problemu

- przekazujg szczegdtowe wymagania

odnosnie rozwigzywanych problemow w
postaci historii uzytkownikéw (user

stories) - elementarnych scenariuszy .
podstawowych funkcji systemu

- do nich kierowane sa pytania dotyczace

nigjasnosci

- czuwaja nad wiasciwym kierunkiem

prac programistow (zbieznoé
implementacji z koncepcja)

— okresla sig ich mianem dawcéw zlota
Akceptanci - weryfikuje zgodno$¢ tego
co powiedzieli opowiadacze z tym, co
stworzyli programisci

- przeprowadzaja testy akceptacyjne

Posiadacze zfota - dostarczajg
zasobow do tworzenia systemu
- do ich zadan nalezy zatrudnianie ludzi,
zapewnianie funduszy oraz
odpowiedniego wyposazenia
Planisci - synchronizuje cykl wdrazania
systemu z normalng pracq
przedsiebiorstwa
- odpowiednikiem w zespole
programistéw jest tropiciel
*  Wielki szef - czlowiek sprawujacy
generalny nadzor nad wszystkimi
pracami zwigzanymi z powstawaniem
systemu
- pracuje na potrzeby obydwu zespotow
- odpowiada za klarowng organizacjg
catego przedsiewzigcia
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Prawa i obowiazki klientéw

Zespot programistow

Obowigzek stworzenia wspdlnie z programistami jasnej czytelnej
specyfikacji wymagan

Prawo do informacji jaki jest koszt, czas implementacji poszczegoinych
funkcjonalnosci i jaki naktad pracy potrzebny jest do osiggnigcia
poszczegoinych celdw

Prawo do obserwacji postepu prac poprzez ewaluacje dostarczanych w
kolejnych iteracjach dziatajacych czesci systemu

Prawo do potwierdzenia jako$ci systemu poprzez wykonanie serii testow
Prawo do zmiany zdania, podmiany wymagan i zmiany priorytetow
Prawo do informacji o zmianach planu, ewentualnych op6znieniach,

zmianach estymaciji tak aby mozliwa byta zmiana zakresu w celu
uzyskania interesujacej funkcjonalnosci w zatozonym czasie i budzecie
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* Negocjator - zapewnia nalezyty
komunikacje pomiedzy zespotem
programistow i zespotem klientow

Trener - stuzy programistom
doswiadczeniem zawodowym,

- odpowiedzialny za ptynny przebieg
projektu, - poza tym odpowiedzialny jest za
komunikacje wewnatrz zespotéw; do

jego zadan nalezy organizowanie
Tropiciel - stanowi sprzeZenie zwrotne wigkszych zebrar
pomiedzy planistg a programistami

- decyduje w sytuacjach kryzysowych

- rozsadzanie sporow, osigganie

- jego zadaniem jest zweryfikowanie kompromiséw

realnosci przyjetych zatozen (gtownie *  Architekt - buduje elastyczna strukture
pod katem szybkosci prac) programu, ktdra fatwo poddaje sie
- posiada wizjg catosci systemu, refaktoryzacii; jego zadania:
intuicyjnie wyczuwajac jak ryzykowne

. — opracowanie minimalnej liczby testow
sq poszczegdlne etapy

potrzebnej do weryfikacji poprawnosci
- ma réwniez informowag planiste o architektury w jej aktualnej wersji

postepach — wykrycie wszystkie defekty w kodzie
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Prawa i obowigzki programistow

Reguty XP

Prawo do informacji co nalezy zrobi¢, dzigki prostej, czytelnej specyfikacji
wymagan z jasno okre$lonymi priorytetami
Obowigzek okre$lenia ile realizacja danego zadania zajmie czasu i prawo

do zmiany estymacii

* Prawo akceptacji odpowiedzialnosci za zadanie w miejsce obowigzku
akceptacji przydzielonego odgérnie zadania i dotyczacej go estymacii

+ Obowigzek tworzenia wysokiej jakosci oprogramowania spetniajacego
wyznaczone wymagania (ale nic wykraczajacego poza wymaganial)

* Prawo do spokojnej, dajacej poczucie dobrej zabawy i spetnienia pracy

UX.P
S, gy
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* Praktyki wspierajace warto$ci XP podzielone zostaty na nastepujace

obszary:

- Planowanie (planning)

Projektowanie (designing)

Kodowanie (coding)
Testowanie (testing)
Zarzadzanie (managing)
W odréznieniu od innych metodologii w XP nie ma wyraznego podziatu
na fazy, w ktorych realizowane sg zadania z poszczegdlnych obszaréw
tzn. planujemy przez caly czas, projektujemy przez caly czas,
implementujemy przez caly czas i testujemy przez caty czas
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Reguty i praktyki XP

(www.eXtremeProgramming.org)

Historie uzytkownikow

Planning

@ User stories are written.

@ Release planning creates the release schedule.
@ Make frequent small releases.

@ The project is divided into iterations

@ [teration planning starts each iteration.

Managing

@ Give the team a dedicated open work space.
@ Sct a sustainable pace.

@ A stand up meeting starts each day.

@ The Project Velocity is measured.

@ Move people around.

Tworzenie oprogramowania w XP *  Spisywane historie (scenariusze)
odbywa sie przyrostowo przez uzytkownikéw (ang. user stories)

wdrazanie kolejnych wydan produktu. - podobne troche do przypadkéw uzycia
Planowanie wydania odbywa sie przed (UML), ale zdecydowanie krotsze i

Coding @ Fix 3P when it breaks.

@ The customer is always available.
@ Code must be written to agreed standards.
@ Code the unit test first.
@ All production code is pair programmed.
@ Only one pair integrates code at a tme.
@ Inteorate often.
@ Sectup a dedicated integration computer.
Designi @Use collective ownership. Testing

rozpoczeciem kazdej nowej iteracji.
Podstawowym celem jest oszacowanie

kazdej pojedynczej historii uzytkownika,

powstatej w wyniku gry planistycznej z
klientem.

* Do szacowania uzywa si¢ jednostek

zwanych idealnymi osobo-tygodniami.

pisane jezykiem zrozumiatym dla
klienta, stanowia formalny dokument
wymagan

stanowig podstawe dla planowania i
podziatu zadan oraz dla testow
akceptacyjnych

klient okresla, ktore historie sa dla niego
najwazniejsze i ktore powinny by¢

@ Simplicity

@ Choose a system metaphor.

@ Use CRC cards for design sessions.
@ Create spike solutions to reduce risk.
@ No functionality is added early.

@ Refactor whenever and wherever possible.

@ All code must have umit tests.

@ All code must pass all unit tests before it can
be released.

@ When a bug is found tests are created.

@ Acceptance tests are run often and the score
is published.

Zaawansowana inzynieria oprogramowania 11126

Idealny osobo-tydzien to tydzien pracy
wyltgcznie nad programem, bez
dodatkowych zaje¢, ale wliczajacy czas
testowania programu.

realizowane w pierwszej kolejnosci

- projektanci moga stwierdzi¢, ze
przedstawiona historia jest zbyt duza i
poprosi¢ uzytkownika o podzielenie jej
na mniejsze czesci.
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Staty kontakt z klientem

Prostota rozwigzan

Potrzebny jest jak najszerszy kontakt z klientem. Jezeli jest on jednak
nieosiggalny, moze to prowadzi¢ do op6znien w realizacji systemu (czy
wrecz fiaska)

Najlepiej jesli klient dostepny jest przez caly projekt, w idealnym
przypadku pracuje w tym samym pomieszczeniu co zespot projektowy
(ang. on-site customer)

Aby zadowoli¢ wymagania klienta nalezy bezwzglednie podgzaé za jego
zyczeniami

Niektorzy twierdza, ze klient nie jest powazny, jezeli nie moze po$wieci¢
wystarczajaco duzo czasu dla nowego systemu.

Zaawansowana inzynieria oprogramowania 13126

“Nigdy nie projektuj funkcjonalnosci, ktéra moze nigdy nie zosta¢
wykorzystana”

XP zaktada, ze wymagania klienta, rynku i sytuacja w branzy ciagle si¢
zmieniaja. Nie ma wiec sensu planowa¢ rozwigzan, o ktdrych nie
wiadomo, czy zostang wykorzystane w przysziosci

Celem XP jest jak najszybsze i najprostsze osiagniecie satysfakcji klienta
przez dostarczenie oprogramowania, spetniajacego postawione
wymagania
Programista implementujac stara sie osiggna¢ sukces przy minimalnych
naktadach

“Always do the simplest thing that could possibly work”
Jesli jednak okaze sig, ze projektowane rozwigzanie jest zbyt
uproszczone moze zosta¢ szybko zmienione i rozszerzone
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Prototypowanie

Refaktoryzacja

Minimalizacja ryzyka poprzez budowe prototypow (ang. spike solutions)
Prototypowanie dla zagadnien stanowigcych potencjalne ryzyko
wystapienia probleméw z implementacjg,

Prototyp powinien tylko obejmowac zagadnienia zwigzane z ryzykiem i
nic poza tym

Prototypowanie powinno sig zakoriczy¢ w momencie uzyskania
odpowiedzi, ze dany problem mozna rozwigzaé¢

Nigdy nie powinno sie wykorzystywac kodu prototypu w produkgji!

“Build one to throw away”
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“Refactoring is the process of changing a software system in such a way
that it does not alter the external behavior of the code yet improves its
internal structure” (Martin Fowler):

- upraszczanie, restrukturalizacja kodu;

— zmiana istniejacej implementacji w celu umozliwienia rozbudowy o nowa,
funkcjonalno$¢;

- dostosowanie kodu do przyjetych standardow;
Sesje refaktoringowe powinny by¢ przeprowadzane regularnie w trakcie
trwania projektu
Korzystanie z narzgdzi wspomagajacych wprowadzanie jednoczesnych
zmian w calym kodzie

- np. zmian sygnatur metod w deklaracji klasy i klasach wykorzystujacych te metody
Nigdy nie nalezy refaktoryzowa¢ kodu, dla ktérego nie istniejg testy
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Refaktoryzacja (2)

Programowanie w parach

Sednem jest stosowanie niewielkich transformacji (nazywanych
refaktoryzacjami) niezmieniajacych zachowania (funkcjonalno$ci) po
ktorych nastepuje kontrolne uruchomienie testow jednostkowych
- seria refaktoryzacji moze zmieniac istotnie (poprawic) strukture kodu
- przykladowe transformacie: ekstrakcja metody (lub statej), wprowadzenie zmiennej
objasniajacej
Typowe (przyktadowe) cele refaktoryzacji:
- usuniecie powtérzen kodu, poprawa czytelnosci, skrécenie kodu metod, usuniecie
zakodowanych ,na sztywno” statych, ...
Zapaszek (brzydki) kodu (ang. code smells) — okreslenie (metafora)
uzywane w celu opisania kodu wymagajacego (zapewne) refaktoryzacii;
czasami moze tez by¢ smrodek kodu (ang. code stench) — kod
nieodwotalnie wymaga poprawy

- przyklady zapaszkdw:powtdrzony kod; duza metoda;uderzajaco podobne klasy;
klasa z ogromna iloscig kodu....
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Podczas gdy jedna osoba pisze kod, druga na biezgco go sprawdza,
sugeruje mozliwe rozwigzania, moze stuzy¢é pomoca i zwraca uwage na
btedy syntaktyczne
PP jest dos¢ trudne, wymaga dobrego zgrania zespotu, ale przynosi
wymierne korzysci w postaci lepszego kodu
PP pomaga réwniez w dokonywaniu poprawek; druga osoba moze
bowiem wiedzie¢ wiecej o danym fragmencie kodu
programici wewnatrz pary powinni co jaki$ czas zamieniac si¢
miejscami; w ten sposob wysitek jest roztozony réwnomiernie
Ponadto pary powinny sie miedzy soba mieszac (brak statych partnerow -
dotyczy tylko programowanial)
Generalnie PP pomaga propagowa¢ wiedze o rdznych fragmentach
programu na cata grupe 0sob, pracujgcych przy systemie
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Standard kodowania

Stabilne i przewidywalne tempo pracy

XP narzuca wszystkim programistom wspolny standard kodowania i
dokumentowania - eliminuje to nieporozumienia i utatwia rozumienie kodu
zwtaszcza przy PP

Standard taki powinien by¢ ustalony i zaakceptowany przez cafa grupe
- powinien jednoznacznie okresla¢ wyglad kodu, ale nie powinien by¢ zbyt diugi i
szczegotowy (polecane sa opracowania jednostronicowe)
Standard dokumentowania zakfada, ze samych komentarzy w kodzie jest
jak najmniej:
- klasy powinny by¢ tak zaprojektowane by przeznaczenie poszczegdlnych metod
bylo jasne, a samo dziatanie oczywiste.
- dokumentowanie catych klas (poleca sie zwigzte opisanie przeznaczenia klasy i jej
dziatania)
XP stara sie podtrzymac naturalne sktonno$ci programistéw do

upiekszania i ulepszania kodu
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Swego rodzaju symbolem, znakiem rozpoznawczym XP, stato si¢
wymaganie odpowiedniego rytmu pracy (np. w postaci 40-to godzinnego
tygodnia faktycznej pracy)

Zespoty programistdw powinny by¢ przyzwyczajone do statej wydajnosci i
statego obcigzenia.

Czesta praca w nadgodzinach bardzo Zle wptywa na morale i
efektywno$¢ zespotu

- moze przytrafi¢ sie czasem jeden tydzien nieco wigkszego obcigzenia, ale dwa
tygodnie moga juz oznacza¢ ktopoty z harmonogramem prac

- wazne jest to, by ustali¢ konkretna, nienaruszalng granice obcigzenia grupy
Rzeczywiste tempo pracy powinno byc¢ stale weryfikowane (mierzone na
podstawie efektéw pracy), co pozwala na uwiarygodnienie szacunkow
kolejnych iteracji i zakoriczenia projektu

| Zaawansowana inzynieria oprogramowania 20 /26

Wspdlna odpowiedzialnosc¢

Mate wydania i mozliwie czesta integracja

Zbiorowa praca nad kodem, to jednak nie tylko wspdlne pisanie go, ale i
wspolna odpowiedzialnos¢ za niego=> kolektywne kontrolowanie kodu -
brak podziatu kompetencji co do kontroli kodu

Dzigki standardom kodowania kazdy programista jest zaznajomiony z
catym systemem, nawet jesli go nie pisat

W XP wszyscy sg odpowiedzialni za dokonywanie poprawek kodu. Jesli
trzeba co$ zmodyfikowa¢ nie ma problemu, bo poprawki moze zrobi¢
kazdy. Czeste przeorganizowywanie doprowadza kod do stanu dobrej
przejrzystosci, a gotowe procedury testujace zapewniaja, ze poprawki nie
doprowadza do katastrofy.

XP preferuje umieszczenie catej grupy programistow w jednym
pomieszczeniu, co ma pomaga¢ w komunikacji i rozwijaniu zycia grupy.
Zostawia jednak dla kazdego jego prywatng przestrzen. Do pracy w

parach powinny by¢ wyznaczone oddzielne komputery.
| Zaawansowana inzynieria oprogramowania 21126 ‘

Mate kroki - osiaga si¢ je poprzez podziat zadania na mate historie
uzytkownika

Pojedynczy fragment kodu moze by¢ szybko przetestowany i ztaczony z
reszta systemu; programista po wykonaniu kazdego nowego fragmentu
programu integruje go z systemem

Najczesciej stosuje sie jedna maszyne, na ktdrej w danej chwili moze
pracowac jedna osoba zajmujacq sig taczeniem kodu

Mate wydania to takze akceptacje powstatego systemu przez klienta;
dzieki ciagtym faczeniu zawsze istnieje sprawnie dziatajgca wersja =>
informacja zwrotna, ktéra ocenia czy zespét realizuje to, o co chodzito
Ciagte taczenie jest utatwione w XP dzieki prostym projektom, ciagtym
testom i wspdlnej odpowiedzialnoéci za kod
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State testowanie

Model procesu

Ciagte testowanie to podstawowe dziatanie podczas pisania programu

Programista jeszcze przed napisaniem danej procedury tworzy kod (test
jednostkowy), ktory ma jg testowac (test-first programming):
- dzieki temu podczas pisania wtasciwego kodu procedury lepiej rozumie
rozwigzywany problem i zabezpieczy ja przed tymi mozliwos$ciami
Pisanie procedury testowej nie powinno jednak trwa¢ zbyt dtugo i nie
powinna by¢ ona zbyt rozbudowana.

Zespot dazy do automatyzowania procedur testowych, ktore sg
uruchamiane po kazdorazowym tgczeniu kodu oraz po refaktoringu
- gwarantuje to, ze zmiany w innych cze$ciach oraz integracja programu nie
spowodowaty nowych probleméw
Ponadto dla kazdej historii, powstatej w grze planistycznej, klient okre$la
test akceptacyjny. Kolejne wydanie nie jest zakoriczone dopoki test ten
nie zostanie zdany pomysinie.
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Typowy dzien

Kiedy nie warto/mozna stosowaé XP?

Poranne spotkania - zespot zaczyna - programista moze zwracac si¢ do
prace od krotkiego (np. 15 minut) klienta 0 pomoc i dodatkowe
spotkania na stojaco obok stanowisk wyjasnienia

(mozliwos¢ dostepu do kodu) — zaleca sig koriczenie realizacji zadan w

- ma na celu zakomunikowanie ramach jednego dnia
problemow, ktore sig ostatnio *  Integracja - po stworzeniu i przetestowaniu
pojawity i rozwazenie mozliwych nowego elementu integruje sie kod z
rozwigzan wiasciwym systemem w repozytorium (na
Programowanie - po ustaleniu zadan wydzielonym stanowisku) oraz uruchamia
zespot przystepuje do pracy testy
- zaréwno zakres prac jak i sktad par - jezeli w wyniku btedow nie uda sie

jest dobierany autonomicznie przez
programistéw a nie narzucany

— Wszyscy programujg w parach,

zintegrowa¢ powstatego kodu do korica
dnia zaleca sig porzucenie stworzonego
kodu i rozpoczecie od nowa w kolejnym

tworzg testy wyprzedzajace i dniu
refaktoryzuja w celu uzyskania * Koniec dnia - po przepracowaniu ustalonego
dopracowanego kodu czasu, umiechniety zespét idzie do domu

| Zaawansowana inzynieria oprogramowania 25126 ‘

Jezeli wykorzystywany proces umozliwia produkcje oprogramowania w
sposob satysfakcjonujacy klientow i cztonkéw grupy projektowej
W duzych projektach lub wymagajacych duzego stopnia formalnosci
- niezbedny duzy zespét - wiecej niz kilkanascie oséb i czas rzedu kilkunastu
miesiecy; rozbudowana dokumentacja
Brak dostepu do klienta - mozliwo$¢ uzyskania szybko informacji zwrotnej
na temat dostarczanych rozwigzan jest bardzo ograniczona
- zespot projektowy iflub klient pracuje w réznych, odlegtych lokalizacjach
Zarzadzanie czgstymi zmianami nie jest mozliwe a ich koszty sg bardzo
wysokie (np. ze wzgledu na wykorzystane technologie)
W innych przypadkach warto rozwazy¢ zastosowanie XP, zwtaszcza gdy:
- wymagania nie sg ustabilizowane i moga podlega¢ czestym zmianom
- istnieje grupa projektowa sktada sie z deweloperdw o wysokich umiejetnosciach

- wymagana jest wysoka efektywno$¢ pracy zespotu projektowego
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Przygotowano na podstawie:

* Extreme Programming: A gentle introduction Don Wells,
[www.eXtremeProgramming.org], 2009.

* G. Miynarczyk, J. Kotodziej — Inzynieria oprogramowania, wyktad
11, WSZiB w Krakowie

* Extreme Programming - Zapewnienie skutecznej i wydajnej
pracy programistow, Krzysztof Kaczmarski, 2002




