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XP - czym jest?

Programowanie ekstremalne (ang. exXtreme
Programming, XP) to paradygmat i metodyka
programowania majgca na celu wydajne
tworzenie matych i Srednich "projektéw
wysokiego ryzyka", czyli takich, w ktérych nie
wiadomo do konhca, co sie tak naprawde robi i jak
to prawidtowo zrobic. Przyswieca temu koncepCJa
prowadzenia projektu mformatyczn Qe a8
wywodzaca sie z obserwacji i \proj
ktore odniosty sukces.




XP - czym jest?

* Opiera sie ona na zbiorze zasad i sugestii, ktore
powinny byc¢ praktykowane.

« Metodyka ta zastosowana w matych i Srednich
zespotach moze przynies¢ ogromne korzysci.
Czesto programisci stosujg programowanie
ekstremalne nie zdajgc sobie nawet z tego
sprawy.

* Pomimo pewnych regut, ktérych trzeba
przestrzegac, XP nie naktada na programistéow
dodatkowej pracy nie zwigzanej bezposrednio
z tworzeniem | pielegnowaniem kodu programu.



XP - czym jest?

+ Lekkos¢ tej metodyki oznacza, ze rezygnuje ona
z formalizméw, ktére czesto nadmiernie obcigzaja
programistow i kierownikow zespotdw. Tutaj nie
zmusza sie ludzi do tworzenia obszernych stron
dokumentow, ktorych nikt nigdy nie przeczyta.
Podstawa jest robienie tylko tego, co jest
w danej chwili potrzebne.

« XP jest zaprojektowane w taki sposob, by
wszystkie zasady uzupetniaty sie wzajemnie.
Dzieki temu pomimo braku scisle ustalonych
formut doprowadza do celu nie tylko
W zamierzonym czasie, ale | z produktem
najwyzszej jakosci.



XP - czym jest?

* Jednak lekkosc¢ ta jednoczesSnie niekoniecznie
oznacza, ze XP tatwo jest uzywac w praktyce. Jak
wykazujg nawet nieformalne analizy dziatanh firm,
mato ktéra jest w stanie sprostac wszystkim
wymaganiom stawianym przez tg metodyke.
Jednak utrzymanie dyscypliny pracy procentuje
w tym, ze osigga sie zadowolenie klienta oraz
duzg satysfakcje z wykonanego zadania.



Podstawowe praktyki XP

Kent Beck (twdrca programowania ekstremalnego)
podkresla jako kluczowe 12 praktyk, ktérych powinno
sie przestrzegad, by mozna byto powiedzie(, ze
realizuje sie metodyke XP.

W rzeczywistosci trudno jest sprostac wszystkim
wymaganiom.

Proponowane sg wiec, podobnie jak w innych

metodykach pewne stopnie, kolejne etapy, na drodze
do petnego stosowania XP.

Trzeba podkresli¢ jednak, ze dopiero stosowanie
wszystkich praktyk jest w stanie zagwarantowac
sukces i zminimalizowac¢ szanse porazki.

Wybor jest ekstremalny: albo petna rewolucja i wielki

sukces albo balansowanie pomiedzy zabezpieczeniami
I NrrviemMnoascia



Planowanie

* Tworzenie oprogramowania w XP odbywa sie
przyrostowo przez wdrazanie kolejnych wydan
produktu.

* Tworzenie oprogramowania w XP odbywa sie
przyrostowo przez wdrazanie kolejnych wydan
produktu.

Do szacowania uzywa sie jednostek zwanych
Idealnymi osobo-tygodniami. Idealny osobo-
tydzien to tydzien pracy wytgcznie nad
programem, bez dodatkowych zajed, ale
wliczajgcy czas testowania programu.



Planowanie

* Podczas gry planistycznej klient okresla, ktore
historie sg dla niego najwazniejsze i ktdére z nich
powinny byc¢ zrealizowane w pierwszej kolejnosci.
W rezultacie powstaje spis funkcji systemu, ktore
beda do niego dodawane w ramach kolejnych
wydan produktu. Podczas tworzenia
oprogramowania odbywa sie wiele iteracji,

z ktérych kazda jest oddzielnie planowana,
ukohczona ztgczeniem i osiggnieciem dziatajgcej
wersji systemu.



Mate wydania

* Mate kroki to czeste tgczenie kodu napisanego
przez programistow

* Osigga sie je przez podziat zadania na mate
historie uzytkownika. Dzieki temu pojedynczy
fragment kodu moze byc tatwo i szybko
wykonany, przetestowany | ztgczony z resztg
systemu.

* Mate wydania to czeste akceptacje powstatego
systemu przez klienta. Dzieki ciggtym testom
| tgczeniu zawsze istnieje sprawnie dziatajgca
wersja, a klient nie musi dtugo czeka¢ na kolejna.
Ciggle istnieje tez informacja zwrotna od klienta,
ktory ocenia czy zespot realizuje to, o co mu
chodzito.



Wspaolny jezyk

« Kazdy zespbt programistyczny musi kontaktowac
sie z klientem. Czesto dochodzi do sytuacji,

w ktorej po godzinach rozméw nagle odkryto, ze
klienci i projektanci méwig o zupetnie réznych
rzeczach. Wynika to oczywiscie z tego, ze jedni i
drudzy postugiwali sie innymi pojeciami.

* Wspdlny jezyk jest szczegdblnie wazny dla
klientdw, ktdrzy nie sg zapoznani z technologig
komputerowg i ktérzy nie mogg operowac
specyficznymi pojeciami.



Wspolny jezyk

* Przyktady:
— ,0czyszczenie tresci z niepotrzebnego kodu” zamiast

,usuniecie nadmiarowych oraz niesemantycznych
znacznikéw HTML”

— ,Sprawdzenie czy informacje przesytane w formularzu sg
podane poprawne” zamiast ,,walidacja danych
przesytanych metodg POST”



Prosty projekt

 XP zaktada, ze wymagania klienta, rynku
| sytuacja w branzy ciggle sie zmieniajg. Nie ma
wiec sensu planowac rozwigzan, o ktérych nie
wiadomo, czy zostang wykorzystane
W przysztosci.

* Celem XP jest jak najszybsze | najprostsze
osiggniecie satysfakcji klienta przez dostarczenie
oprogramowania, spetniajgcego postawione
wymagania.

 Jesli klient chce doda¢ nowg funkcjonalnos¢ musi
stworzyC nowaq historie. Jej koszt i pozycja na
liscie waznosci zostaje ustalona w wyniku kolejnej
gry planistycznej.



Ciggte testowanie

* Ciggte testowanie to podstawowe dziatanie
podczas pisania programu w metodzie XP.

* Programista jeszcze przed napisaniem danej
procedury tworzy kod, ktory ma testowac.
— W ten sposéb wczesniej musi pomyslec o wszystkich
rzeczach, ktére mogg pojsc nie po jego mysili.
— Dzieki temu podczas pisania wtasciwego kodu procedury
zabezpieczajg przed tymi mozliwosciami.

— Pisanie procedury testowej nie powinno jednak trwac
zbyt dtugo i nie powinna by¢ ona zbyt rozbudowana.



Przerabianie

Przerabianie (eng. refactoring) jest konieczne zaraz po
przetestowaniu dziatajgcej procedury. Przerabianie to
»poprawianie projektu istniejgcego kodu”.
Przerabianie moze byc¢ przeprowadzone w celu
uzyskania wielu réznych efektéw. Jako najbardzie;
oczywiste wymienia sie poprawienie wydajnosci
dziatania procedury, oraz uzyskanie lepszej struktury
systemu.

. Przyktadowe konkretne dziatania podczas
przerabiania to: skracanie metod, skracanie klas,
usuwanie 'prawie’ powtarzajgcych sie fragmentow
kodu, usuwanie niepotrzebnych iteracji, usuwanie zbyt
wielu zmiennych roboczych.

Kazdorazowe przerabianie, nawet jesli jest
najprostsze, musi oczywiscie zakonczyc sie
uruchomieniem testow.



Programowanie w parach

* Programowanie w parach jest trudne, wymaga
dobrego zgrania zespotu, ale przynosi wymierne
korzysci w postaci lepszego kodu. Programowanie
w parach pomaga rowniez w dokonywaniu
poprawek. Druga osoba moze bowiem wiedziec
wiecej o danym fragmencie kodu.

* Generalnie programowanie w parach pomaga

- - _ 1

propagowac wiedze o roznych <~
programu na catg grupe osob,
systemie.




Programowanie w parach

« Kazdy kto kiedykolwiek sprébowat programowac
w parach doswiadczyt, ze diametralnie zmienia
ono sposo6b pisania kodu. Podczas gdy jedna
osoba (trzymajgca klawiature) pisze kod, druga
na biezgco go sprawdza, sugeruje mozliwe
rozwigzania, moze stuzy¢ pomocga i zwraca uwage
na btedy.

* Tak powstaty kod jest nie tylko lepszy ale i tatwig]
oraz szybciej sie kompiluje. Wed’rug Kenta pary
powinny S|e miedzy sobg mieszac. R S

programisci wewnatrz pary powinni € s me -

zamieniaé sie miejscami. w ten sposoRmmisite

jest roztozony réwnomiernie. e




Standard kodowania

XP narzuca wszystkim programistom wspélny
standard kodowania | dokumentowania. Standard
taki powinien byc¢ ustalony i zaakceptowany przez
catg grupe.

Standard powinien jednoznacznie okresla¢ wyglad
kodu, ale nie powinien byc¢ zbyt dtugi

| szczegbtowy.

Standard dokumentowania zaktada, ze samych
komentarzy w kodzie jest jak najmniej. Klasy
powinny byc¢ tak zaprojektowane by

przeznaczenie poszczegoblnych metod byto jasne,
a samo dziatanie oczywiste.

XP stara sie podtrzymac naturalne sktonnosci
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Wspdlna odpowiedzialnosc

+ Kiedy trzeba szybko wykona¢ poprawki nie ma
czasu na poszukiwania ,wtasciwej osoby”. Taka
osoba moze by¢ zresztg juz nieosiggalna. W XP
wszyscy sg odpowiedzialni tak samo.

 Jesli trzeba cos zmodyfikowac nie ma problemu,
bo poprawki moze zrobi¢ kazdy. Czeste
przeorganizowywanie doprowadza kod do stanu
dobrej przejrzystosci, a gotowe procedury
testujgce zapewniajq, ze poprawki nie
doprowadza do katastrofy.

* XP preferuje umieszczenie catej grupy
programistow w jednym pomieszczeniu, Co ma
pomagac w komunikacji i rozwijaniu zycia grupy.



Ciggte taczenie

Ciggte tgczenie to integracja programu tak czesto,
jak to tylko mozliwe.

Programista po wykonaniu kazdego nowego
fragmentu programu tgczy go z systemem.
Najczesciej stosuje sie jedng maszyne, na ktore;
w danej chwili moze pracowac jedna osoba
zajmujgca sie tagczeniem kodu.

Ciggte tgczenie jest utatwione w XP dzieki
prostym projektom, ciggtym testom i wspédlnej
odpowiedzialnosci za kod.



40-godzinny tydzien pracy

Swego rodzaju symbolem, znakiem
rozpoznawczym XP, stato sie wymaganie 40-to
godzinnego tygodnia pracy.

Zespoty programistow powinny byc
przyzwyczajone do statej wydajnosci i statego
obcigzenia.

Moze przytrafi¢ sie czasem jeden tydzien nieco
wiekszego obcigzenia, ale dwa tygodnie mogq juz
oznaczac ktopoty z harmonogramem prac.

Oczywiste jest, ze dla niektérych zespotow
tydzien moze trwac 45 godzin, a dla innych 35.
Istotne jest to, by ustali¢ konkretna,
nienaruszalng granice obcigzenia grupy.



Ciggty kontakt z klientem

* Aby zadowoli¢ wymagania klienta nalezy
bezwzglednie podgzacl za jego zyczeniami.

« XP zaktada ciggta mozliwos¢ konsultacji
z klientem ,,na zywo"”. W praktyce oznacza to
codzienng obecnos¢ klienta w zespole
programistow. Czesto bywa to jednak trudne do
spetnienia. Zespoty takie mogg zrezygnowac z XP,
zorganizowac zastepczg forme komunikacji
z klientem, badz znalez¢ inne rozwigzania

pozwalajgce na utrzymanie wiezi z odbiorca
systemu.



Podsumowanie

* Programowanie Ekstremalne jest przyktadem

lekkiej metodyki, przyjaznej zarowno klientowi,
jak I programistom.

« Zestaw dwunastu specyficznych dla XP praktyk,
cho( istotnie réznigcych sie od metod znanych z
tradycyjnej inzynierii oprogramowania, ma za
zadanie osiggniecie tych samych celéw. Sg one
ukierunkowane na rozne obszary aktywnosci w
procesie budowy oprogramowania, od budowania
relacji z klientem | pozyskiwania | zarzgdzania
wymaganiami, poprzez projektowanie
| testowanie az do tworzenia kodu, ktore jest
jadrem XP.



Podsumowanie

* Kanon praktyk podanych przez Kenta Becka na
razie stanowi wzorzec wszelkich implementacji
XP. Powstajg modele préobujgce klasyfikowad
lekkie procesy budowy oprogramowani
| porownywac je z metodykami klasycznymi,
jednak trudno na razie przesgdzac o roli, jaka
moze odegrac XP.

* Niestety, XP posiada takze kilka wad. Istothnym
aspektem jest koszt wdrozenia takiej] metodyki.
Z przeprowadzonych badah wynika, ze samo
wdrozenie programowania parami jest znacznie
kosztowniejsze niz zatrudnianie programistéw
pracujgcych pojedynczo.



Podsumowanie

* Nieznana jest takze skutecznos¢ stosowania XP
przy tworzeniu systemow o wysokiej
niezawodnosci oraz wymagajgcych scistego
dotrzymywania harmonogramu. Wdrozenie XP
napotyka czesto opory ze strony decydentow
ktorzy odejscie od planowanego i
udokumentowanego procesu kojarzg ze spadkiem
jakosci produkowanego oprogramowania.

* Programowanie Ekstremalne wymaga
dopasowania do okolicznosci, w jakich jest
stosowane, jednak faktycznie wnosi istotne
NOWOSCi oraz niezbedny powiew swiezosci.
Oznacza to, ze XP stanowi, lub niedtugo bedzie
stanowic, istotng alternatywe dla tradycyjnych
metod inzynierii oprogramowania, jednak obecnie
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Koniec

Dziekuje za uwage




