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Co to jest eXtreme Programming (XP)

Czym charakteryzujg sie tzw. lekkie
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Tradycyjny proces produkcji
oprogramowania

Sktada sig z nastepujgcych po sobie faz, przy czym rozpoczecie
kolejnej fazy nastepuje dopiero po catkowitym zakonczeniu
poprzednleJ fazy

Weryfikacja i walidacja oprogramowania realizowana jest w
koncowych fazach procesu

Duzy koszt i diugi czas potrzebny na stworzenie ,kompletnej”
specyfikacji wymagan ktora nie podlega zmianom w trakcie
produkcji oprogramowania

Klienci i uzytkownicy systemu biorg udziat tylko w
poczatkowych i koncowych fazach produkcji oprogramowania

Bardzo duzy nacisk kiadziony na produkcje, w wielu
przypadkach nieprzydatnej dokumentacji poszczegolnych faz
produkcji (raporty, diagramy, formularze itp.)

Brak zarzadzania ryzykiem i zmianami wymagan

Semestr V Inzynieria Oprogramowania wszie



procesach produkcji
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‘L Koszt zmian w procesie XP
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i Czym jest eXtreme Programming (1/2)

Relatywnie nowa tzw. lekka metodyka (ang. agile)
opisujgca proces tworzenia oprogramowania

Powstata w wyniku obserwacji tradycyjnych
procesow poprzez eliminacje elementow
spowalniajgcych tworzenie oprogramowania i
potozenie szczegolnego nacisku na elementy
zwiekszajgce wydajnosc, efektywnosc i jakosc
oprogramowania

LSkuteczny, bezpieczny, elastyczny, naukowy |
przyjemny sposob programowania” (Kent Beck)
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i Czym jest eXtreme Programming (2/2)

= Proces zgodny w wymaganiami XP:

1.

A A

Opiera sie na scistej komunikacji i dobrych
~przyzwyczajeniach” programistow i grup projektowych
Ukierunkowany na ludzi

Potrafi zarzadza¢ zmianami wymagan

Sktada sie z kroétkich iteracji

Umozliwia natychmiastowe przekazywanie informacgji
zwrotnych

6. Potrafi zarzadzac ryzykiem
7. Wspiera koncepcje obiektowe
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Czym XP rozni sie od innych metodyk?

Wczesne, konkretne i ciggte informacje zwrotne w krotkich
cyklach programowania

Planowanie przyrostowe

Zdolnos¢ do elastycznego projektowania i implementacji
funkcjonalnosci w zaleznosci o dynamicznie zmieniajgcych sig
wymagan
Opieranie sie na automatycznych testach napisanych wspolnie z
Klientem

Opleranle si¢ na komunikacji stownej i kodzie zrodtowym
oprogramowania w celu przekazania intencji programistow i

Klienta

Zapewnienie bliskiej wspé’rpracy programistow

Promowanie prostoty rozwigzan i iteracyjnego procesu poprawy
zaimplementowanych rozwigzan
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Cztery wartosci XP

Komunikacja
Scista, bezposrednia wspotpraca pomiedzy programistami i Klientem
Prostota
Poszukiwanie najprostszego rozwigzania spetniajgcego wyznaczone
zatozenia

Informacja zwrotna
Szybkie iteracje i bezposredni kontakt umozliwiajg uzyskiwanie
niemalze natychmiastowych informacji na temat stanu projektu i
aktualnie istniejgcych zagrozen

Odwaga
Szybkie podejmowanie decyzji w oparciu o zebrane informacje,
agresywne i zachecajgce podejscie do zmian mogacych wptyngC na
jakosc, teXrFr)nin | koszt oprogramowania wspierane przez pozostate trzy
wartosci
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Prawa i obowigzki programisty ptynace
z czterech wartosci XP

Prawo do informacji co nalezy zrobiC, dzieki prostej, czytelnej
specyfikacji wymagan z jasno okreslonym| priorytetami

Obowigzek okreslenia ile realizacja danego zadania zajmie
Czasu i prawo do zmiany estymacji

Prawo akceptacji odpowiedzialnoSci za zadanie w miejsce
obowigzku akceptacji przydzielonego odgdrnie zadania i
dotyczacej go estymadii

Obowigzek tworzenia wysokiej jakosci oprogramowania
spetniajgcego wyznaczone wymagania (ale nic wykraczajgcego
poza wymagania!)

Prawo do spokojnej, dajqcej poczucie dobrej zabawy i
spetnienia pracy
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Prawa i obowigzki Klienta ptynace z
czterech wartosci XP

Obowigzek stworzenia wspodlnie z programistami jasnej czytelnej
specyfikacji wymagan
Prawo do informacji jaki jest koszt, czas implementacji poszczegolnych

funkcjonalnosci i jaki naktad pracy potrzebny jest do osiggniecia
poszczegodlnych celow

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

Prawo do potwierdzenia jakoSci systemu poprzez wykonanie serii
testow
Prawo do zmiany zdania, podmiany wymagan i zmiany priorytetow

Prawo do informacji o zmianach planu, ewentualnych opdznieniach,
zmianach estymacji tak aby mozliwa by’fa zmiana zakresu w celu
uzyskania interesujacej funkcjonalnosci w zatozonym czasie i budzecie
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Model procesu produkcji
oprogramowania wedtug XP

v Y
> 4 - Extreme Programming Project

Extreme Programiming
Test Scanarios

User Stories Mews Liser Story

Requirements ProjectVelocity Bugs
. Systern 1 Release Latest 1’ Custarmer
Architecturaly iz, Release  pan [ version Aceeptance approval | Small
Spike Planning Tests Releases
Uncertain Confident Mext lteration
Estimates Estimates
Spike Caoprynght 2000 1. Domvan Wells

Copyright 2000 J. Dorweeat Wells all rights resereed

http://www.extremeprogramming.org/map/project.html
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Praktyki XP

= Praktyki wspierajgce wartosci XP podzielone zostaty
na nastepujgce obszary:
1. Planowanie (planning)
2. Projektowanie (designing)
3. Kodowanie (coding)
4. Testowanie (testing)

= W odroznieniu od innych metodyk w XP nie ma
wyraznego podziatu na fazy, w ktorych realizowane
S? zadania z poszczegolnych obszarow tzn.
planujemy przez caty czas, projektujemy przez
caly czas, implementujemy przez caty czas i

testujemy przez caty czas
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Praktyki XP zwigzane z planowaniem

An Iteration Planning Game

T
Read Wiite | | Unclaimed g SEE'f.‘“ "':“‘
Story Cards [~ ™| Task Cards "1 Tasks shmate
- Tasks
too big™ or
oo sy
.
Phase 2
Y Y Y Y
Accepted
Tasks: |Programmer| |Programmer Programmer | | Programmer
1 2 3 4
Sapynght 2000 by Williem O Wake
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i Praktyki XP zwigzane z planowaniem

= Spisane scenariusze (user stories)

1.Podobne do usecasow ale krotsze i pisane
jezykiem zrozumiatym dla Klienta, stanowig
formalny dokument wymagan

2.Stosowane w celu okreSlenia wstepnych
estymacdji

3.Stanowig podstawe dla planowania i podziatu
zadan

4.Stanowig podstawe dla testow akceptacyjnych
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Scenariusze

5. Stileks Gam  fuichase feting pases..
Jako pewna rola (role) chce zrealizowaé pewne
zadanle (somethmg) zeby os1qgnqc cel (beneflt).

"AS a S’tudent | want to purchase a parkmg pass so that |
can drive to school".

A
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i Scenariusze

Studentci mogag kupowacC bilety miesieczne
online.

Bilety miesieczne moga byC optacane za
pomocg karty kredytowej

Bilety miesieczne moga byC opfacane z
wykorzystaniem PayPal ™.

Profesor moze wpisywaC oceny do systemu
SUSZI online.
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Praktyki XP zwigzane z planowaniem

= Plan dostaw tworzy harmonogram projektu

1. Caty zespot bierze czynny udziat w estymacjach zadan
(scenariusze dtuzsze niz 3 tygodnie powinny zostac
podzielone na mniejsze)

2. Plan iteracji powstaje po wykonaniu estymacji

3. Podejmowane sg decyzje, ktore scenariusze zostang
zaimplementowane

4. Poszczegolne iteracje nie sg planowane w szczegétach do
momentu ich rozpoczecia

5. Planowanie opiera sie na 4 zmiennych: zasobach, czasie,
jakosci i zakresie

- W trakcie planowanie gtownie zmianom podlega zakres
pozostate zmienne okreslone sg przewaznie przez Klienta
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Praktyki XP zwigzane z planowaniem

= Szybkie iteracje
1. Kazda iteracja rozpoczyna sie spotkaniem, na ktorym
uzgadniany jest szczegdtowy plan iteracji
2. Kazda iteracja trwa od 1-4 tygodni

3. Kazda iteracja sktada sie z planowania, projektowania,
kodowania i testow akceptacyjnych dla scenariuszy
implementowanych w danej iteracji

4. Kazdy scenariusz dzielony jest na zadania dla
poszczegolnych programistow i grup
5. Zadania polegajg na implementacji funkcjonalnosci nowego

scenariusza lub naprawy btedow zgtoszonych w testach
poprzedniej iteracji
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Praktyki XP zwigzane z planowaniem

= Planowanie iteracje
1. Estymacja wyznaczonych zadan

2.Usuniecie zadan jezeli termin ukonczenia iteracji moze
byC zagrozony

3. Przypisanie priorytetow do zadan
1. Klient ze wzgledu na waznosc zadan
2. Programisci ze wzgledu na ztozonos¢ implementacii

4.Harmonogram realizacji zadan éspotkania kontrolujgce
stan realizacji zadan tzw. ,stand-up meeting” kazdego
dnia przed rozpoczeciem pracy)

5. Przydzielanie ludzi do roznych zadan i do pracy w roznych
grupach
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Planowanie XP

N )
> 4 - Iteration

Extreme Frogramming
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Praktyki XP zwigzane z
projektowaniem

+

= Stosowanie rozwigzania najprostszego z

mozliwych

JAlways do the simplest thing that could
possibly work”

= Nigdy nie projektuj funkcjonalnosci, ktora
moze nigdy nie zostaC wykorzystana

= Jezeli projektowane rozwigzanie okaze sie zbyt

uproszczone moze zostac zmienione w trakcie
najblizszego refactoringu

Inzynieria Oprogramowania WsziB



projektowaniem

i Praktyki XP zwigzane z

= Minimalizacja ryzyka poprzez budowe
prototypow (spike solutions)
1. Prototypowanie dla zagadnien stanowigcych potencjalne
ryzyko wystgpienia problemow z implementacja
2. Prototyp powinien tylko obejmowac zagadnienia zwigzane
Z ryzykiem i nic poza tym
3. Prototypowanie powinno sie zakonczy¢ w momencie
uzyskania odpowiedzi, ze dany problem mozna rozwigzac

4. Nigdy nie wykorzystywac kodu prototypu w produkgji!
(,Build one to throw away”)
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Praktyki XP zwigzane z
projektowaniem

. Refaktorlng
1. Upraszczanie kodu

2. Zmiana istniejgcej implementacji w celu umozliwienia
rozbudowy o nowg funkcjonalnosc

3. Dostosowanie kodu do przyjetych standardow

4. Sesje refaktoringowe powinny byC¢ przeprowadzane
regularnie w trakcie trwania projektu

5. Korzystanie z narzedzi wspomagajgcych wprowadzanie
jednoczesnych zmian w catym kodzie (np. zmian sygnatur
metod w deklaracji klasy 1 klasach wy orzystUJacych te
metody)

6. Nigdy nie nalezy refaktorowac kodu, dla ktorego nie
istniejg testy
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i Praktyki XP zwigzane z kodowaniem

= Wykorzystanie standardow kodowania

1.Kazdy projekt XP powinien Kkorzystac z
istniejgcych lub uzgodni¢ wilasne standardy
implementacji (wptywa to na jakosC i czas
oraz wspiera pozostate praktyki XP)

2.Wykorzystanie  narzedzi, wzorcow do
generacji jak najwiekszej ilosci sprawdzonego
kodu
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i Praktyki XP zwigzane z kodowaniem

= Klient dostepny przez caly projekt, w

idealnym przypadku pracu;
pomieszczeniu co zespot
on-site customer) |

odpowiedzieC na dowolne

je W tym samym
brojektowy (ang.

jest w stanie

pytanie zwigzane

Z wymaganiami i zatozeniami dotyczacymi

budowanego systemu

Drogramming)

Programowanie  w  parach (ang. pair
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Praktyki XP zwigzane z kodowaniem |
testowaniem

= Planowanie i implementacja tzw. unit testow (tzn. testow na poziomie
klas/pakietow/modutow) przed implementacjg funkcjonalnosci

= Przystepujgc do kodowania kolejnej funkcjonalnosci (user story)
najpierw kodowany jest test, pozniej powstaje najprostsza z
mozliwych implementacja a nastepnie rozwazana jest potrzeba
ewentualnego refaktoringu

= W przypadku implementaclji zwigzanej z poprawg btedu najpierw
kodowany jest test pozwalajgcy powtorzycC btad, pozniej powstaje
najprostsza z mozliwych implementacja poprawki, ktora przechodzi
wszystkie testy a nastepnie rozwazana jest potrzeba ewentualnego
refaktoringu

= Automatyzacja testéw, uruchamianie testow po kazdej integracji kodu
(testy uruchamiane kilkukrotnie w ciggu dnia)

= Istnienie testow utatwia zarzadzanie i wprowadzanie zmian
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public class Person {
String name;

int favorite = -1;

public Person (String name, int favorite)

this.name = name;
this.favorite = favorite;

}
Zadanie:

= Zaimplementowac serilizacje obiektu do postaci XML:
<name>the-name</name>
(jezeli favorite mniejsze 0), lub
<name favorite="nn">the-name</name>
jezeli favorite rowne 0 lub wieksze od 0.
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= Budujemy test:

Person p = new Person ("Pop", -1);
assertEquals ("<name>Pop</name>", p.asXml());

= W trakcie kompilacji wystgpi btgd sktadni poniewaz metoda asxml () nie istnieje.

= Implementujemy zaslepke:
public String asXml () {return null;}

= Kompilujemy i uruchamiamy; Test oczywiscie nie przechodzi !

= Implementujemy metode w najprostszej mozliwe postaci:
public String asXml () {return "<name>" + name + "</name>";}

Kompilujemy i uruchamiamy, test przechodzi ! — peten cykl XP.
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= Mozemy dodac nowy test, i przetestowac inng sytuacje:

Person p2 = new Person ("Mom", 1);
assertEquals ("<name favorite=\"1\">Mom</name>", p2.asXml());

= Test nie przechodzi bo metoda asxml () nie ma petnej funkcjonalnosci.

= Implementujemy dodatkowy kod i ponownie kompilujemy.
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testowaniem

i Praktyki XP zwigzane z kodowaniem |

- Integracja poszczegolnych modu’row tworzacych system
jak najczesciej i jak najwczesniej jest to mozliwe

- Po integracji nalezy sprawdzi¢ czy nowa wersja systemu
przechodzi wszystkie zdefiniowane do tej pory testy

- Kod, pliki zrodtowe, dokumenty stanowi wspolng
wilasnos¢ zespotu, kazdy czionek moze (i powinien)
modyfikowa¢ kod napisany przez innych czionkow
(propagacja wiedzy na temat systemu w grupie
projektowej). Lepsze  wykorzystanie zasobow i
obnizenie ryzyka zwigzanego z odejsciem kluczowych
dla projektu pracownikow
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testowaniem

i Praktyki XP zwigzane z kodowaniem |

= Optymalizacja dokonywana jest w koncowej fazie
implementacji

= Make it work, make it right, make it fast”

= Testy akceptacyjne tworzone sg przed implementacjq i
wykonywane czesto w trakcie kolejnych iteracji. Kod,
ktory przeszedt testy akceptacyjne jest natychmiast
dostepny dla Klienta (w postaci kolejnych wersii
systemu) wraz rezultatami testow

= Klient odpowiedzialny jest za analize wynikow testow i
zgtoszenie ewentualnych uwag, ktore moga wptynac na
priorytety zadan w kolejnych iteracjach
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Implementacja zadan (1/2)

_1
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Implementacja zadan (2/2)
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Kiedy nie nalezy stosowac XP

= Jezeli wykorzystywany proces umozliwia ~ produkcie
oprogramowania w sposob satysfakcjonujgcy Klientow i cztonkow
grupy projektowej

= W bardzo duzych zespotach projektowych (kiedy uznajemy zespot
za duzy ??)

= W przypadku gdy wymagdania nie ulegajg zmianom (przypadek
bardzo, bardzo rzadki !)

= Zarzgdzanie czestymi zmianami nie jest mozliwe a ich koszty sg
bardzo wysokie (np. ze wzgledu na wykorzystane technologie)

= MozliwosS¢ uzyskania szybko informacji zwrotnej na temat
dostarczanych w ramach iteracji produktow jest bardzo
ograniczona

= Zespot progektowy i/lub Klient pracuje w roznych, odlegtych
lokalizacjac
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Kiedy nalezy stosowac XP

« W kazdym innym przypadku niz przedstawione na
poprzedniej slajdzie a w szczegodlnosci jezeli:

1. Wymagania dotyczace systemu nie sg ustabilizowane i moga
podlegac czestym zmianom (nawet po dostarczeniu i wdrozeniu
systemu)

2. Istnieje potrzeba zarzadzania ryzykiem

3. Istnieje grupa Erojektowa sktada sie z deweloperow o wysokich
umiejetnosciac

4. Istnieje mozliwos¢ budowy automatycznych testow

5. Wymagana jest wieksza efektywnos¢ pracy zespotu
projektowego

6. Dziatajgcy system ma wieksze znaczenie niz jego dokumentacja
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