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Wydajne programowanie (ang. Extreme Programming, XP) to nowe podejscie

do tworzenia oprogramowania oparte o najlepsze z technik ze szczeg6lnym
uwzglednieniem prostoty i pracy zespotowej. XP to ciagte testowanie i przegladanie
kodu oraz znaczne zaangazowanie klienta w proces tworzenia aplikacji. Choé metody
te przemawiaja do programistow, ich praktykowanie wymaga cierpliwosci i jest nie lada
wyzwaniem.

Niniejsza ksiazka wyjasnia podstawowe techniki w ujeciu catosciowym. Niezaleznie
od tego, czy jeste$ programista, klientem lub menedzerem; czy zaczynasz projekt od
poczatku lub chcesz poprawi¢ juz istniejacy, Extreme Programming z pewno$cia moze
Cie wiele nauczy¢. Warto mie¢ satysfakcje z pisania oprogramowania.

W leksykonie oméwiono:

e Techniki XP

e Elementy XP

o Zdarzenia w XP

* Kodowanie w stylu XP
e Wdrozenie XP

Zamiast zagtebiac sie w setkach stron na temat Extreme Programming, sprawdz jak
wiele informacji udato sie zmiesci¢ w tej matej ksiazeczce. Bedzie Ci ona towarzyszyé
i stuzy¢ pomoca w catym procesie tworzenia aplikacji.
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Rozdziat 5. Role w XP

Kazdy projekt XP zawiera kilka réznych r6l — kazda z nich ma
wlasne prawa i zakres odpowiedzialnosci. XP stara si¢ polepszy¢
komunikacje miedzy klientem a programista, dzieki wyraznemu
rozdzieleniu zadan stojacych przed tymi dwoma osobami. Jesli
zadanie ma zosta¢ wykonane wlasciwe, trzeba rozmawiac z druga

grupa.

XP daje programistom autorytet podejmowania decyzji technicz-
nych, gdyz dobrze si¢ na nich znaja. Klient ma za zadanie po-
dejmowac decyzje biznesowe. Obydwie dziedziny wplywaja na
siebie. Dokladne rozdzielenie zadani zwieksza szanse odniesie-
nia sukcesu.

Klient

Klient steruje projektem. Definiuje go i okresla jego cele. Im do-
kladniejsza jest jego praca i czestszy udzial w zebraniach, tym
wieksze prawdopodobieristwo odniesienia sukcesu.

Klient podejmuje decyzje biznesowe. Odpowiada za nie, gdyz
jest obeznany z tym tematem. Jego celem jest okreslenie celéw
projektu (funkgji programu). Musi odpowiedzie¢ na pytania: ,Co
powinna robi¢ dana funkcja?”, ,,W jaki sposéb poznamy, iz jest
gotowa?”, ,Ile czasu mozemy nad nig spedzi¢?”, ,Kiedy nalezy
ja zaimplementowac?”.

Klient wspétpracuje z programistami. Pisze karty funkcji, wyja-
$niajace zasade dziatania funkgji, i tworzy harmonogram. Odpo-
wiada na pytanie co?. Uczestniczy w planowaniu i wybiera funkcje
wprowadzane w nastepnej iteracji. Odpowiada na pytania kiedy?
iile?. Tworzy i wykonuje teksty akceptacyjne (przy pomocy pro-
gramisty), aby sprawdzi¢, czy funkcja jest juz gotowa. Odpowiada
na pytanie czy gotowe?.
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Klient reprezentuje uzytkownika koricowego. W projekcie pro-
wadzonym wewnatrz funkcji moze nawet by¢ koricowym uzyt-
kownikiem. W innych sytuacjach stuzy jako posrednik. Odpowiada
za identyfikacje potrzeb z punktu widzenia uzytkownika. Pro-
gramisci troszcza sie o kwestie techniczne.

Klient odpowiada tez za strone finansowa projektu. Dazy do mak-
symalizacji zysku. W dowolnym momencie oprogramowanie po-
winno zawieraé najbardziej istotne funkcje, ktére zostaly dodane
do harmonogramu zgodnie z posiadana wiedza.

Klient w technikach XP korzysta z kilku Zrédet informacji. Musi
rozumie¢ zagadnienia biznesowe, dotyczace projektu, nawet jesli
te zmieniajq si¢ wraz z uplywem czasu. Czy funkcja jest teraz
mniej lub bardziej wazna niz wtedy, gdy byla definiowana? Czy
funkcja moze zosta¢ opéZzniona, zaniechana lub uproszczona? Klient
musi by¢é w stanie w dowolnym momencie oceni¢ projekt. Ktére
funkcje sa gotowe? W jakim stopniu spelniaja one zalozenia?
Z drugiej strony klient musi znac techniczne zaleznosci, przede
wszystkim ich wplyw na wartosé i ryzyko wprowadzenia funkcji.
Czy lepiej dodaé¢ do harmonogramu wiasng funkcje, czy moze
skorzystaé z propozycji programisty?

XP zawsze traktuje klienta jako jedna osobe. Jesli jest tylko po-
$rednikiem z klientami lub przedstawicielem inwestora, musi
méwic jednym glosem. Przyjmuje role autorytetu, ktéry ponosi
odpowiedzialnos¢ za swoje decyzje.

Prawa klienta
XP okresla kilka praw klienta.

o Maksymalizacja zyskow, aby w harmonogramie znalazly sie
zawsze najpotrzebniejsze funkcje (patrz ,2. technika bizne-
sowa: zabawa w planowanie” z rozdziatu 2.).
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e Dostosowanie mozliwosci projektu do zmian harmonogramu. Do-
bieranie funkgcji do dodania lub usuniecia z iteragji, jesli przy-
blizenie czasu trwania okazuje si¢ bledne (patrz , 1. technika
biznesowa: klient jest czescia zespotu” z rozdziatu 2.).

o Okreslenie kolejnosci wprowadzania funkcji przez wybédr kart
funkcji do wprowadzenia w aktualnej iteracji (patrz ,,2. tech-
nika biznesowa: zabawa w planowanie” z rozdziatu 2.).

e Pomiar postepow prac nad projektem w dowolnym momencie
przez wykonanie testéw akceptacyjnych (patrz ,1. techni-
ka tworzenia: kreowanie z nakierowaniem na testy” z roz-
dziatu 2.).

o Zakoriczenie projektu w dowolnym momencie bez utraty zyskow.
Wynika to z faktu, Ze oprogramowanie jest utrzymywane
w stanie pelnej gotowosci do wydania i zawiera najbardziej
przydatne funkcje (patrz ,4. technika tworzenia: ciagla inte-
gracja” i ,2. technika biznesowa: zabawa w planowanie”, oba
w rozdziale 2.).

Odpowiedzialnosc klienta
XP okresla kilka elementéw, za ktére odpowiada klient.

o Podejmowanie decyzji technicznych powinien pozostawic progra-
mistom, poniewaz to oni znaja si¢ na technologii (patrz ,2.
technika biznesowa: zabawa w planowanie” z rozdziatu 2.).

o Poprawna analiza ryzyka, czyli poprawne uszeregowanie funk-
gi pod katem ich znaczenia (patrz ,2. technika biznesowa:
zabawa w planowanie” z rozdziatu 2.).

o Wybor funkcji o najwigkszej wartosci. Wstawianie do harmono-
gramu nastepnej iteracji najwazniejszych funkcji (patrz ,2.
technika biznesowa: zabawa w planowanie” z rozdziatu 2.).
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e Precyzyjne opisanie funkcji, aby programisci mogli wykonaé
dokladne karty zadan i poprawnie okresli¢ przyblizony czas
ich wprowadzenia (patrz ,Karty funkcji” z rozdziatu 4.).

e Praca w zespole. Stuzenie rada i szybkie odpowiadanie na
pytania (patrz ,1. technika biznesowa: klient jest czescia ze-
spotu” z rozdziatu 2.).

Programista

Wiekszos¢ technik XP dotyczy codziennej pracy nad kodem. Za-
daniem programisty jest zamiana opisu funkcji dostarczonego przez
klienta na dzialajacy kod.

Rola programisty w planowaniu i implementacji funkgji zalezy
od jego wiedzy i rozumienia probleméw technicznych. Progra-
mista tworzy i zarzadza ewoluujacym systemem. Musi odpowia-
da¢ na pytania: ,W jaki sposéb to zaimplementowac?”, ,Ile czasu
to zajmie?” i ,Jakie jest ryzyko?”.

Programista wspdtpracuje z klientem, by dobrze zrozumied opis
funkgji. Na podstawie opisu decyduje o implementacji. Nastepnie
okresla, ile czasu zajmie wprowadzenie funkgji, bazujac na zapro-
ponowanej implementacji i zdobytym doswiadczeniu. Oszacowa-
nie czasu trwania pomaga klientowi umiesci¢ w harmonogramie
najwazniejsze funkcje i odpowiedzie¢ na pytanie jak dtugo?.

Gdy tworzy sie karty zadar z kart funkcji lub implementuje
funkcje, mozna odkryé wzajemne zaleznosci miedzy funkcjami,
ryzykowane funkcje wykorzystujagce nowa technologie lub zwiek-
szong zlozono$¢ zagadnienia. Programista omawia problemy
z klientem, ktéry moze zmieni¢ harmonogram. Zazwyczaj ryzyko
jest niewielkie — redukuje je praktykowanie prostoty.
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Prawa programisty
XP okresla kilka praw programisty.

o Okreslenie czasu potrzebnego na wprowadzenie funkcji, czyli
umozliwienie podejmowania decyzji technicznych (patrz
,2. technika biznesowa: zabawa w planowanie” z roz-
dziatu 2.).

Praca zgodnie z sensownym i przewidywalnym harmonogramen.
Harmonogram powinien zawiera¢ tylko taka liczbe zadan,
jaka mozna wykonac¢ w rozsadnym przedziale czasu (patrz
,/4. technika biznesowa: praca we wzglednym spokoju” z roz-
dziatu 2.).

Wykonanie kodu spetniajgcego potrzeby klienta, dzieki skupieniu
si¢ na testowaniu, refaktoryzacji i komunikacji z klientem
(patrz ,1. technika tworzenia: kreowanie z nakierowaniem
na testy” i ,,2. technika kodowania: bezlitosna refaktoryzacja”,
oba z rozdziatu 2.).

Unikanie podejmowania decyzji biznesowych. Powinien podej-
mowac je klient (patrz ,1. technika biznesowa: klient jest
czescig zespolu” z rozdziatu 2.).

Odpowiedzialnosc programisty
XP okresla zakres odpowiedzialnosci programisty.

e Stosowanie standarddw zespotu, aby system byt prosty, dobrze
przetestowany i sprawny (patrz rozdzial 6.).

o Implementacja tylko wymaganych funkcji, by projekt byl prosty
i najbardziej cenny dla klienta (patrz rozdzial 6.).
e Stata komunikacja z klientem w celu zrozumienia zagadnien

i wykonania odpowiedniego harmonogramu (patrz ,1. tech-
nika biznesowa: klient jest czescia zespotu” z rozdziatu 2.).
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Dodatkowe role

XP identyfikuje dwie dodatkowe role. Nie musza si¢ one pojawic
w kazdym zespole.

Organizator

Organizator zajmuje si¢ §ledzeniem zgodnosci z harmonogramem.
XP stosuje kilka miar. Najwazniejsza z nich jest szybkos¢ ze-
spotu, czyli stosunek oszacowanego czasu idealnego do rzeczy-
wistego czasu spedzonego nad implementacjg. Innym waznym
wskaZnikiem moze by¢ zmiana szybkosci, ilo§¢ pracy wykony-
wanej ponad norme i stosunek testéw z poprawnymi wynikami
do testéw z bledami.

Wszystkie z tych miar dotyczg postepu prac. Pomagaja okreslic,
czy projekt jest wykonywany zgodnie z harmonogramem iteragji.
Umozliwiaja wykrycie sygnaléw, wskazujacych na niezgodnos¢
z harmonogramem. Przyjrzenie si¢ samym liczbom nie zawsze
da pelny obraz sytuacji. Anomalie nalezy przedyskutowad na
spotkaniu z calym zespolem (patrz podrozdziat ,Iteracja” z roz-
dziatu 3.).

Pomiar szybkosci w iteracji powinien by¢ codzienne lub co dwa
dni. Organizator pyta si¢ programistéw, ile zadari udato im sie
wykona¢. Zadawanie tych pytari powinno by¢ wykonywane oso-
biscie, ale nieformalne i w komfortowej atmosferze. Szczeros¢ to
podstawa, a organizator nie powinien by¢ stronniczy. Organiza-
torem powinien by¢é menedzer lub zaufany programista. Regu-
larne sprawdzanie postepéw pomaga przezwyciezy¢ problemy
i pracowac bardziej plynnie.

Trener

Niektére projekty XP zawierajg trenera, ktéry doradza i mentalnie
wspiera zespél. Taka pomoc jest szczegdlnie przydatna w trakcie
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wprowadzania technik XP. Trener powinien $wieci¢ przykladem
i by¢ osoba wielce szanowana przez reszte zespotu.

Czasem trudno w pelni stosowac techniki XP. Cho¢ wiele z nich
ma sens, potrzeba czasu na dostosowanie si¢ do nowych warun-
kéw. Pojawiaja sie przeszkody, ktére wymagaja wsparcia mistrza.
Trener powinien stuzy¢ swym do$wiadczeniem.

Trener stara sie poprawic techniki XP i ogélne zasady tworzenia
oprogramowania u programistéw. Czasem uczy bezposrednio.
Innym razem sam siada przed komputerem i uczy na przykla-
dach. Moze zasugerowaé konkretng implementacje, podsunaé
rozwigzanie trudnego problemu technicznego, a takze stuzy¢ jako
posrednik miedzy zespotem i zarzadem.
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