Extreme programming



Gtowne zatozenia XP

Prostota (Simplicity)

— Skupienie sie na najprostszych mozliwych rozwigzaniach,
ktore dziatajg tu i teraz. Zespo6t unika nadmiernego
projektowania i zbednych funkgciji.

Komunikacja (Communication)

— Dobra komunikacja miedzy cztonkami zespotu i z klientem jest
kluczowa. XP promuje rozmowy twarzg w twarz, wspolne
programowanie i otwarte dzielenie sie wiedza.

Sprzezenie zwrotne (Feedback)

— Czeste testy, iteracje i kontakt z klientem pozwalajg szybko
reagowac na btedy i zmiany. Im szybciej zespot dostaje
informacje zwrotng, tym lepie;j.

Odwaga (Courage)

— Odwaga do refaktoryzacji kodu, do usuwania btednych rozwigzan,
przyznania sie do btedu i proponowania zmian, nawet jesli sg trudne.

Szacunek (Respect)

— Wozajemny szacunek w zespole i wobec klienta. Kazdy cztonek zespotu
ma wartosc, a wspolne cele sg wazniejsze niz indywidualne ambicje.



Praktyki

Planowanie:
— Planowanie releasu
— Planowanie iteracji

Mate releasy

Testowanie

Metafora (wspdlna wizja)

Prosty projekt

Refaktoryzacja (poprawienie projektu).



Praktyki

Programowanie w parach
Ciggta integracja
Zrownowazony krok
Klient ,,on-line”
Standardy kodowania
Wspodlna wiasnosé kodu



Procesy

Planowanie (Planning)
Projektowanie (Designinig)
Kodowanie (Coding)
Testowanie (Testing)
Zarzadzanie (Managing)



Planowanie

* Klient uczestniczy w planowaniu

* Planowanie releasu: klient prezentuje
programistom co chce miec (user story).
ZespoOt ustala stopien trudnosci oraz ryzyka.
Plany nie sg precyzyjne.

* Planowanie iteracji: doktadniejsze planowanie,
na dwa tygodnie. Iteracja konczy sie dziatajaca
wersj3.



Projektowanie

Pisanie testow jednostkowych
Projektowanie testow akceptacyjnych
Nie ma projektowania ,na wyrost”
Nie ma nadmiarowosci

Refaktoryzacja wszedzie tam, gdzie to jest
potrzebne.



Kodowanie

W parach

Najpierw testy jednostkowe

Zachowanie standardéw kodowania

Klient zawsze dostepny podczas kodowania
Ciggta integracja kodu

Optymalizacja kodu podczas jego tworzenia

Kodowanie funkcjonalnosci wedtug okreslonych
priorytetow

Funkcjonalnosc jest tworzona osobno i jest pod koniec
dnia integrowana

Programisci nie pracujg wiecej niz 40h na tydzien



Testowanie

* Testy jednostkowe
— Dla kazdej funkcjonalnosci

— Przed wypuszczeniem releasa powinny wszystkie
testy jednostkowe przechodzic.

e Testy funkcjonalne

— Sprowadzenie czy jest cata zaktadana
funkcjonalnosc

— Nabranie pewnosci, ze rozwoj produktu idzie w
dobrg strone



Kluczowe cechy testowania

Nadzorowane przez klienta - klient powinien
rozumiec testy;

Powtarzalnosc - programisci powinni tworzyc
testy po dodaniu nowej funkcjonalnosci;

Automatycznosc¢ — powinny byc automatycznie
uruchamiane;

Publiczne — powinny by¢ publicznie dostepne,
klient powinien widzie¢ postep w tworzonym
oprogramowaniu.



/arzadzanie

Dedykowany open space dla zespotu

Odpowiednia oraz mierzalna predkosc
prowadzenia projektu

Stand-up meeting (tak jak w SCRUM)
Czeste zmiany przypisywania osob do zadan
Zmiana regut XP gdy nie pasujg do projektu.
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Kwestie kontrowersyjne

* Brak doktadnej specyfikaciji.

e Konieczna stata dostepnosc przedstawiciela
klienta.

* Wspolna "wtasnosc" kodu - kazdy moze
zmieniac dowolny fragment systemu.



XP vs Scrum- roznice

Scrum nie zezwala na zmiany wewnatrz sprintu. W XP jesli
nie rozpoczeta sie praca nad dang funkcjonalnoscig, moze
by¢ ona wymieniona na cos innego.

W XP klient ustala priorytet zadan. W scrumie wtasciciel
produktu ustala product backlog a zespot ustala kolejnos¢
realizacji.

Scrum nie ustala zadnych praktyk inzynierskich, XP
natomiast: test-driven development, programowanie w
parach, testy automatyczne, refaktoryzacja, itd.

Scrum daje odpowiedzialnos¢ Scrum masterowi, w XP jest
powszechna wtasnosc kodu, ktora umozliwia kazdemu
modyfikacje kodu.



XP vs Scrum- roznice

e XP: ciggta walidacja produktu, Scrum:
testowanie na koniec sprintu;

e XP: 40 godzinny tydzien pracy, Scrum: nie ma
takiego ograniczenia;

e XP: programowanie w parach, Scrum: nie ma
takiego pojecia



XP vs Scrum- podobienstwa

* Uwzgledniajg nieprzewidywalnosc
specyfikacji;

e Ktadg nacisk na wyprodukowanie produktu w

krotkim czasie;

e Ktadg nacisk na komunikacje pomiedzy
cztonkami zespotu.



Manifest Agile

Osiggniecie satysfakcji klienta poprzez szybkos¢ wytwarzania
oprogramowania,

Dziatajgce oprogramowanie jest dostarczane okresowo (raczej tygodniowo
niz miesiecznie),
Podstawowg miarg postepu jest dziatajgce oprogramowanie,

Pozne zmiany w specyfikacji nie majg destrukcyjnego wptywu na proces
wytwarzania oprogramowania,

Bliska, codzienna wspotpraca pomiedzy biznesem a deweloperem,
Bezposredni kontakt jako najlepsza forma komunikacji w zespole i poza
nim,

Ciggta uwaga nastawiona na aspekty techniczne oraz dobry projekt
(design),

Prostota,

Samozarzgdzalnosc¢ zespotow,

Regularna adaptacja do zmieniajgcych sie wymagan.



Materiaty

* https://ronjeffries.com/xprog/what-is-
extreme-programming/

* http://www.extremeprogramming.org/rules.h
tml
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