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1 Wprowadzenie

W poréwnaniu do historii spoteczenstwa, historia inzynierii oprogramowania jest
wprawdzie znacznie krotsza, bo sigga co najwyzej lat 60-tych ub. stulecia, jednak
nastgpujace po sobie okresy prosperity, zastoju i rewolucji wydaja si¢ znajome. Juz
pierwszy kryzys, ktory pojawit si¢ przy tworzeniu pierwszych duzych systemow,
takich jak OS/360, dowiddl, ze metody inzynierii oprogramowania starzeja si¢ nie-
wiarygodnie szybko i czgsto juz po dekadzie okazuja si¢ bezradne wobec nowych
potrzeb rynku. W kolejnych latach starano si¢ definiowac procesy, wprowadzono
m.in. metod¢ punktéow funkcyjnych, analizg strukturalng czy inspekcje artefaktow,
jednak czgsto nie wystarczato to na dlugo Syndrom LOOP, nazwany tak od akronimu
zbudowanego z angielskich okreslen Late, Over time, Over budget, Poor quality, od
lat wisi nad glowami dostawcow software'u niczym miecz Damoklesa.

W latach 70-tych i 80-tych zaczgto upowszechnia¢ si¢ przekonanie, ze zrodtem zta
jest samowola programistow i batlagan organizacyjny, w tym brak jasno zdefiniowa-
nych regut wspodtpracy, rozmyta odpowiedzialno$¢, brak wlasciwych metod kontroli i
zapewniania jako$ci. Na gruncie takich pogladow wyrosty standardy ISO 9000
i model CMM (Capability Maturity Model) opracowany przez SEI (Software Engine-
ering Institute), ktadace nacisk na konieczno$¢ postugiwania si¢ udokumentowanymi
procedurami. Jednak z czasem i one staly si¢ przedmiotem krytyki. Z czasem proces
tworzenia oprogramowania zostat sprowadzony do wytwarzania dokumentacji, ktorej
towarzyszy! program. Ponadto, w czasach boomu internetowego, ktory zmienit model
biznesowy wielu przedsigbiorstw, tworzenie oprogramowania za pomoca procedur i
proces6w okazywato si¢ zbyt czasochtonne, nieefektywne, nieelastyczne, powoduja-
ce frustracj¢ pracujacych w nadgodzinach programistow. Dlatego rewolucja dajaca

upust frustracjom byta nieunikniona...



Rewolucja, jaka byto pojawienie si¢ pod koniec lat dziewigcdziesiatych ubieglego
stulecia, nowych, lekkich metodyk, przywracala znaczenie kodowania, a procesy,
dokumentacjg, hierarchie stawiata na dalszym planie. Celem stalo si¢ bardzo szybkie
dostarczanie klientowi funkcjonalno$ci potrzebnej do realizacji jego celow bizneso-
wych, a nie Sciste podazanie za planem. Rola programisty, dotychczas zwyklego
robotnika tlumaczacego formalna specyfikacj¢ na jezyk programowania, zostala
znow doceniona.

Tak zwany Manifest Zwinnosci (ang. Agile Manifesto), ogloszony w 2001 roku,
stanowit podsumowanie dotychczasowych osiagnig¢ w zakresie lekkich (odtad nazy-
wanych zwinnymi). Stwierdzal on, ze dotychczasowe wartosci: procesy, narzedzia,
wyczerpujaca dokumentacja, kontrakty oraz plany sa wazne, ale wazniejsze sg 0so-
bowosci, interakcje, dziatajace oprogramowanie, wspétudziat klienta przy tworzeniu
systemu oraz podazanie za zmiang. Zwinne metodyki zatem staraty si¢ nie tyle zbu-
rzy¢ istniejacy §wiat, co raczej zaproponowac inne jego urzadzenie.

Sposrod zwinnych metodyk najwigksza popularno$¢ zdobyto Programowanie Eks-
tremalne (XP). Prowokujaca nazwa sugeruje wprawdzie zupetnie nowa jako$¢, jed-
nak XP jest wlasciwie kompilacja pomystow, ktore sa doskonale znane, a jedynie nie
byly stosowane razem. Jednak to wlasnie XP stato si¢ synonimem nowych metodyk i
wzbudzilo — i nadal wzbudza — spore kontrowersje. Dlatego w dalszej czgsci sprobu-
jemy przyjrze¢ si¢ nieco doktadniej Programowaniu Ekstremalnemu, jego praktykom

i oceni¢ zmiany, jakie wprowadza.

2 Przeglad XP

Programowanie Ekstremalne, wbrew nazwie, jest metodyka zdyscyplinowana.

Zdaniem Kenta Becka, tworcy XP, u jej podstaw leza cztery podstawowe wartosci:

. uczciwa komunikacja wewnatrz zespotu (ktoérego cztonkiem jest klient),

. prostota (rzeczy proste tatwo zrozumiec)

. informacja zwrotna od klienta,

. i wreszcie odwaga, aby umie¢ zmienia¢ system i dostosowywac do potrzeb

klienta.



Tym czterem warto§ciom odpowiada dwanascie podstawowych, mocno ze soba
powiazanych praktyk XP (rys. 1). Przyjrzyjmy si¢ najwazniejszym i najbardziej egzo-
tycznym z nich, budzacym najwigksze spory. Zostaty one pogrupowane na obszary,

na ktore zwykle dzieli si¢ proces tworzenia oprogramowania.
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2.1 Obszar planowania i definiowania wymagan

W XP, inaczej niz w metodach klasycznych, horyzont planowania nigdy nie wy-
kracza poza jedno wydanie, czyli okres dostarczenia klientowi nowej wersji systemu
(kilka tygodni do kilku miesigcy). Wynika to z przekonania, ze klient moze na kaz-
dym etapie zmieni¢ zakres prac, a wigc wysilek wlozony w przygotowanie daleko-
sigznego planu moze okazac si¢ daremny.

Przedstawiciel klienta jest w XP postacia kluczowa. Nie jest jedynie zrodtem in-

formacji potrzebnych do opracowania specyfikacji: to on planuje pracg, zamawia



funkcjonalnosc¢ i decyduje o biezacych priorytetach prac. Zakres prac, jakie maja by¢
wykonane, jest ustalany podczas tzw. gry planistycznej, ktora decyduje o zakresie
prac w najblizszym wydaniu badz iteracji, a takze okre$lane sa priorytety poszczego6l-
nych funkcji. Efektem gry jest lista funkcji (opisanych za pomoca opowiesci uzyt-
kownika), ktore sa najbardziej warto§ciowe dla klienta, z oszacowaniem czasu reali-
zacji i przydzielonymi wykonawcami.

Klient przedstawia programistom opis funkcji systemu w postaci tzw. opowiesci
uzytkownika (ang. user stories). Sa to nieformalne, opisane w jezyku naturalnym
wymagania, jakie ma spetni¢ system. Na tej podstawie programis$ci szacuja pra-
cochtonnosc¢ kazdej z funkcji, a klient, biorac pod uwagg ich priorytety oraz dostgpny
"budzet czasowy", decyduje o ich realizacji. Decyzja ta moze w trakcie realizacji ulec
zmianie, dlatego gra planistyczna czasem jest powtarzana wielokrotnie.

Poniewaz decyzja o realizacji poszczegbélnych funkcji spoczywa wylacznie w rg-
kach klienta, gra planistyczna nie wprowadza typowego zagrozenia niespetnienia celu
biznesowego klienta, a przede wszystkim znacznie zmniejsza ryzyko nieporozumien i
tar¢ migdzy klientem a programistami. Z drugiej jednak strony fakt, ze planowanie
odbywa si¢ w bardzo krotkiej, kilkutygodniowej perspektywie, czgsto jest nie do
przyjecia w przypadku duzych przedsigwzigc.

Nazwa ‘gra planistyczna’ dobrze oddaje charakter tej praktyki XP: zespot wraz z
klientem ‘rozgrywa’ migdzy soba rozmiar funkcjonalnosci, ktorg nalezy zaimplemen-
towaé, i mozliwosci jej realizacji w zalozonym terminie. Decyzj¢ o aprobujaca efek-
ty gry podejmuje caly zespot (wraz z przedstawicielem klienta) przez konsensus.

Jak mozna zauwazy¢, Programowanie Ekstremalne zaklada znacznie $cislejsza
wspoltpraceg klienta z zespotem wykonawcow. Przedstawiciel klienta jest cztonkiem
zespotu nie tylko nominalnie, ale realnie: na biezaco i stale uczestniczy w przedsig-
wzigciu, posiada pelng wiedz¢ dziedzinowa i jest w stanie podja¢ wszelkie decyzje
projektowe, w tym planistyczne. Oznacza to rowniez jego ciagla obecno$¢ w miejscu
pracy zespolu wykonawcoéw i gotowos¢ do odpowiadania na pytania programistow.
To ostatnie zatozenie jest czgsto krytykowane, gdyz oznacza wylaczenie tej osoby z
rutynowej pracy dla organizacji klienta, co dla klienta wiaze si¢ z dodatkowym kosz-

tem. K. Beck argumentuje jednak, ze jezeli koszt w postaci oddelegowania osoby do



pracy w zespole jest wyzszy od spodziewanego zysku z szybszego wdrozenia lepsze-
go systemu, to moze budowa sytemu jest w ogole nieoplacalna. Ponadto przedstawi-
ciel klienta w rzeczywistosci nie odpowiada na pytania programistow przez caly czas,

a wigc wolne chwile moze czgsciowo poswigci¢ na zwykle obowiazki.

2.2 Obszar projektowania i kodowania

W Programowaniu Ekstremalnym nie istnieje wydzielona faza projektowania. Jest
ona powigzana z implementacja i faza definicji wymagan tworzacych razem przyrost
funkcjonalnos$ci. Nie ma réwniez dokumentu opisujacego projekt. Jedynym artefak-
tem, z ktorego wynika architektura i model systemu, jest kod i komentarze w nim
zawarte. Takie rozwiazanie, wprowadzajace potencjalny element krytyczny w postaci
kodu, wymaga zdyscyplinowania procesu implementacji, a wigc wprowadzenia stan-
dardu kodowania i komentowania, zasad zarzadzania zmianami i przyrostowego
rozwijania funkcjonalnosci.

Dlatego obie tytutowe czynnosci zostaty w XP silnie ze soba zwiazane i tworza w
rzeczywisto$ci jeden proces. Kazda para programistdw, podejmujac si¢ realizacji
danej opowiesci uzytkownika, odpowiada jednoczesnie za jej zaprojektowanie, im-
plementacjg i przetestowanie. Oznacza to rezygnacj¢ ze szczegdtowego projektu
calego systemu na rzecz metafory — opisu architektury w jezyku zrozumialym dla
wszystkich udziatlowcow systemu. Metaforg tworzy wspolnie caly zespdt. Stanowi
ona pomost migdzy klientem i programistami, dlatego powinna postugiwac si¢ jezy-
kiem zrozumiatym dla obu stron. Celem metafory nie jest pelne opisanie struktury i
zachowania systemu. Ma ona da¢ jedynie bardzo ogdlne wyobrazenie systemu oraz
poréwnanie jego dziatania do wzorcéw znanych z rzeczywistosci. Jezyk metafory to
zatem niekoniecznie wylacznie jezyk dziedzinowy, ale wtasnie jezyk przeno$ni, zro-
zumiaty dla obu stron, w ktéorym nawet za ceng pewnych niescisto$ci, najlatwiej wy-
razi¢ ogolny zarys systemu.

We innych zwinnych metodykach rolg metafory odgrywa modelowanie architek-
toniczne. W przypadku XP zrezygnowano ze $cislego definiowania architektury na

rzecz komunikatywno$ci 1 zrozumienia roli, jaka odgrywaja poszczegolne elementy.



Poniewaz ksztalt catego systemu jest nieznany, dlatego nie warto rowniez speku-
lowa¢ i projektowa¢ struktur pod funkcje, ktore by¢ moze nigdy nie zostang zaimple-
mentowane (tzw. up-front design). Prosty projekt wg XP to taki, ktory:

e przechodzi pomyslnie wszystkie testy,

¢ nie ma redundancji logicznych,

o potrafi czytelnie przekaza¢ odbiorcy zamyst projektanta,

e zawiera najmniejsza mozliwa liczbg niezbgdnych komponentow.

Aby projekt, modyfikowany poprzez dodawanie nowych funkcji, pozostat otwarty
na zmiany, stosuje si¢ refaktoryzacje. Polega ona na zmianie wewngtrznej struktury
programu, usuwaniu redundancji, czyszczeniu kodu - ale bez zmiany jego funkcjo-
nalno$ci. System po refaktoryzacji nadal musi przej$s¢ pomyslnie wszystkie testy
jednostkowe. Dlatego refaktoryzacja w XP jest $cisle zwiazana z innymi praktykami
dotyczacymi programowania, przede wszystkim programowaniem parami, wspoiwtla-
snos$cia kodu oraz ciagla integracja systemu.

Aby ja ulatwi¢ i obnizy¢ jej koszty (klient ptaci przeciez za funkcjonalnos$¢, a nie
projekt), wiele narzedzi CASE posiada wsparcie dla refaktoryzacji i testowania.

Szybka reakcja klienta na kolejna wersj¢ programu jest jedna z podstawowych
wartos$ci uznawanych przez XP, dlatego tak wazne jest szybkie wdrozenie kolejnych
wersji. Beck sugeruje, aby wydania byly tworzone co kilka tygodni, a najdalej co
kilka miesigcy, po zaimplementowaniu kilku-kilkunastu nowych opowiesci uzytkow-
nika.

Programisci XP pracuja w parach. Koncepcja jest bardzo prosta: skoro inspekcje
sa wydajnym sposobem podnoszenia jakosci oprogramowania, najlepiej, aby trwaty
one caly czas. Jeden programista pisze kod, a drugi na biezaco go weryfikuje, przy
czym partnerzy zmieniaja si¢ zarbwno wewnatrz pary, jak i na zewnatrz. Programo-
wanie parami w znaczny sposob utatwia komunikacje¢ pomigdzy cztonkami zespotu.
Problemy przedstawiane za pomoca jezyka naturalnego w otwartej dyskusji sa bardzo
czgsto roéznie rozumiane przez osoby uczestniczace w dyskusji. Jednak po przetoze-
niu tej samej mysli na kod programu, czyli do postaci sformalizowanej, pozostali
programisci $ledzac zawarta w nim logike, sa w stanie doktadnie odtworzy¢ tok my-

$lenia autora. Mechanizm komunikacji poprzez kod programu jest zatem efektywny i



skuteczny. Nalezy rowniez zwroci¢ uwagg, ze taki sposob komunikacji utatwia nauke
i przyspiesza proces rozwiazywania probleméw. Obserwator analizuje podejscie
swojego partnera do implementacji, co moze mu podsuwac¢ na mys$l inne, jeszcze
lepsze rozwiazania. Wiedza na temat roznych technik programistycznych oraz inne
umiejetnosci wykorzystywane podczas pracy przez jednego programiste, w naturalny
sposob sa przekazywane drugiemu programiscie. Majac na uwadze fakt, ze sktad par
czgsto si¢ zmienia, w efekcie czego kazdy programuje z kazdym, mozna stwierdzic,
ze wiedza i umiejetnosci jednostek rozpraszaja si¢ wsrdd wszystkich pracownikow
firmy.

Programowanie parami wymaga od programistéw szczegdlnego podejsécia do pra-
cy oraz kilku waznych umiejgtnosci. Programowania parami mozna si¢ nauczy¢, ale
w wielu przypadkach wymaga to zerwania z dotychczasowym rozumieniem istoty
pracy w grupie. Podstawowa wartoscia programisty jest komunikacja z innymi czton-
kami zespolu. Indywidualista niechetnie dzielacy si¢ swoja wiedza i obserwacjami
nigdy nie stworzy skutecznej pary.

Zmiany wprowadzane w kodzie powoduja, ze staje si¢ on wspolng wlasnos$cia ca-
tego zespotu — kazdy moze go uzupetiaé i poprawiaé. Zaden fragment kodu nie
posiada swojego wilasciciela — jedynego uprawnionego do wykonywania zmian.
Wrecz przeciwnie, programisci sa pod tym wzgledem niemal anonimowi, a kod jest
efektem pracy catego zespotu. W ten sposob unika si¢ zamykania szczeg6tow imple-
mentacyjnych w glowie jednej osoby, ktdra moze przeciez zachorowa¢ lub zmieni¢
pracg. Konieczny jest takze standard kodowania.

W celu obnizenia koszt integracji nowych funkcji, caly system powinien by¢ bu-
dowany ze zrodel przynajmniej raz dziennie. Zeby nie wprowadza¢ balaganu, w
danej chwili tylko jedna para moze dokonywac integracji swoich funkcji. Czynno$é
t¢ mozna zautomatyzowac i polaczy¢ z wykonaniem testow, np. przy uzyciu narzedzi
typu Gump czy Maven. W ten sposéb system pod koniec kazdego dnia tworzy spdjna
catos¢, ktora mozna skompilowac i ktora nie zawiera btedow. Przy integracji okazjo-
nalnej jej koszt czgsto bywa wypadkowa jakoS$ci interfejsow modutéw, wiedzy i zdol-
nosci poszczeg6dlnych programistow oraz ich umiejgtnosci komunikowania sig. W

przypadku XP integracja nastgpuje na biezaco i bledy wynikajace z niedopasowania



interfejsoOw sa usuwane w miarg ich pojawiania sig. Catkowity koszt takiej integracji,
mimo ze zdarza si¢ ona znacznie czg$ciej, jest nizszy, a ponadto w kazdej chwili
mozna przygotowa¢ wydanie systemu dla klienta.

Czgste wydawanie kolejnych wersji programu i przekazywanie ich klientowi ma
dwie podstawowe zalety. Przede wszystkim, system jest czgsto poddawany walidacji
przez klienta, ktory nastgpnie decyduje o kierunku dalszych prac. Ponadto daje ze-
spotowi poczucie kontroli nad przedsigwzigciem i redukuja ryzyko bledu podczas
integracji, poniewaz nastgpuje ona w sposob ciagly.

Obowiazujaca w XP zasada braku nadgodzin jest praktyka o raczej socjalnym cha-
rakterze, ale poniewaz dotyczy programistow, zostala zakwalifikowana jako praktyka
programistyczna. Jest ona czgsto postrzegana jednoznacznie jako przyjazna wylacz-
nie programistom, natomiast klient nie odnosi z niej zadnej korzysci. Jednak nie zaw-
sze jest tak w istocie. Wiadomo, zZe przecigtny czlowiek (czyli takze programista) nie
moze efektywnie pracowaé dtuzej niz ok. 40 godzin tygodniowo przez dtuzszy czas.
Dlatego w przedsigwzigeiu XP, w ktorym kolejny tydzien z rzgdu programisci pracu-
ja w nadgodzinach, istnieje znacznie powazniejszy problem, ktory nie moze by¢ roz-
wiazany przez wydluzenie czasu pracy. Takie przedsigwzigcie, jak kazde przekracza-
jace zalozony harmonogram, wymaga szybkiej i zdecydowanej interwencji osob
zarzadzajacych. Programowanie Ekstremalne, wbrew swej nazwie, wymaga powta-
rzalnoéci i1 regularnosci, czego nie mozna zapewnic przy zaburzeniach w harmono-

gramie.

2.3 Obszar testowania

Testowanie w XP jest wykonywane w dwojaki sposob: na poziomie testow jed-
nostkowych, przez kazdego programistg, oraz poprzez testy akceptacyjne, przez
przedstawiciela klienta. Oba rodzaje testow powstaja przed implementacja.

Kazda para programistow przed rozpocz¢ciem implementacji, a juz po zaprojek-
towaniu nowej funkcji powinna zaprojektowaé przypadki testowe sprawdzajace po-
prawno$¢ poszczegodlnych klas i metod. Przypadki te nastgpnie sa implementowane
rownolegle z sama funkcja, a na koncu — wszystkie musza zosta¢ pomyslnie zwery-
fikowane. Aby uznaé¢ napisany fragment kodu za poprawny, musi on przejs¢ po-

myslnie wszystkie testy jednostkowe. Jezeli ktorykolwiek test zawiedzie,



wszystkie testy jednostkowe. Jezeli ktorykolwiek test zawiedzie, naprawienie kodu
otrzymuje najwyzszy priorytet sposrod wszystkich realizowanych zadan programi-
stycznych. Zdarza si¢ jednak, ze btad jest wykrywany pdzniej: woéwczas koniecznie
nalezy stworzy¢ przypadek testowy wykrywajacy ten btad. Przypadki testowe wraz z

kodem stanowia jedyny zapisany artefakt stosowany w XP.

3 XP w praktyce

Jak tatwo si¢ domysli¢, programisci przyjgli nowe metodyki z cieptym zaintereso-
waniem, menedzerowie projektow — z chlodna rezerwa, a naukowcy — z zaintereso-
waniem. Co ciekawe, sytuacja ta wlasciwie nie zmienila si¢ do dzisiaj: trudno o jed-
noznaczna i miarodajna oceng XP. Dlaczego? Bo XP nie jest rowne XP.

Pierwszy raport z wdrozenia XP, stynny juz projekt 3C z 1998 roku — pole ¢wi-
czebne Kenta Becka, pozostat jednak jednym z niewielu ,,czysto” ekstremalnych.
Zestaw praktyk XP, cho¢ goraco broniony przez Becka, okazuje si¢ trudny do wdro-
zenia w calosci, dlatego wiele kolejnych projektow jest ekstremalnych zaledwie w
wigkszym lub mniejszym stopniu, co znacznie utrudnia jednoznaczna oceng.

Poza implementacja calej metodyki poddawano badaniom pojedyncze praktyki, a
przede wszystkim programowanie parami. Podstawowy zarzut to koniecznos$¢ po-
$wigcenia pracy dwoch osob na zadanie, ktore moglby wykonac¢ jeden programista.
Wprawdzie opublikowane wyniki badan pokazuja, ze narzut dodatkowej pracy waha
sig¢ od ok. 50 do 80%, jednak nie uwzglednialy one spodziewanej poprawy jakosci.
Badania te byly prowadzone na studentach i przy wykorzystaniu niewielkich zadan,
dlatego trudno méwi¢ o wyczerpujacym i kompletnym eksperymencie. W praktyce
programowanie parami jest stosowane przy implementacji trudniejszych fragmentow
systemu, natomiast wigkszo$¢ systemu jest tworzona w tradycyjny sposob. Progra-
mowanie parami pozostalo dla wielu o0séb papierkiem lakmusowym XP, jego
sztandarowa cecha, co czgsto przystanialo pozostate praktyki.

Kolejna watpliwos¢ zwiazana z XP to niemal catkowity brak dokumentacji (jedy-
nie kod zroédlowy i przypadki testowe), a co za tym idzie — potencjalne problemy w

fazie po wdrozeniu oprogramowania. Faktycznie, problemy te moga si¢ pojawié¢ —



jezeli XP jest stosowane niewlasciwie. Cykl zycia XP to wlasciwie niekonczacy sig
okres utrzymywania systemu — tworzenie nowych funkcji biegnie réwnolegle z po-
prawianiem bledow w istniejacej wersji. Projekt XP zyje tak dlugo, jak dhugo sa w
nim wprowadzane zmiany, bo tylko w ten sposoéb dokumentacja utrzyma si¢ w pa-
migci (niestety, czgsto ulotnej) programistow. Rotacja programistow i przejrzysto$é
kodu w parach ma temu zapobiec — i to wystarcza w przypadku niewielkich syste-
moéw i budujacych je zespolow. Nie sa znane przypadki zastosowania XP do realiza-
cji wigkszych projektow.

Pytanie o jakos$¢ wlasciwie nasuwa sig¢ samo. Czy taki anarchizujacy proces moze
da¢ w wyniku dobre jakosciowo oprogramowanie, spetniajace wymagania klienta?
Paradoksalnie, prowadzone badania dowodza, ze XP wcale nie jest tak chaotycznym
procesem, jak wydaje si¢ na pierwszy rzut oka. Mark C. Paulk, wspottwdrca modelu
CMM ocenil, ze XP implementuje praktyki 2 poziomu tego modelu, spetniajac takze
kilka wymagan pozioméw wyzszych. Ponadto uzupelnienie XP o kilka dodatkowych
praktyk pozwala znacznie ustabilizowaé proces zarzadzania wymaganiami wg mode-
Iu Sommerville’a—Sawyera.

Z drugiej jednak strony jako$¢ produktu — to, za co placi klient — opiera si¢ wy-
lacznie na testach jednostkowych. Jezeli one zawioda (bedzie ich zbyt mato lub beda
niedoktadne), nawet dojrzaly proces nie spowoduje, ze oprogramowanie bgdzie dzia-
fato poprawnie.

Jedno z najpowazniejszych nieporozumien dotyczacych XP ma zrodta w prowoku-
jacej nazwie: programowanie ekstremalne. Wiele organizacji, ktére méwiac eufemi-
stycznie, zostatoby sklasyfikowane na poziomie 1 modelu CMM, ogtasza z duma, ze
stosuja XP. XP to nie jest brak procesu; przeciwnie — oznacza zdyscyplinowana me-
todyke, ktora ekstremalnie powaznie podchodzi do zagadnien jako$ci oprogramowa-
nia, i ktora wymaga stosowania okre$lonych praktyk. Stad biora si¢ lekcewazace
usmieszki na ustach niektorych krytykow XP, dla ktorych oznacza ono tylko batagan
i brak jakiegokolwiek procesu.

XP z pewnoscia nie nadaje si¢ do stosowania w wielu projektach, dlatego warto
okresli¢ granice jego stosowania. Pierwsze ograniczenie to zapewne rozmiar zespotu:

Beck wspomina o kilkunastu osobach, inni — dwudziestu. Nie wydaje si¢, aby XP



dziatato skutecznie przy wigkszych zespotach. Podobnie wyglada sprawa z czasem
trwania projekty: raporty wspominaja o przedsigwzigciach co najwyzej kilkunasto-
miesigcznych (cho¢ wypada wspomnie¢, ze w tym czasie wypuszczanych jest kilka-
nascie wersji systemu).

XP zaktada bowiem zupelie inny model wspoétpracy migdzy zamawiajacym a
wykonawca. Nie jest to kontrakt o ustalonej cenie, terminie i zakresie — bo wowczas
XP nie moze pokaza¢ swoich zalet. Najlepszym srodowiskiem jest "abonament" na
rozwijanie systemu, ustuga wykonywania zlecen klienta na rozbudowg systemu.
Wymaga to jednak znacznie wigkszego zaufania po obu stronach i delegowania

przedstawiciela klienta do pracy w zespole.

—— Tradycyjny

—— Optymalny dla XP

Koszt zmiany

Czas

Rysunek 2. Tradycyjna i optymalna dla XP zalezno$¢ kosztu utrzymania od czasu
(wg K. Becka)

XP, zdaniem Becka nie nadaje sig¢ takze do realizacji systemow w technologiach o

wyktadniczym koszcie wprowadzenia zmiany (rys. 2), natomiast wydaje si¢ szcze-

goblnie uzasadnione w sytuacji, gdy zespot dobrze zna technologig, a koszt zmiany w

czasie jest sptaszczony.



4 Podsumowanie

Skutecznos$¢ XP zalezy od tak wielu czynnikow, ze nie podano jeszcze uniwersal-
nej recepty na jego stosowanie. Pozostaje ono domena rosnacego grona entuzjastow,
czego dowodem jest cho¢by organizacja Agile Alliance i jej Manifest ZwinnoSci.
Jednak coraz wigksza liczba raportow, konferencji i ksiazek swiadczy, ze temat ten
budzi zainteresowanie, takze ze strony wielkich postaci w inzynierii oprogramowania
(wystarczy wspomnie¢ T. DeMarco, M. Paulka czy T. Gilba).

XP wymaga doktadnosci i konsekwencji w stosowaniu poszczegoélnych praktyk z
jednej strony, a z drugiej — elastycznosci w dostosowywaniu procesu do lokalnych
warunkow. Utrudnia to wprawdzie oceng metodyki, ale pozwala budowaé oprogra-
mowanie. Dlatego prawdopodobnie nie uda si¢ wlasciwie i ostatecznie zdefiniowaé
relacji pomigdzy klasycznymi, ciezkimi metodykami budowy oprogramowania, a
zwinnymi z XP na czele.

Rewolucja w oprogramowaniu, jaka wywotaty, nieco przygasta razem z interneto-
wym boomem, jednak nadal budza one spory i kontrowersje. Czy i kiedy ta rewolucja

spod znaku Agile Manifesto si¢ zakonczy — nie wiadomo...



