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EKSTREMNO PROGRAMIRANJE (XP)

I UvOD

Razvijalci programske opreme so danes pod vedno vecjim pritiskom hitrega in konkuren¢nega
razvoja. To se odraza tudi v modelih zivljenjskih ciklov razvoja programske opreme (angl. Software
Development Life Cycle - SDLC) in uporabljenih metodologijah. V preteklosti je razvoj definiral
discipliniran pristop, ki pa danes ne daje ve¢ rezultatov in je nepriljubljen predvsem zaradi
preobsezne dokumentacije. Potrebne so metodologije, ki v osnovi izhajajo iz nestabilnosti in
spreminjajocega se razvojnega okolja.

Podjetja se morajo odzvati hitro na nove priloznosti, trzne spremembe in spremembe v okolju, kar
je nazorno pokazala zadnja financna in gospodarska kriza. ReSitev predstavljajo agilne
metodologije razvoja.

Namen seminarske naloge je opredeliti podro¢je agilnih metodologij za doseganje krajSih ciklov
razvoja programske opreme. Posebej izpostaviti metodologijo ekstremnega programiranja, kot ene
od uspesnejsih agilnih metodologij. Nato opredeljeno metodologijo ekstremnega programiranja
predstaviti na primeru projekta razvoja programske opreme v podjetju ter analizirati uspesnost
uporabe izbrane metodologije.

Cilj seminarske naloge je preko analize ugotoviti ali je primer razvoja programske opreme potekal v
skladu z izbrano metodologijo. Opredeliti slabosti in mozne izboljsave. Ugotoviti ali je mozen
teoreti¢no opredeljen pristop posamezne metodologije izvesti celovito v praksi, ali pa je potreben
hibriden pristop, ki narekuje izbiro razlicnih agilnih metodologij za doseganje optimalnih
rezultatov.

V prvem poglavju so predstavljene osnove agilnih procesov. Opisane so posamezne metodologije,
bistvene lastnosti, prednosti in slabosti.

Za podrobnejSo analizo je izbrana metodologija ekstremenega programiranja (angl. Extreme
Programming — XP), ki je opisana v drugem poglavju. Opredeljeni so klju¢ni dejavniki, nacini ter
razlogi uporabe.

Sledi poglavje opisa uporabe metodologije ekstremnega programiranja na projektu razvoja
programske opreme za upravljanje delovnih procesov.

Sklep povzame vsebino seminarske naloge in kljuéne ugotovitve, ki sledijo iz analize primera
razvoja z metodologijo ekstremnega programiranja, skupaj z moznimi podro¢ji izboljSav.
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111 AGILNE METODOLOGIJE

Agilni procesi razvoja programske opreme skrajsajo Zivljenjski cikel razvoja, kar pomeni pospesen
razvoj. Prvi korak je razvoj prototipne razlicice, sledi integracija funkcionalnosti, iterativni pristop k
razvoju dodatnih uporabniskih zahtev in testiranje skozi celoten razvojni cikel.

Agilne metodologije izhajajo iz nepredvidljivega okolja, kjer se predpostavlja, da uporabnik
pogoste ne more definirati vseh zahtev in potreb na zacetku projekta. Bistvo agilnih metodologij je
tako prilagajanje kontekstualnim spremembam ter spremembam specifikacij v samem razvojnem
procesu. Leta 2001 je 17 posameznikov pripravilo agilni manifest (Agile Manifesto, 2001), katerega
klju¢ne tocke so naslednje:

e Prednost pred procesi in orodji imajo posameznik, delovni timi, interakcija, timsko delovno
okolje in ostali dejavniki, ki vzpodbujajo timsko delo.

e Poudarek je na razvoju programske opreme, ne pa na podrobni in iz¢rpni dokumentaciji.
Nove razli¢ice se izdajajo v kratkih intervalih, vsako uro, dnevno, po navadi pa tedensko ali
mesecno. Programska koda mora biti enostavna, jasna in tehni¢no popolna, hkrati pa se
zahteve po dokumentaciji zmanjsajo.

e Pomembno je delo s strankami, ne pa pogodbe in pogajanja, ki so seveda Se vedno potrebna
in pomembna, vendar naravnana v partnerski odnos z naro¢nikom. Iz poslovnega vidika
dobi naro¢nik rezultate Ze ob zaéetku projekta in je prisoten skozi celoten razvojni cikel, kar
zmanj$a poslovno tveganje.

e Poudarek je na odprtosti za spremembe, ne pa sledenje neprilagodljivim in nerealnim
naCrtom. Razvijalci programske opreme in predstavniki naro¢nika morajo biti dobro
obves€eni, kompetentni in pooblas€eni za izvedbo sprememb v razvojnem ciklu. To
pomeni, da so sodelujo¢i na projektu pripravljeni na spremembe in je ustrezno oblikovana
tudi pogodba, da podpira takSen nacin razvoja.

Posebnost agilnih metod je zavedanje, da so glavni dejavnik uspeha projekta ljudje in njihova
osredotoCenost na u¢inkovitost in prilagodljivost dela. (Cockburn, Highsmith, 2001, str. 122).

Hawrysh and Ruprecht (2000) navajata, da enotna metodologija ne more delovati za razli¢ne
projekte. Projektni management mora glede na naravo posameznega projekta dolociti ustrezne
metodologije. To ne pomeni samo uporabo agilnih metodologij, temve¢ tudi uporabo procesno
orientiranih, saj enotni in univerzalni model razvoja programske opreme ne obstaja.

Cockburn opredeljuje agilni razvoj kot uporabo enostavnih, vendar u¢inkovitih pravil glede poteka
projekta ter pravil, ki poudarjajo posameznika in komunikacijo med njimi. Predlaga naslednje
prijeme, ki bi naj zagotovili ve¢ji uspeh projekta:

e Dvado osem ljudi v pisarni: optimalna komunikacija in grajenje skupnosti.

e Strokovnjaki na lokaciji: zagotavlja hiter in kontinuriran odziv na izvedeno.

e Kratki razvojni cikli: od enega do treh mesecev, kar omogoca hitro testiranje in popravke.
Glede na trenutno delovno okolje se ti cikli lahko opredelijo v tednih.
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e Popolnoma avtomatizirani regresijski testi: testi enot in funkcionalni testi stabilizirajo kodo
in omogocajo kontinuirane izboljsave.
e IzkuSeni razvijalci: pospesijo razvoj za 2 do 10 krat glede na ostale ¢lane tima.

Glavne znacilnosti agilnega procesa iz vidika hitrosti razvoja, ki omogoca krajse zivljenjske cikle so
naslednje (Miller, 2001):

Modularnost na ravni razvoja.

Ponavljajoci kratki razvojni cikli, ki omogocajo hitro preverjanje in popravke.
Casovne omejitve za ponovitev ciklov, od enega do $est tednov.

Racionalnost v razvojnem procesu odstrani vse nepotrebne aktivnosti.

Prilagodljivost z upostevanjem moznosti novih tveganj.

Inkrementalni procesni pristop, ki omogoca gradnjo funkcionalnosti v kratkih korakih.
Inkrementalni in konvergencni pristop zmanjsa tveganja.

Prednost imajo ljudje, pred procesi in tehnologijami.

Skupinski in komunikativen nacin dela.

© Nk WNRE

Lahko izhajamo iz dejstva, da je skupni imenovalec agilnih procesov paradigma iterativnega
razvoja. V okviru projekta se pojavljajo nove zahteve, obstojeCe spreminjajo in umikajo v
ponavljajocih se korakih. Spremembe zahtev in s tem povezane zamude v implementaciji zahtevajo
nove pogodbene oblike. Tako zajemajo agilni procesi tudi spremembo poslovnega in pravnega
okvirja v katerem se izvajajo projekti, saj je tezko dolociti kon¢no ceno projekta, ki dopusca
spremembe.

Naroc¢nika je tako glede na novo obliko razvojnega procesa potrebno zadovoljiti v ¢asu predaje
programske opreme in ne ob zacetku projekta. To ne pomeni, da je potrebno ustaviti spremembe Ze
na zacetku projekta, temve¢ zahteva pristope, ki omogocajo obvladovanje sprememb skozi celotni
razvoj (Cockburn, Highsmith, 2001). Agilne metode so tako oblikovane, da:

e Zagotovijo prve predaje v tednih, kar zagotavlja hiter uspeh in takojsnje povratne
informacije.

e Uporabo enostavnih resitev, kar pomeni manj sprememb, ¢e pa se te pojavijo, jih je mozno
hitro implementirati.

e Izboljsave v kvaliteti rezultatov, kar pomeni cenejSo implementacijo kasnejSih korakov.

e Neprestano testiranje za zgodnje odkrivanje napak, ki je cenejse.

Osnovni principi agilnith metod so glede na zgornje, u€inkovito in motivirano delo razvijalcev,
timsko delo in usmerjenost v samokriti¢no, delujo¢o programsko kodo.

Shore in Warden (2007, str. 6) postavljata vprasanje ali sam agilni razvoj zagotavlja dobre
rezultate? Agilni proces je osredotoCen na doseganje osebnih, tehni¢nih in organizacijskih
rezultatov. Uspeh na vseh podrocjih pa zagotavlja dobre rezultate.
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Slika 1: Vennov diagram oblik uspeha

Organizacijski
uspeh

Tehnicni
uspeh

Vir: Shore, Warden, 2007, The art of agile development, str. 5

e Organizacijski uspeh: agilne metode dosegajo organizacijski uspeh s poudarkom na
razmerju vrednost/stroski. Za naro¢nika se to odraza v vecji donosnosti nalozb. Metode
postavljajo zahteve ze v zacetnih fazah projekta, kar omogoca podjetju, da hitro prepozna
tezave in ustavi projekt ter tako prepreci vecje izgube. Rezultati se dosegajo z agilnimi timi,
ki vklju€ujejo strokovnjake iz dolo¢enega razvojnega podrocja, kar omogoca osredotocenost
na kljuéne funkcionalnosti, katere mora programska oprema zagotavljati. Agilni projekti
tako razvijejo, objavijo in predajo prvo najpomembnejsSe dele projekta, ostale pa dodajajo v
novih razli€icah, ki so pogoste. Ta pristop dramati¢no poveca vrednost nad stroski. Ko
poslovanje ali nove informacije zahtevajo spremembo, se temu prilagodijo tudi agilni timi.
IzkuSen agilni tim bom dejansko vnaprej iskal nepri¢akovane priloznosti preko katerih bo
izboljsal delovanje. Agilne metode hkrati nizajo stroske, saj producirajo bistveno manj
napak v kodi. Glede na izkuSnje agilni tim hitreje zavrne slabe reSitve in se osredoto¢i na
enostavne. Agilni timi komunicirajo hitro in jedrnato, ter napredujejo tudi takrat, ko klju¢ni
posamezniki niso prisotni. Ves ¢as so samokriti¢ni, preverjajo delo in izboljSujejo kodo, kar
omogoca lazje vzdrzevanje in nadgradnje.

e Tehni¢ni uspeh: primer metodologije, ki je posebej usmerjena v doseganje tehni¢nega
uspeha je ekstremno programiranje, ki bo podrobneje razloZzeno v naslednjem poglavju.
Programerji delajo skupaj, kar omogoca neprestano usklajevanje, preverjanje in posledi¢no
boljso kodo. Koda se ves Cas integrira in tako se lahko programska oprema objavi tudi v
kraj$ih intervalih, kadar je smiselno. Tim je osredotoCen na koncanje dolocene
funkcionalnosti preden se loti naslednje, kar preprecuje nepri¢akovane zamude in omogoca
predhodne spremembe na naslednji funkcionalnosti.

e Osebni uspeh: ker agilne metode poudarjajo delo posameznika in tima, so ti posledi¢no
delezni tudi uspeha in nagrad, kar posamezniku prinasa osebni uspeh, zadovoljstvo pri delu
in motivacijo. Management bo cenil donos nalozbe preko uporabne vrednosti programske
opreme. Uporabniki so vkljuceni v razvoj, imajo vpliv in so zadovoljni z novim orodjem.
Projektni vodje bodo zadovoljni z moznostjo prilagoditve razvoja potrebam, kar jim
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omogoca doseganje vecjega zadovoljstva pri uporabnikih. Razvijalci bodo bolj vkljuceni v
vse aspekte razvoja, nacin dela pa jim bo omogocal ve¢jo samostojnost in boljse delovne
pogoje, ki so manj stresni. Testerji so bolj integrirani v timsko delo, njihov vpliv na kvaliteto
na vseh stopnjah projekta je vecje, njihovo delo postane bolj zanimivo in manj monotono
zaradi ponavljanja testov.

V nadaljevanju so opredeljene aktualne agilne metodolgije. Ena od metodologij je ekstremno
programiranje, ki bo podrobneje predstavljena v naslednjem poglaviju.

Slika 2: Evolucijski pregled agilnih metodologij

Fiction of universal methods
(Malouin and Landry. 1983)

Prototyping methodology
(e.g.. Lantz. 1986)

Spiral model
Evolutionary life-cycle (Boehm, 1986)
(Gilh 1988)

New product development game
\ (Takeuchi and Nonaka, 1986)
Object onented
approaches

1990 - Rapid application
development (RAD)
(e.g.. Martin, 1991)

-\

Internet technologies.  Methodology
distributed software Engineering  Amethodological IS

development (Kumarand  development
Welke, 1992) (Baskerville, 1992:
Truex et al, 2001)

Scrum development

process
RADical software (Schwaber, 1995; S,
development (Bayer Dy S Schwaber and Synch-and-stabilize SOp:“n ou;coess)
and Highsmth, 1994) | DVmmesyseme Beedle, 2001) approach (Microsoft) developmmant
v (DSDM. 1995) N (Cusumano and Selby, 1995;
Unified ! L
language (UMD | ¢rystal family i
of methodologies — |
(Cockbum , 1998; 2001) Extreme Programming (XF) | v IS development in
(Beck, 1999) i emergent organizations
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5000 = Rational Unified (ASD) (Highsmith 2000) | Baskerville etal., 2001; 4/
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(Kruchten 2000) 'S ¥ e e Lol
Agile manifesto 4 Pragmatic
Feature-Driven (Beck etal., 2001) S B S s e Programming (PP)
Development (FDD) (Hunt and Thomas,
2 2002 2
(Palmer and Felsing. 2002) ‘Agile Modeling (AM) 2000)
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Vir: IEEE. Evolucija agilnih metodologij. International Conference on

Software Engineering, May, 2003
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I11.1 SCRUM

Scrum metodologija je bila razvita za managiranje razvoja programske opreme v spremenljivem
okolju. Gre za empiri¢ni pristop, ki bazira na fleksibilnosti, prilagodljivosti in produktivnosti.
Scrum dopusca razvijalcem, da sami izberejo ustrezne razvijalske tehnike, metode in pristope za
proces implementacije. Vsebuje neprestane aktivnosti ravnanja, s poudarkom identifikacije
nepravilnosti in pomanjkljivosti v razvojnem procesu in samem nacinu dela.

11111 Crystal druzina metodologij

Crystal druzina metodologij vkljucuje razli¢ne metode izmed katerih se izberejo najbolj primerne za
posamezni projekt. Crystal pristop vkljucuje nacine kako posamezne metode prilagoditi, da bodo
ustrezale razli¢nim okolis¢inam in potrebam posameznega projekta. Vsak ¢lan druzine je oznacen z
razli¢no barvo, ki odraza tezo posamezne metode. Crystal nacin predlaga izbiro pravilno obarvane
metode za dolocen projekt, glede na velikost in prioriteto projekta. Vecji projekti zahtevajo vec
koordinacije in tako tezje metode, kot manjsi. Crystal metode so odpre za razlicne oblike praks,
orodja ali delovna okolja, kar omogoca tudi integracijo metodologij kot sta ekstremno
programiranje ali Scrum.

111111 Razvoj narekovan z lastnostmi

Razvoj narekovan z lastnostmi (angl. Feature Driven Development - FDD) je procesno orientirana
metoda za razvoj kljucnih poslovnih sistemov. Metoda se osredotoca na faze nacrtovanja in
izvedbe. Vkljucuje iterativni razvoj in prakse, ki so uporabne predvsem v industriji. Razlicen nabor
praks pomeni, da so FDD procesi unikatni za vsako situacijo. Poudarek je na kvaliteti skozi celoten
proces razvoja in vkljuuje pogoste, konkretne objave, skupaj z natanénim spremljanjem napredka
projekta.

I11.1V Prilagodljiv razvoj programske opreme

Prilagodljiv razvoj programske opreme (angl. Adaptive software development — ASD) ponuja nov
pogled na razvoj programske opreme v organizaciji. VkljuCuje reSitve za razvoj ve¢jih in
kompleksnejsih sistemov. Metoda poudarja inkrementalni in iterativni razvoj z neprestano pripravo
prototipov. Predhodnik ASD metode je radikalni razvoj programske opreme (angl. Radical
Software Development — RAD). Metoda zagotavlja ogrodje, ki zagotavlja dovolj kontrole,
usmerjanja, ravnanja, da se projekt razvija v pravo smer, ampak ne prevec, ker bi to zaviralo razvoj
in kreativnost.

I11.V Agilno modeliranje

Agilno modeliranje (angl. Agile Modeling — AM) je nov pristop k izvajanju modeliranja. Ponuja
uporabo praks modeliranja z upoStevanjem agilne filozofije. Klju€en pri agilnem modeliranju je
poudarek na praksah modeliranja in kulturnih nacelih. Osnovna zamisel je spodbujanje razvijalcev,
da proizvajajo dovolj razvite modele za podporo klju¢nih potreb nacrtovanja in dokumentacije. Cilj
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je zmanjsati Stevilo potrebnih modelov in dokumentacije. Kulturna nacela se odrazajo v naéinu
spodbujanja komunikacije, nac¢inu dela in organizaciji delovnih timov.

111.VI Metoda dinami¢nega razvoja sistemov

Metoda dinami¢nega razvoja sistemov (angl. Dynamic Systems Development Method - DSDM) je
motoda, ki jo je razvil konzorcij v Veliki Britaniji. Metoda je bila prvi¢ objavljena leta 1994.
Osnovna zamisel je, da v okviru razvoja prvo prilagodimo roke in vire, nato pa ustrezno
prilagodimo Se zahteve glede funkcionalnosti dolo¢enega produkta. DSDM metoda izvira iz
metodologije hitrega razvoja aplikacij (angl. Rapid Application Development). DSDM je velikokrat
opredeljena kot prva celovita metoda agilnega razvoja programske opreme.

11.VIIPragmati¢no programiranje

Pragmati¢no programiranje (angl. Pragmatic programming - PP) predstavlja nabor dobrih praks
programiranja. V ospredje postavlja tehnike, ki dejansko omogocajo izvajanje opisanih agilnih
metodologij. Samo metodo sestavlja zbirka kratkih nasvetov, ki se ukvarjajo z vsakodnevnimi
teZavami. Skupaj je 70 nasvetov. Te prakse predstavljajo pragmati¢no perspektivo in postavljajo v
ospredje inkrementalni, iterativni razvoj, temeljito testiranje in razvoj usmerjen v potrebe
uporabnika (angl. User-centered Design).

HLVII Razvoj s hitrostjo interneta

Razvoj s hitrostjo interneta (angl. Internet-speed development — ISD) je najmanj znan pristop k
agilnemu razvoju. Uporabljen je kadar je potrebno hitro objavljanje reSitev in so razvojni cikli zelo
kratki. ISD ponuja opisno, ravnalno usmerjeno ogrodje potrebno za hitre objave razli¢ic. Ogrodje
sestavljajo pravila glede Casovnic, opredeljene so odvisnosti kvalitete in prilagoditve procesov.
Prilagoditve procesov opredeljuje osredotodenost na udinkovite zaposlene in ne procese. Ce so
zaposleni usposobljeni, strokovni, itd. potem je manj potrebe za procese in obratno. ISD je
metodologija, ki je bolj ravnalno in poslovno orientirana, kot ostale metodologije. I1SD izvira iz
»sinhroniziraj in stabiliziraj« (angl. Synch and stabilize) pristopa, ki ga je razvil Microsoft, za
obvladovanje hitro se spreminjajocega poslovnega in organizacijskega okolja.

BuyITC d.o.0. Stran 8



EKSTREMNO PROGRAMIRANJE (XP)

IV EKSTREMO PROGRAMIRANJE

Metodologija ekstremno programiranje se je razvila kot odgovor na tezave, ki so nastale zaradi
dolgih razvojnih ciklov, kot so jih poznali obi€ajni razvojni modeli (Beck, 1999a, str. 70). Nastala je
iz potreb in praks, ki so bile u¢inkovite v procesu razvoja. Po vec preizkusnjah v praksi, je nastala
teoreti¢na oblika metodologije ekstremnega programiranja na podlagi klju¢nih principov in praks.
Ceprav posamezne prakse uporabljene v metodi niso nove, so bile zbrane in povezane tako, da
oblikujejo novo metodologijo razvoja programske opreme. Izraz »ekstremno« izhaja iz dejstva, da
metodologija uporablja smiselne in Ze obstojecCe prakse, principe na nov in ekstremen nacin (Beck

1999D).
IV.l Proces razvoja

Zivljenjski cikel metode razvoja ekstremnega programiranja sestavlja pet faz (Beck, 1999b, str.
131):

Slika 3: Zivijenjski cikel XP procesa
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Vir: Abrahamsson, Salo, Ronkainen, 2003, Agile software development methods:

Review and analysis, str. 19

1. Faza raziskovanja

V fazi raziskovanja (angl. Exploration phase) naro¢niki zapiSe zgodbe, katere zelijo vkljuciti v
objavi prve razli¢ice. Vsaka zgodba opisuje funkcionalnost ali lastnosti, ki jo je potrebno vkljuciti v
program. Hkrati se razvojni tim spozna z orodji, tehnologijo in praksami, ki jih bodo uporabljali v
okviru projekta. Izvede se pregled, testiranje tehnologije in arhitekturnih moznosti, ki se preverijo s
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pripravo prototipa sistema. Ta faza traja nekaj tednov ali mesecev, odvisno od ze obstojeCega
znanja in izkusenj z izbranimi tehnologijami.

2. Faza nacrtovanja

Nacrtovanje (angl. Planning phase) postavi prioritete, vrstni red zgodb in uskladi vsebino prve
objavljene razli¢ice. Razvijalci ocenijo koliko ¢asa zahteva posamezna zgodba, nato se pripravi in
uskladi terminski nacrt. Ta faza traja nekaj dni, terminski plan pa ne obsega ve¢ kot dva meseca.

3. Faza ponovitev do objave

Faza ponovitev do objave (angl. The Iterations to release phase) vkljucuje ve¢ ponovitev sistema
pred objavo prve razli¢ice. Terminski naért pripravljen v fazi nacrtovanja se razgradi na doloc¢eno
Stevilo ponovitev, kjer implementacija vsake traja od enega do Stirih tednov. Prva ponovitev obsega
sistem, ki vsebuje arhitekturo celotnega sistema. To je dosezeno z izbiro zgodb, ki bodo povzrocile
in obsegale izvedbo strukture celotnega sistema. Naroc¢nik izbere zgodbe posamezne iteracije.
Funkcionalni testi, ki jih pripravi naro¢nik, se izvajajo na koncu vsake iteracije. Sistem je
pripravljen za produkcijo na koncu zadnje iteracije.

4. Faza priprave za produkcijo

Faza priprave za produkcijo (angl. The Productionizing phase) zahteva dodatno testiranje in
preverjanje performans sistema preden je predana narocniku. V tej fazi so moZne dodatne
spremembe, ki zahtevajo odlocitev ali se vkljucijo v trenutno ali naslednjo razli¢ico. V tej fazi se
lahko pojavi potreba po pospeSevanju faze iz treh na en teden. Prelozene ideje in predlogi se
dokumentirajo za kasnejSo implementacijo.

5. Faza vzdrZievanja

Ko je prva razlicica pripravljena za produkcijo, mora izvedba Se vedno teci, medtem, ko se dodajajo
nove iteracije. V ta namen je uporabljena faza vzdrzevanja (angl. Maintenance phase), ki vkljucuje
tudi naloge uporabniske podpore. Hitrost razvoja se po navadi po objavi prve razliice upocasni.
Faza vzdrZevanja po potrebi zahteva vkljucevanje novih ¢lanov in spremembe v strukturi timov.

6. Faza smrti

Faza smrti (angl. The Death phase) je blizu, ko naro¢nik nima ve¢ dodatnih zgodb za
implementacijo. To pomeni, da mora sistem zadovoljiti naro¢nika v ostalih pogledih, kot so npr.
hitrost in zanesljivost delovanja. To je Cas v procesu ekstremnega programiranja, ko se pripravi vsa
zahtevana dokumentacija in spremembe arhitekture, nacrtovanja ali kode niso ve¢ dovoljene. Smrt

BuyITC d.o.0. Stran 10



EKSTREMNO PROGRAMIRANJE (XP)

projekta se lahko pripeti, Ce sistem ne zadovoljuje zahtev naro¢nika ali nadaljni razvoj postane
predrag.

IV.11 Vloge in odgovornosti

V metodi ekstremnega programiranja obstajajo razlicne vloge za razli¢ne naloge in namene. V
nadaljevanju so predstavljene vloge (Beck, 1999b, str. 139).

Programer kodira, testira kodo. Njegova naloga je pisati enostavno in jasno definirano kodo.
Komunikacija in koordinacija z ostalimi programerji in ¢lani tima je kljuéni dejavnik uspeha
metodologije ekstremnega programiranja.

Naro¢nik pise zgodbe, funkcionalne teste in odloca, kdaj je doloc¢ena zahteva izvedena. Dolo¢i tudi
prioritete in vrstni red implementacije glede na zahteve.

Tester pomaga naro¢niku pri pripravi funkcionalnih testov. Redno opravlja funkcionalne teste,
objavlja rezultate in vzdrzuje orodja testiranja.

Sledilec prenasa povratne informacije v proces. Sledi ocenam za izvedbo, ki jih je postavil razvojni
tim in vraca povratne informacije glede natancnosti, kar se uporabi v prihodnjih ocenah. Sledi
napredku posamezne iteracije in ocenjuje ali so bili cilji dosezeni v okviru ¢asovnih omejitev in z
danimi viri. Na podlagi ugotovljenega predlaga spremembe.

Trener (angl. Coach) je odgovoren za celoten proces. Poznati in razumeti mora XP metodologijo.
Njegova naloga je vodenje ostali ¢lanov razvojnih timov.

Svetovalec je zunanji ¢lan, ki ima dolo¢eno potrebno tehni¢no znanje. Pomaga razvojnemu timu pri
reSevanju specifi¢nih problemov.

Manager (Big Boss) sprejema odlocitve. Za potrebe odloanja komunicira z ostalimi clani
projektnega tima, ocenjuje trenutno situacijo, razpoznava tezave in pomanjkljivosti v procesu
razvoja.

IV.111 Prakse

Ekstremno programiranj je zbirka idej in praks, ki so vzete iz ze obstoje¢ih metodologij (Beck,
1999a, str. 71). Narocnik sprejema poslovne odlo€itve, medtem, ko razvijalci sprejemajo tehni¢ne
odlocitve.

Cilj metodologije je uspeSen razvoj programske opreme, kljub vprasljivim in spreminjajo¢im se
zahtevam v majhnih ali srednje velikih timih. Kratke ponovitve in konstantne majhne objave
razli¢ic, hitre povratne informacije, sodelovanje naro¢nika, komunikacija in koordinacija, nenehna
integracija in testiranje, skupno lastniStvo kode, omejena dokumentacija, programiranje v parih so
glavne znacilnosti. Sledi opis praks:

e Nacrtovanje igre (angl. Planning game): tesna interakcija med naro¢nikom in razvijalci.
Razvijalci ocenijo potreben napor za implementacijo zgodb narocnika. Naro¢nik se nato
odlo¢i glede podrocja in ¢asovnice objave razlicice.
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e Kratke/majhne objave razli¢ic: majhen sistem je hitro pripravljen za produkcijo, vsaj enkrat
na 2 do 3 mesece. Nove razliice so objavljene dnevno ali vsaj enkrat mesecno.

e Metafora: sistem je definiran z metaforo ali metaforami med naro¢nikom in razvijalci. Ta
skupna zgodba je vodilo celotnega razvoja in opisuje kako deluje sistem.

e Enostavno oblikovanje: poudarek je na oblikovanju in na¢rtovanju najbolj enostavne resitve,
ki jo je mozno v danem trenutku implementirati. Nepotrebna kompleksnost in dodatno koda
se nemudoma odstranita.

e Testiranje: razvoj programske opreme narekuje testiranje. Testi enot so implementirani pred
kodo in se izvajajo pogosto. Narocniki piSejo funkcionalne teste.

e Refaktoriranje (angl. Refactoring): gre za rekonstrukcijo sistema, kjer se odstrani podvojena
koda, izboljsa komunikacija, poenostavi delovanje in doda fleksibilnost.

e Programiranje v parih: dva programerja piSeta kodo za enim racunalnikom.

e Skupno lastnistvo: vsak lahko spremeni katerikoli del kode, kadarkoli.

e Stalna integracija: nov del kode je integriran v osnovo sistema takoj, ko je pripravljen.
Sistem je tako integriran in kompiliran veckrat na dan. Integracija zahteva izvedbo testov, ki
morajo biti uspesni.

e 40 urni delavnik: je maksimalno Stevilo delovnih ur v tednu. Zaporedna tedna z nadurami
nista dovoljena. Ce se pojavi taksna situacija se obravnava kot problem, ki ga je potrebno
resiti.

¢ Naroc¢nik na lokaciji: naro¢nik mora biti nenehno dostopen za razvojni tim.

e Standardi kodiranja: pravila kodiranja uporabljajo programerji. Poudarek je na komunikaciji
med programerji skozi kodo.

e Odprto delovno okolje: predlagana je veéja pisarna z ve¢ delovnimi mesti. Programerski
pari se postavijo na sredo prostora.

e Pravicna merila: timi imajo lastna pravila, ki jim sledijo, ta pa se lahko kadarkoli
spremenijo. Sprejet mora biti konsenz glede spremenjenih pravil in opravljena ocena vpliva
na delo.

IV.IV Uporaba in izku$nje

Beck predlaga (1999a, str. 77), da se ekstremno programiranje uvaja postopno. Predlaga uporabo
metode za najtezji problem v trenutnem razvojnem procesu. Osnovna zamisel je, da ne obstaja
enovit proces, ki ustreza vsakemu projektu, temve¢ je potrebno prilagoditi posamezne prakse.

Pojavlja se vpraSanje koliko lahko spremenimo prakse in principe, da Se vedno lahko govorimo o
ekstremnem programiranju? Ne obstajajo primeri ali empiri¢ne raziskave v katerih bi to vprasanje
bilo obravnavano.

Prakticni pogled uporabe metode je dokumentiral Jeffries (2001). V njegovem delu so zbrane
tehnike, ki pokrivajo vecino praks, opredeljene preko projekta razvoja programske opreme v
industriji, kjer je bil metoda uporabljena. Posebej obravnava tezave glede dolo¢anja zahtevnosti in
potrebnega Casa za izvedbo dolocenih nalog. Predlaga uporabo “spike”, ki je kratek pogresljiv
eksperiment kodiranja, ki omogoca vpogled v doloCen problem, ki ga je potrebno resiti s
programiranjem.
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Ekstremno programiranje je najbolj dokumentirana izmed agilnih metodologij, zato obstaja veliko
raziskav, Clankov, poroCil in razlicnih praks. Razlicni avtorji obravnavajo podroc¢ja kot je
programiranje v paru, uporaba metodologije same. Predstavljene so slabosti in prednosti
metodologije. Maurer in Martel (2002a, str. 87) sta predstavila nekaj konkretnih statistik glede
izbolj$ane produktivnosti z uporabo metode pri razvoju spletnih resitev. Porocilo podaja povecanje
Stevila vrstic kode za 66%, 302% povecanja v Stevilu novih metod in 282% povec€anje Stevila
implementacije novih razredov (Maurer, Martel, 2002b, str. 8).

IV.V Podrocje uporabe

Metodologija ni primerna za vsak projekt. Vse omejitve te metodologije Se niso znane, zato so
potrebne dodatne empiri¢ne in eksperimentalne raziskave iz razlicnih perspektiv. Je pa znanih nekaj
splosnih omejitev.

Metoda je namenjena majhnim in srednje velikim razvojnim skupinam. Beck (1999b, str. 155)
predlaga velikost delovne skupine med 3 in najvec 20 ¢lanov. Enako pomembno je delovno okolje.
Komunikacija in koordinacija med projektnimi ¢lani mora biti ves Cas omogocena, zato je
pomembno, da so locirani v istem prostoru. Pomembna je tudi poslovna kultura, ki vpliva na
razvojne skupine. Odpor do praks ekstremnega programiranja in principov dolocenih c¢lanov
projekta je lahko vzrok neuspelega projekta. Omejitve in ovire velikokrat povzro¢i tudi izbrana
tehnologija.
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V RAZVOJ PROGRAMSKE OPREME ZA VODENJE DELOVNIH PROCESOV

V podjetju BuylTC, podjetje za razvoj programske opreme iz Maribora, se je v okvirju uvajanja
procesne organiziranosti pojavila potreba po programskemu orodju za vodenje delovnih procesov.
Glede na dejstvo, da podjetje razvija programske reSitve se je na podlagi analize splosSnih,
funkcijskih in tehni¢nih zahtev odlo¢ilo, da bo programsko resitev razvilo samo in s tem zadrzalo in
razvijalo znanje s tega podrocja. Za razvoj reSitve je bila izbrana metodologija ekstremnega
programiranja. Sledi analiza razvoja programske reSitve po fazah, ki jih predlaga ekstremno
programiranje.

V.l Analiza razvoja po fazah ekstremnega programiranja

V fazi raziskovanja so se zbrale zgodbe zaposlenih, ki bodo to programsko opremo uporabljali.
Zgodbe so vsebovale predvsem funkcionalne zahteve. Obsegale so: funkcionalnosti belezenja nalog
in opravil, evidence razvijalcev, projektov, poslovnih partnerjev, funkcionalnosti za organiziranje
dela, vodenja projektov in skupinskega dela.

Razvojni oddelek je znotraj te faze dolocil tehnologije in arhitekturo aplikacije. Izbrano je bilo
razvojno okolje in tehnologije: Microsoft Visual Studio 2010, .NET Framework 4.0, ASP.NET
platforma, programski jezik C# in podatkovna baza MS SQL 2008. Ker razvojni oddelek
tehnologije in orodja uporablja pri razvoju drugih produktov in resitev posebni testi in spoznavanje
tehnologije ni bilo potrebno.

V tej fazi se je definiral tudi uporabniski vmesnik, ki je klju¢nega pomena pri razvoju resitve, saj
dialogi vsebujejo veliko Stevilo podatkov. Izbrane in izdelane so bile grafi¢ne predloge. Sledili so
testi uporabniskih vmesnikov (angl. Usability), kjer so posamezniki v podjetju na osnovi testnih
strani preverjali prijaznost vmesnika, logiko, sledljivost in interaktivnost vsebinskih elementov.
Sledilo je usklajevanje in prilagoditve. Rezultat je bila celostna graficna podoba resitve (CGP) in
dokument pravil za pripravo mreznega modela aplikacije.

Projekt je dobil delovno ime “Tasks”. Bistvenega pomena je bila skupna vizija projekta, ki se glasi:
“Tasks pomaga zaposlenim pri skupinskem delu. Omogoca vodenje in upravijanje delovnih
procesov. Osnovne predpostavke so organiziranje dela, sodelovanje in enostavnost. Ne uvaja
striktne organizacijske hierarhije, temvec poveze zaposlene na delovnem nivoju. Resitev predvideva
dobronamerno sodelovanje zaposlenih, ki ustvarjajo lastna pravila dela za maksimalno
ucinkovitost. Namenoma ne vkljucuje mehanizmov, ki bi uveljavijali doloceno vedenje med
uporabniki. ReSitev odraza kvaliteto in znanje. Uporabniki ga radi uporabljajo, ceprav tezko
dolocijo zakaj. Vkljucuje manjse dodatke, ki povecajo uporabnisko in poslovno vrednost, SKOZi
napreden nacin dela.

Sodelovanje, enostavnost, vsebina in kvaliteta imajo prednost pred Sirino funkcij. Razvoj je
osredotocen na optimizacijo obstojecih funkcionalnosti preden se dodajo nove.

Tasks je pomemben za nase stranke, ker jim omogoca organizirano obliko dela, obvladovanje
delovnih procesov in povecuje ucinkovitost. Strankam omogoca, da razvijejo podjetniski nacin dela,
ki je najbolj inovativen. Produkt bo omogocil nadaljnji in dobickonosen razvoj podjetja.
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Resitev bomo objavijali v vec fazah in v vsaki fazi povecali stopnjo uspesnosti. Prva faza bo
dokazala smiselno koncepta. Razvoj druge faze bo zahteval 6 mesecev in bo vkljucevala razvoj
celotne palete funkcionalnosti. Tretja faza bo vkljucevala razsiritev produkta na komercialni nivo.
Zastavljen cilj so 3 namestitve v prvih treh mesecih.”

Faza je trajala 2 tedna.

V fazi nacrtovanja so se dolocile prioritete posameznih zgodb in posamezne faze oziroma vsebina
posameznih razli¢ic. Opredelile in dodelile so se posamezne naloge razvijalcem, ki so ocenili
potreben ¢as za izvedbo. Pripravil in uskladil se je terminski plan. Predviden Cas izvedbe je bil
ocenjen na 2 meseca. Uporaba reSitve z naborom osnovnih funkcionalnosti je bila opredeljena za
predajo v produkcijo 3 mesece od pricetka prve faze (marca 2011).

V tej fazi so se modelirali poslovni procesi, ki jih mora programska resitev podpreti. Uporabilo se je
orodje Corel iGrafX.

Sama faza je trajala 7 dni.

Slika 4: Gantogram terminskega nacrta izvedbe

Aktivnost 1. teden 2.teden 3.teden 4.teden 5.teden 6.teden 7.teden 8.teden 9.teden 10.teden 11.teden 12.teden 13.teden
1 Faza raziskovanja
2 Faza naértovanja
3 Faza ponovitev do objave
Iteracija 1: arhitektura, naloge, postavke
Iteracija 2: pregled nalog, pregled
Iteracija 3: zaupni podatki
Iteracija 4: poslovni partnerji in uporabniki
Iteracija 5: upravljanje projektov
Iteracija 6: moje naloge
Iteracija 7: dashboard
Iteracija 8: intergacija

prekoratenje

4 Faza priprave za produkcijo
5 Faza vzdrievanja
6 Faza smrti (3e ni fzvedena)

Vir: BuyiTC interni dokumenti

V fazi ponovitev do objave so se doloCile posamezne iteracije. Opredeljenih je bilo 8 iteracij v
okviru katerih bo implementiranih 7 glavnih modulov, ki sestavljajo reSitev, ena od iteracij pa je
namenjena integraciji modulov.

Prva iteracija vkljuCuje arhitekturo celotnega sistema, ki pa uporablja ze izdelane arhitekturne
elemente ostalih resitev,ki jih je razvilo podjetje. Iteracije so se izvajale v zaporedni fazi. Na koncu
vsake faze so se izvedli funkcionalni testi, ki so jih izvedli izbrani uporabniki in so vkljucevali vpis,
azuriranje, branje in brisanje vsebine.

Faza je bila konc¢ana v 9 tednih. Zamuda na projektu je znaSala en teden. Razlog za zamudo, je bil
nov nacin izvajanja projektov v skladu z metodo ekstremnega programiranja. Tezava se je zaradi
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zasedenosti virov pojavila predvsem pri zagotavljanju funkcionalnih testov na koncu vsake iteracije,
kar je podaljsalo fazo izvedbe za en teden.

Na podlagi poslovnih procesov modeliranih v prejsnji fazi so se oblikovali entitetno relacijski
diagrami (angl. Entity-relationship model — ERD) za vsak modul ali iteracijo posebej. Na podlagi
teh diagramov je bila izdelana shema podatkovne baze. Uporabljeno je bilo orodje Microsoft SQL
Server 2008.

V fazi priprave za produkcijo je bilo izvedeno dodatno testiranje in preverjanje performans
sistema. Izvedeni so bili dodatni testi po izvedeni zadnji iteraciji integracije.

V tej fazi so bile ugotovljene dodatne zahteve. Glede na prioritete je bilo 15% dodatnih zahtev
vklju€enih v prvo razli¢ico in dodala se je nova iteracija v kateri so se te funkcionalnosti izvedle.
Preostalih 85% zahtev se je preneslo v naslednje faze. Faza z dodatno iteracijo, je bila izvedena v
enem tednu. Nazadnje je sledil test sprejemljivosti (angl. Acceptance Test), nakar je bila prva
razli¢ica namescena v produkcijo in uporabo 1. marca 2011. Razvojni oddelek je pricel z izvedbo
naslednje faze.

Faza vzdrZzevanja je vkljucevala naloge za podporo uporabnikom. Dodale so se iteracije za izvedbo
prilagoditev in popravkov, ki so bile potrebne za pravilno delovanje v produkcijskem okolju.

Ker je produkt v Cetrti fazi izvedbe faza smrti $e ni dosezena. Glede na odzive uporabnikov, ki
uporabljajo prvo razli¢ico so uporabniki z resitvijo zadovoljni. Pojavljajo pa se tezave z strukturo
vsebine, ki se vnasa v program. Najve¢ tezav predstavlja strukturiranje vsebine na nacin, da bo
ustrezala merilom za vzpostavitev poslovnega porocCanja. Zaradi sprotnega prilagajanja in
ocenjevanje reSitve je odpora pri uporabi aplikacije zelo malo, projekt ima veliko podporo v
podjetju, zaposleni so ga sprejeli.
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VI SKLEP

Naloga opisuje agilne metodologije, posebej ekstremno programiranje, kot eno od najbolj pogostih
metodologij za razvoj programske opreme. Metoda je opredeljena na primeru razvoja programske
resitve za upravljanje delovnih procesov.

Osnovna izhodisc¢a agilih metodologij opisuje prvo poglavje, kjer so opisane tudi najbolj pogoste
metodologije. Drugo poglavje podrobno opisuje metodologijo ekstremnega programiranja. Metoda
je predstavljena sistematicno z naslednjimi sklopi, ki identificirajo proces metode, vloge in
odgovornosti, prakse, uporabo in izkusnje ter podro¢je uporabe. Tretje poglavje opisuje primer
projekta izvedenega po metodologiji ekstremnega programiranja. Postopek razvoja je opisan po
posameznih fazah, kot definirano v metodi.

Cilj seminarske naloge je bil preko analize in poteka projekta ugotoviti ali se je projekt izvajal z
izbrano metodologijo. Cilj je bil dosezen in ugotovljeno, da se je projekt izvajal v skladu z
metodologijo ekstremnega programiranja. V okviru priprave naloge je bila izvedena primerjava tudi
z drugimi projekti, kjer pa je bilo ugotovljeno, da metodologija ekstremnega programiranja ne bi
bila primerna. Poglavitni razlog je v naroéniku projekta. Naro¢nik opisanega projekta je bilo
podjetje samo, saj je produkt namenjen lastni uporabi in kasneje trzenju. Pri drugih projektih pa je
naro¢nik tretja oseba, ki ni pripravljena uporabiti in sodelovati preko opredeljene metode.
Ugotovljeno je bilo, da je za podjetje pri razvoju lastnih produktov in reSitev primerna uporaba
metodologije ekstremnega programiranja, saj zagotavlja predvsem hiter in kvaliteten razvoj, s
stroSkovno kontrolo, kljub sprotnim prilagoditvam. Za ostale oblike je potreben hibridni pristop, ki
uporablja razli¢ne pristope in prakse razli¢nih agilnih metodologij.

V fazi izvedbe projekta so se zraven pozitivnih lastnosti, kot so hitrost razvoja, pripravljenost
razvojnega tima na spremembe, tekoCa in bolj spros¢ena komunikacija, osredotoCenost na reSitev
brez nepotrebne formalne dokumentacije, zagotavljanje sprotne in visoke kvalitete, korac¢na in
pregledna implementacija, pojavile tudi tezave. Izvor teZzav je predvsem v omejenih virih.
Razvijalci obicajno delajo na ve¢ projektih hkrati, kar pomeni teZzave v razpolozljivosti. V fazi
projekta je Casovno usklajevanje predvsem na podrocju testiranja pomenilo ¢asovne zamude.
Metodologija narekuje tudi pripravljenost na spremembe definicij v ¢asu implementacije, kar v
sami izvedbi ni problemati¢no. Tukaj se obcasno pojavi psiholoski dejavnik, kjer posameznik
razvijalec lahko zgubi motivacijo, saj lahko pride do veckratne redefinicije in ponovne
implementacije posameznega modula, kar povzro¢i frustracije pri delu. Taksni scenariji niso tezavni
samo iz vidika razvijalca, temve¢ povzrocajo nepotrebne stroSke projekta, zaradi nejasno in
nepopolno opredeljenih zgodb in nepripravljenosti sodelovanja naro¢nikov. To se pogosto pojavi
pri velikih organizacijah. Dodatno tezavo predstavlja ovrednotenje takSnega projekta. Vecina
projektov se izvaja s fiksno pogodbeno ceno, naknadna usklajevanja, nadgradnje, spremembe pa je
tezko uskladiti in ovrednotiti. V kolikor je naro¢nik pripravljen na proces razvoja, kjer bo kon¢na
cena jasna na koncu projekta, je tak§na metodologija izvedljiva.

Spremembe so danes realnost razvoja programske opreme. Predvidevati vse moznosti je nemogoce,
ne glede na koli¢ino nac¢rtovanja. Tradicionalni pristopi k razvoju programske opreme pomenijo v
trenutnem poslovnem okolju vecanje stroSkov in izgubo kontrole nad projektom. Ekstremno
programiranje prinasa nacin razvoja kvalitetne programske opreme ob zmernih stroskih, kar je
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bistvo inovativnega in konkurencnega razvoja programskih resitev z manjSim tveganjem in ve¢jimi
moznostmi uspesnega zakljucka projekta.
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