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Extreme Programming Explained - En sammanfattning

Extreme Programming ar en metodologi for utveckling av programvara och en form av agile software
development. XP bestar av en rad dagligen utférda metoder och principer som ar byggda pa fér XP
viktiga varden. Tanken bakom XP ar att effektivisera och férenkla mjukvaruprojekt, se till att de
haller projektplanen och att kunden blir n6jd med resultatet.

Inom XP &r teamet det viktigaste. Mycket viktigare dn individuellt skickliga programmera som inte
kan samarbeta dr medarbetare som latt kan samarbeta och hjélpa varandra. Ett XP team bestar inte
bara av programmerarna. | teamet bor man fa med programmerare, coacher, testare och framforallt
kunden. Det ar ju kunden som vet vad han vill ha och som kan avgéra om resultatet ar lyckat.

Varderingar
XP baseras pa fem varderingar som ska guida teamet genom utvecklingen: kommunikation, enkelhet,
aterkoppling, mod och respekt.

Kommunikation ar viktigt for gruppkanslan inom teamet och for effektivt arbete. Nar ett problem
uppstar ar det antagligen nagon som redan kan I6sningen, med kommunikation kan man finna denna
nagon. Sa fort ett problem uppstar bor du fraga dig sjdlv om det beror pa dalig kommunikation och
vilken kommunikation som kravs for att problemet inte ska uppsta igen. Det ar ocksa viktigt att hela
tiden kommunicera med kunden. Bestamma vad som ska implementeras harnast, och aterkoppla det
som har implementerats.

Forsok att alltid implementera den enklaste méjliga I6sningen. Man tjanar ingenting pa komplicerad
kod som inte tillfér ndgot extra. Enkelhet ar bara relevant i sitt sammanhang: det ska vara den
I6sning som ar simplast for just denna uppgift och detta team.

Under utvecklingen av ett system kommer manga saker att forandras. Problemet ar inte sjilva
andringen utan att anpassa sig darefter. For att kunna anpassa sig behéver man feedback. Detta
samlas in kontinuerligt under utveckling, testning och kérning.

Principer
Vad ar effektivast? Langa dokument eller en konversation? Skrift tillater visserligen en stor publik
men saknar talets mojlighet till fortydligande, direkt feedback och brainstorming.

For att binda samman varderingarna med tillampningarna har XP definierat ett antal principer. Bland

dessa kan man lyfta fram foljande:

- Man maste tanka pa att det &r manniskor som utvecklar kod, se till att uppfylla manniskornas
behov och hitta balansen mellan individens och teamets behov.

- Man bor ocksa tanka pa att handla pa ett satt som ger foretaget ett viarde. Nagon maste betala
for jobbet och dessa férvantar sig nagot tillbaka. Alla aktiviteter ska vara givande for samtliga
inblandade.

- GoOr det basta du kan idag i stravan att lara dig mer sa du kan géra annu battre imorgon

- Ett team behover medlemmar med olika kunskaper, perspektiv och attityder. Man behéver olika
idéer for att kunna hitta den basta.

- Ett bra team jobbar inte bara. Det reflekterar 6éver hur och varfér de gér som de gor. Detta kravs
for att utvecklas bade individuellt och som team.

- Forsok att se mojligheter istéllet for problem. Istéllet for att bara forsoka l6sa problemet maste
du se chansen att skapa nagot riktigt bra.
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Tillampningar

FOr att stotta varderingarna och principerna har XP ett antal tillampningar:

- Genom att halla koden enkel blir designen enkel och koden blir lattare att forsta.

- Borja med att skriva testerna till koden. Programmerarna skriver tester som testar kodsnuttar
och kunden skriver tester som testar funktionaliteten i stort.

- Takontinuerligt bort dubblerad och komplex kod.

- Programmerare arbetar i par och delar dator. Medan den ena skriver granskar och reflekterar
den andra. Pa sa vis minskar felen.

- Alla har ratt att andra i all kod. Koden dgs gemensamt.

- Kunden bor finnas pa plats sa ofta som mojligt och arbeta sa nara utvecklarna som maijligt for att
kunna svara pa fragor och verifiera att systemet fungerar som tankt.

- Sa fort ndgot nytt implementerats byggs systemet och integreras med den fardiga koden, garna
flera gdnger om dagen.

- Programmerare arbetar battre om de ar utvilade. Begransa arbetstiden till 40 timmar per vecka
och tillat inte overtid flera veckor i rad.

Planering

For varje implementeringsuppgift eller funktion kunden dnskar skriver man ett ”“story card”. Ett story
card ar ett papperskort lagom stort for att kunna skriva en kort beskrivning av funktionen som
onskas. Fordelarna med just kort ar att det ar 6verskadligt, lattforstaeligt, tydligt och har visats vara
effektivare an att t.ex. mata in uppgifterna i nan form av datoriserad 16sning.

Varje vecka valjer kunden ut de funktioner han vill fa fardiga och varje programmeringspar tar sig an
en eller ett par kort. Detta utgor veckans planering. Nar veckan ar slut och korten har
implementerats far programmerarna en ny uppséattning samtidigt som det de gjorde férra veckan
satts samman, testas och analyseras.

Alla story cards sammanstalls pa en tavla i den lokal som teamet delar fér att alla, inklusive kunden
ska se vad som pagar, vad som har gjorts och vad som kommer.

Design

Istdllet for att borja med att bestdamma en design for hela koden och sen inse att det inte fungerar
har man i XP som mal att standigt forbattra designen. Man bérjar med en design som &r precis sa bra
att man tar sig vidare och anpassar den sen standigt efter de kunskaper och erfarenheter man far
under projektets gang. Stora designforandringar bor tas i sma steg och man bor alltid halls koden
simpel och undvika duplicering. For att halla koden sa enkel som majligt bér man anpassa den for alla
som ska arbeta med den, géra den kommunikativ med val valda variabel och funktionsnamn,
faktorisera den val och bygga den av sa fa element som maijligt. Detta ger mindre att testa,
dokumentera och kommunicera.

Skalbarhet
Ska man bygga ett stérre system sa behovs ett stérre team och det blir mer tidskravande att utféra
XP tillampningarna som vanligt. Losningen pa detta ar att dela upp arbetet pa flera team.

Borja med att fundera 6ver om det skulle ga att utféra arbetet med ett mindre team. Gar inte det sa
kan du pabdérja projektet med ett litet team och sen, nar du fatt grepp om vad som kréavs, dela upp
projektet i flera mindre delar och Iata varje del skétas av ett mindre team. Det som kravs ar bra
kommunikation mellan teamen och att integrera alla delar ofta for att se till att de passar samman.

Slutligen
Skjut inte pa problemen, kommunicera mera, forsok aldrig doélja nagot och slarva inte.
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