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Sammanfattning
Efter en kortfattad bakgrund och beskrivning av lattrérliga metoder beskrivs de
varderingar som ar grunden till Extreme programming, samt de principer metoden
bestar av. Darefter diskuteras for- och nackdelar med metoden, med bade teoretiska
resonemang och resultat fran praktiska studier. Bland annat ndmns att metoden
kanns naturlig och entusiasmerar medarbetarna, men att bristen pa4 dokumentation
kan vélla problem.

Introduktion

| vilka sammanhang och pa vilka satt ger Extreme programming (XP) goda resultat?
XP ar en ung metod som det skrivits mycket om de senaste aren. Denna uppsats for-
soker reda ut vad metoden innebar och vad nyttan av den ar genom att sammanstéalla
befintlig litteratur. Uppsatsen forsdker ge insikt i hur XP kan fungera i olika samman-
hang liksom vad som &r dess allmanna styrkor och svagheter.

Aven om det skrivits en hel del om XP saknas det en grundlig genomgéng av vad
metoden &r bra till och vad den har for svagheter. Manga artiklar och rapporter redo-
visar erfarenheter fran enskilda projekt, eller ger en generell helhetsbild av lattrérliga
metoder. Som konstaterades av Abrahamsson et al. (2002) fokuserar de flesta uppsatser
om XP pa praktiska erfarenheter inom diverse anvandningsomraden.

Nasta sektion innehaller en bakgrund till XP som tar upp ur vilka behov det sprang
fram. Sedan ges en kort introduktion till metoden foljt av en diskussion kring nagra av
dess for- och nackdelar.

Bakgrund

Metoder for programvaruutveckling har funnits lange, men anda ar utveckling av pro-
gramvara oftast en kaotisk aktivitet som kan sammanfattas med frasen "koda och fixa”
(Fowler 2000). Utvecklingen sker utan en underliggande plan och systemets design
vaxer fram genom kortsiktiga beslut. Detta fungerar nar ett system ar litet, men med
okande komplexitet blir det allt svarare att underhalla kallkod och lagga till ny funktio-
nalitet, samt att allt fler buggar introduceras och blir svarare att atgarda (Fowler 2000).
I sin tur leder detta till langa testfaser som spracker tidsramarna.

De olika metoderna ar tankta att gora utvecklingsprocessen mer forutsagbar och
mer effektiv. De forsoker stadkomma detta med detaljerade processmodeller som be-
tonar planering, men de kritiseras ofta for att vara alltfor byrakratiska (Fowler 2000).



Enligt Abrahamsson et al. (2002) anvands inte sddana metoder i praktiken — de sags
vara for mekaniska och kraver s& mycket av utvecklarna att sjalva utvecklingen blir
eftersatt (Fowler 2000).

Lattrérliga metoder

For att komma till ratta med alltfor tunga metoder & ena sidan och odisciplinerad ut-
veckling & andra sidan har mer lattrorliga (eagile) metoder tagits fram. Enligt en
undersokning utférd av Charette (2001) ar de mest anvanda XP, Feature-driven de-
velopment och Adaptive software development. Representanter for dessa och andra
metoder grundade tillsammans Agile alliance ar 2001 och publicerade ett manifest till-
sammans med de varderingar och principer som ligger till grund for metoderna. | kort-
het sager de att regelbundna och frekventa leveranser av fungerande programvara har
hdgsta prioritet, att enkelhet ska genomsyra arbetet och att det bésta sattet att formedla
information ar ansikte mot ansikte (Beck et al. 2001).

Abrahamsson et al. (2002) kom fram till att en lattrérlig metod &r en dar processen
ar inkrementell, samverkande (mellan kund och utvecklare), okomplicerad och adaptiv.
Enligt Fowler (2000) ar den stora skillnaden mellan lattrérliga och tunga metoder just
att de forra anpassar sig efter forandringar istéllet for att forsoka forutse dem samt att
de &r manniskoorienterade istéllet for processorienterade.

Extreme programming

XP véxte under 1990-talet fram ur det ndra samarbetet mellan Kent Beck och Ward
Cunningham (Fowler 2000). Det forsta projekt dar metoden formellt anvandes och som
ocksa anses vara metodens fodelseplats, var utvecklingen av davarande DaimlerChrys-
lers nya I6nesystem som Beck, Cunningham och Ron Jeffries ledde fran 1996 (Kalermo
& Rissanen 2002).

Karnan i XP ar fyra varderingar, som kanns igen fran de lattrorliga metodernas
manifest, ndmligen kommunikation, enkelhet, feedback och mod.

Kommunikation

Orsaken till de flesta misslyckade projekt kan hanféras till kommunikationsproblem
(Newkirk 2002) och XP vill foérbattra kommunikationen mellan alla inblandade parter.
Samtal ansikte mot ansikte ar det absolut mest effektiva satt att kommunicera och tek-
niska hjalpmedel sdsom CASE-verktyg hammar kommunikation (Beck 1998). Istallet
for att huvudsakligen kommunicera genom systemets dokumentation manar XP till att
minimera den —ingen dokumentation som inte omedelbart behdvs och som &r betydel-
sefull ska produceras (Martin 2001).

Rent konkret vill Beck (1998) att alla i gruppen ska jobba p& samma kontor och ha
ungefar samma arbetstider for att mojliggéra den manskliga kontakten utan mellanhan-
der och for att forbattra den informella kommunikationen vid exempelvis kafferaster
(Maurer 2002).

Enkelhet

For varje bit av komplexitet som infors i ett system okar riskerna fér projektet, bland
annat ar det svarare att undvika att infora buggar vid férandringar och dessutom svarare



att upptacka och atgarda buggarna. | XP efterstravas enkelhet pa alla plan; bade krav,
kallkod och sjalva metoden ska vara sa enkel som mojligt (Beck 1998).

Detta bygger delvis p& antagandet att vi inte fullt ut kan forutsaga framtida krav fran
bestéllaren och att krav som redan fastslagits kan komma att foréndras. Antaganden om
framtiden kan leda till att arbete l4ggs ned pa saker som aldrig kommer att behévas,
men naturligtvis kan det ocksé avsevart underlatta inforandet av ny funktionalitet — om
antagandet ar riktigt. Dock kan framtiden utvecklas pa helt oférutsagbara satt, varfor
det oftast blir alltfér dyrt att vara forutseende (Newkirk 2002). For att darfor minska
riskerna med mjukvaruprojekt och istéllet lita p& att man i framtiden kan foréndra,
implementeras enbart det som behévs fér stunden (Beck 1998; Maurer 2002).

Feedback

Specialbyggd programvara kan inte bestallas som en handelsvara dar kunden beskriver
det 6nskade systemet, betalar och gér sin vag (Martin 2001). Elssamadisy och Schalliol
(2002) jamforde detta med hur manniskor koper klader hos en skraddare — man maste
bland annat agna tid at mattagning — och for att fa kvalitativ programvara maste kunden
resonera pa liknande satt.

For att veta om utvecklarna och bestallaren har forstatt varandra behévs kommuni-
kation i form av feedback. | XP delas ett system upp i manga detifierables som
vart och ett ska testas och godkéannas av kunden. Dessa slapps mycket ofta, i perio-
der om allt frAn dagar till ett fatal manader. Har finns goda mojligheter att fa och ge
feedback.

Dessutom har varje XP-projektgrupp en kund som hela tiden befinner sig pa samma
plats som utvecklarna bland annat for att géra det mojligt att direkt stalla fragor och f&
feedback utan drojsmal.

Mod

Mod é&r resultatet av de tre ovanstaende varderingarna — om utvecklingsgruppen och
kunden kommunicerar effektivt, enkelheten genomsyrar arbetet och kunden ger rikligt
med feedback far alla parter sjalvfortroende att fortsatta processen pa ett energiskt satt
(Beck 1998; Highsmith 2002).

Med mod vagar man kasta bort kéllkod som inte fungerar bra, géra enkel design
som inte ar anpassad efter hur framtiden kanske utvecklas och man vagar forlita sig pa
utvecklingsmetoden.

Principer

XP bestar av ett antal principer eller tekniker som bygger pa& ovanstaende vardering-
ar. Dessa balanserar och forstarker varandra och ger en synergistisk effekt (Newkirk
2002; Fowler 2000). Principerna var kédnda sedan lange nar metoden forst presente-
rades (Beck 1998, 1999; Highsmith 2000), men nu hade de for forsta gangen smalts
samman i en formell metod.

e Planering i XP skeriform av ett planeringsspel (gplgnning gamg dér kunden
bestammer hur mycket som ska inga i den kommande iterationen och 6ver hur
l&ng tid den ska lopa, baserat pa utvecklarnas uppskattningar.



e For att snabbt kunna fa feedback frislapper man sma delar av systemet i taget
och man gor det ofta. Varje iteration slutar med en ny version av systemet som
kunden far testkéra och godkanna.

e Systemets arkitektur definieras av en metafor, eller en uppséattning metaforer,
som bade kund och utvecklare kanner till. Denna princip ar en av de svaraste att
anvanda och lara ut (Ambu & Gianneschi 2003).

¢ | varje givet dgonblick ska systemet ha en enkel design, vilket innebér att man
enbart designar for de aktuella behoven och héller antalet klasser och metoder sa
lagt som mojligt (Beck 1999).

e Enligt Beck (1999) ar den mest centrala tekniken i XP att alltid skriva tester och
fore varje ny funktionalitet inférs i systemet ska minst ett test bifogas. Om inte
alla tester kors med lyckat resultat réknas systemet som ej fungerande.

e For att kunna vidareutveckla kallkod da nya behov uppstar kréfestoring
som ar ett styrt satt att forbattra strukturen pa kallkoden utan att paverka dess
funktion.

¢ All kdllkod skrivs av tva programmerare i par vid samma arbetsstation. Den ene
producerar koden medan den andre observerar och letar efter misstag, tdnker ut
alternativa I6sningar etc. Man byter roller med jamna mellanrum.

o Nyskriven och forandrad kallkod integreras i systemet flera ganger om dagen.

e Ingen ager den kallkod som han eller hon har skrivit och varje programmerare i
gruppen kan goéra andringar dverallt i systemet, nar som helst.

¢ Kunden finns hela tiden pa plats for att svara pa fragor.

e Varje utvecklare arbetar 40 timmar i veckan och om dvertid ar nédvandigt ska
det inte ske tva veckor i rad.

e Gruppen arbetar i ett stort rum med Oppen yta. For parprogrammerarna finns
speciella arbetsstationer uppstéallda i mitten av rummet.

e Da alla programmerare delar den samlade kéllkoden och de kan gora forand-
ringar 6verallt ar det viktigt att man har gemensamma standarder for hur kéllkod
skrivs.

e Dessa principer &r inte rigida och kan anpassas efter behov, sé lange som alla
inblandade ar dverens.

Som den sista principen antyder ar XP inte fullstandigt fardigutvecklat — principer-
na kommer fortsatta att utvecklas, och en del koncept fran de mer traditionella, tunga,
metoderna kommer formodligen ocksa dyka upp (Beck 1998). Det ger ocksa goda moj-
ligheter att skraddarsy metoden efter omstandigheterna.



For- och nackdelar

XP togs fram som en metod fér sma grupper och att anvanda metoden i mycket stora
grupper kan vara en utmaning (Kalermo & Rissanen 2002). Med sma grupper menas
de som har farre an tio personer (Highsmith 2000), men Taber och Fowler (2000) rap-
porterade om ett lyckat XP-projekt med 50 inblandade.

Taber och Fowler (2000) upplevde manga fordelar med XP:

e uppskattningarna av hur mycket som kunde astadkommas under en iteration var
valdigt exakta vilket forenklade planeringen och gjorde den realistisk,

e varje manad gjorde de demonstrerbara framsteg och det var aldrig nagra problem
med att se hur langt projektet natt, samt att

e kommunikationen inom gruppen och mot kunden forbattrades avsevart och alla
visste hela tiden vad de narmaste malen var.

Méansklig process

Beck (1998) menade att programvaruutveckling var en méansklig process och att XP
manar till att se utvecklarna som ménniskor istéllet for maskiner. | en undersdékning ut-
ford av Kalermo och Rissanen (2002) sag de att nar en grupp duktiga utvecklare arbetar
utan att halla sig till en viss process och istallet forlita sig pa sin erfarenhet, anvande de
sig instinktivt av samtliga principer ur manifestet for de lattrorliga metoderna. Detta ty-
der pa att de lattrorliga metoderna har uppnatt sitt mal att utforma en process anpassad
efter utvecklarna.

Ett projekt utfort vid ett universitet i Valencia visade att studenter utan tidigare
erfarenheter fran liknande processer uppfattat XP som en mycket enkel metod och
principerna som intuitiva och sunda (Letelier et al. 2003).

Taber och Fowler (2000) rapporterade fran ett projekt, som sedan atta manader
drivs med en nagot modifierad form av XP, bland annat att lagandan hos utvecklarna
hade skjutit i hdjden. Ett annat projekt som utférdes av Ambu och Gianneschi (2003)
visade att XP skapade stor entusiasm i utvecklingsgruppen.

ISO 9000

Ett satt att locka kunder &r att certifiera sin utvecklingsprocess enligt en kvalitetssék-
rande specifikation och en sadan &r 1ISO 9000.

Pa manga punkter stammer XP val dverens med specifikationen, exempelvis att me-
toden minimerar risker, &r kundorienterad och sékrar kvaliteten genom intensiv testning
— daremot saknas dokumenterade kravspecifikationer och andra utforligt beskrivande
dokument (Nawrocki et al. 2002).

Foretag som anvander sig av XP kan saledes fa svart att erhalla en ISO 9000-
certifiering. Dock anses den standarden krava for mycket dokumentation och vara for
byrakratisk (Nawrocki et al. 2002). Det finns andra certifieringar som béttre passar inop
med XP, exempelvis CMM.

Forskarutveckling

Langsiktig forskning &gnar sig oftast at omogna tekniker som har langt kvar innan de
blir kommersiellt gangbara. D& finns ingen kund att utveckla programvara fér annan &n



forskaren sjalv. Wood och Kleb (2002) utvecklade programvara som enbart de sjalva
skulle komma att anvanda och de turades om att agera kund och svara pa fragor. De
fann att ett framtvingat anvandarorienterat perspektiv hjalpte till att fokusera arbetet,
aven om det var svart att tdnka pa krav utan att samtidigt beakta kostnaden for att
uppfylla dem.

For att kunna anvanda XP i en forskningsmiljo kravs att ett flertal principer modi-
fieras. Att exempelvis arbeta heltid med programvaruutveckling ar oftast ett problem
da forskare har andra uppgifter och ansvar. Korta iterationer ar ofta en omdjlighet, da
mycken forskning arbetar langsiktigt och utvarderas véldigt sallan.

I mycket sma utvecklargrupper kravs annu mer att man anpassar XP, dd man ex-
empelvis kanske inte har en projektledare. Det &r ocksa oklart vilka uppgifter som kan
utforas pa egen hand med gott resultat och vilka som ger daligt resultat (Wood & Kleb
2002).

Trots alla svéarigheter lyckades Wood och Kleb (2002) att ensamma implementera
sitt projekt genom att blint folja XP:s varderingar och sa langt det var mgjligt anvanda
sig av alla dess principer.

Parprogrammering

Parprogrammering har undersokts bland annat av Williams et al. (2000), som kom
fram till att 96% av de professionella programmerarna tyckte mer om sitt arbete néar
de programmerade i par &n ensamma och att 90% av universitetsstudenterna féredrog
parprogrammering. Genom sitt samarbete forbéattrar programmerarna den gemensam-
ma problemldsningsprocessen och tack vare trycket som uppstar héjs motivationen att
slutfora uppgifterna i tid — resultatet blir att systemet blir fardigt snabbare och innehal-
ler farre buggar (Williams et al. 2000).

Genom att man roterar och byter partner sprids kunskapen om hur systemets olika
delar ar uppbyggda och hanger inop. Pa detta vis kommunicerar utvecklarna i detalj om
aktuella val fér design och implementation (Maurer 2002). Det kan dock vara otillrack-
ligt vid mycket stora projekt om annan dokumentation saknas, vilket kan ge problem
(Kalermo & Rissanen 2002).

De flesta programmerare som inte har programmerat i par ar till en bérjan starkt
kritiska till konceptet och anser att det ar ett sléseri med resurser (Williams et al. 2000).
Beck (1999) konstaterade ocksa att XP &r en social aktivitet som inte alla kan eller vill
lara sig.

Distribuerade utvecklingsgrupper

Under 1990-talet dok olika virtuella organisationer for programvaruutveckling upp,
dar utvecklarna var utspridda over hela varlden (Maurer 2002). Detta gar inte att rakt
av forena med XP, d& metoden pa manga satt utgar fran att hela utvecklingsgruppen
befinner sig p4 samma fysiska plats.

Det gar exempelvis inte att pa traditionellt satt Agna sig &t parprogrammering pa
distans och det &r orimligt att tro att kunden ska kunna ha representanter pa alla de
platser dar utvecklarna befinner sig. Avstandet och fataliga méten ansikte mot ansikte
kan ocksa vara en grogrund till kommunikationsproblem.

Som en hjalp kan man anvanda sig av tekniken for att halla ihop en grupp, ex-
empelvis genom videokonferenser eller helt enkelt telefonsamtal. Visserligen kraver
XP att samtliga utvecklare befinner sig pa samma kontor, men da detta rimligen kan



antas vara enbart for att forbattra kommunikationen kan man byta ut detta mot teknis-
ka hjalpmedel. Dock kan man inte avhjalpa bristen pa informella samtal som uppstar
spontant.

Underhall

Underhall av programvara kan definieras som processen att forandra ett tidigare leve-
rerat system (Sommerville 2001). | XP utgar man fran att krav som stallts pa systemet
kommer att forandras s& smaningom och darfor kan man saga att forandring ar det
konstanta tillstdndet i ett XP-projekt. Det kan tolkas som att XP ar anpassat for att

underhalla programvara.

Ambu och Gianneschi (2003) skrev om sitt utvecklingsforsék med XP att varje
bugg snabbt kunde hittas och atgardas, vilket drastiskt minskar kostnaderna. Dessutom
gav i deras forsok anvandandet av tester lagre underhallskostnader.

Dock finns ett problem med avsaknaden av dokumentation da utvecklarna latt
gldbmmer bort detaljer i kraven som tidigare stéllts, vilket kan leda till att systemet
blir sdmre sett ur kundens perspektiv. Detta kan intraffa redan under den ursprungliga
utvecklingen av systemet, men da man en tid efter leverans far i uppdrag att underhalla
programvaran far man an storre problem med att pa detaljniva satta sig in i det.

Slutsats

Malet med denna uppsats var att forsoka visa vad XP innebar och ge insikt i hur meto-
den fungerar i olika sammanhang samt att avhandla nagra av dess styrkor och svagheter.

Fyra grundpelare bygger upp XP; kommunikation, enkelhet, feedback och mod. P&
dessa vilar ett antal principer som mer konkret beskriver hur utveckling med metoden
gar till. Principerna ar inte fixa och kan foérandras om en utvecklingsgrupp sa vill.

En for denna uppsats negativ foljd av att principerna far férandras ar att gransdrag-
ningen mellan metoder suddas ut. Hur manga av principerna kan &sidosattas eller gravt
forvanskas innan man kan séga att det inte langre ar XP? Faktum &r att det inte finns
nagra rapporter alls fran projekt dar metoden har féljts fullt ut (Abrahamsson et al.
2002).

Den stérsta fordelen med att anvanda XP &r att det &r en processmodell som ver-
kar naturlig for manga utvecklare, och att den genererar inspiration och entusiasm i
gruppen. En del av detta kan parprogrammering séagas vara ansvarig fér, som i sin tur
minskar antalet buggar och snabbar upp utvecklingen.

P& den negativa skalan dominerar farorna med underhall av levererad programvara
da dokumentationen som medféljer systemet ar minimal. Efter en tid finns inte langre
nagon utvecklare som minns hur och varfor kallkoden ser ut som den gor. Detta galler
dock endast i teorin och XP har visats vara bra pa att forhindra dessa svarigheter med
hjalp avrefactoringoch standiga tester — da det saknas praktisk erfarenhet ar det svart
att uttala sig om hur det egentligen ligger till.

Bristen pa dokumentation gor dock att det blir svart for programvaruféretagen att
certifieras enligt standarden ISO 9000, vilket kan ses som en forlorad konkurrensfordel.

Teoretiskt sett gar XP inte att anvanda inom langsiktig forskning med valdigt f& ut-
vecklare, men en undersdkning har visat att det faktiskt &r maojligt och att det dessutom
fungerar bra. Inte heller distribuerade utvecklingsgrupper ska ga att kombinera med
XP, men med vissa tekniska hjalpmedel bér det ga i alla fall hjalpligt. Dock saknas det
ocksa hér praktisk erfarenhet.



XP &r en ung och lovande metod som ocksa kritiseras for manga av dess mer extre-
ma drag. Men precis som tidigare namnts ar den inte fardigutvecklad och om den far
mogna nagra ar till kommer den sakerligen réna stora framgangar inom hela industrin.
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