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Введение

Экстремальное программирование (Extreme Programming), часто обозначаемое аббревиатурой ХР, — это дисциплина разработки программного обеспечения и ведения бизнеса в области создания программных продуктов, которая фокусирует усилия обеих сторон (программистов и бизнесменов) на общих, вполне достижимых целях. Команды, использующие ХР, производят качественное программное обеспечение с весьма большой скоростью.
ХР часто представляется как набор методик, однако сама по себе ХР не является финишной линией. Вам не надо все лучше и лучше практиковать и развивать ХР для того, чтобы в конце этого процесса получить долгожданную золотую звезду. Напротив, ХР — это линия старта. ХР ставит вопрос: Насколько минимальными могут быть наши усилия для того, чтобы мы могли продолжать производить качественное программное обеспечение?
В данной курсовой работе в теоретической части будут рассмотрены такие вопросы, как принципы XP которые включают в себя коммуникацию, простоту, обратную связь и храбрость, а также жизненный цикл идеального XP проекта и основные приемы экстремального программирования.

В практической части мы напишем пример простоты разработки и разработаем с помощью тестирования программу вычисляющую последовательности Фибоначчи.

1. ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ
1.1 Базовые принципы XP
В основе экстремального программирования лежат не конкретные методики, как принято считать, а лишь четыре базовых принципа: общение (коммуникация), простота, обратная связь и храбрость.
1.1.1 Коммуникация

Первый принцип ХР — это коммуникация. Проблемы, которые возникают в процессе работы над проектом, почти всегда связаны с тем, что кто-то не сказал кому-то о чем-то важном. Иногда программист не сообщает кому-то о важном изменении в дизайне. Иногда программист не задает заказчику важного вопроса, и в результате важное принятое им решение оказывается неправильным. Иногда менеджер не задает программисту важного вопроса, в результате у него складывается неполное, а иногда и неправильное представление о состоянии проекта.

Плохая коммуникация — это не случайность. Существует огромное количество предпосылок, которые ведут к нарушению коммуникации. Например, программист сообщает менеджеру плохие новости и менеджер наказывает программиста. Заказчик сообщает программисту нечто важное, а программист делает вид, что не понял или просто проигнорирует эту информацию.

Дисциплина ХР нацелена на обеспечение непрерывной, постоянно осуществляемой коммуникации между участниками проекта. В рамках ХР используются многие методики, которые невозможно реализовать без коммуникации. Эти методики направлены на достижение краткосрочных целей, например, тестирование модулей, программирование парами, а также оценка сложности задачи. В процессе тестирования, программирования парами и формирования предварительных оценок программисты, заказчики и менеджеры вынуждены тесно взаимодействовать.

Это не означает, что излишние разговоры мешают работе. Люди часто попадают в ситуацию, когда они сомневаются, делают ошибки, отвлекаются. В рамках ХР существует специальное ответственное лицо — инструктор (coach), в чьи обязанности входит следить за тем, чтобы люди общались тогда, когда это надо. Если инструктор замечает, что люди перестают общаться, он стимулирует коммуникацию.
1.1.2 Простота

Второй принцип ХР — это простота. Инструктор ХР спрашивает команду: Какова самая простая вещь, которая скорее всего сработает? (эта фраза является часто употребляемым выражением, в определенном смысле девизом, так что в мире ХР даже существует специальная аббревиатура — Do The Simplest Thing That Could Possibly Work1, DTSTTCPW).

Простота — это далеко не так просто. Напротив, это очень даже сложно — не обращать внимания на вещи, которые вы намерены реализовать завтра, на следующей неделе, в следующем месяце. Вы должны понимать, что если вы намеренно пытаетесь предугадать, как в будущем будет развиваться проект, это значит, что вы боитесь экспоненциального роста стоимости изменений. Программист боится, что завтра ему придется тратить массу усилий для исправления ошибок, которые он сделает сегодня. Время от времени инструктор должен мягко напоминать программистам, работающим над проектом, что вместо того, чтобы заниматься решением текущих задач, они пытаются прислушаться к собственным внутренним страхам. Если ты пытаешься заставить работать это динамически сбалансированное бинарное дерево, значит, ты умнее, чем я. У меня складывается впечатление, что в данном случае можно обойтись обычным линейным поиском.

ХР делает свою ставку. Предполагается, что лучше сделать простую вещь сегодня и заплатить чуточку больше завтра для того, чтобы модифицировать ее (если в этом возникнет необходимость), чем разработать более сложный код сегодня, а потом узнать, что этот код больше не нужен.

Простота и коммуникация обладают замечательной взаимоподдерживающей связью. Чем больше вы общаетесь, тем яснее для вас становится, что именно вы должны сделать, и тем больше вы уверены в том, чего делать не надо. Чем проще система, тем меньше тем для обсуждения, а значит, тем полнее становится общение, особенно если вы упрощаете систему настолько, что для работы над ней требуется меньшее количество программистов.

1.1.3 Обратная связь

Третий принцип в ХР — это обратная связь. Инструктор ХР часто произносит: Не спрашивай у меня, спроси у системы и ты еще не написал для этого тестовый случай? Обратная связь, обеспечивающая точные и конкретные данные о текущем состоянии системы, — это воистину бесценная вещь. Оптимизм — это профессиональная болезнь всего программирования. Обратная связь — это лекарство от этой болезни.

Обратная связь работает в разных временных масштабах. Во-первых, обратная связь работает в масштабе минут и дней. Программисты пишут тесты для всей логики в системе. Любой из этих тестов может не сработать. Так программист получает обратную связь, которая ежеминутно обеспечивает его сведениями о состоянии системы. Когда заказчик пишет новые истории (описания возможностей системы), программисты немедленно оценивают их, благодаря чему заказчик получает обратную связь, которая обеспечивает его сведениями о качестве его историй. Человек, который следит за своевременным решением задач в рамках проекта, обеспечивает всех членов команды сведениями о том, какова вероятность того, что запланированный объем работ будет реализован в установленные сроки.

Обратная связь также работает в масштабе недель и месяцев. Заказчики и те, кто обеспечивает функциональное тестирование системы, разрабатывают функциональные тесты для всех историй (говоря иначе — упрощенных тестовых случаев), реализованных в рамках системы. Таким образом они обладают обратной связью, которая обеспечивает их информацией о текущем состоянии используемой ими системы. Заказчики пересматривают график работ каждые две или три недели для того, чтобы убедиться, что скорость выполнения работ соответствует плану. В случае необходимости план пересматривается. Эксплуатация системы в реальных производственных условиях начинается, как только система становится способной решать хотя бы небольшую часть возлагаемых на нее обязанностей. В результате бизнес получает возможность на практике оценить, как именно выглядит система и в каком направлении ее лучше всего развивать в дальнейшем.

О том, что к эксплуатации системы следует приступать как можно раньше, следует рассказать подробнее. Одной из стратегий в процессе планирования является правило, в соответствии с которым наиболее полезные для заказчика истории реализуются программистами и начинают эксплуатироваться как можно раньше. Благодаря этому программисты получают обратную связь, которая обеспечивает их сведениями о качестве принятых ими решений. Процесс разработки начинает напоминать управление автомобилем — программисты прилагают усилия для того, чтобы проект развивался в направлении, удобном для заказчика, при этом колеса должны всегда оставаться на асфальте. Некоторые программисты занимаются

разработкой системы длительное время до того, как она начнет эксплуатироваться в реальных рабочих условиях. Откуда же они могут узнать о том, что выполняемая ими работа действительно качественна и необходима?

В большинстве проектов используется прямо противоположная стратегия. Многие рассуждают так: Как только система начинает использоваться на реальном производстве, в нее нельзя будет внести „интересных" изменений, поэтому система должна находится в стадии разработки настолько долго, насколько это возможно.

В ХР делается прямо противоположное. В разработке — это временное состояние, в котором система находится в течение очень небольшого времени своей жизни. Будет значительно лучше, если система будет жить самостоятельной жизнью независимо от разработки. Необходимо позволить ей дышать и действовать самостоятельно. Необходимо поддерживать функционирование системы в условиях реального производства и одновременно с этим, разрабатывать новую функциональность. Необходимо обеспечить параллельную разработку и эксплуатацию, и чем раньше вы этого добьетесь, тем лучше.

Обратная связь работает совместно с коммуникацией и простотой. Чем более исчерпывающей является обратная связь, тем легче осуществлять коммуникацию. Когда кто-то недоволен написанным вами кодом и передает вам тестовый случай, который указывает на ошибку, это заменяет вам тысячу часов пространных дискуссий на тему эстетики программного дизайна. Если вы хорошо осуществляете коммуникацию, вы лучше знаете, что следует тестировать в системе. Простые системы тестировать проще. Разработка теста концентрирует ваше внимание на том, насколько простой может быть система; до тех пор, пока тест не сработает, вы не можете считать работу завершенной, а когда срабатывают все тесты, можно считать, что вы решили поставленную перед вами задачу.

1.1.4 Храбрость

В контексте первых трех рассмотренных принципов — коммуникации, простоты и обратной связи — необходимо действовать с максимально возможной скоростью. Если вы работаете со скоростью, которая не является абсолютно максимальной, это будет делать вместо вас кто-то другой, в результате этот кто-то прибежит к финишу первым и съест ваш обед вместо вас.

Соблюдение принципов коммуникации, простоты и обратной связи позволяет программистам не бояться вносить даже самые радикальные изменения в код. Если у кого-то появляется идея, позволяющая радикально упростить систему или выйти из тупиковой ситуации, когда исправление одной ошибки вносит другую, этот человек всегда может воплотить свою идею в жизнь и сразу же получить обратную связь, говорящую ему, сработала ли его идея настолько хорошо, насколько он планировал. Если существует несколько альтернатив проектирования какого-либо участка системы, то XP позволяет не бояться потратить день на исследование каждой из альтернатив, выбрать ту, которая объективно окажется лучшей, и отказаться от того кода, который был написан в рамках исследования вариантов, оказавшихся менее удачными.

Представьте, что в течение всего рабочего дня вы работаете над реализацией некоторой функциональности. Работа идет неплохо, но когда вы близки к ее завершению, компьютер зависает. На следующее утро вы приходите на работу и в течение получаса восстанавливаете то, над чем работали весь предыдущий день, однако на этот раз код получается более чистым и более простым.

Используйте это. Если приближается конец рабочего дня и код все еще не поддается контролю, выбросьте его. Может быть, следует сохранить тестовые случаи, если вам понравился разработанный вами интерфейс.

Однако это не обязательно. Возможно, следующим утром будет легче начать с нуля.

Возможно, перед вами три варианта дизайна. Вы можете потратить по одному дню на реализацию каждой из альтернатив для того, чтобы почувствовать, как они будут вести себя на практике. Затем выбросьте код и начните с нуля развивать тот вариант дизайна, который показался вам наиболее многообещающим.

Стратегия проектирования в ХР напоминает алгоритм взбирания на

холм (hill climbing). Вы делаете простой дизайн, затем вы делаете его более сложным, далее вы его упрощаете, потом опять усложняете. Проблема подобных алгоритмов состоит в том, что вы ищете локальный оптимум, — при этом никакое незначительное изменение не может улучшить ситуацию, однако улучшения можно достичь, используя значительное изменение.

Достигнув локального оптимума вы, возможно, упускаете более эффективный вариант дизайна. Что поможет вам избежать этого? Храбрость. Как только у кого-нибудь из вашей команды возникает сумасшедшая идея, в результате реализации которой сложность всей системы существенно уменьшится, он обязательно попробует реализовать свою идею, если конечно, у него хватит храбрости. Иногда это срабатывает. Если у вас хватит храбрости, вы приступите к эксплуатации новой версии системы в промышленных условиях. Считайте, что теперь вы забираетесь на совершенно новый холм.

Если у вас нет остальных трех принципов, храбрость сама по себе является обычным взломом (в самом уничижительном смысле этого слова).

Однако в сочетании с коммуникацией, простотой и надежной обратной связью храбрость становится чрезвычайно полезной.

Коммуникация идет на пользу храбрости, так как благодаря коммуникации вы обретаете возможность для осуществления более рискованных и более заманчивых экспериментов. 

1.2 Жизненный цикл идеального ХР-проекта 

Идеальный проект ХР проходит сквозь короткую стадию начальной разработки, за которой следуют годы поддержки эксплуатации системы на производстве и одновременно пересмотра и переделки. Наконец, когда проект теряет актуальность, он элегантно отправляется в отставку.

1.2.1 Исследование

Предварительная подготовка к работе — это неестественное состояние системы, и этот этап должен быть завершен как можно быстрее. Если программа начинает эксплуатироваться на производстве, значит, программа завершена. ХР утверждает прямо противоположное.

Если программа еще не эксплуатируется на производстве, это значит, что мы тратим деньги и при этом не зарабатываем деньги. Я рассматриваю эту ситуацию так, как будто это мой бумажник. Ситуация, когда деньги тратятся и при этом не зарабатываются, кажется мне очень дискомфортной. 

Однако прежде, чем мы сможем приступить к эксплуатации системы, мы должны поверить в то, что система может эксплуатироваться. Мы должны убедиться в том, что имеющиеся у нас инструменты позволят нам успешно завершить работу над программой. Мы должны поверить в то, что, когда код завершен, мы сможем запускать его изо дня в день. Мы должны поверить в то, что у нас есть (или мы сможете получить) все необходимые навыки, которые нам потребуются для работы. Члены команды должны научиться доверять друг другу. Именно в ходе фазы исследования все эти составляющие собираются в единое целое. Исследование можно считать завершенным тогда, когда заказчик уверен в том, что на карточках историй содержится более чем достаточно материала для того, чтобы сделать самую первую хорошую версию системы, а программисты уверены в том, что они уже не могут оценить эти истории лучше, не реализовав при этом систему в коде.

В процессе исследования программисты осваивают каждую из составляющих технологии, которую они собираются применять при разработке системы. Они активно исследуют варианты организации системной архитектуры. Для этого в течение одной или двух недель они формируют систему, подобную той, которую они собираются реализовать, но несколькими разными способами. Несколько разных пар могут попробовать сформировать систему несколькими разными способами, а затем сравнить.

Возможен и другой подход. Две пары по отдельности реализуют систему одним и тем же способом, затем анализируют получившиеся в результате различия. Если недели недостаточно для того, чтобы освоиться с некоторой технологией, эту технологию следует классифицировать как рискованную. Это не означает, что мы не можете ее использовать. Однако мы должны изучить ее более тщательно и рассмотреть возможные альтернативы.

Во время исследования мы можете привлечь к работе сторонних специалистов, владеющих некоторой технологией лучше, чем мы. Благодаря сторонней помощи нам не придется сражаться с какими-либо проблемами, которые могут быть решены без затруднений, если только знать правильный подход. Как правило, специалисты владеют множеством таких правильных подходов. Однако относиться к советам специалистов необходимо с должной осторожностью. Не следует слепо доверять всему, что они говорят. Дело в том, что у экспертов часто вырабатываются привычки, основанные на применении некоторой технологии в крупномасштабных системах. Это не всегда то, на что мы рассчитываем, и это не всегда хорошо сочетается с принципами экстремального программирования. Команда должна хорошо владеть избранными методиками. 

Программисты должны также экспериментировать с пределами производительности для технологии, которую они собираются использовать. Если это возможно, они должны имитировать реалистичный уровень нагрузки на используемое в производстве аппаратное обеспечение и сеть. Это не означает, что мы должны в лабораторных условиях воспроизвести копию промышленной аппаратной платформы. Очень многие оценки можно сделать на основании расчетов. Например, прикинув примерный объем данных, передаваемых в рамках одного запроса, мы сможем вычислить, какой пропускной способностью должен обладать канал связи. После этого мы можете провести эксперимент, чтобы увидеть, возможно ли реализовать это на практике.

Программисты должны также экспериментировать с архитектурными идеями — как построить систему с несколькими уровнями отмены действий? Попробуйте реализовать этот механизм тремя разными способами и определите, какой из них самый эффективный. Подобные небольшие исследования в области архитектуры особенно важны в случае, если к вам приходит пользователь системы и рассказывает вам истории, которые вы не знаете, как реализовать.

Программисты должны оценить каждую из задач, которые им придется решить в процессе исследований. Проводя исследования, они должны прикинуть, какое время потребуется им для решения задачи. Когда работа над задачей завершается, необходимо сравнить предварительно сделанную оценку с реальным календарным временем, которое потребовалось для решения задачи. Использование такого подхода на практике повышает уверенность команды в своих оценках. Пока команда практикуется с технологиями, заказчик практикуется с историями. Не ждите, что этот процесс будет протекать гладко и без запинок. Поначалу истории будут не такими, как вам хотелось бы. Чтобы решить проблему, необходимо обеспечить заказчика быстрой обратной связью. Как можно быстрее сообщайте ему вашу оценку предоставляемых им историй. Вы должны сообщить ему, что правильно, а что — нет. Какие данные должны указываться в истории, а какие — нет. В скором времени заказчик научится включать в историю именно то, что нужно программистам, и не включать в нее то, в чем программисты не нуждаются. Ключевым является вопрос: Могут ли программисты с уверенностью оценить усилия, которые потребуются для реализации истории? Иногда оказывается, что историю требуется реализовать иначе. Иногда оказывается, что программисты должны на некоторое время приостановить свое продвижение вперед и заняться экспериментированием.

Если у нас в распоряжении команда, члены которой хорошо знают друг друга, а также уже владеют технологией, которую предполагается использовать, фаза исследований может занять не более нескольких недель. Если команда плохо знакома с технологией, а ее члены еще не успели сработаться друг с другом, для исследований может потребоваться несколько месяцев. Если исследование требует еще больше времени, я порекомендовал бы заняться реализацией менее крупного, но более реального проекта, с которым команда справится без затруднений. В процессе работы мы сможем лучше овладеть дисциплиной и освоиться с методиками.

1.2.2 Планирование

В ходе фазы планирования заказчики и программисты должны прийти к обоюдно одобренному соглашению по поводу даты, к которой будет реализован наименьший возможный полезный для бизнеса набор историй.

Если в ходе исследовательской фазы вы достаточно хорошо подготовились, фаза планирования (формирование графика работ) не займет у вас больше, чем один - два дня. План работ над первой версией продукта должен быть рассчитан на срок от двух до шести месяцев. За более короткое время мы вряд ли сможете решить какие-либо значительные проблемы бизнеса. Если для работы над первой версией требуется больше времени, значит, риск разработки становится слишком большим.

1.2.3 Итерации в первой версии

График работы над первой версией разбит на несколько итераций длительностью от одной до четырех недель. В ходе каждой итерации разрабатывается набор функциональных тестовых случаев для каждой из историй, запланированных для выпуска в рамках данной итерации.

В ходе первой итерации происходит формирование архитектуры. По этой причине для первой итерации следует подобрать истории, которые стимулируют формирование общей структуры системы, пусть даже в форме примитивного каркаса, к которому в дальнейшем будет пристыковываться вся остальная функциональность.

Подбор историй для последующих итераций целиком и полностью осуществляется на усмотрение заказчика. При этом заказчик должен задать себе вопрос: Какая возможность системы является для нас наиболее полезной? Именно самые полезные возможности включаются в состав следующей итерации.

Занимаясь реализацией итераций, мы следим за отклонением от плана. Потребовалось ли для реализации чего-либо в два раза больше времени, чем мы думали? Может быть, мы управились в два раза быстрее? Реализованы ли тестовые случаи в срок? Насколько приятно нам работать?

Если мы обнаруживаете отклонения от плана, значит, мы должны чего-то изменить. Возможно, требуется изменить план — добавить или убрать истории или изменить объем работ. Может быть, изменения следует внести в процесс — мы обнаружили более эффективные методы использования нашей технологии или более эффективные способы внедрения ХР.

В идеале, в конце каждой итерации у заказчика есть набор завершенных функциональных тестов и все они срабатывают. В конце каждой итерации рекомендуется устроить небольшую праздничную церемонию — купите пиццу, запалите пару фейерверков, пусть заказчик оставит свой автограф на карточках реализованных историй. Еще бы, ведь мы разработали качественный программный продукт в срок!

Возможно, для этого вам потребовалось лишь три недели, но все равно это достижение и это стоит отметить! В конце последней итерации мы готовы приступить к эксплуатации системы в реальных производственных условиях. 

1.2.4 Внедрение в эксплуатацию

На завершающих стадиях работы над очередной версией следует сократить цикл обратной связи. Вместо трехнедельных итераций необходимо перейти на итерации продолжительностью в одну неделю. Возможно, будет полезным устраивать ежедневное совещание, благодаря чему вся команда будет точно знать, над чем в данный момент работает тот или иной член команды.

Как правило, для сертификации программного обеспечения (то есть для того, чтобы определить, готово ли оно к использованию в реальных производственных условиях) используется специальный процесс. Будьте готовы к тому, что нам потребуется разработать новые тесты для того, чтобы убедиться в готовности системы к реальной работе. Зачастую именно на этой стадии применяется параллельное тестирование.

В ходе этой фазы мы также оптимизируете производительность системы. Я уверен в лозунге: Сделайте, чтобы это заработало, сделайте, чтобы это было написано правильно, сделайте, чтобы это работало быстро (Make it run, make it right, make it fast). На завершающих стадиях работы над версией наступает отличное время для оптимизации, потому что именно в это время мы получаем максимально возможное количество знаний, внедренных в дизайн системы, мы получаете наиболее реалистичные оценки производственной нагрузки на систему и, кроме того, мы скорее всего получаете в свое распоряжение реальную производственную аппаратную платформу.

В процессе внедрения очередной версии системы в эксплуатацию мы замедляем темпы эволюционирования системы. Это не означает, что программа вообще перестает эволюционировать, скорее риск становится более значимым фактором, когда мы размышляем, заслуживает ли то или иное изменение того, чтобы включить его в систему. Однако имейте в виду, что чем большим опытом работы с системой мы будете обладать, тем более четко вы представляете себе, как она должна быть спроектирована. Если у вас возникает огромное количество идей, которые вы не можете включить в текущую версию системы, составьте список и сделайте его доступным для обозрения. Благодаря этому каждый сможет увидеть, в каком направлении будет развиваться система после того, как текущая версия начнет эксплуатироваться на предприятии заказчика.

Когда очередная версия программного продукта будет внедрена, устройте большой праздник. Многие проекты никогда не доходят до внедрения, поэтому если ваш проект дошел до этой стадии и продолжает жить, — это отличная причина собраться и отметить очередную вашу победу. Если на этой стадии вы не чувствуете никаких, пусть даже легких, опасений, значит либо у вас железные нервы, либо вы сумасшедший, однако веселая вечеринка поможет вам избавиться от напряжения, которое в противном случае может только возрасти.

1.2.5 Обслуживание и поддержка

Обслуживание и поддержка в действительности — это нормальное состояние любого ХР-проекта. Вы должны одновременно работать над реализацией новой функциональности, поддерживать существующую систему в рабочем состоянии, принимать в команду новых членов и говорить слова прощания тем, кто уходит. Работа над каждой очередной версией начинается с исследований. Вы можете попробовать выполнить крупномасштабную переработку кода, которой вы опасались на завершающих стадиях работы над предыдущей версией. Вы можете попробовать использовать новую технологию, поддержку которой вы намеревались обеспечить в очередной версии продукта. Возможно, вы захотите перейти на использование новой версии технологии, которую вы уже применяете в рамках продукта. Вы можете поэкспериментировать с новыми архитектурными идеями. Заказчик может попытаться написать новые бредовые истории в поисках золотой жилы, которая способна многократно увеличить производительность бизнеса.

Разработка системы, которая уже функционирует в условиях реального производства, — это не одно и то же, что и разработка системы, которая еще не эксплуатируется на реальном предприятии. Мы более осторожно относимся к любым осуществляемым вами изменениям. Мы должны быть готовы прервать дальнейшую разработку для того, чтобы прореагировать на проблемы, которые возникли на производстве. Мы имеем дело с реальными данными, с которыми надо обходиться чрезвычайно осторожно. Мы должны позаботиться о миграции этих данных при любом в достаточной степени значительном изменении дизайна. Если бы фаза предварительной разработки не была бы столь рискованной и опасной, мы могли бы оттягивать момент внедрения системы неограниченно долгое время.

Внедрение системы в производство, скорее всего, повлияет на скорость разработки. Делая новые оценки, будьте более консервативны. В процессе исследований оцените эффект, который окажет на процесс разработки необходимость поддержки функционирования системы в реальных производственных условиях. После внедрения первой версии системы на производстве я наблюдал существенные изменения отношения идеального времени разработки к реальному календарному времени (с двух календарных дней к одному идеальномудо внедрения до трех календарных дней к одному идеальному после внедрения). Не стоит делать туманных предположений. Постарайтесь определить этот коэффициент точно.

Будьте готовы изменить структуру команды специально для того, чтобы эффективнее обслуживать функционирование системы. Возможно, вам захочется организовать нечто вроде службы технической поддержки, чтобы большая часть программистов не отрывалась слишком часто от текущей разработки для решения возникающих производственных проблем. Следует организовать смену персонала в этой службе таким образом, чтобы со временем все работающие над системой программисты побывали в этой роли, — существуют вещи, которым можно научиться, только осуществляя техническую поддержку системы на производстве и о которых нельзя узнать как-либо иначе. С другой стороны, техническая поддержка — занятие менее веселое, чем разработка.

Размещайте новые разработанные куски программы в работающей на производстве системе по мере их разработки. Возможно, вплоть до очередной версии эти части не будут использоваться и не будут работать.

Кент Бек все равно рекомендую нам добавлять новый разработанный код в реально работающую систему. Он работал над проектами, в которых подобный цикл выполнялся ежедневно или еженедельно. В любом случае, мы не должны оставлять готовый код в бездействующем состоянии дольше, чем в течение одной итерации. Это время определяется величиной затрат, связанных с верификацией кода и миграцией данных. Последнее действие, которое нам будет необходимо выполнить в конце работы над версией, это интеграция большого куска кода, который, скорее всего, не сможет ничего поломать. Если мы будем поддерживать код, используемый на производстве, и код, находящийся в разработке, приблизительно в синхронизированном состоянии, мы будем раньше узнавать об интеграционных проблемах.

Когда в команде появляются новые люди, предоставляйте им две или три итерации, в течение которых они задают массу вопросов, выполняют роль партнеров при программировании в парах и изучают огромные объемы тестов и кода. Когда они почувствуют себя достаточно подготовленными, они смогут принять на себя ответственность за выполнение новых задач, однако фактор нагрузки для них необходимо снизить. Когда они продемонстрируют свою способность выпускать качественный код, фактор нагрузки можно будет поднять.

Если состав команды будет меняться постепенно, меньше чем за год мы можем заменить изначальную команду абсолютно новыми людьми, не нарушая при этом как технической поддержки работающего продукта, так и текущей разработки новой функциональности. Это значительно менее рискованный подход, чем типичное: Вот эта и эта кипы бумаги содержат всю необходимую для вас информацию, изучив которую вы сможете приступить к работе. В действительности передать новичку информацию о культуре, в рамках которой ведется разработка проекта, — это также важно, как передать информацию о деталях дизайна и реализации, и это возможно только при личном контакте.

1.2.6 Смерть

Хорошо умереть — это также важно, как и хорошо жить. Для ХР это является такой же истиной, как и для людей.

Если заказчик больше не может придумать ни одной новой истории, значит, наступило время хорошенько посыпать систему нафталином. Теперь необходимо написать пяти, может быть, десятистраничное описание системы — документ, который может нам потребоваться в случае, если через пять лет мы захочем что-то изменить внутри.

Это хорошая причина для того, чтобы умереть, — заказчик доволен системой и не может придумать ничего, что можно было бы добавить в систему в обозримом будущем.

Существует также и другая, не очень хорошая причина для смерти — система находится в неудовлетворительном состоянии. Заказчик нуждается в новых возможностях, а мы не можем добавить их по экономическим соображениям. Количество дефектов может вырасти до величины, которая является неприемлемой. Это смерть от энтропии, с которой мы боремся как можно более долгое время. ХР — это не волшебство. Проекты ХР подвержены энтропии точно так же, как и любые другие проекты. Мы просто надеемся, что это произойдет как можно позже. 

В любом случае, мы столкнулись с невозможным — система должна умереть. Когда это происходит, глаза всех участников проекта должны быть открыты. Команда должна быть в курсе экономической ситуации. Команда, заказчики и менеджеры должны согласиться с тем, что ни команда, ни система не могут выдать заказчику то, что ему нужно.

Теперь наступает время нежного прощания. Устройте вечеринку. Пригласите всех, кто работал над проектом. Это должен быть вечер воспоминаний. Воспользуйтесь возможностью и попытайтесь проанализировать причины того, что система погибла. Благодаря этому вы сможете лучше понять, с чем вам, возможно, придется иметь дело в будущем. Вместе с командой подумайте о том, как именно следует изменить свои действия, чтобы добиться успеха при работе над следующим проектом.


1.3 Приемы экстремального программирования

Итеративное планирование - Определение набора возможностей, которые должны войти в текущую версию, путем сопоставления приоритетов заказчика и оценок программистов. Постоянное обновление плана по мере продвижения работы.

Частый выпуск версий - Максимально быстрое внедрение в эксплуатацию простейшего варианта системы и последующий частый выпуск версий.
Метафора - Разработка должна быть основана на простой и понятной модели функционирования системы в целом

Простая архитектура - В каждый момент времени система должна быть настолько простой, насколько это возможно. Ненужная сложность устраняется из системы по мере обнаружения.

Тестирование - Программисты постоянно пишут модульные тесты, безошибочное прохождение которых является непременным условием для продолжения работы над новыми возможностями. Клиенты создают тесты приемки, определяющие, что требуемые возможности реализованы.

Реструктуризация (рефакторинг) - Программисты изменяют структуру системы, не меняя ее поведение, с целью устранения дублирования, улучшения коммуникации, упрощения или увеличения гибкости.

Парное программирование - Весь код, входящий в ту часть системы, которая сдается в эксплуатацию, пишется двумя программистами, работающими за одним компьютером.

Коллективное владение кодом - Любой программист может вносить любые изменения в любое место системы в любой момент.

Постоянная интеграция - Интеграция и сборка полной версии системы производится много раз в день, каждый раз после завершения очередной задачи.

40-часовая рабочая неделя - Как правило, программисты не должны работать больше 40 часов в неделю. Две недели подряд сверхурочной работы недопустимы ни при каких условиях.

Заказчик, постоянно доступный программистам - В команду разработчиков должен входить представитель заказчика, который будет использовать систему и который в любой момент может дать ответ на возникающие вопросы.

Стандарты кодирования - Программисты пишут весь код в соответствии с правилами, способствующими коммуникации через код.


2. ПРАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ
2.1 Пример простоты разработки

Экстремальное программирование учит нас делать все максимально просто - другими словами, не усложнять себе жизнь. В том числе и при разработке программного обеспечения. Простую программу легче поддерживать, в нее легче вносить изменения, она менее подвержена ошибкам.

Рассмотрим такой пример. Можете ли вы сходу сказать, что делает следующий код C++ и результат какой математической операции с переменной x отражен в переменной f?

int x = 5;

for (int i = 1, f = 1; i < x; i++, f *= i);

cout<<f<<endl;

А если бы код выглядел так:

int x = 5;

int f = 1;

for (int i = 1; i < x; i++)

{

f *= i;

}

cout<<f<<endl;

Наверное, со второго раза все узнали алгоритм подсчета факториала (3! = 1*2*3). Компьютер безболезненно воспримет оба варианта, но человека сложный код может поставить в тупик.


2.2
Разработка с помощью тестирования на примере последовательности Фибоначчи

Для начала надо вспомнить, что представляет собой последовательность Фибоначчи. Я постараюсь описать на примере.


Например: Некто поместил пару кроликов в некоем месте, огороженном со всех сторон стеной, чтобы узнать, сколько пар кроликов родится при этом в течении года, если природа кроликов такова, что через месяц пара кроликов производит на свет др. пару, а рождают кролики со второго месяца после своего рождения.

Ясно, что если считать первую пару кроликов новорожденными, то на второй месяц мы будем по прежнему иметь одну пару; на 3-й месяц- 1+1=2; на 4-й- 2+1=3 пары( ибо из двух имеющихся пар потомство дает лишь одна пара); на 5-й месяц- 3+2=5 пар (лишь 2 родившиеся на 3-й месяц пары дадут потомство на 5-й месяц); на 6-й месяц- 5+3=8 пар (ибо потомство дадут только те пары, которые родились на 4-м месяце) и т. д.
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Таким образом, если обозначить число пар кроликов, имеющихся на n-м месяце через Fk , то F1=1, F2=1, F3=2, F4=3, F5=5, F6=8, F7=13, F8=21 и т. д., причем образование этих чисел регулируется общим законом: Fn=Fn-1+Fn-2 при всех n>2, ведь число пар кроликов на n-м месяце равно числу Fn-1 пар кроликов на предшествующем месяце плюс число вновь родившихся пар, которое совпадает с числом Fn-2 пар кроликов, родившихся на (n-2)-ом месяце (ибо лишь эти пары кроликов дают потомство). 

Числа Fn , образующие последовательность 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, ... называются " числами Фибоначчи", а сама последовательность –последовательностью Фибоначчи.


Теперь мы вспомни ли последовательность Фибоначчи. Можем приступить к разработке программы, которая будет завершать данную курсовую работу.

В завершение курсовой работы я решил описать разработку функции вычисления последовательности Фибоначчи в стиле TDD (тестирования). 

Первый тест показывает, что fib(O) = 0. Реализация возвращает константу.

public void testFibonacc() {

assertEquals(0, fib(0));

}

 int fib (int n) {

return 0;
 }

(Я использую класс TestCase как вместилище кода, так как я разрабатыва. всего одну функцию.)

Второй тест показывает, что fib(1) = 1.
 public void testFibonacci() {

assertEquals(0. fib(0));

assertEquals(1. fib(1)):

 }

Я просто добавил еще один оператор assert() в тот же самый тестовый метод, так как не вижу особого смысла создавать новый метод с именем testFibonacciOfOnelsOne.

Чтобы заставить тест сработать, можно воспользоваться одним из нескольких методов. Я решаю использовать значение 0, как специальный случай: 
int fib (int n) {

if (n = 0) return 0;
              return 1;
}

Дублирование в тестирующем методе начинает действовать мне на нервы. По мере того как мы будем добавлять новые тесты, дублирование будет только усу​губляться. Я решил попробоват выделить общую структуру операторов asser(), для этого добавил в тест таблицу входных и ожидаемых значений функции fib():
public void testFibonacci() {

int cases[ ] [ ] = {{0.0}.{1.1}};

for (int i=0; i < cases.length; i++)

assertEquals(cases [ i ] [1], fib(cases [ i ] [0]));

}

Теперь добавление нового теста требует всего шесть нажатий на клавиши и никаких дополнительных строк:
public void testFibonacci() {

int cases [ ] [ ] = {{0,0},{1,1},{2,1}};

for (int i=0;  i < cases.length: i++)

assertEquals(cases [ i] [1]. fib(cases[ i ][0]));

}

Как это ни удивительно, но новый тест срабатывает. Это происходит потому, что константа 1 также подходит и для входного значения 2. Переходим к следую​щему тесту:
public void testFibonacci() {

int cases [ ] [ ] = {{0,0},{1,1},{2,1},{3,2}};

for (int i=0;  i < cases.length: i++)

assertEquals(cases [ i] [1]. fib(cases[ i ][0]));

}

Ура! Наконец-то тест не сработал. Воспользуемся прежней стратегией (рас​сматриваем меньшие входные значения, как специальные случаи):
int fib (Int n) {

if (n == 0) return 0;

if (n <= 2) return 1;
return 2;

Теперь я готовы обобщить код. Я написали 2, однако на самом деле я имели в виду 1 + 1.
int fib (Int n) {

if (n == 0) return 0;

if (n <= 2) return 1;

return 1+1;
}

Первая единица в сумме — на самом деле fib(n-1):
int fib (Int n) {

if (n == 0) return 0;

if (n <= 2) return 1;

return fib(n-1) +1;

}

Вторая единица в сумме — на самом деле fib(n-2):

int fib (Int n) {

if (n == 0) return 0;

if (n <= 2) return 1;

return fib(n-l) + fib(n-2);
}

Теперь окончательно чистим код. Та же самая структура должна работать для fib(2), поэтому мы можем преобразовать второй условный оператор:

int fib (Int n) {

if (n == 0) return 0;

if (n == 2) return 1;

return fib(n-l) + fib(n-2);
}

Это и есть функция вычисления последовательности Фибоначчи, целиком и полностью разработанная в рамках методики TDD.

Заключение

В данной курсовой работе в теоретической части мы рассмотрели такие вопросы, как принципы XP которые включают в себя коммуникацию, простоту, обратную связь и храбрость, а также жизненный цикл идеального XP проекта и основные приемы экстремального программирования.

Можно сказать, что все методики основаны на страхе. мы пытаемся развить у себя привычки, которые помогут нам не допустить, чтобы наши страхи воплотились в реальность. В этом отношении ХР ничем не отличается от любой другой методики.
В практической части мы написали пример простоты разработки и разработали с помощью тестирования программу вычисляющую последовательности Фибоначчи. Ура!!! Можно считать нашу работу оконченной.
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