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Abstrakt. Agilné metédy programovania, kde sa za hlavného predstavitela
poklada prave extrémne programovanie, si povazované za mimoriadne vhodné
najmé pre mensie projekty s Casto sa meniacimi poziadavkami. Vznika tak vSak
aj mylna predstava o tom, Ze praktiky, ktoré tvoria ich jadro, su pre iné projekty
nevhodné a spdsobuju ich zlyhania. Dostavaju sa takto do tizadia bez hlbsieho
skimania ich pravej podstaty. V poslednej dobe sa vSak ukazuje, ze niektoré
praktiky st natol'’ko rozumné, Ze vhodny vyber a ich pouzite mdze mat’ pozitivny
dopad na takmer 'ubovolny projekt. Je preto potrebné spoznat’ pri¢iny vzniku
ako aj vyhody a dosledky tychto praktik a nezavrhovat’ ich hned ako celok.

Tradi¢né miesto agilnych metéd

Je vSeobecne zname, Ze agilné metody programovania si vhodné najmé pre projekty
s Casto sa meniacimi poziadavkami a mensie timy. To je sice pravda, avSak dosledkom
tohto tvdenia vznika vSak aj mylna predstava o tom, Ze akonahle je projekt trochu vacsi
alebo je Specifikacia projektu dopredu dostatocne jasna, treba na agilné metody rychlo
zabudnit'. Problém vidim v tom, Ze agilné metddy sa nespravne chapu ako nejaky
postup prace. Ak potom zlyhal postup, tak ho treba zavhnut. VacSina agilnych metod
je vSak definovana dost’” vagne, velmi Casto len formulaciou akychsi zakladnych
principov. O nejakom detailne prepracovanom pracovnom procese sa tu hovorit’ v§ak
urcite neda.

Extrémne programovanie (XP)

Extrémne programovanie ako agilnd metdda programovania sa v siCastnosti poklada
za najrozSirenejSiu a najznamesiu zo vsetkych. V ociach mnohych je XP dokonca
akymsi predstavitelom a zdkladnym stelesnenim hlavnych principov ¢i praktik
ostatnych agilnych metod.
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Niektoré z tychto praktik su vSak natolko kontroverzné a ich pravy vyznam
a dosledky natol’ko nepochopené, Ze povazujem za doblezité ich tu podrobnejSie
rozobrat’.

Malé verzie

Akonahle sa do vyvyjaného produktu pridava nova funkcionalita délezita z hl'adiska
zékaznika je potrebné hned’ vydat’ novu verziu. Navyse to treba robit’ tak ¢asto, ako sa
len da.

Zrejmou vyhodou tohto pristupu je to, Ze ¢im Castejsie vyvojovy tim vydava nové
verzie, tym ma lepSiu spdtnu vdzbu od zdkaznika. Dokaze rychlejsie reagovat
na vznikajice poziadavky a problémy. Cim skor sa teda zavedie do systému nové
funkcionalita, tym viac ¢asu ma vyvojovy tim na jej pripadné opravy.

Tento napad je vo svojej podstate vyborny aviak ma aj svoje uskalia. Co ak
zakaznik potrebuje uréité kritické funkcie a nova verzia ich este vietky neobsahuje? Co
ak je potrebné vykonat pred nasadenim narocnii migraciu dat? Nebude Ccasta
distribucia novéj verzie v nasadzovanom prostredi prili§ nakladna?

Ideélne pre tento spdsob nasadzovania sa vSak zdaji byt centralizované¢ webové
aplikacie. Staci nasadit’ novi verziu na centralny server a vSetci v tom okamihu
pouzivaju novy, vylepSeny produkt.

Jednoduchy navrh, emergencia architektury

V XP je systém navrhovany ¢o najjednoduchsie priCom hlavnym a jedinym ciel'om je
to, aby fungoval. Akékol'vek komplikacie st odstranované hned’ ako sa spozoruju a do
systému sa zo zasady pridava nova funkcionalita az vtedy, ked’ je naozaj potrebna.
Tento princip je zndmy pod skratkou YAGNI (You Arent Gonna Need If) alebo KISS
(Keep It Simple, Stupid).

Zda sa, ze YAGNI je v priamom rozpore so zauzivanym spdsobom vyvoja
softvéru - Specifikacia, analyza, navrh, implementicia. Ak vSak mne ako
programatorovi vznikne potreba pouzit nejaktl funkcionalitu, ktora eSte nemdm
implementovanu, tak vlastne vykonavam akusi skrytu Specifikaciu. Vyhoda je v tom,
ze presne viem aku funkcionalitu potrebujem. V klasickom vodopadovom modeli sa
moze aj ten najlepsi analytik snazit’ ako len vie, ale taka jasnu predstavu ako ja bude
mat’ len zriedkavo. Ak bude prili$ Specifikovat, tak len prida programatorom zbyto¢nu
robotu, ale ak bude prili§ zjednodusovat, tak bude funkcionalita nakoniec znova
chybat’.

Rozdiel oproti klasickému modelu je v tom, Ze jednotlivé fazy sa nevykonavaji
iba raz, ale mnohokrat — v iteraciach. XP predpoklada, ze vysledkom velkého poctu
takychto iteracii zacne postupne vznikat’ (emergovat) aj celkova architektara systému.

To, comu sa ale snazi XP pomocou YAGNI principu vyhnat je zbytocne velky
navrh (Big Design Up Front). Predpoklada totiz, ze funkcionalitu sa nikdy nepodari
odhadnut’ Gplne presne a navyse sa moézu zmenit aj poziadavky zakaznika. Co je viak
potrebné zdoraznit’ je fakt, ze XP tplne nezavrhuje navrh ako taky. Akysi hruby ndvrh
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sa vytvara pri prvotnom planovani funkcionalit obsiahnutych v jednotlivych verziach
produktu. Navys$e ak ide o vicSie projekty, je dokonca nevyhnutné vykonat akusi
dekompoziciu systému na mensie celky alebo vrstvy, ktoré uz maji jasnejSie
definovant funkcionalitu. [1]

Ak je teda mozné nejaku funkcionalita produktu dopredu dostatocne Specifikovat,,
nie je dodrzovanie YAGNI principu az také nevyhnutné, avSak XP ho odporuca
prakticky vsade.

Testovanie

V XP sa kladie mimoriadny doraz na testovanie, pricom existuju dva typy testov:

— Testy jednotiek, ktoré slizia na testovanie jednolivych casti kodu, vacsinou
na urovni tried.

— Akceptacné testy, ktoré vychadzaju z takzvanych uzivatel'skych scenarov,
pric¢om testuju ocakavant funkcionalitu produktu ako celku.

Oba typy testov st vSak plne automatizované, uplne pokryvaju potrebnu
funkcionalitu a je mozné ich kedykol'vek spustit. Ak su k dispozicii takéto testy, tak
otestovanie kompletnej funkCénosti systému trva viacSinou len zopar mintt,
na otestovanie triedy sta¢i maximalne niekolko sekund. Doésledky tohto pristupu su
vsak obrovské. Nikto z programatorov sa teda nemusi bat zmenit akykolvek kaod.
Testy mu sluzia ako akasi zachranna siet’ a pokial’ st naozaj kvalitné, tak nielen chybu
odhalia, ale ju dokazu aj vel'mi presne lokalizovat. Programatori striktne vyuzivajuci
takéto automatizované testovanie dokonca tvrdia, ze dosledkom toho sa z ich
programatroského zivota tiplne vytratila fAza hl'adania chyb (debuging).

Tato praktika sa v praxi natol’ko osvedcCila, ze vznikla samostatnd metoda
programovania znama ako testami riadeny vyvoj (test driven development, TDD). Je
zalozena na tom, ze eSte pred tym ako sa napiSe akakol'vek nova funkcionalita, musi sa
napisat’ automaticky test, ktory tato funkcionalitu overi. Az potom sa moze pristipit’
k samotnej implementacii funkcionality. Akonahle prebehnu vSetky testy UspesSne
vykona sa refaktoring kodu a pokracuje sa vytvorenim d’alSieho testu. Tento postup je
znamy ako red/green/refactor a nazyva sa TDD mantra.

Tato praktika dokonca nepriamo podporuje aj spominany Y AGNI princip, pretoze
ak by chcel programator pridat’ nejaku zbyto¢nti funkénost, musel by pre fu najprv
napisat’ test a to programator ako tvor lenivy dobrovol'ne robit’ nikdy nebude.

Ukazuje sa, ze kod vytvarany takymto pristupom je aj ovela kvalitnejsi
a prehl'adnejsi. Testy dokonca mozu sluzit’ ako nepretrzite aktualna dokumentacia
funk¢nosti, pretoze su vaésinou tvorené ako jednoduché priklady pouzitia danej Casti
systému ¢i produktu ako takého. Ddlezité je zdoraznit’ aj to, ze testy samotné musia
mat’ minimalne taku kvalitu ako kod, ktory testuju.

Ani tato metoda sa vSak neda pouzit' Uplne vSade. Automatizicia testovania
pouzivatel'skych rozhrani je vo vSeobecnosti prili§ komplikovana, aj ked’ pri webovych
aplikaciach uz su dostupné vcelku robustné testovacie rieSenia. Taktiez testovanie
distribuovanych systémov tymto spdsobom je este len v plienkach.

Tato metoda sa vsak da pouzit’ vzdy, bez ohl'adu na to o aky rozsah projektu ide.
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Parové programovanie

XP sa preslavilo prave svojou koncepciou parového programovania. Zakladom je to, Ze
zdrojovy kod tvoria dvaja I'udia naraz. Jeden monitor, jedna klévesnica, jeden pocitac
a dvaja l'udia. Clovek, ktory prave sedi pri klavesnici a pise kod premysla o tom, ako
najlepsie implementovat’ konkrétnu metdédu. Ten druhy, ¢o mu hladi cez rameno,
rozmysla globalnejsie. Rozmysla o tom, ¢i by sa systém nedal nejako zjednodusit’, ¢i
sa neporusi nejaka ind funkcionalita systému. Ak vidi, Ze partnerovi nie¢o nejde tak
ako by si predstavoval bez vahania zoberie klavesnicu a role sa vymenia.

Vysledky dosiahnuté touto na prvy pohl'ad znacne neefektivnou praktikou st viac
ako pozoruhodné. Studie na univerzitach a skiisenosti z praxe ukazuju, e kvalita kodu
tvorena prave v paroch je nielen ovel'a vyssia, ale ¢o je takmer nepochopitel'né je fakt,
ze dvaja l'udia v pare urobia tu istu pracu asi o 20% rychlejSie ako dvaja l'udia
samostatne. [1]

Dalsou nezanedbatelnou vyhodou tohto pristupu je, Ze programatori, ktori
vacsinou maju rozne urovne znalosti ¢i skusenosti pracujici v paroch sa tak neustale
vzdelavaja. Jeden radi tomu druhému, je mu oporou. Na druhej strane sa zvySuje
sebaistota kazdého z nich, lebo vedia, Ze ten druhy dava pozor a nedovoli mu spravit’
nejaku hlipost’.

Projektovi manaZzéri si chvalia tento pristup aj z iného dovodu. Tvrdia, Ze ak
pridaji do timu novych l'udi, tak Cas, ktory je potrebny na to, aby zacali byt
produktivni sa vyrazne skracuje. Radovo z niekol’kych mesiacov na tyzdne. [1]

Na niekol’kych univerzitdch boli dokonca pokusy vyucovat programovanie
pomocou XP, ukdzalo sa vSak, ze tato praktika predpoklada urcité zruénosti
v programovani a tak vyucba programovania ako takého nie je uplne vhodna. Ak vSak
Studenti uz maji nejaké skusenosti s navrhovymi vzormi a refaktoringom, mozu sa
tymto Stylom vel'mi efektivne zdokonalovat’ napriklad v ich pouziti.

Dalsie pokusy hovoria o tom, Ze parové programovanie je dobré len na riesenie
urc¢itych problémov. Tvrdia, Ze ak ide o zlozity problém s nejasnym rieSenim je dobré
programatorov parovat’, naopak pri tvorbe napriklad pouZzivateI'skych rozhrani je to
zbyto¢né plytvanie ludskymi zdrojmi. [2]

Ukazuje sa taktiez, ze mentalita progratorov je v sucasnosti natolko
zdeformovana s6lovym Stylom programovania, ze adopcia parového programovania
vécsinou trva nejaky ten Cas. Netreba sa vSak na zaCiatku zlaknit neefektivitou.
Vigsina programatorov totiz neskdr hodnoti parové programovanie ako velmi
rozumny a hlavne omnoho zabavnejsi spdsob prace.

Spolo¢né vlastnictvo kédu

XP vravi, ze zdrojovy kod moze menit’ kdokol'vek a kedykol'vek chce. Zodpovednost’
za produkt nesie cely tim. Je uplne zrejmé, Ze bez predpokladu dobrého testovania by
sa toto mohlo vel'mi rychlo skonéit' katastrofou. To, Comu sa, ale tymto XP snazi
vyhnut je, Zze danému modulu ¢i triede bude rozumiet’ len jeden ¢lovek. Nemalu vahu
v tom nesie prave parové programovanie. Kedze partneri sa v parovom programovani
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uplne bezne striedaji, je jasné, Ze kazdy programator sa vo svojej praci stretne
s mnozstvom kodu, ktory nepisal, ale je niteny ho dobre pochopit’.

Neméze sa teda stat, Zze ak odide ¢i ochorie nejaky programator, tak po sebe
zanecha kod, ktorému nikto nerozumie. Na druhej strane niektoré agilné metody ako
SCRUM zavadzaju presny opak. Tvrdia, Ze ak je za dant triedu ¢i modul zodpovedny
jeden c¢lovek, vytvori sa medzi nim a zdrojovym kdédom akysi citovy vztah, ktory ho
nati sa o kod starat’ a neustale ho zlepSovat’. Zastanci XP argumentuji tym, Ze je to
vel'mi neefektivne, lebo ak je potrebné pridat’ novt funkcionalitu, tak musia vyhl'adat
vlastnika triedy a vysvetlit mu o ¢o vlasne ide. Stratia pri tom ovela viac ¢asu ako
keby si to sami implementovali.

Zakaznik na pracovisku

V XP sa stucastou timu pocas vyvoja stava i skutoény uzivatel alebo zékaznik.
Nemysli sa tym vSak komunikacia cez email ¢i telefon. Je to ¢lovek, ktory je na plny
uvdzok ,,zamestnany“ vo vyvojovom time, odpoveda na otazky, pomaha vytvarat
akceptacné testy a urcuje priority. XP pripusta, ze takéhoto Cloveka si neméze dovolit
uvolnit’ kazd4d firma len tak, avSak argumentuje tym, ze ak vyvyjany systém nema
pre firmu ani cenu prace, ktor by ¢lovek tam odpracoval, tak je najlepSie systém ani
nezacat’ vyvyjat.

Kritici XP tvrdia, ze firmy budu posielat na takéto miesto neskusenych
pracovnikov, aby usetrili peniaze. Neskuseni pracovnici v§ak nemaju jasnu predstavu
o potrebnej funkcionalite produktu a ten teda v kone¢nom désledku nemoze byt
kvalitny. Praktické skusenosti s XP v8ak ukazuju, Ze tomu tak nie je, pretoze zdkaznici
tento problém velmi dobre chapu a na takéto miesta posielaju skusenych a kvalitnych
pracovnikov.

Standardy pisania zdrojového kédu

V XP sa kladie najvac¢si doraz na samotny zdrojovy kod. Pri vyvoji totiz nevznika
prakticky ziadna dokumentécia ¢i Specifikdcia. VSetky poziadavky st viac menej
priamo zapisané¢ kdédom do akceptacnych testov, vdcsina komunikacie prebieha nad
zdrojovym koédom apreto je pre XP mimoriadne dolezit¢ udrziavat ich v dobre
Citatelnej, Strukturovanej a pre vSetkych zrozumitelnej forme. Pri metddach, kde
vznikaji dokumentacie to nie je také kritické, ale vo vSeobecnosti sa to velmi
odporuca.

Adopcia agilnych praktik

Praktiky, na ktorych je celé XP zalozené su navzajom silno previazané. Kvalitny kod
nemoze existovat’ bez dobrych testov, dobra architektira systému nemdze emergovat’
bez pouzitia refaktoringu, produkt nemoéze byt kvalitny bez spitnej vizby
od zakaznika. Zd4 sa, ze kazda praktika v XP ma svoje jedinecné a nezastupitelné
miesto.
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Problém je vtom, Ze adoptovat’ vSetky praktiky XP naraz sa pre vyvojovy tim
moze zdat’ ako velky skok do neznama. Je to urcite tak a vysledky takto zacinajiceho
timu budu asi d’aleko od tych ofakavanych. Ak by sa vSak vynechala alebo zanedbala
nejakd klicova praktika, tak sa zase pozadovany vysledok nemusi dostavit’” vobec.
Tento nedostatok pripusStaji aj samotni tvorcovia XP pricom tvrdia, ze pre dobre
disciplinované timy nebyva tato faza az taka kriticka.

Ak potom cCasom tim zisti, Ze nejakd praktika XP pre ich konkrétne projekty
nefunguje, netreba sa bat’ vyskusat’ ju vynechat’. Ak sa to osved¢i v praxi, nie je dovod
sa k nej vracat. Treba to vSak skusat’ aj naopak, nie je dovod zavrhniit’ automatické
testovanie len preto, Ze sa pouziva v agilnych metodikach, ktoré ako celok pre projekt
mozno nie si vhodné. Zastancovia XP navySe dobre vedia, ze realny Zivot je plny
zmien a hovoria, Ze kazdy tim by si mal svoju metédu programovania vlastne usit’ na
mieru. Toto je prave cesta k uplateneniu XP a agilnych metodik v I'ubovol'nom
projekte.
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Annotation

Autopsy of extreme programming

Agile methodologies represented mainly by extreme programming are considered as very useful
techniques in development of small projects in changing environments. This fact has developed
into a misunderstanding that core practicies of these methodologies are not appropriate for other
projects and are mistakenly considered as sources of project failures. They are being rejected
without even knowing their true meaning. Nowadays is being shown that some of these
practicies are so rational, that they can have some positive effect almost on any project. So it is
essential to identify their true meaning and consequences they are causing to be able to use
them and not to reject them completely.



