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"= OGELE PROJEKTOW ZESPOLOWYCH

v Opanowanie umiejetnosci pracy w grupie poprzez:
=  Rozwiniecie inteligencji spotecznej
=  Poznanie technik utatwiajacych kooperacje

= Nabycie umiejetnosci rozpoznawania charakteru
i potrzeb adwersarzy

*  Poznanie narzedzi informatycznych wspomagajacych prace
W grupie oraz realizacje wspadinych projektow zespotowych
v"  Opanowanie technik zwigzanych z prowadzeniem projektu, tj.: zbieranie
informacji, projektowanie, planowanie prac, kontroli btedow i
dokumentowania (tworzenie specyfikacji wymagan, zarysu architektury,
specyfikacji technicznej, instrukcji wdrozeniowej, scenariuszy testow
automatycznych i jednostkowych itp.)

v"  Przyswojenie dobrych praktyk programowania zapewniajacych wykonanie
powierzonych zadan w ograniczonym czasie przez harmonogram projektu.

v'  Zdobycie umiejetnosci pracy w grupie poprzez udziat w wybranym
projekcie.

v Umiejetnosé wykorzystywania narzedzi pracy grupowej (TeamWare)
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Praca w grupie cechuje sie wieloma zaletami i polega na:

Wspolnym gromadzeniu wiedzy z zakresu realizowanego projektu
Wspaotpracy w tworzeniu projektu i jego realizacji

Mozliwosci dzielenia sie swoimi umiejetnosciami i specjalizacja
Mozliwosci wymiany doswiadczen

Prowadzeniu konstruktywnych dyskusji i burzy moézgow
Udostepnianiu cztonkom zespotu wynikow oraz narzedzi
Wzajemnym motywowaniu sie i wspieraniu
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Tworzeniu standardéw porozumienia sie i narzedzi utatwiajacych
kooperacje cztonkdw grupy, jak rowniez wymiane doswiadczen.
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Mowimy zawsze w swoim imieniu.
Uwaznie stuchamy wypowiedzi innych oséb.

Dopytujemy o szczegdty i parafrazujemy w celu upewnienia sie,
iz wlasciwie zrozumielismy innych.

Staramy sie nie przerywac innym w trakcie ich wypowiedazi.

Szanujemy czas swoj i innych, nie wygtaszajac zbyt dtugich monologow.

Nie oceniamy wypowiedzi innych osdb, lecz prébujemy zrozumiec ich punkt widzenia.
Nie krytykujemy innych osdb, za to kim s3, jak wygladaja itp.

Wszelkie dziatania podejmujemy z nastawieniem na wspoétprace i osiggniecie
wspolnych korzysci, a nie rywalizacje, dominacje lub walke.

Osobiste uprzedzenia do innych zostawiamy za drzwiami i dajemy wszystkim szanse
na wspotprace.

Staramy sie zachowywac asertywnie, dbajac o poszanowanie swoich praw,

lecz réwniez nie ranigc innych. Pamietajac tez o poczuciu humoru.

Staramy sie by¢ tolerancyjni i zyczliwi wobec siebie i innych,

dajac kazdemu prawo do popetnienia btedu i osiggniecia sukcesu.

Préobujemy sie jednak zabezpieczy¢ przed powtarzaniem tych samych btedow.
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Badz zyczliwy, mity, cierpliwy i pozytywnie nastawiony do innych.

Cen wiasne pomysty, lecz doceniaj innych i prébuj ich wiaczy¢ do dyskusiji.

Dbaj o atmosfere pracy w grupie oraz pamietaj o humorze i dobrym stowie.

Jesli nie umiesz, nie krytykuj, lecz staraj sie doceniac i chwali¢ pozytywne cechy.
Liczy sie praca wszystkich, wiec sprobuj wykorzysta¢ indywidulane zdolnosci i zalety.
Pracuj w matych zespotach oraz dziel duze grupy na mniejsze.

Pytaj i pros, a nastepnie wyraz swojg wdziecznos¢ i uznanie.

Szukaj mocnych stron partnerdw, pozwdl na specjalizacje i nawigzuj wspotprace.
Jesli umiesz juz mowié, naucz sie stuchac i bra¢ pod uwage zdanie innych.

Jesli umiesz juz stuchaé, naucz sie mowic i wyrazac swoje zdanie.

Maw, jesli chcesz, by inni uwzgledniali Twoje zdania.

Uzgadniaj, a nie usredniaj.

Nie uogdlniaj negatywnych postaw ani zdarzen.
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Prace grupowa mozemy obecnie wspomagac wykorzystujac rozne
narzedzia informatyczne, ktdre pozwalaja na:

Wspadlne projektowanie i planowanie.

Tworzenie listy zadan oraz przydzielanie i rozliczanie zadan.

Sledzenie wykonania zadan, proceséw oraz ich zaleznosci.

Okreslanie kamieni milowych.

Szacowanie czasu wykonania projektu oraz poszczegoélnych jego czesci
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Okreslanie Sciezki krytycznej decydujacej o terminie zakonczenia
projektu oraz dziatania interwencyjne.

AN

Tworzenie wspolnych zbiorow danych, tekstow, baz danych,
repozytoriow programistycznych, wersjonowania kodu zrédtowego.

AN

Gromadzenie wiedzy i lepsze wykorzystanie zasobow grupy.
v"  Wspétprace i prace asynchroniczna.
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10% czasu zajmuje zrobienie 90%, 90% czasu dokornczenie 10%.
Nie doktadne okreslenie, co program ma robi¢: ,,Przynies mi kamien.”

Zebrac wszystkie osoby klienta zwigzane z przedmiotem projektu w celu okreslenia,
co kazdy z nich oczekuje od systemu.

Okreslenie priorytetow.

Dokumentacja wstepna — okreslajgca moiliwie wszystkie funkcje systemu.
Zaangazowanie 0sob klienta w realizacje praktyczna projektu.

Nie pisze, ze ma robi¢, ale nie pisze, ze nie ma robi¢ — problem funkcjonalnosci.

Wprowadzanie zmian w trakcie realizacji projektu, a nawet zmiana zatozen — problem
podnoszenia kosztow realizacji przedsiewziecia.

Budowa zespotu realizujacego projekt — stawianie na doswiadczenie — problem
kosztow komunikacji duzego zespotu programistow (lepiej mniejsza grupa bardziej
drozszych i doswiadczonych niz duza grupa tanich i niedoswiadczonych).

Raportowanie i kontrola realizacji projektu.

Przydzielanie strategicznych czesci projektu (uzalezniajacych realizacje terminowa -
miejsca gardtowe Sciezki krytycznej realizacji projektu) najbardziej doswiadczonym.

Metodologie: wstepujaca, zstepujaca, mieszana.
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Nowoczesny kierunek okreslajgcy reguty programowania.

Stawianie na efektywnosc i jakos¢ kodu

Brak nadmiarowosci (unikanie zbednej funkcjonalnosci)

Praca w parach (wykrywanie bteddw juz na etapie pisania, unikanie Zzmudnej analizy
btedow)

Opowiadanie klienta (User Stories) — stuzy zbudowaniu aplikacji

Zbiory testow zbudowanych na bazie przyktadow opracowanych przez uzytkownikow
(User Cases) — stuzg sprawdzaniu zatozen zdefiniowanych przez klienta

Testy pisze sie najpierw i piszg je inni programisci niz ci, ktdrzy realizujg projekt
UML - przygotowanie projektu systemu (automatyczna generacja interfejsow
przekazywanych grupom roboczym)

Wybor technologii dla projektu — zalezna od realizowanego zadania, np.: C++ x Java:
C++ 4x szybszy, zas w Javie 2x szybciej sie pisze aplikacje + przenaszalnos¢
Zarzadzanie wersjami: CVS, BitKeeper — repozytorium plikdw i zmian, poréwnania,
taczenie

Okreslanie ryzyka opdznien (Trouble Ticketing)

Poprawianie wydajnosci (Profilling) — odnajdywanie procedur czesto wykonywanych
i ich optymalizacja

Ponowne wykorzystanie czesci kodu napisanego w przesztosci (Refactoring)
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v' Moment weryfikacji systemu to moment prezentacji klientowi — ,,Co Pan to przyniést?”
v

Zmiany wymagan w trakcie realizacji systemu

v Modyfikacje ,,ad-hoc” produkuja czesto inne btedy lub powoduja rozbieznosé z
dokumentacja

v Problemy z dostawcami (np. sprzetu)

v'  Eskalacja konfliktéw — umiejetnosé reagowania na problemy — Extreeme Committee

v'  Istota poprawnosci systemu w zaleznosci od jego zastosowari: telekomunikacja, gra,
finansowy, ...

v" Cykl zycia produktu: Zatozenia, Refactoring, Development, Profiling, Testy, Uruchomienie
. Plany rozwojowe jui na etapie zatozen (wazne dla wyboru technologii)
- Prototypy

. Kiedy warto zacza¢ od poczatku? - Inna technologia, ...

- Reuse kodu

. Nowy system, nowe problemy - jesli nie trzeba — nie poprawiaj

Z programowaniem jak z medycyng — wszyscy sie na niej znaja.

Nie istniejg rozwigzania idealne

Wdrozenie systemu - to interes obopdlny

Umiejetnos¢ szacowania kosztow

Tworzenie dokumentacji, np. w DOC++

AN N U
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v Schemat przebiegu procesu programowania ekstremalnego:
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1. Programowanie Ekstremalne bazuje na prostocie, komunikacji, sprzezeniu zwrotnym i
agresywnosci.

2. Wainym aspektem jest zastosowanie konwencji kodowania w celu utatwienia komunikacji

pomiedzy programistami. Mozna réwniez tatwiej zrozumie¢, co dany kod realizuje.

3. Dobra metoda komentowania zacheca najpierw do poprawy kodu. Jezeli jakas metoda nie
dziata klarownie, lepiej jest jg poprawic tak, Zzeby dziatata klarownie niz doda¢ komentarz
wyjasniajacy sposdb jej dziatania. Taki system ma za zadanie utatwienie komunikacji.
Stosujemy komentarze

dla kawatkow kodu, zeby zakomunikowag, gdzie wszedzie moizna go wykorzystac.

4. Preferujemy Kolektywna wtasnos¢ kodu niz Indywidualng wtasnos¢ kodu. To poprawia
szybkos$¢ wykonania czego$ przez ominiecie negocjacji z wiascicielem kodu. To jest czes¢
agresywnosci XP.

5. Preferowana jest czeste produkowanie kodu wynikowego (raz dziennie lub czesciej). To jest
mozliwe

i celowe ze wzgledu na Testy Jednostkowe i Funkcjonalne. Praktyka redukuje czas integracji
kodu, poprawia komunikacje poniewaz pozostaje w stanie zsynchronizowania i jest
kluczowym czynnikiem agresywnosci.

6. Dopuszczamy nadmierne wykorzystanie czasu i kodu w przysztosci dla mozliwych
przyszitych zastosowan. Taka praktyka utrzymuje kod prosty.

7. Na poczatku atakowane s3g problemy najtatwiejsze. Tworzymy system tak prosty, jak to
mozliwe. Nie rozbudowujemy go o elementy, ktore ,,moga przydac sie w przysztosci”.
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Praktykujemy programowanie parami. Poprawia to komunikacje, szczegolnie w parze,
sprawia,

2e kod jest prostszy. Co 2 giowy to nie jedna — przy rozwigzywaniu problemaéw.
Stajemy sie bardziej uwazini, gdy ktos patrzy, co piszemy.

Rozpoczynamy od napisania pierwszego modelu i bardzo spartanskiego interfejsu.

To pozwala skupic sie na bardziej wartosciowych i ryzykownych dziataniach.

Programowanie ekstremalne jest systemem mysli na prace w celu szybkiego napisania
programow. Programowanie ekstremalne to przede wszystkim praktyka.

Rozpoczynamy realizacje projektu od napisania Testow Jednostkowych.
Testy jednostkowe umozliwiaja szybkie odnajdywanie bteddw zaraz na poczatku.

Nalezy dostrzec mozliwos¢ przerobienia starego kodu.

Jeieli jest taka moiliwosé, trzeba wzigé kawatek podobnego kodu | przerobi¢ go. Kiedys
dziatajacy kod poprawnie prosciej przerobi¢ niz napisa¢ nowy poprawny od poczatku.

1-2 programistow pracuje we scistej wspotpracy razem. ALBO 5-10 programistow pracuje w
bliskosci geograficznej. ALBO 100 programistow jest rozsianych po catym swiecie.

Nigdy nie piszemy kodu na wyrost, bo mogtaby sie kiedys przydac. Jesli bedzie potrzebne,
przerobimy istniejacy kod.

Nalezy robic rzeczy tak prosto, jak sie tylko da.

Bardziej skomplikowany kryje wiecej btedow, ktdre trudniej znalez¢ i usungc.
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What really matters? Software is too damned hard to spend time on things that don't matter.
So, starting over from scratch, what are we absolutely certain matters?

v" Coding. At the end of the day, if the program doesn't run and make money for the client, you
haven't done anything.

v Testing. You have to know when you're done. The tests tell you this. If you're smart, you'll
write them first so you'll know the instant you're done. Otherwise, you're stuck thinking you
maybe might be done, but knowing you're probably not, but you're not sure how close you
are.

v’ Listening. You have to learn what the problem is in the first place, then you have to learn what
numbers to put in the tests. You probably won't know this yourself, so you have to get good at
listening to clients - users, managers, and business people.

v" Designing. You have to take what your program tells you about how it wants to be structured
and feed it back into the program. Otherwise, you'll sink under the weight of your own
guesses.
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v'  Spisanie opowiadania klienta — czego on chce (User stories are
written)

v'  Ostateczne planowanie harmonogramu realizacji projektu (Release
planning creates the schedule)

v'  Czeste tworzenie matych gotowcéw (Make frequent small realeases) -
The development team needs to release iterative versions of the system
to the customers often. The release planning meeting is used to discover
small units of functionality that make good business sense and can be
released into the customer's environment early in the project. This is
critical to getting valuable feedback in time to have an impact on the
system's development. The longer you wait to introduce an important
feature to the system's users the less time you will have to fix it.

v"  Pomiar szybkosci realizacji projektu (The Project Velocity is measured)
v'  Podziat projektu na etapy (The project is divided into iterations)
v"  Dobranie wykonawcéw (Move people around)
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Prostota (Simplicity)

Stosowanie odpowiedniego, klarownego i wtasciwie
kojarzacego sie nazewnictwa (Choose a system metaphor):
obiektow, zmiennych itp.

Projektowanie systemu zespotowo (Use CRC - Class,
Responsibilities, and Collaboration cards for design sessions) -
wieksza ilos¢ dobrych pomystow.

Tworzenie bardzo prostych rozwigzan pozwalajacych zbada¢é
potencjalne rozwiazania. (Create spike solutions to reduce risk)
Rozwigzania takie czesto staja sie ostatecznymi.

Nie dodawaj zbednej funkcjonalnosci zbyt wczesnie

(No functionality is added early)

Wykorzystaj ponownie cokolwiek i gdziekolwiek mozliwe
(Refactor whenever and wherever posssible)
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Klient musi wspadtuczestniczy¢ w projekcie (The customer is always
available)

Kod musi by¢ zgodny z obowigzujacymi standardami (Code must be
written to agreed standards)

Najpierw piszemy testy (Code the unit test first)

Wszystkie czesci kodu piszemy parami (All production code is pair
programmed)

Tylko jedna para zajmuje sie integracjg kodu w danym czasie (Only
one pair integrates code at a time)

Czeste taczenie kodu (Integrate often)

Wykorzystaj kolektywng wtasnos¢ kodu (Use collective code
ownership)

Optymalizacje kodu pozostaw na koniec (Leave optimization till last)

Nie przekraczaj wyznaczonego czasu na poszczegolne zadania (No
overtime)
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v Kazda cze$¢ kodu musi posiadaé testy (All code must have unit tests)

v'  Kazda cze$¢ kodu musi zostaé sprawdzona zanim trafi do integracji/taczenia z
pozostatym kodem (All code must pass all unit tests before it can be released)

v"  Kiedy odnaleziony jest btad testy s3 tworzone (When a bug is found tests are created)

v'  Testy akceptacyjne s3 wykonywane czesto i publikowane s3 ich wyniki (Acceptance
tests are run often and the score is published)

TESTY MOGA BYC:

v'  jednostkowe (unitarne) — uwazaé na dobre pokrycie danych wejsciowych,
wykonywane zawsze najpierw

v"  funkcjonalne — sprawdzanie poszczegdlnych funkcji systemy, czy dziataja poprawnie,
stosowane w szczegolnosci przy zmianie wersji

v'  regresyjne — stosowane pomiedzy wersjami, spr. czy nie traca system nie stracit
funkcjonalnosci

v'  obcigzeniowe (stress testing) — badaja ile konstruowany system jest w stanie
wytrzymac

v'  beta testing — siada cztowiek i prébuje doprowadzié¢ system do btedu

scenariusze — badaja funkcjonalnos¢ systemu

v automatyczne — sprawdzaja funkcjonalno$é i poprawnosé dziatania aplikacji
wykorzystujac zbiory danych lub regut, dla ktorych znane sg wyniki ich dziatania.

N
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