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1 Problemformulering

Hvilke kvalitetsbegreber findes 1 XP og hvordan er disse begreber anderledes end
kvalitetsbegreber fra de mere traditionelle systemudviklingsmetoder?

Farst vil jeg give en kort, generel introduktion af XP og derefter vil jeg sammenligne XP
med de traditionelle systemudviklingsmetoder'.

Jeg vil fokusere pa kvalitetsbegreber 1 XP og de traditione lle systemudviklingsmetoder.
Desuden vil jeg at komme ind pa hvilke overvejelser, der ligger bag ved disse begreber.
Jeg vil ikke beskaftige mig med maling af kvalitet vha. disse begreber, hvilket skyldes, at
de som regel ikke kan méles objektivt. Man vil heller ikke kunne angive et
kvalitetsniveau, som skal overholdes. Eller som Dahlbom skriver i CiC ": ”Quality is no
attribute; it is a challenge to trancend”.

Essayet er skrevet ud fra ’Introduktion til Extreme programming’ [Kent2000] og teorien
er hentet fra ’Computers in Context’ (CiC) [Dahlbom1993]. Jeg har ikke selv praktisk
erfaring med XP, men har fulgt med 1 debatten omkring XP, som har kert de senere ar,
bl.a. i Computerworld.

Morten NobelJorgensen
17. november 2002, Kebenhavn
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2 Grundprincipper i XP

Risiko: Det grundlseggende problem

Styring af risiko er det helt store problem i softwareudvikling i dag. Der findes et utal af
eksempler, fra medierne, om strandede og mislykkede projekter, hvor deadlines er
overskredet, systemer er fejlbehaftet og prisen er hgjere end den forst aftalte (ofte pga.
@ndrede krav til systemet). Ud over de kendte historier, som oftest er fra det offentlige,
ma der vere et endnu sterre antal mislykkedes projekter fra det private erhvervsliv, som
aldrig har néet offentlighedens lys.

Folgende viser en kort oversigt over de starste risici softwareudvikling og hvordan XP
angriber disse:

XP’s handtering af risiko
Overskredne deadlines ¢ Hyppige afleveringer med hgjst et par méneder mellem hver.
¢ Forst aflevering indeholder den grundleggende funktionalitet og kan
seettes i drift. Evt. @ndringsforslag bliver rettet i senere afleveringer.
¢ Den hgjest prioriterede funktionalitet bliver feerdiggjort forst. Hvis
tidsplanen ikke holder, er det dermed den mindst vigtige funktionalitet man
ma skippe.

Projektet bliver lukket ¢ Kunden skal definere den mindst mulige funktionalitet (med storst nytte).

Dermed er der ikke s& meget der kan ga galt.

Systemet sander til ¢ Skaber og vedligeholder en omfattende samling af testprogrammer.

¢ Hver programandring, vil blive testet op imod disse testprogrammer,
hvilket sikre at programmet altid er pa et velfungerende stadie.

For fejlbeheftet O Test af systemet fra bade udviklernes og kundes synspunkt.

¢ Unit-test, skrevet af udviklerne, sikre hej kvalitet af koden.

¢ Funktionalitets-test, skrevet/defineret af kunden, sikre hele systemets
funktionalitet.

Misforstadede behov ¢ Kunden indgér i udviklingsgruppen. Specifikationen vil labende blive

udviklet gennem forlebet og afspejle de ting, som kunden og udviklerne

leerer under vejs.

/Zndrede behov ¢ Ved hyppige delafleveringer og kunden siddende med i projektgruppen vil
@ndrede behov blive afdakket lgbende.

Tabel 1XP's handtering af risiko

AEndringers pris
Hele grundtanken i XP hviler pa folgende antagelse; @ndringers pris ikke behover at stige
voldsomt over tid.

Dette bryder med den traditionelle opfattelse; nemlig at @ndringens pris er eksponentielt
stigende over tid.

/ = ==Traditionel opfattelse
— 'XP opf:

Pris

Krav Analyse Design Prgm Test Drift

Figur 1 Andringers pris

Andringers pris kan reduceres ved:
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e Benytte bedre programmeringssprog, bedre databaseteknologi og bedre verktgjer,
som understatter lobende refaktoring™.

e Bedre programmeringsvaner. Enkelt og gennemskuelig kode er lettere at rette i.
Test-vaerktojer giver desuden et hurtigt overblik over de konsekvenser en @ndring
1 koden matte have.

For at XP kan fungere, kraeves det, at @ndringers pris holdes lav, da XP er en evolutioneer
og iterativ made at udvikle systemer pa, hvor @ndrede krav til systemet er en naturlig del

af projektet.

Dermed ikke sagt at eendringers pris altid kan holdes lav. Der kan veare en raekke faktorer
(fx gammel teknologi), som gor at &ndringens pris er eksponentielt stigende over tid, og i
disse tilfeelde kan XP ikke bruges.

Dogme reglerne

XP er pa ét punkt veesentligt anderledes end andre systemudviklingsmetoder; XP definere
ikke et st af aktiviteter, som tilsammen udgere en systemudviklingsmetoder. I stedet er
XP et st af enkle regler, som man ved at efterleve lofter kvaliteten af
softwareudviklingen.

Regler i XP fra [Kent2000]

¢ Planning game: Vedtag hurtigt omfanget af den naste aflevering ved at kombinerer
forretningsprioriteringer med tekniske estimater. Nar virkeligheden overmander planen, sa opdater
planen.

O Hyppige afleveringer: Sat hurtigt et enkelt system i drift, og frigiv derefter nye versioner med korte
mellemrum.

¢ Metafor: Giv al udvikling en faelles retning med en fzelles historie om, hvordan hele systemet virker.

O Enkelt design: Systemet skal pa ethvert tidspunkt have et sé enkelt et design som muligt. Overfladig
kompleksitet skal fjernes, sa snart den opdages.

¢ Test: Udviklerne skriver hele tiden unit-test, der skal kere fejlfrit, for at udviklingen kan fortsatte.
Kunden skriver test, der viser, at funktionaliteten er ferdigudviklet.

¢ Refaktoring: Udviklerne omstrukturerer systemet uden at &ndre pa dets opfattelse ved at fjerne

gentaget kode, forbedre den paedagogiske fremstilling, forenkle eller tilfoje fleksibilitet.

Parprogrammering: Al produktionskode bliver skrevet af to folk ved hver maskine.

Felles ejerskab: Enhver udvikler kan, nar som helst, rette kode, hvor som helst i systemet.

¢ Lebende systemintegration: Integrer og byg systemet mange gange hver dag, nemlig hver gang en
opgave er ferdiggjort.

O 40 timers arbejdsuge: Arbejd ikke mere end 40 timer om ugen som en grundregel. Arbejd ikke over
touger i treek.

¢ Kundetilstedevarelse: Tag en rigtig levende bruger med i gruppen til at st til radighed for
spergsmél pé fuld tid.

S <O

¢ Kodestandarder: Udviklerne skriver al kode i overensstemmelse med et szt regler, der legger vagt
pa kodens formidlende rolle.

3 Kvalitetsbegreber i XP

Jeg vil 1 dette afsnit se XP fra 2 forskellige perspektiver; Forst vil jeg sammenholde XP
med de tre store systemudviklingsparadigmer (konstruktion, evolution og intervention),
for at se pa de vaesentligste forskelle.

Derefter vil jeg se pa systemudviklingsmetoder som kvalitetskontrol. Ved at satte dette
perspektiv vil jeg finde, hvilke fokusomrader pd kvalitet XP har, ssmmenlignet med de
traditionelle systemudviklingsmetoder.




Systemudviklingens filosofi Kvalitetsbegreber i XP 17-11-2002
bs4b-e02 Morten Nobel-Jorgensen

XP ligner ikke pa alle punkter en systemudviklingsmetode: XP er mere regelbaseret end
aktivitetsbaseret. Alligevel valger jeg at betragte XP som en systemudviklingsmetode, da
den angiver, hvordan man systemudvikler".

Fra konstruktion til evolution

XP er en abenlys modreaktion pa konstruktionsparadigmet.

Traditionelle systemudviklingsmetoder, der bygger pd konstruktionsparadigmet (fx
vandfaldsmodellen), bruger meget tid pa at analysere problemomradet. Problemet lases
derefter ved abstraktion og dekomponering (del og hersk).
Modellen ligger op til lengere systemudviklingsforlgb, som ender med en levering af
systemet. Dette indebarer to store risici:
1) Der gar lang tid, fra kravspecifikationen er skrevet, til systemet bliver leveret.
Kundens behov kan nemt vaere @ndret i mellemtiden.
2) Kunden far ikke mulighed for at leere undervejs; maske var kravspecifikationen
uhensigtsmassig pa nogle punkter.

I XP, der bygger pd evolutionsparadigmet, antages det, at problemomradet ikke er
veldefineret ved projektets start, men at kravspecifikationen bliver endret som folge af
dels bedre indsigt i problemomradet og dels at kundens behov kan andre sig over tid.
Brugeren inddrages i udviklingsprocessen ved fysisk at seette ham sammen med
udviklerne, dette gores netop for at sammen laere undervejs. Desuden vil et XP projekt
typisk indeholde flere leveringer; man starter med en levering af den hejst prioriterede
funktionalitet, og efterlevere derefter dele med lavere prioritet samt evt. rettelser og
tilfgjelser. Opdelingen 1 delleveringer sker ikke for at konstruere systemet vha.
nedbrydning, men for at give kunden mulighed for at komme med @ndringsforslag
undervejs.

XP lener sig ikke op af det sidste store systemudviklingsparadigme; intervention.

Interventionsparadigmet ser systemudvikling, som en forandring af brugerorganisationen;
det er altsa ikke kun et system, som skal udvikles, men hele organisationen, hvor et nyt it-
system kan vare en del af forandringen. Udviklingen indebarer analyse og forandring af
hele organisationen (bdde den formelle og reelle side), herunder holdninger og konflikter.

Evolution:

Intervention:

Organisatorisk Ukendt /udefineret Konstruktion:
problem problem omréde Kendt problemomréade
Organisato- Mange mulige Udvikling af system
riske for- lesninger Abstraction

andringer Bruger inddrages Del og herst
Holdinger Eksperimental (dekomnonering)
Konflikter Iterativ

Dialetik

Figur 2 Kontruktion, evolution og intervention
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Man kan valge at se de tre systemudviklingsparadigmer, som forskellige afgrensninger
for hvad systemudvikling er. Historisk set er paradigmerne opstéet i folgende reekkefolge:
Konstruktion, evolution og intervention. Men dermed ikke sagt, at det ene paradigme er
bedre end de andre; Det athenger udelukkende af situationen.

I stedet kan man prove at se pa hvilke problemer, som typisk findes ved
systemudviklingsprojekter i dag. I Tabel 1 opstilles folgende typiske problemer med
softwareudvikling: Overskredne deadlines, projektet bliver lukket, systemet sander til, for
fejlbehaftet, misforstdede behov og @ndrede behov.

En stor del af disse problemer skyldes, at man har set problemomrédet som veldefineret
og stabilt. Med andre ord; at man har regnet med at kunne logse problemet vha.
konstruktion.

Ved i stedet at anvende en evolutioner systemudviklingsmetoder, som XP, vil man i
stedet minimere den risikoen for at et projekt mislykkes. Dette sker ved at kunden fér en
langt hejere foling med projektet, ved han deltager i udviklingen. Kunden vil ligeledes
have langt hejere mulighed for at styre projektets retning, ved at kunne evaluere del
leverancer (det forventes ligefrem at han vil komme med nye og @ndrede krav til
systemet). Denne eggede kvalitet af risiko-styring giver kunden en bedre muligheder for at
styre projektets resultat.

Systemudviklingsmetode som kvalitetskontrol

Traditionelle systemudviklingsmetoder indeholder altid en mere eller mindre eksplicit
styring af kvalitet. Analysedokumenter, designdokumenter, forskellige diagrammer,
kode-dokumentation, kode-review, test-programmer og bruger-tests kan alle ses som
elementer, hvis formaél er, at sikre en hej kvalitet af systemet. Hvis man betragter en
systemudviklingsmetode som en kvalitetskontrol, kan man derved vurdere hvor god en
styring af kvaliteten, som er indeholdt i metoden.

Kvalitetskontrol model

For at kunne lave denne vurdering, har jeg brug for at vide hvilke elementer en
kvalitetskontrol bestér af. Til dette bruges den model, som er beskrevet i CiC", som
foreskriver at en kvalitetskontrol basalt indeholder 3 aktiviteter:

1. Planlegning for kvalitet: De enskede kvaliteter ved hvert artefakt specificeres,
herunder hvordan disse egenskaber méles. Disse specifikationer organiseres
derefter som forskellige tilstande af produktionen.

2. Produktion: Under selve produktionen kan man forbedre kvaliteten af hvert
artefakt ved anvendelse af forskellige metoder og varktajer. Desuden vil der
lobende folges op pa produktionsstatus samt lebende evalueringer af
(del)produktet.

3. Evaluering og rettelse: Efter produktion bliver artefaktet evalueret imod
specifikationen og evt. fejl og mangler rettes.

Jeg vil bruge modellen til at undersoge, hvordan en systemudviklingsmetode bruges som
kvalitetskontrol, for henholdsvis de traditionelle systemudviklingsmetoder og XP.

’Planleegning for kvalitet’ for de traditionelle systemudviklingsmetoder

Ofte vil der blive lagt meget stor veegt analyse og design aktiviteterne, hvor systemet
defineres, beskrives og modelleres. Dette er helt i trin med konstruktionsparadigmet, hvor
problemet forst defineres og derefter nedbrydes ved hjelpe af dekomponering.
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Disse aktiviteter kan man valge at se som en "planlegning for kvalitet’; ved at en plan
(analysedokumenter og designdokumenter) vil man kunne gennemfere produktionen
(implementeringen) pé en struktureret og forudsigelig mode og derved sikre en hgj
kvalitet.

’Produktion’ for de traditionelle systemudviklingsmetoder

Selve implementeringen sker derefter pa baggrund af resultatet fra analyse og
designfasen.

Hvordan selve implementeringen sker vil ofte slet ikke vere beskrevet eller kun
beskrevet meget lost 1 systemudviklingsmetoden.

’Evaluering og rettelse’ for de traditionelle systemudviklingsmetoder

Nar selve implementeringen af systemet er fundet sted, sa vil test-fasen komme. Man vil
ofte lave forskellige "kvalitetsmalinger’, ved hjelp af kodereviews, brugertests.
Desuden vil man evaluere ens analyse og design dokumenter, for at sikre at der er
konsistens mellem det man havde planlagt at lave og det man rent faktisk lavede.

’Planlaegning for kvalitet’ i XP

Metafor: Giv al udvikling en fzlles retning med en felles historie om, hvordan hele
systemet virker. Metaforen beskriver det overordnede mal for projektet.

Planning game: En lgbende dialog mellem kunden og softwareudviklerne. Kunden far til
ansvar at beslutte omfang af systemet, prioritering af elementer i systemet, release-
indhold og releasedatoer. Softwareudviklerne skal beslutte estimater for de forskellige
elementer, estimater som det samlede projekt, hvordan processen skal organiseres og
detailplanleegningen.

’Produktion’ i XP

Produktion i XP indeholder en reekke aktiviteter / regler til styring af kvalitet.

Test: 1 forbindelse med udviklingen af koden, vil man samtidigt udvikle test-kode (unit-
tests). Test-koden sikre at den @ndring man har lavet, fungere som den skal. Test-koden
bruges desuden til dels at sikre at fremtidige @ndringer ikke odelegger den eksisterende
funktionalitet og dels at beskrive de overordnede sammenhange i systemet, som en slags
dokumentation.

Ved brug af test-kode, vil man hurtigt kunne se konsekvenserne ved en @&ndring man
laver.

Kent Beck mener desuden at brug af unit-tests eger produktiviteten: “Det gar ogsa
hurtigere at kode og teste samtidigt i stedet for kun at kode. Det var ikke en effekt, jeg
havde forudset, men jeg lagde hurtigt marke til den, og jeg har hert en masse andre sige
det samme”.

Enkelt design: XP vil altid vaelge det mest enkle lasning, som tilfredsstiller kundens
behov. Dette giver give den mest enkle kode, som dermed ogsa er let at gennemskue og
@ndre.

Dokumentation vha. kode: 1 XP vil der slet ikke eksistere analyse- og
designdokumentation 1 samme form som ved traditionelle systemudviklingsmetoder. I
stedet for at arbejde sig igennem en analyse og designfase, vil man 1 stedet lave en
ekstrem simple implementering af systemet. Hvis man er meget visuel orienteret, er der
dog intet 1 vejen for at man laver sma diagrammer, for at fa et overblik over systemets
arkitektur — diagrammerne skal bare smides ud, nir man har forstaet ideen og faet
overblikket.

I stedet for den traditionelle analyse- og designdokumentation, som typisk er en raekke
dokumenter og diagrammer, skal al dokumentation ske ved hjelp af kode. Man skal altsa
ved hjelp af sma kode eksempler (i de feromtalte tests) beskrive de grundleeggende
sammenhange i det system som man er ved at udvikle. Dette har den klare fordel, at al
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dokumentation har samme form (kode) og er samlet eet sted. Dette gor rettelser 1
systemet meget hurtigere, da man ikke skal sikre konsistens mellem forskellige
representationer af dokumentationen. _

En teknologi som XP-projekter gor flittigt brug af, er CASE-verktejer'’, hvor koden kan
vises og modelleres visuelt. En @ndring 1 kode vil automatisk medfere @ndringer i de
tilknyttede diagrammer og en visuel design @ndring vil medfere en kodeandring.
Parprogrammering: Al produktionskode bliver skrevet af to personer ved én maskine.
Den ene sidder og koder, mens den anden reviewer koden. Par dannelsen skifter ofte —
man har ingen fast makker.

Kundetilstedeveerelse: Ved at have reprasentant fra kunden siddende sammen med
udviklerne, kan mindre uklarheder hurtigt klarleegges og udviklerne bliver ikke fristet til
selv at drage konklusioner.

Kodestandarter: Udviklerne skriver al kode 1 overensstemmelse med et st regler, der
leegger vaegt pa kodens formidlende rolle.

’Evaluering og rettelse’ i XP

Refaktoring: Udviklerne omstrukturerer systemet uden at @ndre pa dets opfattelse ved at
fijerne gentaget kode, forbedre den padagogiske fremstilling, forenkle eller tilfoje
fleksibilitet.

Vurdering

Det er let at se den enorme forskel pd de traditionelle systemudviklingsmetoder og XP, i
hvor fokus ligger. Bade hvis man ser pa antallet af aktiviteter og omfanget af aktiviteter,
sa vil de traditionelle systemudviklingsmetoder vare have fokus pa planlaegning for
kvalitet, hvor XP har fokus i selve produktionen.

Forklaringen findes i, at de traditionelle systemudviklingsmetoder har det med at vaere
meget dokumentations-tunge i *planlaegning for kvalitet’- fasen. Dette er igen isar et
problem, hvis man skal ind og foretage a&ndringer af systemet sent i forlgbet.

Dette kunne f.eks. vare at man stod og manglede en klasse til at reprasentere en
kontaktperson og som var associeret med en kundeklasse og skulle bruges af
salgsafdelingen. Selve udviklingen af den ny klasse ville vare en simpel udvidelse, men
ud over at lave selve implementeringen, skal man selvfelgelig ogsa holde sin
dokumentation ajour. Dette vil sige at ved brug af f.eks. RUP skal folgende
dokumentation revurderes: akter-liste, use-cases, konceptuel model, klassediagram,
system sekvensdiagrammer, samarbejdsdiagrammer, samt andre dokumenter fra analyse
og designfasen. Med andre ord, sa vil rettelsen ofte tage leengere tid at dokumentere end
at implementere.

XP har en ret kontroversiel losning til dette problem; I stedet for at have fokus 1
“planleegning for kvalitet’, som de traditionelle systemudviklingsmetoder har det, sa er
fokus i XP lagt pa selve ’produktionen’.

Men hvis man ser en systemudviklingsmetoder som en kvalitetskontrol, hvad er sa de
artefakter som kvalitetskontrollen kontrollere? Og hvad er artefakternes kvaliteter?

I de traditionelle systemudviklingsmetoder er artefaktet: Implementeringen af systemet.
Kvaliteten som man ensker at hgjne vha. systemudviklingsmetoden er: Konstruktionen af
et system, hvilket indebare: Korrekthed, stabilitet, effektivitet, integritet og
brugervenlighed.
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En systemudviklingen er derfor ifelge de traditionelle systemudviklingsmetoder
succesfuldt, hvis man har lavet et system, som lgser de krav som findes i
kravspecifikationen.

I XP er artefaktet bade: Definition og implementeringen af systemet. XP antager at
definitionen af systemer er delvist ukendt og at den kan @ndres over tid. Kvaliteten af
’definitionen af systemet’, som man ensker at hgjne er: Finde en definition, som
tilfredsstiller kundens behov. Implementeringen af systemet, er magen til de traditionelle
systemudviklingsmetoder, men made hvorpa disse kvalitetsegenskaber nas er ikke ved
dekomponering, men i stedet anvendes en mere evolutionzr fremgangsmade.

4 Konklusion

Kvalitetsbegreberne 1 XP er en del mere omfattende end i de traditionelle
systemudviklingsmetoder. Dette skyldes at XP er en evolutionar
systemudviklingsmetode, som ud over at lgse et problem ogsa pétager sig at definere
problemet (sammen med kunden).

Det vil med andre ord sige, at XP, som de traditionelle systemudviklingsmetoder
fokusere pé en raekke kvaliteter 1 det endelige produkt (brugervenlighed, korrekthed,
stabilitet, etc.). Men ud over dette, beskeftiger XP sig med at definere problemomradet.
Dette giver kunden eget mulighed for at styre projektet undervejs og dermed bedre
styring af risikoen ved hele projektet.

Der er ingen tvivl om, at en evolutioner systemudviklingsmetode, som XP, vil vare at
foretreekke til at lose et problem, hvor problemomréidet er vanskeligt at definere og/eller
@ndres over tid. Det vanskelige ligger i at bestemme, om problemomradet er fuldstendigt
veldefineret og stabilt. Dette har jeg ikke givet noget svar pa i dette essay.
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6 Noter

' Med de traditionelle systemudviklingsmetoder, teenker jeg pd modeller som grundleggende har redder i
vandfaldsmodellen.

" [Dahlbom1993] side 156

"' Redesign [..]. Veerktejerne er designede til at understette @ndringer i systemet.

' Alternativt kunne man veelge at betragte XP som nogle retningslinier, som man skulle overholde ved
systemudvikling. Problemet er bare at mange af reglerne fra XP er uforenelige med de traditionelle
systemudviklingsmetoder.

¥ [Dahlbom1993] side 140
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