
Revista Informatica Economică, nr.3(31)/2004 
 

80

Extreme Programming - a Challange for Software Developers 
 

Prof.dr.ing. Cornelia NOVAC 
Universitatea „Dunărea de Jos”, Galaţi, cornelia.novac@ugal.ro  

 
 
The paper aims to describe a new development and achievement methodology for software 
products, particularly focusing on Extreme Programming-XP. The author examined the spe-
cific outcomes derived from this methodology’s implementation, with a view to projecting real 
informatics systems. Since the technique used throughout the paper was Pair-Programming, 
the results obtained by means of applying it are specifically presented for illustration pur-
poses. 
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ntroducere 
Lansată în 1996 de către Kent Beck, pro-

gramarea extremă este o metodologie nouă 
care propune rezolvări originale în dezvolta-
rea aplicaţiilor informatice, fiind creată toto-
dată ca o soluţie pentru problemele supuse 
permanent schimbărilor. 
Programarea Extremă (XP - Extreme 
Programming) reprezintă de fapt o altă filo-
sofie de realizare a sistemelor software con-
cretizată printr-un un set de reguli şi practici 
folosite în dezvoltarea aplicaţiilor. Se consi-
deră că realizarea produselor software nu în-
seamnă numai ierarhii, responsabilităţi şi 
termene limită, aşa cum se află acestea pe 
masa administratorului, ci înseamnă colabo-
rarea oamenilor din care este formată echipă. 
Accentul în dezvoltarea de aplicaţii se pune 
în primul rând pe scrierea de programe. Co-
municarea, simplitatea, feedback-ul şi cura-
jul sunt cele patru obiective urmărite de pro-
gramatorii XP [1]. Programarea extrema a 
fost de asemenea creată şi pentru a ţine cont 
de riscurile proiectului. Practicile XP sunt 
pregătite să tempereze, să micşoreze riscul si 
să mărească probabilitatea unui succes de du-
rata. XP se adresează unui grup mic de pro-
gramatori, între 2 si 10 programatori. Pregăti-
rea lor poate fi una obişnuită, şi nu este nece-
sară prezenţa majoritară a ‘seniorilor’ sau 
‘experţilor’.  
Programarea extremă nu trebuie aplicată pe 
un număr mare de angajaţi. Se remarcă faptul 
ca pentru un proiect cu cerinţe dinamice sau 
risc ridicat, este mai eficientă o echipă redusă 
numeric de programatori XP, decât o echipă 

numeroasă. Se consideră ca membri ai echi-
pei nu numai informaticienii, ci şi managerii 
şi utilizatorii sistemului, toţi lucrând împreu-
nă, pentru a pune întrebări, a negocia şi a 
crea teste funcţionale. Schematic, programa-
rea extremă se prezintă în figura 1. 
Filosofia de bază în practica XP [2] o repre-
zintă planul de activităţi care arată că un pro-
iect poate fi cuantificat şi evaluat pe baza a 
patru variabile: scop, resurse, timp, calitate. 
Scopul reprezintă ce şi cât de mult se poate 
realiza. Resursele indică cât de mulţi oameni 
sunt disponibili pentru a fi implicaţi în pro-
iect. Timpul este durata afectată realizării 
proiectului. Calitatea este indicatorul cunos-
cut în ingineria software care permite apreci-
erea şi evaluarea oricărui produs. 
Echipa managerială poate decide doar pentru 
trei dintre cele patru variabile. Echipa de 
programatori va decide întotdeauna asupra 
variabilei rămase. De remarcat, că scăderea 
calităţii sub “excelent” provoacă schimbări şi 
pentru celelalte trei variabile. 
Programarea extremă pune accentul pe a tes-
ta eficient. Testele oferă securitate şi încrede-
re atât programatorilor cât clienţilor. Testele 
sunt create înainte de a scrie programele, în 
timp ce sunt scrise programele şi după ce s-a 
terminat faza de implementare. Pe măsură ce 
se descoperă erori, sunt adăugate alte noi tes-
te. 
În practică, pentru a începe aplicarea pro-
gramării extreme cel mai bun moment este 
debutul unui nou proiect. Câteva săptămâni 
sunt dedicate scrierii cerinţelor utilizator şi 
evaluarea soluţiilor de probă pentru proble-
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mele cu un risc ridicat. Apoi se organizează o 
şedinţă de planificarea a activităţii la care 
sunt invitaţi clienţii, programatorii şi condu-
cerea pentru a se pune cu toţii de acord. Fie-

care iteraţie începe cu o şedinţă de planificare 
a iteraţiei. Din acest moment activitatea este 
demarată.  

 
Fig.1. Fluxul activităţilor în programarea extremă 

 

În concluzie, deşi noua metodologie de pro-
gramare presupune folosirea multor practici 
simple şi intuitive, totuşi, include reguli şi 
tehnici care sunt împotriva obişnuinţelor şi 
instinctelor programatorilor.  
Programarea în perechi 
O altă practică de succes în programarea ex-
tremă este programarea în perechi. Acesta în-
seamnă că la aceeaşi staţie de lucru (calcula-
tor) lucrează doi oameni. Unul are tastatura şi 
este cel care scrie codul, iar celălalt, observă 
codul căutând erori sau îmbunătăţiri [4].  
Rolurile se schimbă frecvent (cel puţin o dată 
pe oră). Cei doi programatori interacţionează 
intens. Se mai practică schimbarea echipei de 
doi dezvoltători cel puţin o dată pe zi, pentru 
a asigura o omogenizare cât mai mare a co-
lectivului de realizatori. Este foarte important 
de subliniat ca cei doi programatori sunt 
amândoi autorii codului rezultat. Nu sunt au-
tori fiecare pe jumătate din cod, sunt amân-
doi coautorii întregului cod şi au dreptul fie-
care la jumătate din beneficii.  
Această metodă de programare determină o 
creştere spectaculoasă în răspândirea cunoş-
tinţelor în cadrul echipei care lucrează la pro-
iect. Astfel, la o adică, orice specialist poate 
să fie suplinit dacă situaţia este critică. În 
plus, avantajele majore din punctul de vedere 
al dezvoltătorilor, este că programul rezultat 
este mult mai lizibil (dat fiind faptul ca parti-
cipă doi oameni la elaborarea lui), mai puţin 
predispus la erori şi este scris cu o viteza mai 
mare. 

Programarea în perechi este un stil de pro-
gramare în care cei doi programatori lucrează 
unul lângă altul la un singur calculator şi co-
laborează mereu pentru elaborarea aceluiaşi 
algoritm, program sau test. Această practică a 
demonstrat că sporeşte productivitatea şi cali-
tatea produselor software. De asemenea, cei 
care au folosit acest stil de programare sunt 
100% de acord ca au mai multă încredere în 
soluţiile obţinute atunci când programează în 
doi, iar 90% găsesc mult mai plăcută munca 
decât atunci când programează singuri. 
Dacă avem în vedere aspectele psihologice 
ale învăţării [3], fiinţele umane pot să reţină 
şi să înveţe în limite reduse. Ei trebuie să se 
consulte cu alţii pentru a depăşi aceste limite. 
Când se lucrează în pereche, fiecare are pro-
priul set de cunoştinţe şi deprinderi. Sunt 
colaborativi cei care întrevăd o posibilitate şi 
recunosc că doar propriile lor puncte de ve-
dere, perspective sau talente nu sunt suficien-
te pentru a le transforma în realitate.  
Programarea în perechi a condus la descope-
rirea eficienţei educaţionale a metodei învăţă-
rii în perechi. Astfel, metodica pedagogică 
poate profita de o nouă metodă de învăţare şi 
anume învăţarea în perechi. 
Impactul acestei metode constă în faptul că 
partenerii învaţă unul de la altul. Aceasta se 
asociază cu o altă metodă extrem de eficientă 
pentru învăţare, şi anume metoda profesoru-
lui.  
Metoda profesorului este apreciată ca cea 
mai buna metodă de învăţare, deoarece atunci 
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când eşti pus în situaţia de a învăţa pe altci-
neva, de a explica anumite noţiuni trebuie să 
găseşti argumente puternice pentru a-l con-
vinge. Pentru învăţarea limbajelor de pro-
gramare numărul optim de studenţi care să 
lucreze la acelaşi calculator este de doi. Un 
student care lucrează singur la calculator în-
vaţă mai greu decât atunci când are un parte-
ner de lucru. Când unul dintre partenerii de 
programare nu ştie sau nu înţelege ceva, 
atunci cel de-al doilea este pus în situaţia de a 
explica. O practică pentru studenţi este ca, 
cel care nu este driver să caute în documenta-
ţie o cale de rezolvare pentru problemele care 
apar. Nivelul erorilor înregistrate scade sub-
stanţial. 
Pe piaţa muncii, diferenţele între nivelele de 
cunoştinţe sunt tot mai mari. Informatica ca 
ştiinţă, evoluează foarte rapid şi pe ramuri di-
ferite. Informaticienii trebuie să-şi refacă ba-
gajul de cunoştinţe la intervale foarte scurte. 
Nu sunt permise “vacanţele” prea lungi! Un 
transfer al informaţiilor la locul de munca es-
te benefic atât pentru angajaţi cât şi pentru 
angajator. Împărtăşirea experienţelor acumu-
late între parteneri este cheia economisirii re-
surselor de timp, dar şi financiare dacă ne re-
ferim la cursurile de formare, respecializare, 
seminarii etc. 
Atunci când o nouă informaţie importantă es-
te învăţată de cineva din echipă este ca şi 
cum ai pune o picătură colorată într-un vas 
cu apă. Deoarece perechile se schimbă tot 
timpul, informaţia este difuzată rapid în ca-
drul echipei, aşa cum culoare se răspândeşte 
în vas. Totuşi, spre deosebire de culoare, in-
formaţia devine din ce in ce mai intensă şi 
mai bună calitativ, pe măsură ce se răspân-
deşte, fiind îmbogăţită de experienţa şi apor-
tul propriu al membrilor.  
Studiu comparativ  
S-a făcut următorul experiment: Am propus 
spre rezolvare patru probleme (aplicaţii in-
formatice) scrise toate în acelaşi limbaj (Ja-
va). Am selectat apoi 8 programatori fără nici 
un criteriu suplimentar decât acela de a cu-
noaşte limbajul de programare Java. Pe patru 
dintre ei i-am lăsat să lucreze individual iar 
pe ceilalţi patru i-am organizat într-o echipă 
constituind două perechi pe care le-am 

schimbat permanent. Rezultatele au fost ur-
mătoarele: 

 Programele realizate în perechi au avut 
cu 15% mai puţine erori (figura 2). 

 După perioada iniţială de acomodare, 
timpului total de programare irosit pe fiecare 
sarcină scade drastic (figura 3). Împreună, 
perechile irosesc doar cu 15% mai mult timp 
decât programatorii individuali.  

 În plus, după primul program, diferenţa 
de timp între programatorii individuali şi 
programatorii în perechi devine nesemnifica-
tivă statistic.  
 

Rezultatele testarii
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Fig.2. Numărul de erori 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Programul 1 Programul 2 Programul 3

Programele lucrate in paralel de cele 
doua grupe

Timpul necesar programarii

Programare individuala
Programare in perechi

Fig.3. Timpul necesar programării 
 

 Implementarea programării în perechi a 
crescut satisfacţia muncii şi a oferit o mai 
mare încredere în proiectul în ansamblu şi în 
contribuţia proprie, în timp ce calitatea şi efi-
cienţa au crescut. Aceste afirmaţii sunt susţi-
nute statistic de următoarele două diagrame 
(figura 4, figura 5), care au fost elaborate în 
şase etape de pregătire a studenţilor, prin 
aplicare de chestionare. 

 Raportându-ne la încrederea şi fiabilitatea 
produselor software, persoanele chestionate 
au relevat un rezultat încurajator (figura 5). 

 Programarea în perechi creează sentimen-
tul de siguranţă, de garanţie că sursa progra-
mului este una dintre cele mai bune variante 
şi că erorile au fost eliminate eficient. 
Aceste aspecte se datorează prezenţei parte-
nerului care supraveghează mereu modul de 
evoluţie al programului şi are posibilitatea să 
furnizeze alternative şi să verifice corectitu-
dinea începând cu sintaxa şi până la artificiile 
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de programare. 
 

 
Munca este mai placuta datorita programarii in perechi
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Fig.4. Aprecieri legate de lucrul cu un parte-
ner 

Increderea in produsele obtinute folosind programarea in perechi
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Fig.5. Diagrama de încredere 
 

Simplitatea şi eficienţa programelor obţinute 
se cuantifică şi în funcţie de numărul de linii 
de cod scrise pentru rezolvarea problemei 
(figura 6). În industria de software este bine 
cunoscută tendinţa de elaborare a strategiilor 
care conduc la un cod de întreţinere cât mai 
scăzut care înseamnă de fapt reducerea di-
mensiunii codului sursă. Programarea în pe-
rechi sprijină acest deziderat. 
 

Numarul liniilor de cod rezultate
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Fig.6. Numărul de linii de cod sursă 
 

Concluzii 
Statisticile indică faptul ca programarea în 
perechi este o tehnica de impact pentru gene-
rarea productivă a produselor software de ca-
litate. Perechile lucrează şi împărtăşesc ideile 
pentru rezolvarea problemelor complexe apă-
rute în dezvoltarea proiectelor. În mod conti-

nuu, ei inspectează munca celuilalt pentru 
depistarea şi eliminarea erorilor cât mai rapid 
şi eficient. În plus, are loc o menţinere a ni-
velului concentrării în mod reciproc, de către 
parteneri.  
De-a lungul timpului, programatorii au fost 
obligaţi să realizeze o munca solitară, strâns 
legaţi de un sistem de învăţământ al evaluării 
individuale, uneori, excluzând posibilitatea 
de învăţare. Făcând tranziţia către programa-
rea în perechi, trebuie să se dărâme anumite 
bariere personale, începând cu înţelegerea 
faptului că prin comunicare se obţin progre-
se. Programatorii trebuie sa fie conştienţi de 
beneficiile intercomunicării, mai eficientă 
decât preferinţa comună (uneori înnăscută) 
de a munci singuri şi nederanjaţi.  
În al doilea rând, ei trebuie să-şi împartă cu 
încredere munca, acceptând instrucţiuni şi 
sugestii de îmbunătăţire, cu scopul extinderii 
propriilor deprinderi. Ei trebuie să accepte că 
nu sunt infailibili şi că partenerii lor le pot 
oferi posibilitatea de a-şi îmbunătăţi munca. 
În final, un programator care lucrează în pe-
rechi trebuie să accepte dreptul de proprietate 
în comun al produsului şi, uneori, criticile 
sau sugestiile de îmbunătăţire. Tranziţia spre 
programarea în perechi îl duce pe programa-
torul solitar în exteriorul “zonei sale de con-
fort”, dar posibilitatea de a obţine rezultate 
care ar fi imposibil de atins de unul singur, 
face acest drum să-şi merite efortul. Lucrarea 
reprezintă o parte dintre rezultatele obţinute 
în urma aplicării tehnicilor XP în proiectarea 
şi realizarea unor sisteme cum sunt : aplicaţie 
pentru gestionarea sistemelor proiectate cu 
ajutorul metodologiei XP şi realizarea unei 
aplicaţii Web pentru vânzarea produselor 
unei edituri (cărţi, reviste, CD-uri.). 
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