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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

Lansata in 1996 de cétre Kent Beck, pro-
gramarea extremd este o metodologie noua
care propune rezolvéri originale in dezvolta-
rea aplicatiilor informatice, fiind creata toto-
datd ca o solutie pentru problemele supuse
permanent schimbarilor.
Programarea Extrema (XP - Extreme
Programming) reprezintd de fapt o alta filo-
sofie de realizare a sistemelor software con-
cretizata printr-un un set de reguli si practici
folosite In dezvoltarea aplicatiilor. Se consi-
dera ca realizarea produselor software nu in-
seamnd numai lerarhii, responsabilitti i
termene limitd, asa cum se afla acestea pe
masa administratorului, c¢i inseamna colabo-
rarea oamenilor din care este formata echipa.
Accentul in dezvoltarea de aplicatii se pune
in primul rand pe scrierea de programe. Co-
municarea, simplitatea, feedback-ul si cura-
jul sunt cele patru obiective urmadrite de pro-
gramatorii XP [1]. Programarea extrema a
fost de asemenea creatd si pentru a tine cont
de riscurile proiectului. Practicile XP sunt
pregatite sa tempereze, sa micsoreze riscul si
sd mareasca probabilitatea unui succes de du-
rata. XP se adreseaza unui grup mic de pro-
gramatori, Intre 2 si 10 programatori. Pregati-
rea lor poate fi una obisnuita, si nu este nece-
sard prezenta majoritard a ‘seniorilor’ sau
‘expertilor’.
Programarea extrema nu trebuie aplicata pe
un numar mare de angajati. Se remarca faptul
ca pentru un proiect cu cerinte dinamice sau
risc ridicat, este mai eficientd o echipa redusa
numeric de programatori XP, decat o echipa

numeroasd. Se considerd ca membri ai echi-
pei nu numai informaticienii, ¢i §i managerii
si utilizatorii sistemului, toti lucrand impreu-
na, pentru a pune Intrebdri, a negocia si a
crea teste functionale. Schematic, programa-
rea extrema se prezinta in figura 1.

Filosofia de baza in practica XP [2] o repre-
zinta planul de activitati care arata ca un pro-
iect poate fi cuantificat si evaluat pe baza a
patru variabile: scop, resurse, timp, calitate.
Scopul reprezintd ce si cat de mult se poate
realiza. Resursele indica cat de multi oameni
sunt disponibili pentru a fi implicati in pro-
iect. Timpul este durata afectatda realizarii
proiectului. Calitatea este indicatorul cunos-
cut in ingineria software care permite apreci-
erea §i evaluarea oricarui produs.

Echipa manageriald poate decide doar pentru
trei dintre cele patru variabile. Echipa de
programatori va decide intotdeauna asupra
variabilei ramase. De remarcat, ca scaderea
calitatii sub “excelent” provoaca schimbari si
pentru celelalte trei variabile.

Programarea extrema pune accentul pe a tes-
ta eficient. Testele oferd securitate si increde-
re atat programatorilor cat clientilor. Testele
sunt create inainte de a scrie programele, in
timp ce sunt scrise programele si dupd ce s-a
terminat faza de implementare. Pe masura ce
se descopera erori, sunt adaugate alte noi tes-
te.

In practici, pentru a incepe aplicarea pro-
gramarii extreme cel mai bun moment este
debutul unui nou proiect. Cateva saptamani
sunt dedicate scrierii cerintelor utilizator si
evaluarea solutiilor de proba pentru proble-
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mele cu un risc ridicat. Apoi se organizeaza o
sedintd de planificarea a activitdtii la care
sunt invitati clientii, programatorii $i condu-
cerea pentru a se pune cu totii de acord. Fie-

care iteratie Incepe cu o sedintd de planificare
a iteratiei. Din acest moment activitatea este
demarata.

PROGRAMAREA EXTREMA

Scenatii pentry testare
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Fig.1. Fluxul activitatilor in programarea extrema

In concluzie, desi noua metodologie de pro-
gramare presupune folosirea multor practici
simple si intuitive, totusi, include reguli si
tehnici care sunt impotriva obignuintelor si
instinctelor programatorilor.

Programarea in perechi

O alta practica de succes in programarea ex-
trema este programarea in perechi. Acesta in-
seamnd ca la aceeasi statie de lucru (calcula-
tor) lucreaza doi oameni. Unul are tastatura si
este cel care scrie codul, iar celalalt, observa
codul cautand erori sau imbunatatiri [4].
Rolurile se schimba frecvent (cel putin o data
pe ord). Cei doi programatori interactioneaza
intens. Se mai practica schimbarea echipei de
doi dezvoltatori cel putin o datd pe zi, pentru
a asigura 0 omogenizare cat mai mare a co-
lectivului de realizatori. Este foarte important
de subliniat ca cei doi programatori sunt
amandoi autorii codului rezultat. Nu sunt au-
tori fiecare pe jumatate din cod, sunt aman-
doi coautorii Intregului cod si au dreptul fie-
care la jumatate din beneficii.

Aceastd metoda de programare determind o
crestere spectaculoasa in raspandirea cunos-
tintelor in cadrul echipei care lucreaza la pro-
iect. Astfel, la o adica, orice specialist poate
si fie suplinit dacd situatia este critica. In
plus, avantajele majore din punctul de vedere
al dezvoltatorilor, este cd programul rezultat
este mult mai lizibil (dat fiind faptul ca parti-
cipa doi oameni la elaborarea lui), mai putin
predispus la erori si este scris cu o viteza mai
mare.

Programarea in perechi este un stil de pro-
gramare in care cei doi programatori lucreaza
unul langa altul la un singur calculator si co-
laboreaza mereu pentru elaborarea aceluiasi
algoritm, program sau test. Aceasta practica a
demonstrat ca sporeste productivitatea si cali-
tatea produselor software. De asemenea, cei
care au folosit acest stil de programare sunt
100% de acord ca au mai multa incredere in
solutiile obtinute atunci cand programeaza in
doi, iar 90% gasesc mult mai placutd munca
decat atunci cand programeaza singuri.

Daca avem in vedere aspectele psihologice
ale Tnvatarii [3], fiintele umane pot sd retina
si sd Invete in limite reduse. Ei trebuie sa se
consulte cu altii pentru a depasi aceste limite.
Cand se lucreaza in pereche, fiecare are pro-
priul set de cunostinte si deprinderi. Sunt
colaborativi cei care intrevad o posibilitate si
recunosc ca doar propriile lor puncte de ve-
dere, perspective sau talente nu sunt suficien-
te pentru a le transforma in realitate.
Programarea in perechi a condus la descope-
rirea eficientei educationale a metodei invata-
rii in perechi. Astfel, metodica pedagogica
poate profita de o noud metoda de Invatare si
anume invatarea in perechi.

Impactul acestei metode constd in faptul ca
partenerii invatd unul de la altul. Aceasta se
asociaza cu o altd metoda extrem de eficientd
pentru invatare, si anume metoda profesoru-
lui.

Metoda profesorului este apreciatd ca cea
mai buna metoda de invatare, deoarece atunci
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cand esti pus in situatia de a invata pe altci-
neva, de a explica anumite notiuni trebuie sa
gasesti argumente puternice pentru a-l1 con-
vinge. Pentru invitarea limbajelor de pro-
gramare numarul optim de studenti care sa
lucreze la acelasi calculator este de doi. Un
student care lucreaza singur la calculator in-
vata mai greu decat atunci cand are un parte-
ner de lucru. Cand unul dintre partenerii de
programare nu stie sau nu intelege ceva,
atunci cel de-al doilea este pus in situatia de a
explica. O practicd pentru studenti este ca,
cel care nu este driver sa caute in documenta-
tie o cale de rezolvare pentru problemele care
apar. Nivelul erorilor inregistrate scade sub-
stantial.

Pe piata muncii, diferentele intre nivelele de
cunostinte sunt tot mai mari. Informatica ca
stiintd, evolueaza foarte rapid si pe ramuri di-
ferite. Informaticienii trebuie sa-si refaca ba-
gajul de cunostinte la intervale foarte scurte.
Nu sunt permise “vacantele” prea lungi! Un
transfer al informatiilor la locul de munca es-
te benefic atit pentru angajati cat si pentru
angajator. Impartisirea experientelor acumu-
late Intre parteneri este cheia economisirii re-
surselor de timp, dar si financiare daca ne re-
ferim la cursurile de formare, respecializare,
seminarii etc.

Atunci cand o noud informatie importanta es-
te Invatatd de cineva din echipa este ca si
cum ai pune o picdturd coloratd intr-un vas
cu apd. Deoarece perechile se schimba tot
timpul, informatia este difuzata rapid in ca-
drul echipei, asa cum culoare se raspandeste
in vas. Totusi, spre deosebire de culoare, in-
formatia devine din ce in ce mai intensa si
mai buna calitativ, pe masura ce se raspan-
deste, fiind imbogatita de experienta si apor-
tul propriu al membrilor.

Studiu comparativ

S-a facut urmatorul experiment: Am propus
spre rezolvare patru probleme (aplicatii in-
formatice) scrise toate in acelasi limbaj (Ja-
va). Am selectat apoi 8 programatori fara nici
un criteriu suplimentar decat acela de a cu-
noaste limbajul de programare Java. Pe patru
dintre ei i-am lasat sd lucreze individual iar
pe ceilalti patru i-am organizat intr-o echipa
constituind doud perechi pe care le-am

schimbat permanent. Rezultatele au fost ur-
matoarele:

@ Programele realizate in perechi au avut
cu 15% mai putine erori (figura 2).

@ Dupa perioada initiald de acomodare,
timpului total de programare irosit pe fiecare
sarcind scade drastic (figura 3). Impreuna,
perechile irosesc doar cu 15% mai mult timp
decat programatorii individuali.

@ In plus, dupa primul program, diferenta
de timp intre programatorii individuali si
programatorii in perechi devine nesemnifica-
tiva statistic.

Rezultatele testarii
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Fig.2. Numarul de erori
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Fig.3. Timpul necesar programarii

@ Implementarea programarii in perechi a
crescut satisfactia muncii si a oferit o mai
mare incredere in proiectul in ansamblu si in
contributia proprie, in timp ce calitatea si efi-
cienta au crescut. Aceste afirmatii sunt susti-
nute statistic de urmatoarele doud diagrame
(figura 4, figura 5), care au fost elaborate in
sase etape de pregatire a studentilor, prin
aplicare de chestionare.

@ Raportandu-ne la increderea si fiabilitatea
produselor software, persoanele chestionate
au relevat un rezultat incurajator (figura 5).

@ Programarea 1n perechi creeaza sentimen-
tul de sigurantd, de garantie ca sursa progra-
mului este una dintre cele mai bune variante
si ca erorile au fost eliminate eficient.

Aceste aspecte se datoreaza prezentei parte-
nerului care supravegheaza mereu modul de
evolutie al programului §i are posibilitatea sa
furnizeze alternative si sa verifice corectitu-
dinea incepand cu sintaxa si pana la artificiile
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de programare.

Munca este mai placuta datorita programarii in perechi

Programatori
profesionisti

Studenti 1 Studenti 2

Fig.4. Aprecieri legate de lucrul cu un parte-
ner
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Increderea in produsele obtinute folosind programarea in perechi
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Fig.5. Diagrama de incredere
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Programatori
profesionisti

Simplitatea si eficienta programelor obtinute
se cuantificd si In functie de numarul de linii
de cod scrise pentru rezolvarea problemei
(figura 6). In industria de software este bine
cunoscutd tendinta de elaborare a strategiilor
care conduc la un cod de intretinere cat mai
scazut care inseamna de fapt reducerea di-
mensiunii codului sursd. Programarea in pe-
rechi sprijind acest deziderat.

Numarul liniilor de cod rezultate
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Fig.6. Numarul de linii de cod sursa

Concluzii

Statisticile indica faptul ca programarea in
perechi este o tehnica de impact pentru gene-
rarea productiva a produselor software de ca-
litate. Perechile lucreaza si impartasesc ideile
pentru rezolvarea problemelor complexe apa-
rute in dezvoltarea proiectelor. In mod conti-

nuu, ei inspecteazd munca celuilalt pentru
depistarea si eliminarea erorilor cat mai rapid
si eficient. In plus, are loc o mentinere a ni-
velului concentrarii in mod reciproc, de catre
parteneri.

De-a lungul timpului, programatorii au fost
obligati sa realizeze o munca solitara, strans
legati de un sistem de invatdmant al evaluarii
individuale, uneori, excluzand posibilitatea
de invéatare. Facand tranzitia citre programa-
rea 1n perechi, trebuie sd se dirame anumite
bariere personale, incepand cu intelegerea
faptului ca prin comunicare se obtin progre-
se. Programatorii trebuie sa fie constienti de
beneficiile intercomunicarii, mai eficientad
decat preferinta comund (uneori innascutd)
de a munci singuri si nederanjati.

in al doilea rind, ei trebuie si-si imparta cu
incredere munca, acceptdnd instructiuni si
sugestii de imbunatatire, cu scopul extinderii
propriilor deprinderi. Ei trebuie sa accepte ca
nu sunt infailibili §i cd partenerii lor le pot
oferi posibilitatea de a-si imbunatati munca.
in final, un programator care lucreaza in pe-
rechi trebuie sa accepte dreptul de proprietate
in comun al produsului si, uneori, criticile
sau sugestiile de imbunatatire. Tranzitia spre
programarea in perechi il duce pe programa-
torul solitar in exteriorul “zonei sale de con-
fort”, dar posibilitatea de a obtine rezultate
care ar fi imposibil de atins de unul singur,
face acest drum sa-si merite efortul. Lucrarea
reprezintd o parte dintre rezultatele obtinute
in urma aplicarii tehnicilor XP in proiectarea
si realizarea unor sisteme cum sunt : aplicatie
pentru gestionarea sistemelor proiectate cu
ajutorul metodologiei XP si realizarea unei
aplicatii. Web pentru vanzarea produselor
unei edituri (carti, reviste, CD-uri.).
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