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Μοντέλο Καταρράκτη – Μειονεκτήµατα (1)Μοντέλο Καταρράκτη – Μειονεκτήµατα (1)

•• ΣειριακήΣειριακή επεξεργασίαεπεξεργασία τουτου έργουέργου

•• ΜηΜη σωστόςσωστός προσδιορισµόςπροσδιορισµός απαιτήσεωναπαιτήσεων. . ΟΟ
πελάτηςπελάτης γνωρίζειγνωρίζει αργότερααργότερα τιτι ακριβώςακριβώς θέλειθέλει

•• ΤαΤα λάθηλάθη ανακαλύπτονταιανακαλύπτονται αργάαργά. . ΑύξησηΑύξηση κόστουςκόστους
διόρθωσηςδιόρθωσης

•• ΗΗ πρώτηπρώτη έκδοσηέκδοση έτοιµηέτοιµη πολύπολύ αργάαργά στονστον κύκλοκύκλο
ζωήςζωής

•• ΈξοδαΈξοδα συντήρησηςσυντήρησης 70% 70% τωντων εξόδωνεξόδων
συστήµατοςσυστήµατος



Μοντέλο Καταρράκτη – Μειονεκτήµατα (2)Μοντέλο Καταρράκτη – Μειονεκτήµατα (2)

ΒασικόΒασικό πρόβληµαπρόβληµα στηνστην ανάπτυξηανάπτυξη λογισµικούλογισµικού είναιείναι

οιοι κίνδυνοικίνδυνοι

ΠαραδείγµαταΠαραδείγµατα κινδύνωνκινδύνων

•• ΧρονοδιάγραµµαΧρονοδιάγραµµα

•• ΑκύρωσηΑκύρωση ΈργουΈργου

•• ““ ΛοξοδρόµησηΛοξοδρόµηση”” ΣυστήµατοςΣυστήµατος

•• ΠλήθοςΠλήθος λαθώνλαθών

•• ΠαρανόησηΠαρανόηση ∆ραστηριότητας∆ραστηριότητας

•• ΑλλαγήΑλλαγή ∆ραστηριότητας∆ραστηριότητας

•• ΛάθηΛάθη σεσε µελλοντικέςµελλοντικές εκτιµήσειςεκτιµήσεις

•• ΑναδιοργάνωσηΑναδιοργάνωση προσωπικούπροσωπικού

ΤαΤα ““παραδοσιακάπαραδοσιακά”” µοντέλαµοντέλα δενδεν µπορούνµπορούν νανα

αντιµετωπίσουναντιµετωπίσουν τέτοιουςτέτοιους κινδύνουςκινδύνους



Ευέλικτες Μέθοδοι (Agile Methods)Ευέλικτες Μέθοδοι (Agile Methods)

ΕυελιξίαΕυελιξία στονστον προγραµµατισµόπρογραµµατισµό ((AgilityAgility ) ) είναιείναι ηη

�� ικανότηταικανότητα τηςτης προσαρµογήςπροσαρµογής καικαι επαναπροσδιορισµούεπαναπροσδιορισµού

ενόςενός αναπτυσσόµενουαναπτυσσόµενου καικαι συνεχώςσυνεχώς εξελισσόµενουεξελισσόµενου

συστήµατοςσυστήµατος στηνστην περίπτωσηπερίπτωση πουπου εµφανίζονταιεµφανίζονται αλλαγέςαλλαγές

στιςστις αρχικέςαρχικές θεωρήσειςθεωρήσεις καικαι παραδοχέςπαραδοχές..

ΟιΟι ΕυέλικτεςΕυέλικτες µέθοδοιµέθοδοι είναιείναι::
�� ΕπαναληπτικέςΕπαναληπτικές ((IterativeIterative ))
�� ΕπαυξητικέςΕπαυξητικές ((IncrementalIncremental ) ) 
�� ΑυτόΑυτό--διοργανούµενεςδιοργανούµενες ((SelfSelf --OrganizingOrganizing ))
�� ΠροκύπτουσεςΠροκύπτουσες ((EmergentEmergent ))



Agile Manifesto - 1Agile Manifesto - 1

ΆτοµαΆτοµα καικαι ΑλληλεπιδράσειςΑλληλεπιδράσεις αντίαντί διαδικασίεςδιαδικασίες καικαι εργαλείαεργαλεία

∆υναµικός∆υναµικός ΚώδικαςΚώδικας αντίαντί γραπτήςγραπτής τεκµηρίωσηςτεκµηρίωσης

ΣυνεργασίαΣυνεργασία µεµε τοντον ΠελάτηΠελάτη αντίαντί αυστηρώναυστηρών συµβολαίωνσυµβολαίων

ΑνταπόκρισηΑνταπόκριση σεσε αλλαγέςαλλαγές αντίαντί ακολουθούµενουακολουθούµενου σχεδίουσχεδίου

ΕνώΕνώ υπάρχειυπάρχει αξίααξία σταστα στοιχείαστοιχεία δεξιάδεξιά ((µετάµετά τοτο αντίαντί),),
εµείςεµείς δίνουµεδίνουµε περισσότερηπερισσότερη αξίααξία σταστα στοιχείαστοιχεία αριστεράαριστερά

©© 2001, Kent Beck, Mike 2001, Kent Beck, Mike BeedleBeedle, , ArieArie van van BennekumBennekum, Alistair  , Alistair  
Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James GrenningGrenning, Jim , Jim 

HighsmithHighsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian , Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian MarickMarick, Robert C. , Robert C. 
Martin, Steve Mellor, Ken Martin, Steve Mellor, Ken SchwaberSchwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas, Jeff Sutherland, Dave Thomas



Agile Manifesto - 2Agile Manifesto - 2
ΑρχέςΑρχές τωντων ΕυέλικτωνΕυέλικτων ΜεθόδωνΜεθόδων::

1.    1.    ΙκανοποίησηΙκανοποίηση τουτου πελάτηπελάτη

2.    2.    ΣυχνήΣυχνή παράδοσηπαράδοση λογισµικούλογισµικού

3.    3.    ΗΗ αλλαγήαλλαγή είναιείναι ευπρόσδεκτηευπρόσδεκτη

4.4. ΚαθηµερινήΚαθηµερινή συνεργασίασυνεργασία µεµε πελάτεςπελάτες

5.5. ΙκανόΙκανό προσωπικόπροσωπικό καικαι περιβάλλονπεριβάλλον εµπιστοσύνηςεµπιστοσύνης στηνστην
οµάδαοµάδα

6.    6.    ∆ιαπροσωπική∆ιαπροσωπική συζήτησησυζήτηση γιαγια τηντην ανταλλαγήανταλλαγή
πληροφοριώνπληροφοριών

7.    7.    ΣωστήΣωστή λειτουργίαλειτουργία τουτου λογισµικούλογισµικού πουπου κατασκευάζεταικατασκευάζεται

8.    8.    ΕξασφάλισηΕξασφάλιση σταθερούσταθερού ρυθµούρυθµού ανάπτυξηςανάπτυξης

9.    9.    ΤεχνικήΤεχνική αρτιότητααρτιότητα καικαι καλόςκαλός σχεδιασµόςσχεδιασµός

10.  10.  ΥλοποίησηΥλοποίηση στόχωνστόχων µεµε σύντοµοσύντοµο καικαι αποτελεσµατικόαποτελεσµατικό
τρόποτρόπο

11.  11.  ΑυτόΑυτό--διοργανονώµενεςδιοργανονώµενες οµάδεςοµάδες

12.  12.  ΕπαναπροσδιορισµόςΕπαναπροσδιορισµός τηςτης συµπεριφοράςσυµπεριφοράς τηςτης οµάδαςοµάδας



∆ιαθέσιµες Ευέλικτες Μέθοδοι∆ιαθέσιµες Ευέλικτες Μέθοδοι

Agile ModelingAgile Modeling
Adaptive Software Development (ASD)Adaptive Software Development (ASD)
Crystal methodsCrystal methods
Dynamic System Development Methodology Dynamic System Development Methodology 
(DSDM)(DSDM)
eXtremeeXtreme Programming (XP)Programming (XP)
Feature Driven DevelopmentFeature Driven Development ((FDDFDD))
Lean DevelopmentLean Development
ScrumScrum



Ακραίος Προγραµµατισµός (XP - programming)Ακραίος Προγραµµατισµός (XP - programming)

ΈναςΈνας ελαφρύςελαφρύς, , αποτελεσµατικόςαποτελεσµατικός,, χαµηλούχαµηλού--κινδύνουκινδύνου,, ευέλικτοςευέλικτος, , 
προβλέψιµοςπροβλέψιµος, , επιστηµονικόςεπιστηµονικός καικαι ευχάριστοςευχάριστος τρόποςτρόπος γιαγια τηντην
ανάπτυξηανάπτυξη λογισµικούλογισµικού

ΒασίζεταιΒασίζεται σεσε τέσσεριςτέσσερις αξίεςαξίες στηνστην απλότητααπλότητα, , επικοινωνίαεπικοινωνία,,
ανατροφοδότησηανατροφοδότηση καικαι κουράγιοκουράγιο.. ΗΗ αποτελεσµατικότητααποτελεσµατικότητα τηςτης
οφείλεταιοφείλεται στηστη στενήστενή συνεργασίασυνεργασία τηςτης οµάδαςοµάδας κάτωκάτω απόαπό απλέςαπλές
πρακτικέςπρακτικές µεµε συχνήσυχνή ανατροφοδότησηανατροφοδότηση πουπου τουςτους επιτρέπειεπιτρέπει νανα
αξιολογούναξιολογούν τηντην πρόοδοπρόοδο τουςτους καικαι νανα προσαρµόζουνπροσαρµόζουν τιςτις πρακτικέςπρακτικές
στιςστις τρέχουσεςτρέχουσες ανάγκεςανάγκες..

ΤοΤο πρώτοπρώτο XPXP--πρόγραµµαπρόγραµµα ήτανήταν τοτο πρόγραµµαπρόγραµµα µισθοδοσίαςµισθοδοσίας στηνστην
Chrysler Comprehensive CompensationChrysler Comprehensive Compensation ((CC3)3), , ((Beck Beck –– HighsmithHighsmith , , 
1998).1998).

Kent Kent BeckBeck



Οι τέσσερις αρχές - (Values)Οι τέσσερις αρχές - (Values)

ΕπικοινωνίαΕπικοινωνία

ΗΗ κοινήκοινή κατανόησηκατανόηση τωντων προβληµάτωνπροβληµάτων
τουτου λογισµικούλογισµικού απαιτείαπαιτεί τηντην
διαπροσωπικήδιαπροσωπική επικοινωνίαεπικοινωνία.. ΟτιδήποτεΟτιδήποτε
εµποδίζειεµποδίζει τηντην αµεσότητααµεσότητα αυτήαυτή πρέπειπρέπει
νανα αποβληθείαποβληθεί..

ΕπικοινωνίαΕπικοινωνία –– CommunicationCommunication
ΑπλότηταΑπλότητα -- SimplicitySimplicity

ΑνατροφοδότησηΑνατροφοδότηση -- FeedbackFeedback
ΚουράγιοΚουράγιο -- CourageCourage



Επικοινωνία - (συνέχεια..)Επικοινωνία - (συνέχεια..)

ΟιΟι οµάδεςοµάδες προγραµµατισµούπρογραµµατισµού XP:XP:
Χρησιµοποιούν µια κοινή Αρχιτεκτονική

εικόνα του συστήµατος

Εργάζονται σε ανοικτό χώρο εργασίας

∆ιαρκώς ολοκληρώνουν τον κώδικα

Επικοινωνούν µε ένα πελάτη που

βρίσκεται διαρκώς µαζί τους

Προγραµµατίζουν σε ζεύγη

Κατέχουν όλοι τον κώδικα

∆ιαρκώς σχεδιάζουν περιπτώσεις ελέγχου



Απλότητα - (Simplicity)Απλότητα - (Simplicity)

ΟιΟι οµάδεςοµάδες προγραµµατισµούπρογραµµατισµού XP:XP:

ΕκτελούνΕκτελούν τοτο πιοπιο απλόαπλό σχέδιοσχέδιο πουπου πιθανόνπιθανόν θαθα
δουλέψειδουλέψει

ΣυνεχώςΣυνεχώς απλοποιούναπλοποιούν καικαι βελτιώνουνβελτιώνουν τηντην
ανάπτυξηανάπτυξη τουτου κώδικακώδικα µεµε αναδόµησηαναδόµηση



Ανατροφοδότηση - (Feedback)Ανατροφοδότηση - (Feedback)

Συγγραφή και χρήση Test cases πριν την
παραγωγή κώδικα

Ανάπτυξη σε µικρές εκδόσεις
και σε µικρότερες επαναλήψεις

και σε µικρότερες εργασίες
και σε ακόµη µικρότερα tests.

…………………………………..



Ανατροφοδότηση - (Feedback) (2)Ανατροφοδότηση - (Feedback) (2)



Κουράγιο - (Courage)Κουράγιο - (Courage)

ΤαΤα µέληµέλη τηςτης οµάδαςοµάδας XP XP δενδεν φοβούνταιφοβούνται νανα::

•• ΣταµατούνΣταµατούν ότανόταν κουράζονταικουράζονται

•• ΝαΝα αφήνουναφήνουν τιςτις οικονοµικέςοικονοµικές αποφάσειςαποφάσεις στουςστους

πελάτεςπελάτες

•• ΠροτείνουνΠροτείνουν στουςστους πελάτεςπελάτες νανα αλλάξουναλλάξουν τηντην

εµβέλειαεµβέλεια µιαςµιας έκδοσηςέκδοσης

•• ΝαΝα ζητούνζητούν βοήθειαβοήθεια ότανόταν χρειάζεταιχρειάζεται

•• YY AA GG NN I I (You(You ’’ re not re not gonnagonna need it!)need it!)
•• ΑλλάξουνΑλλάξουν τηντην σχεδίασησχεδίαση καικαι τοντον κώδικακώδικα

•• ΠετάξουνΠετάξουν κώδικακώδικα πουπου δενδεν ικανοποιείικανοποιεί

•• ΑλλάξουνΑλλάξουν τηντην διαδικασίαδιαδικασία ανάπτυξηςανάπτυξης ότανόταν δενδεν

λειτουργείλειτουργεί



Οι 12 – πρακτικές (XP - practices)Οι 12 – πρακτικές (XP - practices)

Το παιχνίδι του σχεδιασµού - The Planning GameThe Planning Game

Μικρές εκδόσεις - Small releasesSmall releases

Αρχιτεκτονική εικόνα - MetaphorMetaphor

Απλή Σχεδίαση - Simple designSimple design

Έλεγχοι πριν την κωδικοποίηση - TestingTesting

Ανακατασκευή κώδικα - RefactoringRefactoring

Προγραµµατισµός ανά ζεύγη - Pair ProgrammingPair Programming

Συλλογική ιδιοκτησία κώδικα - Collective  OwnershipCollective  Ownership

∆ιαρκείς ενοποιήσεις του κώδικα - Continuous IntegrationContinuous Integration

Υποφερτός ρυθµός εργασίας - Sustainable paceSustainable pace

∆ιαρκής παρουσία Πελάτη - OnOn--site customersite customer

Πρότυπα κωδικοποίησης - Coding standardsCoding standards



Οι πρακτικές σε εικόνες...Οι πρακτικές σε εικόνες...



Το παιχνίδι του σχεδιασµού
(Planning Game)

Το παιχνίδι του σχεδιασµού
(Planning Game)

ΣτοΣτο παιχνίδιπαιχνίδι τουτου σχεδιασµούσχεδιασµού είναιείναι µίαµία δραστηριότηταδραστηριότητα µεµε τηντην

οποίαοποία ηη οµάδαοµάδα ανάπτυξηςανάπτυξης τουτου συστήµατοςσυστήµατος καικαι οιοι πελάτεςπελάτες

αποφασίζουναποφασίζουν τιτι θαθα γίνειγίνει σεσε κάθεκάθε έκδοσηέκδοση –– releaserelease (3(3--66 µήνεςµήνες))

καικαι κάθεκάθε επανάληψηεπανάληψη –– iterationiteration (1(1--3 3 εβδοµάδεςεβδοµάδες).).

ΤοΤο παιχνίδιπαιχνίδι τουτου σχεδιασµούσχεδιασµού ((planning gameplanning game)) τρέχειτρέχει γιαγια κάθεκάθε

επανάληψηεπανάληψη γιαγια νανα καθορίσεικαθορίσει ποιαποια λειτουργίαλειτουργία θαθα δροµολογηθείδροµολογηθεί

στηνστην επόµενηεπόµενη ενσωµάτωσηενσωµάτωση. . ΟιΟι προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές λαµβάνουνλαµβάνουν

τιςτις τεχνικέςτεχνικές αποφάσειςαποφάσεις -- εκτιµήσειςεκτιµήσεις καικαι οιοι πελάτεςπελάτες τιςτις

επιχειρησιακέςεπιχειρησιακές αποφάσειςαποφάσεις..



Προγραµµατισµός ανά ζεύγη
(Pair Programming)

Προγραµµατισµός ανά ζεύγη
(Pair Programming)

Η ανάπτυξη του προγράµµατος βασίζεται πάντα σε δύο άτοµα

που µοιράζονται τον ίδιο υπολογιστή. 

Συνήθως ο ένας γράφει ενώ ο άλλος βλέπει, διορθώνει και

σκέφτεται ένα βήµα µπροστά. 

Τα ζευγάρια εναλλάσσονται συνεχώς µε αποτέλεσµα να

µεταφέρεται η εµπειρία και η γνώση σε όλα τα µέλη της οµάδας. 

Η πιο βασική πρακτική µαζί µε την πρακτική των ελέγχων πριν

την κωδικοποίηση



Έλεγχοι πριν την κωδικοποίηση
(Test-first-design)

Έλεγχοι πριν την κωδικοποίηση
(Test-first-design)

ΟιΟι προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές γράφουνγράφουν περιπτώσειςπεριπτώσεις τεσττεστ πρινπριν

αρχίσουναρχίσουν τητη συγγραφήσυγγραφή κώδικακώδικα. . 

ΗΗ οµάδαοµάδα δηµιουργείδηµιουργεί αυτοµατοποιηµένααυτοµατοποιηµένα τεσττεστ µονάδαςµονάδας –– unitunit
teststests καικαι τεσττεστ αποδοχήςαποδοχής -- acceptance testsacceptance tests τατα οποίαοποία

εφαρµόζονταιεφαρµόζονται συχνάσυχνά. . 

ΤοΤο πρόγραµµαπρόγραµµα ελέγχεταιελέγχεται κάθεκάθε φόραφόρα πουπου προστίθεταιπροστίθεται

επιπλέονεπιπλέον κώδικαςκώδικας. . 

ΓιαΓια κάθεκάθε κοµµάτικοµµάτι κώδικακώδικα δηµιουργείταιδηµιουργείται αντίστοιχοαντίστοιχο τεσττεστ..

ΤαΤα αυτοµατοποιηµένααυτοµατοποιηµένα τεσττεστ τρέχουντρέχουν σεσε όλοόλο τοτο πρόγραµµαπρόγραµµα

καικαι διασφαλίζουνδιασφαλίζουν ότιότι όλαόλα λειτουργούνλειτουργούν σωστάσωστά. . 



Ανακατασκευή κώδικα
(Refactoring)

Ανακατασκευή κώδικα
(Refactoring)

ΗΗ τεχνικήτεχνική βελτίωσηςβελτίωσης τουτου υπάρχοντοςυπάρχοντος κώδικακώδικα δίχωςδίχως νανα

µεταβληθείµεταβληθεί ηη λειτουργικότητάλειτουργικότητά τουτου. . 

ΟΟ κώδικαςκώδικας απλοποιείταιαπλοποιείται καικαι γίνεταιγίνεται πιοπιο ευέλικτοςευέλικτος καικαι

κατανοητόςκατανοητός. . 

ΜελλοντικέςΜελλοντικές αλλαγέςαλλαγές ήή προσθήκεςπροσθήκες είναιείναι εύκολαεύκολα υλοποιήσιµεςυλοποιήσιµες..



Πρότυπα κωδικοποίησης
(Coding standards)

Πρότυπα κωδικοποίησης
(Coding standards)

ΗΗ συγγραφήσυγγραφή κώδικακώδικα είναιείναι µίαµία οµαδικήοµαδική εργασίαεργασία.. ΚατάΚατά καιρούςκαιρούς

διαφορετικάδιαφορετικά άτοµαάτοµα θαθα εργαστούνεργαστούν σεσε διαφορετικάδιαφορετικά τµήµατατµήµατα κώδικακώδικα..

ΟιΟι διαφορέςδιαφορές στοστο ύφοςύφος καθιστούνκαθιστούν συχνάσυχνά τοντον κώδικακώδικα δύσκολοδύσκολο

αντικείµενοαντικείµενο εργασίαςεργασίας. . 

ΟΟ κώδικαςκώδικας συχνάσυχνά αναδοµείταιαναδοµείται καικαι ηη αρχιτεκτονικήαρχιτεκτονική τωντων

συστηµάτωνσυστηµάτων αλλάζειαλλάζει. . ΠροκειµένουΠροκειµένου νανα υπάρχειυπάρχει

αποτελεσµατικότητααποτελεσµατικότητα πρέπειπρέπει οο κώδικαςκώδικας όληςόλης τηςτης οµάδαςοµάδας νανα

µοιάζειµοιάζει σανσαν νανα γράφτηκεγράφτηκε απόαπό έναένα µόνοµόνο άτοµοάτοµο καικαι γιαγια νανα

επιτευχθείεπιτευχθεί αυτόαυτό απαιτούνταιαπαιτούνται πρότυπαπρότυπα κώδικακώδικα καικαι σταθερέςσταθερές

κωδικοποίησηςκωδικοποίησης. . 



Απλή Σχεδίαση
(Simple design)

Απλή Σχεδίαση
(Simple design)

ΟΟ σωστόςσωστός σχεδιασµόςσχεδιασµός µίαςµίας εφαρµογήςεφαρµογής πρέπειπρέπει::

�� νανα έχειέχει απλήαπλή λογικήλογική

�� νανα δηλώνειδηλώνει κάθεκάθε πρόθεσηπρόθεση σηµαντικήσηµαντική γιαγια τουςτους προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές

�� νανα έχειέχει τιςτις λιγότερεςλιγότερες δυνατέςδυνατές κλάσειςκλάσεις καικαι µεθόδουςµεθόδους..



Μικρές εκδόσεις
(Small releases)
Μικρές εκδόσεις
(Small releases)

•• ΟιΟι εκδόσειςεκδόσεις πρέπειπρέπει νανα είναιείναι όσοόσο τοτο δυνατόνδυνατόν µικρότερεςµικρότερες. . ΚάθεΚάθε

έκδοσηέκδοση περιέχειπεριέχει µόνοµόνο τατα πιοπιο σηµαντικάσηµαντικά χαρακτηριστικάχαρακτηριστικά ((αυτάαυτά πουπου

έχουνέχουν συµφωνηθείσυµφωνηθεί) ) 

•• ΟιΟι ΧΡΧΡ οµάδεςοµάδες πρέπειπρέπει νανα δίνουνδίνουν εκδόσειςεκδόσεις στοστο τέλοςτέλος κύκλωνκύκλων

έκδοσηςέκδοσης. . ΟΟ κύκλοςκύκλος έκδοσηςέκδοσης πρέπειπρέπει νανα είναιείναι όσοόσο τοτο δυνατόνδυνατόν

µικρότεροςµικρότερος, , χωρίςχωρίς όµωςόµως νανα υπάρχουνυπάρχουν χαρακτηριστικάχαρακτηριστικά πουπου δενδεν

δουλεύουνδουλεύουν απόλυτααπόλυτα. . 

•• ΠρινΠριν τηντην έκδοσηέκδοση υλοποιείταιυλοποιείται τεσττεστ--αποσφαλµάτωσηςαποσφαλµάτωσης καικαι µετάµετά

γίνεταιγίνεται ηη ενσωµάτωσηενσωµάτωση τουτου κώδικακώδικα..



∆ιαρκείς ενοποιήσεις του κώδικα
(Continuous Integration)

∆ιαρκείς ενοποιήσεις του κώδικα
(Continuous Integration)

ΟιΟι XPXP οµάδεςοµάδες εργάζονταιεργάζονται µεµε µικράµικρά βήµαταβήµατα καικαι ενσωµατώνουνενσωµατώνουν

τοντον κώδικάκώδικά τουςτους αρκετέςαρκετές φορέςφορές τηντην ηµέραηµέρα. . ΑυτόΑυτό σηµαίνεισηµαίνει πωςπως

προβλήµαταπροβλήµατα ενσωµάτωσηςενσωµάτωσης ανακαλύπτονταιανακαλύπτονται γρήγοραγρήγορα απόαπό τητη

στιγµήστιγµή πουπου εµφανιστούνεµφανιστούν καικαι είναιείναι πιοπιο εύκολοεύκολο νανα διευθετηθούνδιευθετηθούν..

ΗΗ συνεχήςσυνεχής ενσωµάτωσηενσωµάτωση κώδικακώδικα στοστο πρόγραµµαπρόγραµµα συνεπάγεταισυνεπάγεται

ότιότι δενδεν υπάρχουνυπάρχουν µεγάλεςµεγάλες εξελίξειςεξελίξεις πουπου είναιείναι ασυµβίβαστεςασυµβίβαστες µεµε

τοτο υπόλοιπουπόλοιπο πρόγραµµαπρόγραµµα καικαι ότιότι όλοιόλοι µπορούνµπορούν νανα εργάζονταιεργάζονται

πάνωπάνω στηνστην πιοπιο πρόσφατηπρόσφατη έκδοσηέκδοση τουτου συστήµατοςσυστήµατος..



Συλλογική ιδιοκτησία κώδικα
(Collective  Ownership)

Συλλογική ιδιοκτησία κώδικα
(Collective  Ownership)

ΚαθέναςΚαθένας στηνστην οµάδαοµάδα έχειέχει τηντην δικαιοδοσίαδικαιοδοσία νανα αλλάξειαλλάξει οτιδήποτεοτιδήποτε

στονστον κώδικακώδικα, , αρκείαρκεί νανα κάνεικάνει τιςτις αλλαγέςαλλαγές µεµε τοντον συνάδελφόσυνάδελφό τουτου, , νανα

ακολουθούνακολουθούν τατα πρότυπαπρότυπα κώδικακώδικα, , καικαι νανα διασφαλίσουνδιασφαλίσουν ότιότι όλαόλα τατα

τεσττεστ δουλεύουνδουλεύουν, , ότανόταν τελειώσουντελειώσουν τιςτις αλλαγέςαλλαγές. . 

ΑυτόΑυτό αφαιρείαφαιρεί τιςτις δυσχέρειεςδυσχέρειες καικαι τιςτις αρχιτεκτονικέςαρχιτεκτονικές διαστρεβλώσειςδιαστρεβλώσεις

πουπου µπορούνµπορούν νανα εµφανιστούνεµφανιστούν µεµε τητη µεµονωµένηµεµονωµένη--προσωπικήπροσωπική

ιδιοκτησίαιδιοκτησία κώδικακώδικα..



∆ιαρκής παρουσία Πελάτη
(On-site customer)

∆ιαρκής παρουσία Πελάτη
(On-site customer)

ΚαµίαΚαµία γραπτήγραπτή απαίτησηαπαίτηση δενδεν είναιείναι πλήρηςπλήρης καικαι σαφήςσαφής. . ΟιΟι

προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές χρειάζονταιχρειάζονται πάνταπάντα επικοινωνίαεπικοινωνία µεµε τοντον

πελάτηπελάτη γιαγια διευκρινίσειςδιευκρινίσεις, , ανεξάρτηταανεξάρτητα απόαπό τοτο πόσηπόση προσπάθειαπροσπάθεια

καταβλήθηκεκαταβλήθηκε στηνστην αρχικήαρχική προδιαγραφήπροδιαγραφή απαιτήσεωναπαιτήσεων.  .  

ΜίαΜία XPXP οµάδαοµάδα παρακάµπτειπαρακάµπτει όληόλη αυτήαυτή τηντην προσπάθειαπροσπάθεια

αποτελεσµατικήςαποτελεσµατικής προδιαγραφήςπροδιαγραφής καικαι ανάλυσηςανάλυσης απαιτήσεωναπαιτήσεων

έχονταςέχοντας κάποιονκάποιον πελάτηπελάτη διαθέσιµοδιαθέσιµο συνέχειασυνέχεια στοστο χώροχώρο εργασίαςεργασίας..



Αρχιτεκτονική εικόνα
(Metaphor)

Αρχιτεκτονική εικόνα
(Metaphor)

ΗΗ αρχιτεκτονικήαρχιτεκτονική εικόναεικόνα πουπου δίνειδίνει συνοχήσυνοχή καικαι συνέπειασυνέπεια στονστον

τρόποτρόπο µεµε τοντον οποίοοποίο ηη οµάδαοµάδα αναπτύσσειαναπτύσσει τοτο σύστηµασύστηµα

ΜέσαΜέσα στιςστις ιδιότητεςιδιότητες τηςτης αρχιτεκτονικήςαρχιτεκτονικής εικόναςεικόνας περιλαµβάνεταιπεριλαµβάνεται

καικαι ηη ονοµασίαονοµασία τωντων διαφόρωνδιαφόρων κλάσεωνκλάσεων καικαι µεθόδωνµεθόδων. . ΕίναιΕίναι πολύπολύ

σηµαντικήσηµαντική ηη ονοµατολογίαονοµατολογία στηνστην κατανόησηκατανόηση τηςτης αρχιτεκτονικήςαρχιτεκτονικής

τουτου συστήµατοςσυστήµατος καικαι στηστη δυνατότηταδυνατότητα επαναχρησιµοποίησηςεπαναχρησιµοποίησης

κώδικακώδικα. . 



Υποφερτός ρυθµός εργασίας
(Sustainable pace)

Υποφερτός ρυθµός εργασίας
(Sustainable pace)

ΗΗ ανάπτυξηανάπτυξη λογισµικούλογισµικού είναιείναι µίαµία δηµιουργικήδηµιουργική εργασίαεργασία καικαι κανείςκανείς

δενδεν µπορείµπορεί νανα είναιείναι παραγωγικόςπαραγωγικός καικαι δηµιουργικόςδηµιουργικός αναν είναιείναι

εξαντληµένοςεξαντληµένος. . 

ΠεριορίζονταςΠεριορίζοντας τιςτις ώρεςώρες εργασίεςεργασίες σεσε 4040--ώρεςώρες ανάανά εβδοµάδαεβδοµάδα

διατηρείδιατηρεί τηντην οµάδαοµάδα ξεκούραστηξεκούραστη, , µειώνειµειώνει τοντον κύκλοκύκλο εργασιώνεργασιών τουτου

προσωπικούπροσωπικού, , καικαι βελτιώνειβελτιώνει τηντην ποιότηταποιότητα τουτου ολοκληρωµένουολοκληρωµένου

προϊόντοςπροϊόντος..



Ακραίος Προγραµµατισµός…Ακραίος Προγραµµατισµός…

Είναι µια πειθαρχηµένη προσέγγιση όπου πρέπει να:

ΓράφετεΓράφετε test test πρινπριν τοντον κώδικακώδικα

ΠρογραµµατίζετεΠρογραµµατίζετε σεσε ζεύγηζεύγη

ΟλοκληρώνετεΟλοκληρώνετε τακτικάτακτικά τοντον κώδικακώδικα

ΞεκουράζονταιΞεκουράζονται οιοι προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές

ΕπικοινωνούνΕπικοινωνούν οιοι προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές µεµε τουςτους πελάτεςπελάτες

συνεχώςσυνεχώς στοστο χώροχώρο εργασίαςεργασίας

ΑκολουθούνταιΑκολουθούνται οιοι προτεραιότητεςπροτεραιότητες τωντων πελατώνπελατών

ΑφήνεταιΑφήνεται τοτο λογισµικόλογισµικό καθαρόκαθαρό καικαι απλόαπλό στοστο τέλοςτέλος τηςτης

ηµέραςηµέρας

ΠροσαρµόζεστεΠροσαρµόζεστε στιςστις διαδικασίεςδιαδικασίες καικαι πρακτικέςπρακτικές τουτου

περιβάλλοντοςπεριβάλλοντος σαςσας



Γιατί στα άκρα;Γιατί στα άκρα;

Αν η επιθεώρηση κώδικα είναι ωφέλιµη, τότε να κάνετε

συνεχώς επιθεωρήσεις (pair programming)

Αν ο έλεγχος κώδικα είναι ωφέλιµος, τότε ελέγχετε

συνεχώς (unit tests - acceptance tests)

Αν ο ανασχεδιασµός είναι καλός, τότε ανασχεδιάζετε

συνεχώς

(refactoring)

Αν η απλότητα είναι καλή, τότε κάνε το απλούστερο που

µπορεί να δουλέψει (simple design)



Γιατί στα άκρα; (συνέχεια…)Γιατί στα άκρα; (συνέχεια…)

ΑνΑν ηη αρχιτεκτονικήαρχιτεκτονική τουτου συστήµατοςσυστήµατος είναιείναι σηµαντικήσηµαντική, , τότετότε

όλοιόλοι θαθα τηντην ορίζουνορίζουν καικαι επανακαθορίζουνεπανακαθορίζουν ((metaphormetaphor))

ΑνΑν οιοι έλεγχοιέλεγχοι ολοκλήρωσηςολοκλήρωσης είναιείναι σηµαντικοίσηµαντικοί, , τότετότε νανα

εκτελείςεκτελείς τέτοιουςτέτοιους ελέγχουςελέγχους καθηµερινάκαθηµερινά ((continuouscontinuous

integrationintegration))

ΑνΑν ηη ανατροφοδότησηανατροφοδότηση είναιείναι καλήκαλή, , τότετότε νανα τηντην λαµβάνειςλαµβάνεις

συνεχώςσυνεχώς ((pair programming, planning game, onpair programming, planning game, on--sitesite

customercustomer))



Αλληλεπίδραση πρακτικών-1Αλληλεπίδραση πρακτικών-1



Αλληλεπίδραση πρακτικών-2Αλληλεπίδραση πρακτικών-2

TestingTesting +  RefactoringRefactoring = = ασφάλειαασφάλεια κώδικακώδικα

Simple designSimple design +  RefactoringRefactoring = = απλότητααπλότητα κώδικακώδικα

Pair ProgrammingPair Programming +  Sustainable paceSustainable pace = = παραγωγικότηταπαραγωγικότητα



Οι κύκλοι λειτουργίαςΟι κύκλοι λειτουργίας

Simple
Design

Pair
Programming

Test-First
Design

Refactoring

Metaphor

Collective
Ownership

Coding
Standard

Sustainable
Pace

Continuous
Integration

Open Workspace

On-Site Customer

Release Plan

Small 
Releases

Acceptance 
Tests

User Stories

Iterations

One Team Retrospective



Κύκλος ανάπτυξηςΚύκλος ανάπτυξης



Η ιεραρχία του παιχνιδιού σχεδιασµούΗ ιεραρχία του παιχνιδιού σχεδιασµού

ΈναΈνα projectproject αποτελείταιαποτελείται απόαπό πολλέςπολλές ιστορίεςιστορίες

ΟιΟι ιστορίεςιστορίες θαθα αλλάξουναλλάξουν σύντοµασύντοµα

�� ΤοΤο project project σχεδιάζεταισχεδιάζεται σεσε εκδόσειςεκδόσεις (releases)(releases) τωντων 22--3 3 
µηνώνµηνών

�� ΚάθεΚάθε έκδοσηέκδοση σχεδιάζεταισχεδιάζεται σεσε επαναλήψειςεπαναλήψεις

((iterationsiterations )) τωντων 22--3 3 εβδοµάδωνεβδοµάδων

�� ΚάθεΚάθε επανάληψηεπανάληψη σχεδιάζεταισχεδιάζεται σεσε κοµµάτιακοµµάτια εργασιώνεργασιών
((tasks)tasks) 11--22 ηµερώνηµερών

�� ΚοµµάτιαΚοµµάτια εργασιώνεργασιών σχεδιάζονταισχεδιάζονται σεσε περιπτώσειςπεριπτώσεις
τεσττεστ ((test casestest cases )) πουπου απαιτούναπαιτούν 55--10 10 λεπτάλεπτά γιαγια νανα
αναπτυχθούναναπτυχθούν



Η διαδικασία ανάπτυξης σχηµατικά…Η διαδικασία ανάπτυξης σχηµατικά…



Κάρτα Ιστορίας (story card -1)Κάρτα Ιστορίας (story card -1)



Κάρτα Ιστορίας (story card -2)Κάρτα Ιστορίας (story card -2)

101   Union Dues101   Union Dues

Bargaining Unit Bargaining Unit EEsEEs have union dues withheld from have union dues withheld from 
thethe
first pay period of the month. The amount varies byfirst pay period of the month. The amount varies by
union, local, and in some cases varies by the union, local, and in some cases varies by the 
individual.individual.

If dues cannot be taken in the first pay period, th eyIf dues cannot be taken in the first pay period, th ey
should not be taken until a UD30 transaction isshould not be taken until a UD30 transaction is
received.received.

Priority: Priority: High High Risk:Risk: LowLow Estimate:Estimate: 11



Χώρος εργασίαςΧώρος εργασίας



Υπευθυνότητες πελάτηΥπευθυνότητες πελάτη

ΑνάγκεςΑνάγκες ((NeedNeed))

ΙστορίεςΙστορίες ((StoriesStories))

ΠόροιΠόροι ((ResourcesResources))

ΠροτεραιότητεςΠροτεραιότητες ((PrioritiesPriorities))

ΈγκρισηΈγκριση ((AcceptanceAcceptance))



Υπευθυνότητες προγραµµατιστήΥπευθυνότητες προγραµµατιστή

ΕκτίµησηΕκτίµηση χρόνουχρόνου ((Time estimatesTime estimates))

ΣχεδιασµόςΣχεδιασµός ((DesignDesign))

ΚωδικοποίησηΚωδικοποίηση ((CodeCode))

ΠοιότηταΠοιότητα ((QualityQuality))



Ο προπονητής της οµάδας (Coach)Ο προπονητής της οµάδας (Coach)

ΕίναιΕίναι διαθέσιµοςδιαθέσιµος κάθεκάθε στιγµήστιγµή γιαγια τηντην επίλυσηεπίλυση
προβληµάτωνπροβληµάτων, , ιδίωςιδίως γιαγια τουςτους νέουςνέους
προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές

ΠροσέχειΠροσέχει τηντην εξέλιξηεξέλιξη τηςτης συνολικήςσυνολικής ΕπαναΕπανα--
κατασκευήςκατασκευής κώδικακώδικα

ΒοηθάΒοηθά στουςστους ελέγχουςελέγχους, , επανακατασκευήεπανακατασκευή καικαι
οποιαδήποτεοποιαδήποτε πρακτικήπρακτική τουτου ζητηθείζητηθεί

∆ια∆ια--συνδέεισυνδέει τουςτους προγραµµατιστέςπρογραµµατιστές µεµε τοτο
διευθυντικόδιευθυντικό προσωπικόπροσωπικό



Ο ιχνηλάτης (tracker)Ο ιχνηλάτης (tracker)

ΜετράΜετρά τατα πάνταπάντα. . ΚαλάΚαλά σταστα λόγιαλόγια, , αλλάαλλά σταστα έργαέργα !!!!!!

ΑνακαλύπτειΑνακαλύπτει καικαι εφαρµόζειεφαρµόζει µετρικέςµετρικές

ΕλαχιστοποιείΕλαχιστοποιεί τιςτις υπερβάσειςυπερβάσεις ((χρόνουχρόνου, , χρήµατοςχρήµατος,,
κκ..λλ..ππ.).)

∆ύο∆ύο φορέςφορές τηντην εβδοµάδαεβδοµάδα τουλάχιστοντουλάχιστον οο έλεγχοςέλεγχος

µετρικώνµετρικών



Ο διευθύνων (manager)Ο διευθύνων (manager)

ΜερικέςΜερικές απόαπό τιςτις εργασίεςεργασίες πουπου εκτελείεκτελεί::

ΧαράζειΧαράζει τιςτις κατευθυντήριεςκατευθυντήριες γραµµέςγραµµές ((πλάνοπλάνο έκδοσηςέκδοσης))

ΒρίσκειΒρίσκει λύσειςλύσεις σταστα προβλήµαταπροβλήµατα καικαι παρεµβαίνειπαρεµβαίνει

ΧειρίζεταιΧειρίζεται θέµαταθέµατα τουτου προσωπικούπροσωπικού ((καικαι νέεςνέες
προσλήψειςπροσλήψεις))

ΑλλάζειΑλλάζει τηντην διαδικασίαδιαδικασία ανάπτυξηςανάπτυξης ((ότανόταν χρειαστείχρειαστεί))

ΑκυρώνειΑκυρώνει τοτο έργοέργο ότανόταν δενδεν πάειπάει καλάκαλά

ΡυθµίζειΡυθµίζει τιςτις συναντήσειςσυναντήσεις µεµε τουςτους συµµετέχοντεςσυµµετέχοντες

∆ιευθετεί∆ιευθετεί όλαόλα τατα εργασιακάεργασιακά προβλήµαταπροβλήµατα



CRC  κάρτες - 1CRC  κάρτες - 1

Class Class -- Responsibility Responsibility -- CollaboratorCollaborator
WirfsWirfs --Brock:Brock: ResponsibilityResponsibility --Driven DesignDriven Design

ΟιΟι πελάτεςπελάτες καικαι οιοι διευθυντέςδιευθυντές τιςτις καταλαβαίνουνκαταλαβαίνουν....

ΑποσύνθεσηΑποσύνθεση τωντων απαιτήσεωναπαιτήσεων

ΓράφουµεΓράφουµε κάθεκάθε κλάσηκλάση σεσε ξεχωριστήξεχωριστή κάρτακάρτα

ΓράφουµεΓράφουµε ““ υπευθυνότητεςυπευθυνότητες”” (3(3--5)5)

∆ίπλα∆ίπλα γράφουµεγράφουµε τιςτις συνεργαζόµενεςσυνεργαζόµενες κλάσειςκλάσεις

ΕύκολεςΕύκολες γιαγια όλουςόλους αλλάαλλά δενδεν καταγράφονταικαταγράφονται µόνιµαµόνιµα



CRC  κάρτες - 2CRC  κάρτες - 2

ΑπαριθµούµεΑπαριθµούµε πρώταπρώτα τιςτις υποψήφιεςυποψήφιες κλάσειςκλάσεις

ΓιαΓια κάθεκάθε µίαµία κλάσηκλάση βρίσκουµεβρίσκουµε τοτο ““ ουσιαστικόουσιαστικό”” –– όνοµαόνοµα
τηςτης κλάσηςκλάσης ππ..χχ. . Sales, ATM, Sales, ATM, κκ..λλ..ππ..
ΜετάΜετά βρίσκουµεβρίσκουµε τατα ““ ρήµαταρήµατα ήή ρήµαταρήµατα / / επιρρήµαταεπιρρήµατα”” ––
υπευθυνότητεςυπευθυνότητες τηςτης κλάσηςκλάσης..
ΤέλοςΤέλος ορίζουµεορίζουµε πιθανέςπιθανές σχέσειςσχέσεις µεταξύµεταξύ τωντων
αντικειµένωναντικειµένων γιαγια τιςτις συνεργασίεςσυνεργασίες ππ..χχ. . 
τοτο αντικείµενοαντικείµενο ΑΑ είναιείναι σανσαν τοτο αντικείµενοαντικείµενο ΒΒ

τοτο αντικείµενοαντικείµενο ΑΑ γνωρίζειγνωρίζει τοτο αντικείµενοαντικείµενο ΒΒ

τοτο αντικείµενοαντικείµενο ΑΑ µοιράζεταιµοιράζεται πληροφορίεςπληροφορίες µεµε τοτο
αντικείµενοαντικείµενο ΒΒ



CRC  κάρτες - 3CRC  κάρτες - 3



CRC  κάρτες – Παράδειγµα 1οCRC  κάρτες – Παράδειγµα 1ο

Dispatch to delivery addressDispatch to delivery address

CustomerCustomerCheck for valid paymentCheck for valid payment

Determine total priceDetermine total price
Sales Line ItemSales Line Item

Add items to orderAdd items to order

SaleSale



CRC  κάρτες – Παράδειγµα 2οCRC  κάρτες – Παράδειγµα 2ο

ResponsibilitiesResponsibilities

- Start up when switch is turned on 

- Shut down when switch is turned off 

- Start a new session when card is
inserted by customer 

-Provide access to component parts

for sessions and transactions

Class ATM
CollaboratorsCollaborators

OperatorPanelOperatorPanel
CashDispenserCashDispenser
NetworkToBankNetworkToBank
CustomerConsoleCustomerConsole
SessionSession



CRC  κάρτες – Παράδειγµα 3οCRC  κάρτες – Παράδειγµα 3ο

ResponsibilitiesResponsibilities
-- Tell ATM when card is inserted Tell ATM when card is inserted 
-- Read information from card Read information from card 
-- Eject card Eject card 
-- Retain card Retain card 

CollaboratorsCollaborators
ATM ATM 
Card  Card  

Class Class CardReaderCardReader



Έλεγχοι µε τις κάρτες CRC-1Έλεγχοι µε τις κάρτες CRC-1

ΣκεφτείτεΣκεφτείτε τηντην
““ υπευθυνότηταυπευθυνότητα”” ::
Turn on elevator buttonTurn on elevator button
∆εν∆εν ““ στέκειστέκει”” στονστον
ΑντικειµενοστρεφήΑντικειµενοστρεφή
ΠρογραµµατισµόΠρογραµµατισµό

ΑγνοήσαµεΑγνοήσαµε τηντην
““ υπευθυνότηταυπευθυνότητα””
ΗΗ υπευθυνότηταυπευθυνότητα::
Turn on elevator button Turn on elevator button 
ΘαΘα γίνειγίνει: Send message to : Send message to 
Elevator Button to turn          Elevator Button to turn          
itself on itself on 



Έλεγχοι µε τις κάρτες CRC-2Έλεγχοι µε τις κάρτες CRC-2

““ Open elevator doors and Open elevator doors and 
start timerstart timer ”” . . ΗΗ κλάσηκλάση
““ elevatorelevator ”” δενδεν έχειέχει ορισθείορισθεί
σωστάσωστά, , γιατίγιατί::
οιοι πόρτεςπόρτες έχουνέχουν κατάστασηκατάσταση
((statestate )) πουπου αλλάζειαλλάζει δυναµικάδυναµικά
µεµε τηντην εκτέλεσηεκτέλεση

ΕποµένωςΕποµένως πρόσθεσεπρόσθεσε τηντην
κλάσηκλάση ““ elevator doorselevator doors ””
ΠρόσεξεΠρόσεξε τηντην ασφάλειαασφάλεια τουτου
συστήµατοςσυστήµατος

ΆραΆρα:: ΠρόσθεσεΠρόσθεσε νέανέα κλάσηκλάση, , 
άλλαξεάλλαξε τατα δυναµικάδυναµικά µοντέλαµοντέλα
καικαι τατα µοντέλαµοντέλα τωντων
περιπτώσεωνπεριπτώσεων χρήσηςχρήσης


