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Abstract Extreme Programining(XP)model is a relatively new soltware engineering model W ith the 

traditional“W aterfall“development．requiren,ent changes are hard．XP n-todd focuseg on the adapting tO 

the requirements change domains This article introduces the cha ractermtics，key rules and practices of 

XP model In the end，it contrasts the XP model with traditional softwore engineering models· g the 
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极端编程模型(Extreme Programming Model，XP 

模 型)．是大约 1995年 由 Kent Beck等提 出的一种软 

件工 程模型 ．Kent Beck和 Ward Cunrfingham 从九十 

年代初起致 力于思考使软件开发简易高效的方法 从 

丰富的开发实践经验 中总结 出了一组规 则，提出了极 

端编程模 型，在软件 工程界引起了许多思考和争论 如 

夸 ．XP模型 已成功用于 一些努 力控 制软件 开发质量 

和成率 的公 司．如 Beyerischelandesbaak．Credit Swiss 

Life，DaimlerChrysler，First Union National Bank． 

Ford Motor Company and UBS̈]]．文 [2]详细 舟绍了 

Chrysler公 司应 用 XP方法 的过 程及取得 的成绩 ．所 

有的实践表明 XP编程模型在一定的领域 中表现得卓 

有成效 

软件开发方法的研究经过 了不同的时代 ．在 60年 

代末 70年代初是一个极端 自由的年代 ，那时的程序员 

可 以随心所欲地进行 自己的工作 ．选用 自已喜欢的任 

何方式 许多程序员非常善于算法复杂的高教的程序 ． 

然而有些算法 除了作者 自己．几乎没有人可 以理解 ，并 

且软件质量很难保证 。以致于随着程序复杂性的增加 ， 

若想程序没有 bugs地开发运行几乎是一十奇迹。进八 

70年 代后 ，Dijkstra发 表 了他 的 著 名 的文 章 Gotos 

Considered Harmful ，从此引发 了一场争论 ，争论的最 

后产生了软件工程 的基车思想 人们开始考虑对软件 

开发进行各种限制 ，以保证软件的质量：那时．人们相 

信更 大、更多的约束方法，有助于 开发 出质量稳定 、成 

车可控的软件产品，无纪律的牛仔式 的编程方法 被视 

为应该禁止的 80年 代中 ，有了一些开发高质量 软件 

的规则和操作方法 ，人们开发出的软件 比早年的产 品 

具有了更高的可靠性 ，看起来似乎是如果我们能够提 

出足够可用的规则来对付我们可能碰到的任何问题的 

话 ，就可 以完全控制成车，开发出完善的程序 。于是人 

们 加八越来越 多的规则和方法 覆盖所有可能 的问 

题 然而 ．90年代以及现在，开发人员发现规则越来越 

多，方法越来越 复枭．需要 记录修改的文挡也变得繁重 

不堪 ．有时甚至失去控制 。人们开发出了各种支持开发 

的工具 ．这些工具节省了程序员的很 多时间 ．然而 t有 

些工具也非常复杂 ．掌握 工具车身 己成为一件困难的 

工作 于是 很多程序员并不完全按照完整的方法进行 

开发 ，而使用一些必须的规则 ．形成了所谓轻量级方法 

(1ightweight methodologies) 与过 去的 重量级 方法 

(heavyweight methodologies)相 比 拥护轻量级开发 

方法的开发人员只应用一些简易的、必要的规则 ．抛弃 

那些复杂的、实际上最 后也是很难跟从的规则 ，更加轻 

松地 开始一个项 目 XP编程模型即是一种轻 量级编 

程方法 。然而 ．使用轻 量级编程方法并不意味着忘记以 

往的教训 ，回复到早期的无 序编程状态 ．而是使用台适 

的规则使软件开发既可保证一定的可靠性 ．又有适当 

的成车 不同的方法提 出了不同的规则组台 

“极端编程模型”是一个 新近 提出来 的模型 ，车文 

分析 了 XP模型的特点 ，简要舟绍了它的过 程和实践 ． 

并与传统的软件工程模型进行了比较。 

潘秋羹 博士生．目前研究*趣为软件工程 、Petn网、软件质量保证 ：蜘宗田 博士生导师 ，研究方向为知识工程．软件工程 
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1．特点 

XP模型是轻量级编程模型约 种 。 之通过对 以 

往软件开发的标准方法进行 重新审视 ，提出了 由一组 

规则组成的 些简便易行的过 程．单独来看每 一规则 

是没有意义的，但所有 则 台并起来就震现 出 幅完 

整的景象 ，这些规则是通过在实践中现察使软件开发 

高教或缓慢的匿索而得 出的 它既考虑 r保持开发者 

的活力和创造性 ，叉考虑整个开发应是有组织 ．有重 点 

的持绩过程 

XP是面 向客户的开发模 型，重 点强 调用户的 满 

意程度 在用户需要的时候提供给 用户满意的程序 其 

目的在于提 高开发过程中对 需求改变的适 应能力 ，即 

使是在开发的后期 ．也可较大程度地适应用户的改变 

同对 ．xI 指 出 r一种简 单但高教 的团队开发风格 认 

为开发组不仅 只是软件开发员 ，同时 还包括管理人员 

和客户 询问问题、商讨项 目范围和进度 及 创建功能 

测试需求等都需要多方人员的紧密协作。在 XP的思 

想理念下 ，管理人员 客户和开发人员作为工作组的一 

员 目标都是为了生成出高质量的产品 

XP主要 在四个方 面突出 r自身 的特 点，致力于 

提高软件 的开发能 力 交流(Communication)、简洁 

(Simplicity)、反馈 (Feedback)和 进取 (Aggressive— 

n~ss) XP编程方式促使软件开发^员和客户以及相 

互之间保持随时频 繁的交流 所有项 目的展开都建立 

在用户的参与和项 目组讨论基础上 XP编程方式努 

力产生简洁清晰的设计 XP尽可能早地将结果产品 

送交用户并根据用户的反馈进行修改 极端编程模式 

使开发小组对用户需求和使用技术的改变总是充满信 

心 。 

XP编程方法与 传统的软件工程模型具有很大的 

不 同．所 应严格注意其适用范围。 

2，适用范围 

XP编程模式是针对用户需求经常变化的软件开 

发提 出的编程模式 有时用户决定需要新软件时并不 

能确知 自己的详细需求 ，也许有时可 以预 期到 系统的 

功能会随时间不断改变。类似情形下．XP缩程模型就 

会展现 出其他传统的软件过程方法 所不可 比拟的优 

点。 

XP的提 出针对 的另一问题是软件开发所承担的 

风险。风硷就是带有负面效果的情况产生的可能性。软 

件的风 险包括开发、使用和维护三个方面。如果用户需 

要一个有特殊要求 的新系统．这个系统 的开发就具有 
一 定的风险 ，如果开发该软件的小组不了解这种系统 ， 

风险赣会大一些 ，如果这种系统对整个软件开发企业 
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都是全新的话，风险更★。xp编程模式的建亚就是为 

r晡小M险，增加成功的可能性 

xp编程模 型适 台于 中小 型的开发小组 ．并需要 

小组 内部有 良好 的交流和改进 制。XI 不适于庞大 

的项 目组 。一般来说 ．对于需求不断变化的或是 高雎险 

的项 目．运用 XP方法进仃开发的较小 的开 发小组将 

息是比庶大的项 目组拥有更高的效率 同时 ，XP模 型 

要求使用面向对象的开发方法 ，并对 测试提 出 较 

高的要求 ． 

XP项 目组 无一例外地 比相似情况下其它软件工 

程方法拥有更高的生产率 ．但这并不是 XP编程方法 

的主要 目的 XP的真 正 目标是 在用 户需要 的时候 可 

』提交使用户满意的系统 。对于注重用户满意程度的 

企业 ．XP模型是一个很值得考虑的软件过程模型 

5．规则与实践 

规则与实践是 XP模 型的观点、内容同时也是操 

作方法。 下依照传统的计划、设计、编码 、测试及其它 

顺序来卉绍 XP模型的主要规则和实践 ，但是 r各阶段 

都是反复进行的，而且 正如其名字 儿对 它的实践的 

描述中看到很 多引人注 目的想法_5] 

5 1 计划 

计划阶段有如下规则： 

1) 用户故 事 在 XP模型 中它代替了 传统的用 

户需求。由用户用 自己领域词汇书写 。它用来预计项 目 

花 费时间和承 担的风险 r并作为编写功能测试的依据 。 

用户故事和传统 用户需求 的最大不 同是 对细节的描 

述 ，用户故事提供细节的程度仅到可在一 定风 险范围 

内预期完成该功能所需时问即可 。与用户需求的另一 

点不同的是用 户故事将注 意力放在用户需要 上，不考 

虑任何技术细 节。 

2)“计划游戏” 用户根 据编程人员的估算决定每 

次产品发放的功能 范围与时间。在每一个开发循环内 ， 

编程人员只开发用户所指定的功能 (即用户故事)。生 

成各方(开发者、用户、管理层 )同意 的工作时间表r 

3) 小型发放”(Small Releases) 项 目开始后 ，在 

几个月内就进入产品原型生产 ．但这时并未完成全部 

开发需求 。只开发计划游戏制 定的此次发放的功能，从 

这时起 ．经常地进行新的发放—— 间隔范围可 以用天 

到月之间的时间单位表示 。 

5．2 设计 

软件设计遵照 以下规则进行 ： 

1)“茼单的设计 作尽可能简单的设计 。设 计中 

不合任何重复的程序 ，含有尽量少的类与方法 。只有确 

定需要的模块才作为设计的对象 ，在任一个时刻 ．设计 

的产品都运行所有的测试 ．从而 向编程人员提供 他们 
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所需的 一切测试反馈 后息 

2) 隐喻” 户与编程人员用“隐喻”或 ～组“隐 

喻 来定义产 品系统 命 设计的类等 ．利于理解 ．交 流 

与重 ： 

3-̈CRC 卡 片设 计 ” 应 用 CRCtClass．Respons J 

bilifies，aRd Collaboratton 娄 ，功能 ，协作关系)卡片进 

行设计使设计者完垒脱离程序思路 ．充分发挥面 向对 

象的功 能 CRC设 计方法与传统方法的最大不同的是 

没有完整 书面的设计方案 切包含在卡片之中。 

4)“连釉解决” 在设计阶段如果有技术和其他难 

以确定的问题 ，宁可派 几人编制必要的 系统进行实际 

测试 ． 提高预期的可靠性，同时降低可能的风险。 

5)“不厦早加 凡” 只按 时间袭规定完成 所需功 

能 决不加^现在不需要的功能 

6)“据环制违” 通过 对现有设计 的改变 ，使系统 

的设计实现演化。这个过程中 所有的测试用倒都必须 

正确运行 ，l』确保原有系统的完好无损。 

5 5 编码 

编码时的规则有 ： 

1)“蝙码标准” 编码必须应用相同的标准和书写 

格式 

2) 双人鳊程” 所有的产品程 序都必须 由两个开 

发人员在同一个显示器 、用同一个键盘 、及用同一个 鼠 

标写出= 

3)“不断集成” 所有新程序都 在几个小时之 内被 

集成到现有的系统之中 在进行集成时 ，系统一定要从 

新构建 ；同时 ，一切测试必须通过 ．吾则 ．新的改变就被 

舍弃。 

4)“顺序发孜 ” 同-u,j-刻只允许一组编程小组往 

源代码库中集成、测试、发放新 内容，保证每次发放 的 

都是 最新版 本 。 

5)“共 目拥有” 任何时候 ，只要有机会 ，任 何编程 

人员都应该改进系统 中的任何程序。不会有人成为改 

变中的“瓶颈 ” 

6)“最后优化 ” 首先使它工作 ，使它正确 ，最后提 

高速度 ， 

S d 测试 

XP模型太大加强 了对测试 的要求和测试的技术 

性丑 自动性 】 

】)“单元测试 是 XP模型 的基石。编程^员每 

时每刻都在写单元测 试用铡。但测试风格与以往有一 

些不同 ．首先编程人员必须先写好单元测试用例 ．才能 

开始设计开发 其次必须测试系统 中所有的类 ，必须创 

立或下载单元埙I试框架进行 自动测试 

2)”砷托驯试” 用户则为每个开发循环的 故事” 

写功能测试用例 创立 自动功能测试以保证可U对所 

有改变进{r重新删试。功能测试 一旦失败需 要建互 一 

组 单位测试重新监控测试过程。这些测试用例都必须 

正确地运行并收集起来作为总体 测试用例 

5 5 其他 

其他包含 一些管理操作型的规则 实践方法。 

1)“驻点．ul户 ’ 用户成员全工作时间与开发 小组 

在 一起 

2)“清晨站立喜乱” 每天早晨准时开始项 目组全 

体成员围站讨论遇到的问题 ，解法及注意事项 避 免长 

时问讨 险，不强调人员到齐。作到有问题发言 ，无 问题 

静听 ．从而增强 r交流并提高了效率 

3)“40，1，时工作用” 不允许任何^连续 两周超 

时工作 就算是频繁的独立超时工作 也将被视为 存在 

某种必须加以解决的深层的问题 

4)“开放的工作空间 整个开发小组在同 个大 

层间内工作 层间的四周建立工作小向．每个小问之 

内 两个开发人员在设立在中央的一台计算机上工作 

5) 仅仅是规则” 每个人都必衙承诺遵守所有的 

规则 才能成为“极端”团队的开发人员，也就是说 ，团 

队中所有成员必须遵守 团队开发 的所有规则 ．否则就 

必须离开这个 团队 但是 ，它们仅仅是规则 这个开发 

团队可以随时改变这些规则，先决条件是 他们必颓就 

如何评价这些改变所带来的效果取得一致的意 见 

4．与传统软件工程模型的比较 

历史最长 、应用最直观的软件工程模型为 】970年 

Winston Royce提 出的“瀑布模型”(WFM) 它提出 

软件生命周期 的各十组 成部分 ：分析、设计，编码 、测 

试 、维护。各 自的定义任务及相互关系，是 以后各种软 

件过程模型演变的基础 在实践 中 其开发过程基本上 

就 按软件生命周期模型的各个组成部分顺序地进行 ， 

被认为是一个线性模型 J WFM 强调开发的阶段性 ， 

强调早期计划及需求调查 ，强调产品测试 。对混乱的 ， 

不 成熟的软件开发方 式进行了约束 ，是六 十年代末 出 

现 的软件危机的有救解决方案。WFM 模型至今仍 然 

是世界范围内应用最广泛的模型 

然而 ，WFM 模型也有很多映点，随着人们软件 开 

发技术的不断进步 ，也积累了丰富的开发经验 ，成长 出 

许 多优 秀的软件技 术和管理人员 ．业界对 WFM 的批 

评运渐增多 ，甚至于这些批评 已经引起 了对其效力 的 

怀疑 主要的问题有以下几点： 

a)依赖于早期进行的唯⋯ 一次需求 调查，不能适 

应需求的变化 ；然而 ．在实际工作 中，很难要求用户 一 

阶段内清晰完全地 撕括所有需求。不但增加了用户的 

负担 ，同时 ，不能正 视实际中在项目的最初阶段总是存 

在一些不确定性的 事实 结果(也是常常发生的情况) 
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是 ，改变总是引起混乱 。 

b)用户要有足蝣的耐心 直到项 目开发的后期用 

户才能够见到具体的项 目 这时 ．如果发现项 目与 自己 

的想法不一致 ．或开发方与用户之 l瓦产生 r误解 ．更改 

是十分不方便的。如果交付用户时发现 了较严重 的错 

误 ，将是灾难性的 

c)由于是单一 流程 ．开发 中的经验教iJI【不能 反馈 

应用于本产品的过程 。 

d)风险往往迟至后期的开发阶段才显露．因而失 

去及早纠正的机会 ， 

e)开发人员经常进行不必要的等待 Bradac通过 

对 实际项 目的分析提 出：这种经典的 WFM 会导致开 

发组 的一些成员必须等待另⋯些成 员完成依赖 的工 

作 ，而实际上 ．等待耗费的时 间很可能超过开发项 目的 

时问 ，尤其是在项 目开始和结束的阶段“ 。 

针对瀑布横型的缺点，以后提出了各种各样的轵 

件过程模型 ，包括演化模型(the Evolutionary mode1)、 

渐增模型(the Incremental Mode1)、原型系统(the Pro— 

totyping Mode1)等 。这些模型在开发模式上都采取分 

批循环开发的办法 ，每循环开发一 部分的功能，它 们成 

为这个产品的原型的新增功 能。于是 设计就不断地演 

化出新的系统。实际上 ，这些模型可看作 是重复执 行的 

多个 瀑布模 型” 螺旋模 型”(the Spiral Mode1)是 

Barry Boehm 1988年提出的 。基本的做法是在“瀑 

布横型”的每一个开发 阶段之前 ，引入非常严格的风险 

识别、风险分析和风险控制 ，直到采取 了消除风险 的措 

施之后 ，才开 始计划下一阶段 的开发工作．否则 ，项 目 

就很可能被取消。另外 。如果有充足的把握判断遗 留的 

风险 已降低到一定的程度 ．项 目管理人员可作出决定 

让余下的开发工作采用另外 的生命周期模型，如“渐进 

模型”，“瀑布模型”，或 自定的混合模型 。 

这些传统软件 过程模 型都强调计划准确 ，文档编 

写详细 、准确 ，并将文档作 为控制的主要手段 。而 XP 

模型从实践及统计数据中提出文档编写的新模式 ，从 

上节对 规则的描述可 以看 出，XP模型 只提供必须用 

到的信息 ，努力减轻开发人员及用户的负担 ，正视开发 

的所有改变 ，将开发视为不断集成 ，不断重复的过程 

同时，鼓励开 发人员协作、创新 ，并通过严格 自动 的测 

试对整 个项目进行控制 XP模型中包含了一些从管 

理的观点考虑的制度和方法 ，提出了诸如驻 点用户t积 
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人编程等概念 ．强调开发组的团体意识 t认为人人都 应 

对项目的所有程序随时修改改进 。重新看待需求的 改 

变 从理论及实践等 各方面既努 力减轻开发人员的 负 

担 ．叉努力探证客户的满意程度。 

总结 XP编程模式是为了克服传统的瀑布流模 

型等不适于软件开发过程中需求的变化而提出的新 颖 

的软件过程模型。 目的在于提高开发过程中对需求 改 

变的适应能 力 同时．降低软件开发风险，XP是面 向 

客户的开发模 型．真正 目标是在用户需要 的时候可 以 

提交使用户满意的系统 ，重点强调用户的满意程度 。 

显然 ，XP模型 在实际应用中还有许 多问题和细 

节 ．也 引起 了较 大的争议 ，网上还 出现 了专 门的讨 论 

组m]，用户故事 、CRC设计方法、双人编程、测试、数据 

库的设计等都是讨论组争论的焦点 然而 ，随着人们编 

程经验的丰富 ．加上对模 型的不断验 证和改进 ，XP模 

型会 在一定的范围内发挥更大的作用 
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