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L ARANDE |
EXTREME PROGRAMMING

Abstrakt

Ett antal enklare och mer flexibla utvecklingsmetoder har fétt stor
uppmarksamhet under senare &r. En av dessa, Extreme Programming (XP),
har tillampats bade inom akademiska och icke-akademiska miljoer. | denna
uppsats undersoks var léarande och lérandeprocessen har férekommit i
dessa tillampningar i syfte att skapa foérutsattningar for forbéttringar av XP
som metod for bade larande och systemutveckling. For denna
litteraturstudie har en strukturerad metod anvants med utgangspunkt i
artiklar fran tva ledande vetenskapliga konferenser. Resultatet visar bade
skillnader och likheter i hur larande uppstar i akademiska och icke-
akademiska tillampningar av XP. | akademiska tillampningar uppstar
lérande i aktiviteter som stottar kommunikation mellan studenter, men
ocksa aktiviteter som tydligt minskar komplexitet och hjélper studenter att
béttre forsta programmering och systemutveckling. Inom icke-akademiska
tillampningar & komplexitetsminskning och kommunikation ocksa viktigt,
men framfor alt i kundndra aktiviteter. Sammanfattningsvis
rekommenderas att XP utvecklas och att larande ytterligare betonas i
metoden for att forbéttra lérande i fler och mer varierade tillampningar.
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Forord

| denna litteraturstudie har jag en koppling mellan lérande och Extreme Programming som
kanske inte & helt galvklar. | mitt arbete som larare har jag experimenterat en hel del med
pedagogiska former och med olika sétt att genomfora kurser inom systemutveckling och
programmering. Ett uppldgg som har varit intressant att utveckla & grupparbeten och deras
betydelse for studenters larande. Genom dessa experiment och studier s3 har &ven olika
metoder inom systemutveckling varit forma for intresse. Det & har Extreme Programming
har kommit i fokus. Extreme Programming lampar sig for programmering och
systemutveckling i mindre team och med intensva sociala kontakter mellan
gruppmedlemmarna. Detta har tilltalat mig som en pedagogisk idé och jag har med detta
perspektiv &ven genomfort en del experiment med Extreme Programming. Denna studie och
uppsats & en fortsdttning pa detta arbete i syfte att for egen del undersoka vad Extreme
Programming har betytt for individers larande. Vad fortséttningen efter detta arbete blir har
jag i skrivande stund ingen uppfattning om, annat an att det har givit mig ny inspiration och
nya uppdag.

Uddevalla, januari 2004,

Martin Elvheim



1 Introduktion

Synen pa systemutveckling har under senare & genomgétt en rad férandringar. Dahlbom
(1997) beskriver forandringarna utifran hur fokus har forflyttats fran att ha varit inriktat pa
maskiner med huvudsaklig uppgift att utfora ber&kningar till storre informationssystem med
administrativa arbetsuppgifter och pa senare tid till att tillhandahdlla tjanster for spridning och
delning av information Den tidigare synen pa datorer som maskiner for berakningar, kallat
ADB, var adlmant radande @ven nar det gallde utvecklingen av system och de bakomliggande
utvecklingsprocesserna.  Tidigare foljde utvecklingen av informationssystem ofta
vattenfallsmodellen eller livscykelmodellen som innebér systemutveckling i ett sekventiellt
forlopp utan iterationer (Andersen, 1994). Genom den forandrade synen pa datorer blev det
&ven viktigt dt aven forandra synen pa systemutveckling. Under framforallt 1990-talet var
detta en viktig fraga for utvecklare och forskare. Dessa forandringar av metoder och modeller
har resulterat i nya idéer och tankar om kvalitetssakring av utvecklingsprocessen Nagra
forandringar har varit at tillféra ett iterativt forlopp, en inkrementell utveckling samt
mojligheter att fora tillbaka erfarenheter till tidigare skeden i utvecklingsprocessen
(Mathiassen et al., 2001). Dahlbom (1997) menar ocksa att forhdlandet mellan maskiner,
system och manniska har forandrats och forandringarna berdr sdledes inte enbart
huvuduppgiften for system och mjukvaror. Det har skett en forskjutning emot manniskor,
anvandare och intressenter. Den nya synen pa system som tjansteleverantorer har stéllt hogre
krav pa systemens kapacitet, funktionalitet och omfattning. Dessa tkade krav har ocksa
inneburit 6kade krav pa hur utvecklingen skall bedrivas. Synen pa utveckling och forbéttring
av utvecklingsmodeller har lett till att nya utvecklingsverktygoch verktygsrelaterade koncept
har lanserats med skiftande framgang. Exempel pa sddana koncept & Rational Unified
Process (RUP) och Microsoft Solution Framework. Centralt i dessa modeller & i manga fall
kvalitetssdkring genom processer, praxis och dokumentationsstandarder. De nyare metoder
for systemutveckling som har véxt fram har ocksa resulterat i ett behov av att forbétra
utvecklingsprocesserna och inte minst att kunna definiera hur va utvecklingsprocessen
fungerar fOr att kunna méta den i en utvecklingsorganisation. Ett exempel & Capability
Maturity Model - CMM som har fatt relativt stor betydelse for utveckling av sjalva processen
(Sommerville, 2001).

En grupp av utvecklingsmetoder samlas numera under Agile Methodologies' och skulle
forenklat kunna ségas innebédra att metoder och processer raffinerats for att varaenklare, klara
snabbare férandringar och underlétta for forandringar i utvecklingsmiljon (Newkirk, 2002).
En av dom metoder som har fatt stort genomslag & Extreme Programming (XP) (Beck,
1999). XP sitter fokus pa programmerarna som grupp, i par och enskilt som drivande for att
forbattra kvalitén pa den mjukvara som utvecklas. Beck (1999) menar att en férenklad metod
med |&ttimplementerade principer och praxis borgar for val fungerande utvecklingsteam,
darigenom béttre programvara och slutligen ndjdare kunder.

Aven inom den akademiska vérlden forekommer XP allt oftare i grundutbildning och
forskning (Kivi et al., 2000; Muller & Tichy, 2001; Keenan, 2002). Den tkande andelen

1 Agile Methodologies & det allmént accepterade samlingsnamnet for metoder och processer inom
mjukvaruutveckling med huvudfokus pa ménniskor som & involverade i utvecklingsteamet. Agile betyder i
detta sammanhang | attvikt, flexibilitet och anpassningsbarhet. Mer information om begreppet finnspa
http://www.martinfowler.com/articles/newM ethodol ogy.html




forsok och tester inom industrin och den akademiska vérlden har ocksa lett till att det blivit
intressant att narmare studera vad som &r intressant bakom fenomenet XP.

De metoder som &terfinns inom Agile Methodologies beskrivs av Abrahamsson et a. (2002)
som léttrorliga (eng. agile), modulariserade, iterativa, med korta tidscykler, fokuserade,
adaptiva, inkrementella, riskminimerande, kollaborativa, kommunikativa och centrerade kring
manniskor. De sista egenskaperna betraffande kollaboration, kommunikation och ménniskor
Oppnar for intressanta sociala aspekter i samspelet mellan manniskor. Dessa egenskaper
aterfinns ocksa i XP. Beck (2000) beskriver XP som centrerat och uppbyggt kring
utvecklingsteamet och dess gemensamma malséttningar. | XP far individen en nedtonad roll
och igtéllet ags hela programvaruutvecklingen demokratiskt av utvecklingsteamet. Forsok
med XP har visat att arbete tillsammans paverkar resultatet av ett projekt i en positiv riktning.
(Dick och Zarnett 2002; Sharifabdi och Grot, 2002)

Larande har visat sig vara intressant utifran XPs sociala dimensioner. Elvheim (2003) visar
att anvandningen av XP i exempelvis programmeringskurser kan stétta |drande genom
interaktion och samverkan Beck (2000) menar att metoden inte skall tala om hur utveckling
skall utforas utan istéllet léara medarbetarna att 1éra sig hur man utvecklar god praxis. Han
betonar att utbytet mellan medarbetare skall vara levande och nagra av principernai XP som
exempelvis parprogrammering & valdigt tydligt i utbytet mellan méanniskor. XP som testas i
manga olika sammanhang har givetvis &en betonat |&randeaspekter. Kerievsky (2001)
beskriver vikten av larande, inte minst kontinuerligt lérande, i XP-projekt. Kerievskys
beskrivning visar emellertid problematiken bakom denna litteraturstudie. Trots att XP betonar
sociala aspekter sasom larande s saknas kopplingen till de socida aspekterna pa ett
definierat, vetenskapligt och strukturerat sitt. Kerievsky (2001) ndjer sig i sin beskrivning av
larande i XP med att summariskt refereratill den lérande organisationen. Visserligen befinner
sig en stor del av de tester som gors inom omradet for datavetenskap genom att sociala och
manskliga aspekter pa X P saknas. Saledes blir det intressant att ndrma sig XP med informatik
som vetenskap och haen syn paIT i ett socialt sammanhang.

Denna litteraturstudie syftar till att identifiera larande i beskrivningar av XP. Vidare &r tanken
att med studien kunna koppla teorier om larande och larandeprocessentill dessa beskrivningar
av larande i XP for att kunna resonera och dra slutsatser kring hur l&rande skall kunna
tydliggoras och tka betydelsen av larande inom anvandandet av XP. Detta i sin tur kan gora
att XP forbéttras som metod och att anvandningen av XP i utbildningssammanhang kan ge ett
Okat larande.

Frégan i denna studie &r:

| vilka aktiviteter uppstar larande och larandeprocesser i tillampningar av Extreme
Programming?

| denna fréga avgransas lararde till att omfatta individuellt larande och individuella
|&randeprocesser.



2 Forskningssyn och metodval

2.1 Inledning

Jarvinen (2001) beskriver Information Systems (IS) som ett omrade dér informationsteknik
studeras med olika infallsvinklar av datavetenskap och ytterligare en referensvetenskap for att
stoétta den egna forskningen. Ett likartat resonemang har Baskerville och Myers (2002)
betraffande utvecklingen av IS som vetenskapsomréde. De menar att IS relaterar sin
vetenskap néra till t ex systemvetenskap, datavetenskap, psykologi och sociologi. | denna
uppsats finns narvaron av ett referensomréde genom larande och |&randeprocesser. Detta
omrade hamtar sin teori fran psykologi och pedagogik for att beskriva och forklara fenomen.
Har beskrivs erfarenhetsbaserat larande som en process med begrepp, egenskaper och
indikatorer for att identifiera |&randefenomenet i litteraturstudiens kélor.

2.2 Forskningssyn

Vaet av metod for att studera ett fenomen kan goras utifran olika stéllningstaganden. Ett st
kan vara dat skaffa sig en vagrundad forskningssyn. Den forskningssyn man véljer att ha kan
da baseras pa traditioner inom det egna amnesomrédet, synen pa omvéarlden och grunder for
vardering av trovéardighet inom den egna forskningsgruppen.

Utgangspunkten for att understka larandeprocesser &r att individer pa egen hand kan bedéma,
vardera och skatta sina prestationer i relation till sin egen utgangspunkt. Easterby-Smith et al.
(2002) beskriver detta som social konstruktivism. Inom social konstruktivism & det synen pa
verkligheten som en mansklig konstruktion baserad pa manniskors uppfattningar som &r
gemensam syn. For att fa rétt forutsattningar skulle en situation, t ex ett avgransat projekt vara
lampligt. Forutsdttningarna for den inramade sSituationen & da en avgransning i tid,
omfattning och problematik. D& kan forskningsproblemet angripas genom att med hjalp av
olika pastéenden lata respondenterna skatta huruvida deras eget perspektiv, situation och
bedomning Overensstammer med det pastddda. Eftersom manniskors uppfattningar av
omvarlden & det som formar den, innebér studier av dessa uppfattningar att omvériden
betraktas (Easterby-Smith et al., 2002). Denna varldssyn, att det gar att dra slutsatser utifran
dessa bedomningar, brukar ocksa hanforas till hermeneutiken (Wallén, 1996). Tolkning av
inneborder & viktigt dven i detta fall. Genom att |8ta tolkningen av bade delar av de
undersokta fenomenen och tolkningen av helheten fa ett utrymme forstarks det som betraktas
som ett hermeneutiskt forskningsperspektiv. Vidare arbetar hermeneutikforskare ofta med att i
forvag ha en forstéel se for det undersokta fenomenet och att kunna veta vad som skall betonas
nér det galler att formulera problem och ansatser att undersoka. | denna studie skulle det haen
stark forankring genom tidigare upplevelser, arbete med och fokusering kring de undersokta
aktiviteterna. Det finns sdledes en tydlig koppling till den antagna forstéelsen av de olika
problemen. Vidare menar Wallén (1996) ocksa att det &r vasentligt att sétta tolkningarna i sitt
sammanhang, vilket kan géras genom att ge problemen en tydlig ram och avgransning.

Problemsynen & ocksa vasentlig att belysa. Min tanke ar att fora ett deskriptivt angrepp pa
det problem som formulerats. Wallén (1996) menar att denna ansats tydligt knyter an till



hermeneutikens tradition och arbetssétt. For att ytterligare understyrka detta krévs att teori
tillférs som kan sttdja genomférande, forklara och diskutera begrepp och tolkningar av
resultaten.

| detta arbete & larande och larandeprocesser inom XP i fokus. Sdledes paverkar synen pa
larande och larandeprocesser &dven forskningssynen. Stensmo (1994) presenterar tva
traditioner som bygger pa olika epistemologier. Den ena med en syn pa kunskap som nagot
som skall efterlikna eller dterge fenomen i verkligheten och den andra som bygger pa att
kunskap ar resultatet av en omvandlingsprocess. Den senare av dessa betyder ocksa att

individen sjalv &ger sin larandeprocess och att den av utomstaende enbart kan stimuleras pa
olika sétt. Vidare beskriver Stensmo (1994) att larande i arbetdivet har en tydlig plats i

epistemol ogiska sammanhang. | manga fall skiljer man mellan kunskap som hérror fran teori

och kunskap som harror fran praktik och tillampningar. Y rkeskunskap benamns exempelvis
med termen "tyst kunskap” eller fortrogenhetskunskap. Stensmo (1994) fortsdtter med att
presentera ett antal filosofers pedagogiska syn. Han skiljer utifrén ett epistemologiskt
perspektiv pa rationalism, empirism och konstruktivism. Den konstruktivistiska synen pa
epistemologin menar att kunskapsbildningen & en process som baseras pa erfarenheter.
Stensmo refererar Piaget som menar att kunskapskonstruktionen ar en aktiv och kontinuerlig
process som aldrig upphor. Stensmo beskriver &ven Lockes och Deweys syn pa larande i form
av en process med gemensamma egenskaper som kontinuitet och en konstruktivistisk syn pa
att kunskaper uppstar ur larande.

Den genomgaende synen pa forskning, larandeprocessen och kunskap & i detta arbete
konstruktivistisk. Detta forhdlningssétt har valts med hansyn till att gora metodval,
analysmetod och 6vergripande perspektiv med en helhetssyn. Denna studie grundar sig i en
litteraturstudie vars huvudkallor har sin empiri bade i akademiska och icke-akademiska
studier. Dessa kdlor har en konstruktivistisk syn pa erfarenhet, individers egen férmaga till
reflektioner och bedémningar och har fokus pa ett socialt sammanhang.

2.3 Metod

Utgangspunkten i denna litteraturstudie &r att beskriva ett fenomen utifran vad som existerar i
befintliga rapporter och litteratur. Det huvudsakliga forhdliningssittet héar & sdledes
deskriptivt snarare an normativt. Jarvinen (2001) menar att detta forhallningssétt ar ett braval
for forskning med konceptuell analys. Vidare menar han att den konceptuella analysen faller
inom forskning pa fenomen i verkligheten. Denna litteraturstudie anvander konceptuell aralys
for att betrakta resultat och for att finna utgangspunkter for slutsatser och generalisering.
Webster och Watson (2002) beskriver ett systematiskt sétt att arbeta med litteraturstudier.
Deras forsag pa uppbyggnad ar foljande:

1. Litteratursokning
1.1. SO6k huvudkallor for litteraturstudien
1.2. Gabakét med kallornafran 1.1
1.3. Gaframé med kallornafran 1.1

2. Anaysav litteratur

| foljande avsnitt beskrivs hur de olika delarna har genomforts och vilken analys som har
anvants i litteraturstudien.



2.4 Litteratursokning

Forsta steget i denna litteraturstudie var att finna huvudkédlor. Eftersom XP fortfarande &
relativt nytt sa begrénsas antalet kallor och inte minst antalet forum dar kallorna star att finna.
Webster och Watson (2002) menar att de viktigaste kdlorna for en litteraturstudie finns i
betydelsefulla tidskrifter. De hévdar vidare att information systems & ett multidisciplinart
omrade dér flera vetenskaper ofta méts. | en litteraturstudie &r det darfor viktigt att &ven sokai
kdlor som inte enbart & dedikerade till det egna vetenskapsomrédet. | detta fall & XP
synnerligen svart att finna utanfor information systems och computer science. Har har darfor
vidare alternativa sokningar inte genomforts. For att finna en bra utgangspunkt for denna
studie har tva parallella utgangspunkter anvants, namligen:

Dedikerade konferenser
Publicerad litteratur

Med dedikerade konferenser avses hér vetenskapliga konferenser som i huvudsak berdr XP.
De konferenser som valdes som utgangspunkt for litteraturstudien ar helt dedikerade till XP
och Agile Methodologies, och har sdledes en htg andel artiklar som berdr omradet. De tva
konferenserna &r:

XP
XP Universe

XP-konferensen & europeisk och startade 2000. Den har arrangerats fyra ganger och
huvudarrangorerna har varit akademiska organisationer sdsom Universita di Cagliari, Free
University of Bolzano — Bozen och Universita di Genova. Programkommittén har allt sedan
starten bestétt av flera av upphovsmannen bakom XP. Forsta dret hade konferensen 161
deltalgarefrén 19 lander och sedan dess har antalet deltagare och omfattningen pa konferensen
Okat ™.

XP Universe-konferensen & amerikansk och startade 2001. D& hade konferensen 238
deltagare i huvudsak fran USA. Konferensen arrangeras av ObjectMentor som &r ett
kommersiellt foretag och sdledes &r inriktningen tydligare mot denna typ av intressenter.
Programzkommittén bestar liksom for XP-konferensen av framstéende personer inom XP-
omradet”.

Ur alla dektroniskt publicerade artiklar pa dessa tva konferenser under &ren 2001 och 2002
soktes efter begreppen learning® och education. Antalet artiklar i sdkningen presenteras i
tabell 1.

! Information om X P-konferensen &r tillganglig via senaste konferensens webbplats: http://www .xp2003.org/
2 | nformation om X P Universe &r tillgangligt via konferensens webbplats: http://www.xpuniverse.com/ .

% s6kningen gjordes pé alla begrepp som inleddes med learn* respektive educat* vilket aven inkluderar
béjningar av orden.




Konferens Antal artiklar med Totalt antal
"learning” och/eller
" education”
XP 2001 14 37
XP 2002 18 31
XP Universe 2001 20 30
XP Universe 2002 9 23

Tabell 1 — Artikelsokning fré&n XP 2001-2002 respektive XP Universe 2001-2002

Webster och Watson (2002) féredar att man soker bakat med sina kallor som utgangspunkt.
Utifran urvalet av artiklar frén konferenserna soktes i referendistorna efter ytterligare kéllor. |
referendistorna aterfanns ytterligare elva artiklar och en doktorsavhandling som tillfordes
litteratur studien. (Se tabell 2)

Vidare menar Webster och Watson (2002) att man skall soka framat och finna de kéllor som
refererat till de man har i sin ursprungliga utsokning. For att gora detta foreslar de 1SI Web of
Science® dér en kalla kan sbkas framét for att finna var den & refererad. | denna studie
genomfordes denna sokning for samtliga ingdende kallor och ytterligare tre artiklar dterfanns
for litteraturstudier”. (Se tabell 2)

For att ytterligare bygga vidare pa litteraturstudien gjordes ocksa sokningar efter bokkallor
som aterfanns i referendistorna fran artiklarna. De kéllor som bedémdes vara relevanta for
Extreme Programming, l&rande (learning) och/eller utbildning (education) inforlivades &ven
dessai studien. (Se tabell 2)

Kalltyp Antal
Artiklar 11+3
Bokkallor 8
Doktorsavhandlingar 1

Tabell 2— Sammanstallning dver ytterligare kallor fran referenssokningar®

2.5 Litteraturanalys

Jarvinen (2001) menar att koncept, eller mer konkret termer, & centrala i al forskning.
Sdledes & analys av koncept ocksa viktigt i analys av ett omréde eller fenomen. Han menar
att vi med hjdp av koncept kan klassificera och gruppera det vi finner i var forskning.
Klassificering pa detta sitt maste ske med nagra viktiga egenskaper som utgangspunkt. Dessa
egenskaper ar:

Varaktighet
Uttdmmande
Omsesidigt uteslutande

4 Web of Science & numeraen del av IS Web of Knowledge som &terfinns pa http://isiknowledge.com

® Dessa artiklar var emellertid inte &tkomliga vid tidpunkten for litteraturstudien p g a publicering i kommersiella
databaser.

® Fran dessa kallor har dragits de som redan ingdr i studien, men som varit refereradei kallorna.



Naturliga

Med varaktighet avser Jarvinen att klassificeringen skall behdllas of6réandrad genom
understkningen och inte paverkas av véara resultat eller insikter. De skall tacka in ala
tankbara delar av vart undersokta fenomen och inte |amna vasentliga delar utanfér. De skall
inte Overlappa varandra utan gora det majligt att verkligen tillhéra en specifik klass. Vidare
menar han att de valda klasserna skall vara ett naturligt val beroende pa amne, fenomen eller
omréde snarare dn en konstruerad gruppering. Aven Webster och Watson (2002) foreslér
konceptuell analys. Inom respektive koncept menar de att man kan kategorisera efter mindre
enheter som kan anvandas for analysen. Resultatet av en analys pa detta sitt & en matris som
placerar kdlornai olika grupperingar. (Se Tabell 3)

Artikel Koncept

Analysenhet i i i j ji jij

Tabell 3 — Exempel pa analystabell (Webster & Watson, 2002)

| denna studie klassificerades artiklarna utifran akademisk eller icke-akademisk
tillampningsmiljo. Med akademisk tillampningsmilj6é avses har om den studerade artikeln har
singrund i en tilldmpning av XP i utbildningssammanhang eller pa ndgot sitt har sitt ursprung
I en akademisk miljd. De som beddmdes som icke-akademiska var ala som genomfordesi en
milj6 med verkliga kunder och oftast med ett bakomliggande kommersiellt syfte. For
respektive artikel gjordes en datainsamling av hur, i vilket sammanhang och pa vilket satt
presentation av larande/ldrandeprocess och larandekontext gjordes i artikeln. Dessa delar
bendmndes och delades in i presentation respektive kontext i datainsamlingen.

Med dessa koncept som grund blev analysmatrisen som visasi tabell 4.

Artikel Koncept
Tillampningsmiljo L &rande/L &randeprocess

Analysenhet | Icke-akademisk Akademisk Presentation Kontext

Tabell 4 — Analysmatris
Den akademiska tillampningen var mindre intressant i bokkallorna da de inte baserade sig pa

en huvudtillampning. AlltsA gjordes inte samma klassificering. Istédllet insamlades data om
|arande/l arandeprocess pa samma sétt som for artiklarna.
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Artiklar och bokkélor analyserades déarefter med en kvalitativ ansats. Jarvinen (2002)
beskriver analys av dokument utifran hur innehdllet kan tolkas och vérderas. Han beskriver
detta utifran exegetisk anays av innehdllet i en text. De sex tekniker for exegetik som han
presenterar ar:

Textanays
Lingvistisk analys
Litterér analys
Historisk analys
Formanalys
Reduktionsanalys

Den anays som anvandes har var textanalys och i viss man formanalys, d v sden text som
beskriver fenomenet och det sammanhang som kan utldsas ur helheten. Sdledes bygger
analysen pa de formuleringar dar larandet presenteras och vilken betydelse detta har i den
kalla som undersoks. Textanalysen och formanalysen gjordes utifran de klassificeringar som
gjordesi analysmatrisen (Tabell 2).

2.6 Metoddiskussion

Backman (1998) diskuterar metoder utifran ett kvalitativt och kvantitativt synsatt.
Kvantitativa metoder & de som anvander métningar och sammanstédliningar som bygger pa
matematiska och statistiska principer. Kvalitativa metoder & andra sidan & sadana att de
bygger pa verbala beskrivningar. Han betonar att ingen av metoderna behdver innebara att ett
visst forskningsperspektiv skall anvandas. Sdledes skulle i detta fall bade en kvalitativ och
kvantitativ metod kunna vara ténkbar. Easterby-Smith et al. (2002) anfor en storleksparameter
i forskningsdesignen. Valet star emellan att véja en avgransad forekomst av fenomenet eller i
ett storre antal sammanhang soka forekomsten. | detta fall kan kvantitativa metoder anvandas
for att studera fenomenet i fler sammanhang @& om en kvalitativ metod véljs. Valet mellan de
bada metoderna kan falla tillbaka pa hur omfattande i tid och arbete respektive metod ar. Att
exempelvis véja ett mindre omfattande urval av kéllor kan vara en snabb och resurseffektiv
metod for datainsamling i jamforelse med en studie av samtliga pétraffade kallor.

| denna litteraturstudie valdes att gora en mindre omfattande sokning och utifran den gora en
kvalitativ studie. Detta val paverkar studiens tva huvudsakliga kritiska moment: sokning av
kdllor och analys av materiaet. Betréffande sokning av kélor inverkar det framst pa
tillforlitligheten i studien. Osdkerheten ligger mycket i om de kélor som finns med i studien
kan sigas vara giltiga for det som skall uppnas. De tva konferenser som har valts som
utgangspunkt for studien har ganska kort historik, de har forhdllandevis liten
amnesomfattning och de har en tydlig inriktning pa att vara positivt instdlda till sin
inriktning. Detta ar forvisso faktorer som inverkar pa innehdlet i de kalor som kommer fran
dessa konferenser. A andra sidan & dessa konferenser ledande i den bemérkelse att de har
representation av de flesta upphovsmannen bakom metoden som & i fokus i undersokningen,
de har en spridning mellan bade akademiska och icke-akademiska aktorer och de har olika
arrangorsstrukturer. Samtliga dessa faktorer talar for att det skall finnas mgjlighet till vida
perspektiv pa de fenomen som & av intresse. Ytterligare négot som okar majligheten till
manga perspektiv & att koncentrationen av bidrag hogt. Saledes &r det pa dessa konferenser
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goda mojligheter att finna en stor andel av de bidrag som faktiskt presenterar det eftersokta
fenomenet.

Anadysen av materialet paverkar forvisso tillforlitligheten, men i storre utstréckning
giltigheten i denna studie. Webster och Watson (2002) och Jarvinen (2001) fores&r en mer
omfattande analys med hjdp av koncept och analysenheter inom varje koncept. Detta kraver
emellertid en stor kénnedom om omradet och det forvantade resultatet i undersokningen.
Denna kunskap om resultatet finns inte i forvag i denna litteraturstudie. Det aternativa sétt
som har tillampats hér & att gora en kvalitativ analys av innehdllet i kdlorna och i efterhand
gora klassificeringar av det material som framkommer. | detta avseende Okar dérmed
giltigheten genom att med kvalitativt angreppssitt studera fenomenet utifran dess egna
forutsattningar. Eftersom det har varit svart att skapa koncept som uppfyller de egenskaper
som Jarvinen (2002) stéller pa koncept i konceptuell analys sa har det varit léttare att ha ett
mer forutsattningslost arbetssétt. Detta har ocksa givit mojlighet att fanga upp de olika
nyanser som finns i kéallmaterialets beskrivningar.

3 Erfarenhetshaserat larande

Hergenhahn och Olson (1993) definierar l&rande i sin enklaste form som den process som
leder fram till kunskap. De menar att |arande & en sténdig process som inte & knuten till
specifika platser, tidpunkter eller aktiviteter. Denna process som definierats ett stort antal
ganger har i manga avseenden detta oberoende av kontext som gemensam namnare. Kolb
(1984) anduter sig till denna definition av l&rande och fogar samtidigt till dimensionen om
erfarenheter:

" Learning is the process whereby knowledge is created through the
transformation of experience.” (Kolb, 1984, s. 38)

Kolb (1984) beskriver larandeprocessen som erfarenhetsbaserat larande. Han menar att
larande maste beskrivas utifran en process som har vissa vasentliga sardrag. For det forsta
menar han att 1&randeprocessen betonar anammande och darfor som inte kan sammanfattas
med resultat och prestationer. Vidare menar han att |&randeprocessen bestar av en kontinuerlig
transformation av erfarenheter. Denna transformation kan inte isoleras eller ses som
oberoende av andra aktiviteter. Transformationen sker av bade objektiva och subjektiva
aspekter pa en individs erfarenheter. Sdledes & larandeprocessen en kunskapsbildande
process som standigt pagar och som samlar en individs ala erfarenheter och bildar grund for
ny kunskap.

Enligt Kolb gdr larandeprocessen fran konkret erfarenhet Gver reflektiv observation och
abstrakt konceptualisering till aktivt experimenterande (Se figur 1). Dessa fyra faser ar att
betrakta som en slags aktiviteter eller dimensioner i lérandet dér kunskapen formas genom
omvandling (transformation) och insikt (forstaelse). Mellan de olika faserna aterfinns fyra
typer av kunskaper: divergent kunskap, assimilerad kunskap, konvergent kunskap och
ackommoderad kunskap.
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Figur 1 — Strukturen i 1&randeprocessen (Kolb, 1984)

Under fasen konkret erfarenhet samlas individens erfarenheter och bildar en ostrukturerad
kunskapsmangd (divergent). Dessa erfarenheter ligger till grund for att individen skall borja
reflektera 6ver vad han eller hon har genomgétt eller upplevt. | den reflekterande
observationen bearbetas erfarenhetsintrycken och den divergenta kunskapen omvandlas och
upptas till en mer strukturerad kunskapsméangd (assimilerad). Genom denna process évergar
individen skapa abstrakta uppfattningar om verkligheten eller det aktuella fenomenet. Denna
kunskap ger forstéelse av komplexitet och ligger till grund for kritiskt tankande. Da individen
kan gora abstrakta konceptualiseringar av sin verklighet sa 6kar ocks&d méjligheten att de nya
kunskaperna appliceras pa nya situationer och individen bérjar understka tillampbarheten i
andra sammanhang (konvergens). Genom att &tivt experimentera med de nya insikterna
kommer individen sdledes att kunna gora nya erfarenheter om situationer, fenomen och
upplevelser. Déarigenom anpassas kunskapen for att kunna anvéndas i nya sammanhang
(ackommoderad).

Processerna i modellen &r insikt och omvandling. Individen omvandlar kunskap genom att
reflektera 6ver erfarenheter och experimentera med sina insikter. Forstaelsen gar fran att ha
direkta erfarenheter av ett fenomen till att ha en djupare kunskap om en komplex situation.

Kolb (1984) menar att |arandeprocessen kan stimuleras genom att stétta individen i de olika
faserna och darigerom paskynda eller underlétta aktiviteterna i desamma. | en arbetsmiljo
menar Kolb att ldrandet gynnas av att tillvaxt och forandringar & starka, ledning och
Overvakning & positiv samt mojligheter till avancemang, §alvtankande och eget ansvar finns,
Inom uthildningar s& menar han vidare att det maste finnas tre huvudsaktliga aktiviteter for att
stimulera larandeprocessen: Inhamtning av kunskaper och férdigheter, specialisering av
fardigheter och integration av kunskap till djupare forstaelse. Avsaknad av dessa egenskaper i
arbetsmilj6 respektive aktiviteter i studiemiljoer kommer enligt Kolb oavkortat att forsvara
|&randeprocessen.
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| denna litteraturstudie & definitionen av larande och larandeprocessen de som kommer att
ligga till grund for anadys. Visserligen & &ven kunskapsbegreppen vasentliga for
larandeprocessen och det resultat som manga ganger efterstrévas i métningar eller varderingar
av larandet. Emellertid ger de erfarenhetsbaserade | arandeprocessen inget svar pa hur man kan
méta kunskaper. Daremot kan processen i sig identifieras genom sina egenskaper vilket & vad
som gors i denna studie.

4 Tillampningar av XP

4.1 XPsvérden, aktiviteter och principer

XP har sitt ursprung i ett antal mer eller mindre framgangsrika tillampningsforsok under
senare delen av 1990-talet som har teoretiserats och beskrivits av Beck (1999, 2000).
Referenserna till Beck (2000) som huvudkalla fér hur XP skall bedrivas & védigt ménga’.
Becks beskrivning av XP & emellertid den forstai en rad bocker om hur XP skall genomféras
(Beck & Fowler, 2001; Baird, 2002, Jeffries et a., 2001), om hur det har genomforts (Wake,
2002; Lippert et a., 2002) och som mer kritiskt granskar XP (Stephens & Rosenberg, 2003;
McBreen, 2003).

Beck (2000) menar att metoden & en nedbantad utvecklingsmetod speciellt anpassad for
utvecklingsteam som & sma eller medelstora. Han menar att metoden sarskilt val & anpassad
for programvara och system som utvecklas i milj6er dér kraven & oklara och/eller starkt
foranderliga under utvecklingsprocessen. XP handlar som Beck betonar inte om att arbeta
extremt med programmering utan snarare att utnyttja ett mindre antal fornuftiga principer pa
ett extremt sétt och darigenom sdkerstélla att ala som &r inblandade i processen arbetar med
rétt saker, producerar nytta och minskar fel eller eliminerar felrisker i allalagen. Avseende de
aktiviteter som genomforsi XP sa skiljer sig inte XP speciellt fran andra utvecklingsmetoder.
| XP &terfinns testning, kodning, integrering, iterationer, analys och design, arkitektur mm.
Sdledes skiljer sig inte XP namnvart i det avseendet. Nér det géller verktyg for utdvandet sa &r
XP inte heller anmérkningsvért. Exempelvis har XP testats tillsammans med ett antal olika
programsprak sasom Small Talk, Java, C++, med olika notationer (exempelvis UML) och
med olika grad av dokumentation. Dé&rigenom skiljer sig inte mgjligheterna att mer eller
mindre fritt vélja utvecklingsmiljo heller.

Det som skiljer XP framfér andra metoder & snabbheten till anpassningar efter férandrade
och fornyade krav, samt att pa ett battre st ta tillvara kompetenser i utvecklingsteamet. XP
verkar i extremt korta iterationer som alla innehaller minimala utvecklingar stegvis av den
programvara som skall utvecklas. Fokus i XP ligger ocksa pa att beslut skall fattas av dem
som berdrs av det. Sdledes ligger i princip ala bedut om utvecklingen hos utvecklarna i

teamet. Vidare & XP extremt grupporienterat och betonar vikten av att utvecklarna verkligen
jobbar i grupp med beslut, med vad som produceras och inte minst hur arbetsmiljon skall vara
for individerna. Sdedes finns i XP &ven arbetsprinciper som framjar att individer
kontinuerligt skall léra av varandra eftersom arbetet & att som grupp producera béttre system
och battre mjukvara. Ytterligare aspekter pa XP &r att det i manga avseenden forkastar onddig
dokumentation. Fokus i metoden ligger, kanske inte ovantat, pa just programmering. T ex

” | dennallitteraturstudie refererar mer &n 98% av allaing&ende artiklar till Beck (2000).
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menas i XP att programkod i sig utgdr en stor del av dokumentationen i ett
utvecklingsprojekt.

I XP finns ett antal vardegrunder, huvudaktiviteter och principer som ala framjar de
bakomliggande idéerna i metoden. Vardegrunderna kommunikation, enkelhet, feedback och
kurage syftar dlatill att utvecklingsteamet skall ha en va fungerande och stabil bas. Beck
(2000) menar att dessa varden & sociala varden som inte skall forbises utan vara véasentliga
delar av teamets arbete.

Kommunikation & vasentligt i de flesta av aktiviteterna i XP. En stor del av aktiviteterna
utfors i grupp eller som minst tva och tva. Att bortse fran muntlig kommunikation i detta
avseende vore fel. Forutom muntlig kommunikation maste teamet kommunicera skriftligt via
programkod och den begrénsade méngd dokumentation som XP i 6vrigt foreskriver.

Enkelhet innebdr att teamet alltid skall strava efter att minska komplexitet i det som
produceras och det som skall vara gemensamt. Eftersom utvecklingsteamet gemensamt
producerar och &ger sina” produkter” sd menar Beck att detta & en av de viktigare vardena for
att allai teamet skall kunna forsta och arbeta med ala delar.

Med feedback avser Beck att det & ovarderligt att fa exakt, tydlig och konstruktiv feedback
pad vad man har astadkommit och hur langt man kommit mot mdet. Detsamma géller
feedback mellan individer och vad man som individ har producerat. | XP betonas dels
omedelbar feedback mellan individer och kollektiv feedback for gruppen som helhet.

Det sista vardet, kurage, kan vara det svaraste att tillampai praktiken. Med det menar Beck att
man behdver vaga 6ppna sig som individ for att fungerai ett team som arbetar enligt XP. Han
menar rent av att om man & en utpraglad individualist sa kan man inte arbeta enligt XP.
Kurage avser i detta avseende att man behdver visa sina svaga sidor och vara mottaglig for
feedback, men ocksa att vaga ta 6ver andras |6sningar, forbattra och dterkoppla det man
arbetar med till sina kollegor.

Vidare har XP fyra huvudaktiviteter: koda, testa, lyssna och designa. XP & en metod som
utgdr fran programmerarna. Beck menar att programmerarna kan forbéttra sin kommunikation
genom att programmera (koda) tillsammans. Han menar att muntliga beskrivningar |att
missuppfattas medan programkod forklarar tankelogik pa ett sitt som inte framkommer
genom samtal. Testning & centralt i XP och syftar till att eliminera fel satidigt som magjligt.
Tester av programkod skrivs fore §dlva koden och det menar Beck hjdlper programmerare att
forstd vilket syfte en viss programkod har. Beck menar med aktiviteten att lyssna att
programmerare behdver oka sitt lyssnande pa kunder, uppdragsgivare och andra intressenter
for att darigenom béttre fanga upp krav, syften och ma med utvecklingen. Slutligen menar
Beck att design skall bedrivas kontinuerligt pa daglig basis av programmerare i ett XP-team. |
designaktiviteten menar Beck att komplexitet & upphov till dalig design. Saledes foresdr han
att komplexitet genom goda principer skall elimineras och déarmed ©6ka kvaliteten i den
producerade programvaran.

Forutom de vardegrunder och huvudaktiviteter som ar grundldggande i XP sa arbetar man
efter ett antal principer. Dessa principer &r tillampningar, genomforande och praxis da ett
team anvander XP. Beck foresprékar att man tillampar dessa och gor det aktivt. Han menar att
de tolv principerna ingalunda & nyheter utan snarare en sammanstdlning av vélkanda
aktiviteter och en betoning av hur dessa bor genomforas. Samtliga av dessa principer bygger
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pa huvudaktiviteterna som forekommer i olika balans i de olika principerna. De tolv
principerna ér:

Planeringsspel et (The Planning Game)
Sma versionsreleaser (Small releases)
Projektmetafor (M etaphor)

Enkel design (Smple design)

Testning (Testing)

Omstrukturering (Refactoring)
Parprogrammering (Pair programming)
Kollektivt &gande (Collective ownership)
Kontinuerlig integration (Continous integration)
40-timmarsvecka (40- hour week)

Kund i teamet (On site customer)
Kodstandard (Coding standards)

Explicit finns i XP egentligen bara en princip som talar om lérande. Beck bendmner den lara
att lara och placerar inte den bland de centrala principerna. Han menar att denna princip
betyder att utvecklare som praktiserar XP galva skall lara sig att lara hur tillampningar bast
gors eller som han skriver:

Rather than make a bunch of doctrine statements like ‘ Thou must do
testing like XYZ', we will focus on teaching strategies for learning how
much testing you should do. Also how much design, and refactoring,
and everything else you should do. (Beck: 2000, s.39)

Flera forfattare menar att larande & narvarande genom véardegrunderna, huvudaktiviteterna
och principerna trots att det inte explicit ndmns. Baird (2002) menar att en av fordelarna med
parprogrammering & att underléta delning av kunskap genom att utvecklare arbetar
tillsammans med att koda. Han menar vidare att synergieffekterna fran tva programmerare
som arbetar tillssmmans bidrar till 6kade erfarenheter och darigenom mgjligheter till nya
kunskaper. Lippert et al. (2002) exemplifierar kunskapsspridningen mellan programmerarna
genom kollektivt &gande. De menar att en forutséttning for att det faktiskt skall ga att dela
programkod mellan programmerare & att de befinner sig pa samma kunskapsniva. For att
astadkomma detta foresdr de utbildning och Gvning. De menar att ocksa kontinuerlig
integration bidrar till denna kunskapsspridning genom att alla programmerare har tillgang till
al kod och dérigenom kan dra nytta av den Wake (2002) menar att kodstandard hanger
samman med alla de ovanstaende genom att vara en forutsattning for kommunikation mellan
programmerare. McBreen (2003) pekar pa ytterligare principer som véasentliga for att minska
komplexitet och dérigenom oka forstaelsen hos programmerare. Han namner projektmetafor,
enkel design och omstrukturering som viktiga principer for att gynna forstael se.

Sammanfattningsvis menar altsd Beck (2000), Baird(2002), Wake (2002), Lippert et
al.(2002) och McBreen (2003) att ett antal av XPs principer, huvudaktiviteter och
vardegrunder gynnar kunskapsspridning, okad forstdelse och storre mdjligheter till
erfarenheter.
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4.2 Akademiska tilldmpningar av XP

| denna litteraturstudie finns arton artiklar som tydligt kan kopplas till XP i en akademisk
kontext. Den akademiska kontexten innebér i nastan alla artiklar att XP genomfdrdes som en
del av en eler flera universitetskurser. Gemensamt for denna kontext var att det i de flestafall
saknades "riktiga” kunder att producera programvara till och att det i samtliga fall fanns ett
underforstatt mal med larande, som mer eller mindre altid & nérvarandei universitetskurser.
Undantaget fran detta presenteras av Holcombe et al. (2001) som istdllet utgér fran ett
studentdrivet foretag (sanktionerat av universitetet). Det gemensamma med Ovriga inom
denna grupp av artiklar &r istéllet att de studenter som utévat XP har motsvarande erfarenheter
fran yrkesméssig programmering som andra studenter, d v s relativt ringa.

Holcombe et a. (2001) har i Gvrigt en typisk erfarenhet i hur studenter adopterar XP som
metod och hur de tar till sig nyckelprinciperna, nadmligen med stor entusiasm. De menar att
den speciella miljd med verkliga och intresserade kunder, motiverar studenter och
entusiasmerar dem mer &n vad som annars vore normalt. Holcombe et a. pekar inte ut nagra
delar av XP som specidllt framgangsrika eller misslyckade, de visar inte heller pa sarskilda
fordelar med XP gentemot tidigare metoder i sitt studentprojekt utan framhaler mer
betydelsen av att studenterna verkligen far erfarenheter av att arbeta med programmering och
mjukvaruutveckling med riktiga kunder som intressenter. Lappo (2002) menar liksom
Holcombe et al., att 1ata studenterna |ara genom praktiska erfarenheter ar det viktigaste nar det
gdler programmering i allmanhet och XP i synnerhet.

However, there is more to learning XP than sitting in a lecture and
learning some facts. (Lappo: 2002, s.4)

Han konstaterar emellertid att de erfarenheter som kravs for att verkligen kunna géra
jamforelser, reflektioner och bilda sig en forstaelse for XP och programmeringsprojekt, tar
lang tid att skaffa sig. Dessa erfarenheter & nagot som studenter inte har tillréckligt med tid
eller resurser for att hinna skaffa sig. Daremot betonar han vikten av att studenter far paborja
denna erfarenhet och &minstone ges en chans att tatill sig kunskaper fran andras erfarenheter.
Aven Sanders (2001) reflekterar over de nyttiga erfarenheter som XP bidrar till i
universitetskurser. Hans pilotstudie grundar sig i forsok med XP béde hos oerfarna studenter i
introduktionskurser och mer erfarna studenter i senare kurser. Forsoken visar visserligen att
XP bidrar till nyttiga erfarenheter for samtliga studenter, men att mer erfarna studenter har
béttre forutséttningar for att forsta de erfarenheter de gor genom att tillampa XP.

...but using it [ XP] for a project should be delayed until the students
become more proficient in the traditional phases of software
development. (Sanders: 2001, s.5)

Sdledes menar han att kunskaper i traditionell systemutveckling & nodvandiga for att kunna
reflektera 6ver fordelar och nackdelar med XP och dérigenom fa nytta av de erfarenheter som
elt XP-projekt ger. Sanders (2001), Lappo (2002) och Holcombe et al. (2001) ger en
gemensam bild av hur XP tilldmpas akademiskt. De &r inte ensamma om att betona hur viktigt
det & for larandet att studenter far erfarenheter av programmering och systemutveckling.
Astrachan et al. (2001) gar ytterligare ett steg langre och understryker inte bara vikten av
erfarenheter for programmeringsstudenter. De skapar en genomgaende erfarenhetsbaserad

-17 -



miljo for studenterna fran forsta till sista programmeringskurs och ser studenterna mer som
klienter/kunder i detta arbete. Deras erfarenheter baseras mycket pa aktiva inlarningsmetoder
som syftar till att studenterna i alla lartillfélen skall vara aktiva. Speciellt betonar Astrachan
et a. (2001) parprogrammering som viktig i detta avseende. De har testat parprogammering
enligt Beck (2000), men har ocksd utvecklat den till att omfatta forelasningar inom
programmering. Deras tillampning & da med lararen som ena part i paret och samtliga
studenter i auditoriet som andra part. Trots att de understryker att XPs principer inte kan
isoleras menar de att parprogrammering & den absolut viktigaste delen av XP, inte minst i
universitetsmiljoer. Genom att tillampa XP och parprogrammering menar de att studenterna
forbéttrar sitt sétt att ténka kring programmering och darmed far en béttre inblick i hur
programvara & uppbyggd.

Parprogrammering & den princip som de flesta akademiska XP-forsok rapporterar som mest
tilldmpad, viktigast for 1&rande och l&it att praktisera. Back et al. (2002) menar att |érandet &r
kontinuerligt mellan programmerare som tillampar parprogrammering. Detta &r speciellt
betydelsefullt for studenter eftersom de ofta har olika kunskaper, skiftande erfarenheter och
olika kunskapsnivaer. Med parprogrammering menar de att man kan forvanta sig att mer
efarna studenter bidrar till att 6ka programmeringskunskaper till sina mindre erfarna
kollegor. Aven Wilson (2001) instammer i de positiva effekterna av parprogrammering. Han
menar visserligen att studenter ofta arbetar tillssmmans i par utan att det organiseras genom
en metod, men att parprogrammering bidrar till en béttre inlarning genom att vara del av
utvecklingsmetoden. Keenan (2002) & &ven han positiv till parprogrammering, men hans
forsok visar att skiftande erfarenheter inte enbart bidrar till kunskapsutbyte mellan studenter.
Istéllet menar han att parbildningen skall ske med forsiktighet och att likartade
kunskapsnivaer ger bast resultat. Hans erfarenheter pekar pa att det annars tenderar att vara
den starkare programmeraren som dominerar i parprogrammeringen. Lappo (2002) beskriver
parprogrammering som misslyckat i sna forsok. Han hérleder problemen till
personlighetsskillnader och konkurrenssituationen mellan studenter. Den miljé som Lappo har
testat XP inom innebar till stor del att studenterna konk urrerar om betyg och prestationer.
Detta visade sig vara det som i stor utstréckning bidrog till att de kollektiva och sociala
aspekterna av XP blev svara att genomfora for honom. Baheti et al. (2002) har testat
parprogrammering i en distansmiljé i ett experiment med studenter som programmerare.
Deras jamforelse mellan parprogrammerare pa samma plats respektive distribuerat visar att
det dven & mdjligt att na lika hog produktivitet pa distans som samlokaliserat. Visserligen har
Baheti et a. inte undersokt larandet inom parprogrammering distanserat, men de menar att
utbytet av erfarenheter kan ske lika bra med enkla distanshj@lpmedel som exempelvis
konferensprogramvaror. Laurie Williams & refererad av dem som har testat
parprogrammering i utbildning. Hon och négra medforfattare har i ett antal artiklar (Williams
et al., 2000; Williams & Kessler, 2000; Williams & Kessler 2001; Cockburn & Williams,
2001) och en avhandling (Williams, 2000) studerat parprogrammering och larande. De menar
att parprogrammering forbéattrar resultatet jamfért med individuella prestationer, Okar
fardigheter och kunskaper hos programmerarna och 6kar mojligheterna till kommunikation
inom projektgruppen De menar att just aktiviteten parprogrammering starkt bidrar till [arande
vars resultat ar just hogre produktivitet, programvarukvalitet och kommunikation. Med béttre
kunskaper och insikter menar de att framtida fel forhindras och undviks vilket leder till dessa
forbéattringar. De flesta av studierna bakom dessa dlutsatser gjordes i akademiska miljéer och
isolerade det kollaborativa indaget i XP (framst parprogrammering) utan att |dta det inga i
négot X P-projekt.
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Testning och Omstrukturering var ytterligare tvd XP-principer som studenter tog till sigi en
storre utstrackning. Steinberg (2001) menar att dessa principer framjar l&rande béttre é&n andra
eftersom de & starkt fokuserade till just programmering, dér han menar att de viktigaste
tilldmpningarna av= XP gors. Han menar att studenterna har lart sig mer om
programmeringskoncept, abstraktion och begrepp genom att aktivt tillampa testning fore
programmering och kontinuerlig omstrukturering av sin egen programkod. Dessutom menar
han att det har inneburit vissa fordelar i undervisningen av Java som programsprak.

...an additional pedagogical benefit was the delay in having to specify a
main() method. (Steinberg: 2002, s.4)

Steinberg antyder slutligen att det har funnits sociala férdelar med att studenterna har
praktiserat XP. Han menar att studenterna hade mycket l&ttare for att diskutera sina
programmeringsproblem med varandra och att de i allt storre utstrackning vagade vanda sig
till varandra inom gruppen med problem.

4.3 |cke-akademiska tillampningar av XP

Av artiklarna i studien hade 54 artiklar en tydlig icke-akademisk kontext, d v s de grundade
sig pa studier som inte genomfoérts i universitetsmiljo. De flesta av dessa artiklar beror
erfarenheter frén inférande av XP som metod i ett utvecklingsteam, pa ett foretag eller inom
ett specifikt projekt. Erfarenheterna som rapporteras berdr XPs principer (Griffin, 2001,
Kirkpatrick, 2001, Karlstrom, 2002), tester av ny teknik i samband med XP (Henninger et al.,
2002; Finsterwalder, 2001) eller alternativa sétt for genomférande av XP (Pine, 2001; Kircher
et al. 2001; Eckman, 2002). De flesta av dessa rapporter fran icke-akademiska miljéer saknar
koppling till individuellt 1&rande. Nagra behandlar |arande pa organisationsniva och intar ett
larandeperspektiv i form av kunskapshantering med XP i fokus (Putman, 2002, Maurer, 2002,
Boss & Cirillo, 2001).

Kerievsky (2001) & den som presenterar |arande mest ingdende och foredar att larande skall
fa en mer framskjuten plats, rent av.som huvudprincip i XP. Han foredar att larandet skall
vara kontinuerligt och utévas som egna aktivteter i form av kunskapsbanker, retrospektiva
iterationer och studiegrupper. Syftet med det kontinuerliga larandet som Kerievsky fordar &r
tekniskt for programmerarna i studiegrupper, kunskapsbanker for att samla idéer till
utveckling och som han skriver om retrospektiva iterationer:

...participants take the lessons learned during the retrospectives and
turn them into concrete ideas for improving their development process.
(Kerievsky: 2001. s. 4)

Sdledes menar Kerievsky (2001) att hela utvecklingsteamet, kunder saval som utvecklare,
skall inga i dessa aktiviteter for att utveckla sjava processen. Insikter och kunskaper skall
alltsa goras tillgangliga och tillgodogoras for individer sdvdl som gruppen som helhet. Collins
och Miller (2001) beskriver @&en dom retrospektion och lagger till introspektion som
ytterligare en metodfdrbéttring for XP. Introspektion menar de & nér projektdeltagare skall
utveckla ett |arande genom erfarenheter i den egna projektprocessen och genom att larasig av
tidigare misstag och framgangar. De menar precis som Kerievsky (2001) att visserligen ar
larande "inbyggt” i XPs principer, men att inte stkerstdlla larande genom att avsta fran
sarskilda aktiviteter Okar riskerna for att forandringar aldrig genomfors.
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Bailey et al. (2002) presenterar larande utifranvar svérare larmoment finnsi XP. De menar att
en av de storsta utmaningarna i XP finns i principen testning. Testning i sig & svart och att
lara sig skriva effektiva och bra tester & komplicerat och att dessutom ldra sig att géra det
fore man kodar det som skall testas gor det hela énnu mer omstandligt. De menar att
utmaningen i larande finns i de principer som &r svarast att tillampa och testning &r en princip
som fundamentalt andrar arbetsséttet for de flesta utvecklare och programmerare. Ytterligare
nagra principer som Bailey et al. (2002) identifierar som utmanande avseende larande ar kund
I teamet och planeringsspelet. Principen kund i teamet innebér att klienter/kunder aktivt skall
delta i utvecklingsarbetet. Det kréver att de forstar och & insatta i hur utveckling skall
bedrivas med XP, forutom att utvecklarna skall hantera XP och kund/klient. Planeringsspel et
innebér att anvandarfall skall beskriva olika delar av programvaran som utvecklas. Att skriva
bra och begripliga anvandarfall som samtidigt & anvandbarai programmering och testning ar
mycket svart menar de och nagot som kraver tréning och god kommunikation med
klient/kund. Van Cauwenberghe (2001) belyser dven han vikten av kundens narvaro i ett
utvecklingsprojekt:

We learn all the time from the customer, from the system being
developed. (Van Cauwenberghe: 2001, s. 2)

Han menar att XPs inkrementella utveckling sakerstéller kontinuerligt 1arande fran kunden
och fran de erfarenheter utvecklarna gor i sitt arbete. Genom det kontinuerliga |arandet
forbéttras forstaelsen for problemomradet, designen och programvaran som utvecklas. Han
menar da att utvecklarna kan gora abstraktioner av tidigare erfarenheter och hitta enklare och
béttre [Gsningar pa nya problem.

Lovaasen (2001) och Grenning (2001) identifierar det huvudsakliga lérandet genom
erfarenhetsutbytet i parprogrammering. De menar att det & oerhort vardefullt att sprida
kunskaper och erfarenheter mellan programmerare. Grenning (2001) poéngterar nérvaron av
aminstone en rutinerad programmerare for att sprida kunskaper medan Lovaasen (2001)
menar att kunskapsspridningen & stor bara genom aktiviteten parprogrammering och inte
minst genom kommunikation mellan medarbetarna.

The rate of learning is so much higher because of pair programming
and the excellent level of communication among the entire team.
(Lovaasen: 2001, s. 9)

Grenning (2001) menar liksom Lovaasen att aven mer erfarna programmerare & sig genom
parprogrammering, men att de bidrar pa ett annat sétt till kunskapsspridning.

...senior people are needed. They help spread the wealth of knowledge.
(Grenning: 2001, s. 6)

Johansen et a. (2001) beskriver de erfarenheter som gjorts vid introduktionen av XP i ett
mindre utvecklingsteam och beskriver vikten av att |ara av erfarenheter.

..the valueisn't learned until you are deeply involved in actually doing
XP. (Johansen et d.: 2001, s. 1)
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Johansen et al. (2001) beskriver hur de introducerade XP i sitt utvecklingsteam genom
interaktion mellan medarbetare, demonstrationer och aktivt deltagande. Genom att praktisera
de olika principernai XP s konstaterade de att de gradvis fick béttre inblick i bakomliggande
faktorer till de olika principerna. Genom detta menar de att de I6ste manga problem fran
tidigare projekt och att de fick en samsyn patestning, planering, prioritering, ansvarsomraden,
kodforbéttring och vikten av att arbeta kollektivt. Johansen et a. menar altsa att de lart sig
XP just genom att tilldmpa principerna och genom att reflektera tillsammans.

5 Léarandeprocessen och XP

5.1 Inledande analys

Kélorna i denna litteraturstudie & mojliga att gruppera utifrén olika perspektiv. Det
huvudsakliga perspektivet har hér varit vilken typ av tilldmpning som har gjorts av XP. Denna
gruppering har anvéants for att klassificera artiklarna som ingar i studien.

Utover artiklarna sd ingar &tta bokkéllor som inte faller inom denna klassificering p g a att de
inte har den typ av empiriska utgangspunkt som artiklarna i litteraturstudien har. Bokkéalorna
i studien & dock mdjliga att gruppera pa andra sétt. Den viktigaste bokkéallan for XP ar Beck
(2000). DA i princip samtliga kallor i litteraturstudien refererar Beck (2000) och anvénder de
beskrivningar han har av XP som metod, maste den anses vara den viktigaste bokkallan.
Ovriga étta bokkallor kan indelas i tre olika typer. De som beskriver XP som metod i syfte att
formedla metoden som sadan (), de som beskriver hur XP som metod har tillampats i
utvecklingsprojekt (1) och dutligen de som kritiskt granskar XP som metod i relation till
andra metoder (111) (Setabell 5).

Gruppering Referenser

I Beck (2000), Beck och Fowler (2001), Baird (2002) och
Jeffries et al. (2001)

I Wake (2002), Lippert et a. (2002)

I Stephens och Rosenberg (2003), McBreen (2003)

Tabell 5— Grupperingar av bokkallor

Dessa tre grupper av bokkallor var inledningsvis intressanta att titta ndrmare pa Emellertid
visade det sig att de delvis saknade relevans och delvis saknade den inriktning som
ovanstéende gruppering indikerar. De bokkallor som fanns inom den forsta gr uppen (1) & mer
eller mindre direkt uppbyggda efter Beck (2000) och ger ytterligare fortydligande av det han
har beskrivit, samt ger instruktioner om hur de olika véardena, aktiviteterna och principerna
skall tillampas. De ger sdledes inte egentligen nagon ytterligare analys av metoden eller
nyanserar den pa nagot mer omfattande sétt. Inom grupp tva (11) finns bokkallor som forvisso
har tillampat XP och sammanfattar detta. De forsoker dessutom dra dutsatser av hur de har
lyckats genomféra XP i sina respektive organisationer och projekt. Dessa dutsatser ar
déremot inte sddana att de fors tillbaka i form av kritik mot metoden i férsta hand utan snarare
galvkritiska granskningar av hur de har genomfort XP och hur man skall gora for att béttre
folja de rekommendationer Beck (2000) har. Den sista gruppen(111) av bokkallor utger sig for
att vara mer kritiska mot XP som metod. Visserligen har de en mer kritisk ton gentemot XP
och de avfardar XP da forutséttningarna for att genomfora XP inte uppfylls. De har dessutom
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synpunkter pa metoden som sadan och négra av principerna men de foredér sdlan nagra
omfattande metodforéndringar eller forbéttringar. | detta avseende & de ingalunda grundat
kritiska mot XP. Sdledes kan sammanfattningsvis sidgas om bokkélorna i denna
litteraturstudie att samtliga bygger pa Beck (2000) och accepterar hans beskrivning av XP
som metod. Darigenom blir Beck (2000) den metodbeskrivning som alltjamt & den rédande
av XP som metod. Bokkélornas beskrivningar ger alltsa inte mycket ytterligare om hur XP
som metod skall genomforas, har genomforts eller inte borde genomforas.

Artiklarna som Kklassificerades efter akademiska och icke-akademiska till&mpningar
fordelades enligt foljande:

Klassificering Antal artiklar
Akademiskatillampningar | 13+5
Icke-akademiska 48+7
till&ampningar

Tabell 6 — Klassificering av artiklar (de artiklar som adderas tillkom genom referenssokningarna)

Av de artiklar som ingick i den ursprungliga sbkningen var det mgjligt att klassificera
samtliga med denna utgangspunkt. Tva av de artiklar som tillkom i sokningarna av referenser
visade sig inte majliga att gora denna klassificering pa. Den ena saknar helt beskrivningar av
vilken tillampningsmiljo som hade anvants och den andra har bada miljéerna med i sin
utgangspunkt. Klassificeringen efter akademisk och icke-akademisk tillampningsmiljo visade
sig vara lamplig i denna litteraturstudie. Artiklarna med de akademiska till&mpningarna har
genomgdende en hogre kvalitet genom att vara tydligare disponerade, genom béttre
akademiska utgangspunkter med metoder, teorier och tydligare referenser till annan
forskning. Dessutom har de genomgaende ett syfte med ldrande som fangades in genom
denna klassificering. De icke-akademiska tillampningarna av XP visade sig dock ha
genomfort XP som metod pa ett béttre satt och ger darfor en béttre bild av hur XP fungerar i
ett utvecklingsteam. De har ocksa genomgaende ett fokus pa en kund som nastan helt saknasi
de akademiska tillampningarna, vilket &r till XPs fordel eftersom metoden ar fokuserad pa att
producera programvara é en kund. Manga av artiklarna visade sig ha liten eller ingen
relevans for denna studie och de som har relevans beskrivs i de fdljande analysavsnitten.
Intressant att notera & ocksa att inte heller artiklarna avviker fran Beck (2000) som
huvudreferens. Med ett par undantag utgar samtliga artiklar fran hans metodbeskrivning och
bygger upp tilldmpningarna av metoden kring framfor allt de principer som han beskriver.
Ingen av artiklarna bygger pa nagon annan metodbeskrivning av XP (de som inte refererar
Beck (2000) saknar referenstill XP som metod).

Sammanfattningsvis kan sigas att bade artiklar och bokkéallor i denna litteraturstudie &r
uppbyggda kring den beskrivning av XP som metod som Beck (2000) férmedlar. Det finns
forvisso alltsa andra metodbeskrivningar, men dessa lyser med sin franvaro. | foljande kapitel
utgdr jag fran Becks beskrivningar av XP som metod (Beck 1999, 2000) for att analysera
l&randeprocessen i XP.

5.2 Larandeprocessen och metodbeskrivningar av XP

| metodbeskrivningar av XP, med Beck (2000) som framsta kélla, finns fa explicita uttryck
for larande. Beck (2000) beskriver larande i XP som en mindre framstéende princip — lara att
lara. Denna princip innebér att utbvare av XP inte skall 1dra sig exakt hur XPs huvudprinciper
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och aktiviteter skall tillampas utan snarare bygga en strategi for att sdva forsta
tilldmpningen. Genom denna princip om larande menar Beck (2000) implicit att utvecklare
som skall anvanda XP maste skaffa sig erfarenheter av XP som metod for att kunna tillampa
den. Beck (2000) knyter altsd samman ldrande och erfarenheter genom att vérdera
erfarenheterna som viktiga for utvecklarna och genom att de betonas i principen om larande.
Vidare & XP en metod som tilldmpas for att utveckla programvara (utvecklingsprocessen).
Beck (2000) menar alltsd att samlandet av erfarenheter skall ske under utvecklingsprocessen
och kontinuerligt, framst genom tillampningen av XPs huvudaktiviteter och genom de tolv
principerna. Sambandet mellan erfarenheter, léarande och utvecklingsprocessens kontinuitet
hanger vd samman med den definition av l&rande som Kolb (1984) gor:

" Learning is the process whereby knowledge is created through the
transformation of experience.” (Kolb, 1984, s. 38)

Beck (2000) foérordar en metod dar kommunikation, enkel het, feedback och kurage som alla ar
vardegrunder som betonar samverkan, forstaelse mellan utvecklarna, sténdiga forbéttringar
och mgjligheter till personlig utveckling. Darigenom &r det tydligt sa att Beck (2000) utan att
explicit beskriva det, starkt foresprékar att ett utvecklingsteam inte bara skal ha en
kontinuerlig utvecklingsprocess utan &en en kontinuerlig larandeprocess inom teamet.
Kommunikation, enkelhet, feedback och kurage & de vérdegrunder som finns narvarande i
XP och de & samtidigt som de beskrivs av Beck (2000) viktiga instrument for forandring och
standig forbéttring. Saledes underl&ttar vardegrunderna det som Kolb (1984) sammanfattar
med forandring (transformation). Implicit finns dltsd erfarenhetsférandring i XPs
vardegrunder.

| sammanhanget ar det intressant att belysa de tolv principer Beck (2000) beskriver i XP. Han
pekar inte ut nagon som speciellt gynnsam i ett larandeperspektiv. Emellertid belyses de
genom de fyra huvudaktiviteterna koda, testa, lyssna och designa. Dessa fyra aktiviteter
forekommer i olika sammanséttningar i de tolv principerna och de innehdler liksom
vardegrunderna forutsattningar for erfarenhetsutbyte mellan individer. Kodning som bedrivs i
huvudsak parvis i XP ger mgjligheter till att underlétta problemlésning och kommunikation
mellan utvecklare. Defta gemensamma arbete stéttar  altsd  majligheterna il
erfarenhetsinsamling och forandring av erfarenheter. Testning menar Beck (2000) hjdper
programmerare att forstd sin egen och andras programkod och okar alltsa méjligheterna till
forandring av erfarenheter. Genom att lyssna okar en utvecklare sina mgjligheter att samla
erfarenheter och ¢ka sin forstéelse. Slutligen maste utvecklaren genom design bryta ner
komplexitet for att kunna bygga upp programvara. Darigenom okar alltsd mojligheternatill att
ytterligare Oka forstéelsen av ett utvecklingsprojekt och dess problematik. De fyra
huvudaktiviteterna har alltsa ett uttalat syfte att oka antalet erfarenhetsutbyten, forbéttra
forstael se och underlétta kommunikation. Samtliga av dessa aktiviteter har alltsa betydelse for
en larandeprocess inom XP.

Beck (2000) beskriver inte i detalj hur han har tankt att sammanséttningen av aktiviteter skall
se ut for de olika principerna. An mindre kopplar han larande till de tolv huvudprinciperna i
XP. Daremot belyses larande i nagra av principerna hos de andra bokkallorna i denna
litteraturstudie. K unskapsutbyte betonas genom parprogrammering av Baird (2002), genom
kollektivt gande och kontinuerlig integration av Lippert et a. (2002) och genom kodstandard
av Wake (2002). Sdledes menar de att dessa principer sarskilt skulle betona kommunikation
och erfarenhetsutbyte mellan utvecklarna. De menar ocksa att detta utbyte dkar kunskaperna
hos utvecklarna. Dessa principer bor altsa innehdlla aktiviteter som framjar bade insamling
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av erfarenheter och forandring av dessa till kunskaper. Med andra ord bor det i dessa principer
finnas en larandeprocess narvarande. McBreen (2003) menar att det utbver dessa finns
ytterligare principer som sarskilt okar forstaelse hos framst utvecklare och programmerare i
ett team som utévar XP namligen projektmetafor, enkel design och omstrukturering. Saledes
kan ségas att de principer dar |arandeprocessen bor vara sarskilt tydlig &r:

Parprogrammering
Kollektivt &gande
Kontinuerlig integration
Kodstandard
Projektmetafor

Enkel design
Omstrukturering

| forhdllande till de fem dvriga principerna som Beck (2000) beskriver s& karaktariseras dessa
principer av att vara kollektiva, betona vikten av en fungerande kommunikation och att de
innehdller komplexitetsminskande aktiviteter. Dessa principer &r alltsd sadana att de framjar
sadant som &r forutsattningar for en larandeprocess.

Vidare & det intressant att betrakta hur dessa principer forhdller sig till den
erfarenhetsbaserade |arandeprocess som Kolb (1984) presenterar (Se figur 2). Baserat pa
bokkéllornas beskrivningar av XP & det rimligt att placera XP som metod i faserna Konkret
erfarenhet och Reflekterande observation. Detta baseras pa att XP i forsta hand & beskrivet
utifrén aktiviteter som framjar insamling av erfarenheter och viss reflektion i form av
exempelvis feedback och kommunikation. Det som inte finns i bokkallorna & mer konkreta
aktiviteter som skapar abstraktioner ur erfarenheterna. Inte heller finns det ndgon explicit och
uttalad metodforbéitring dar XP som metod eller de enskilda programmerings- och
utvecklingserfarenheterna kan utvecklas utifran de erfarenheter som utvecklare och
programmerare gor. Sdledes n&r man metodmassigt sdllan ett aktivt experimenterande som
kan leda till en kontinuerlig erfarenhetsbaserad kunskapsprocess. Emellertid & dock detta
resonemang enbart utifran XP som den & presenterad rent metodmassigt. | den konkreta
tillampningen sker givetvis denna process kontinuerligt vilket ocksa framgar av artiklarna i
litteraturstudien.
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Figur 2 — Strukturen i 1arandeprocessen (Kolb, 1984) och XP som metod

Metodbeskrivningarna i litteraturstudiens bokkallor menar att nagra av XPs principer har
storre forutséttningar én andra att framja larandeprocesser. Detta baserat pa att dessa principer
mer an andra betonar kommunikation, kollektivt arbete och mdjligheter till utbyte och
reflektion. Vidare placerar sig metodbeskrivningarna i omradet for divergent kunskap dér
erfarenheter och kunskaper samlas respektive borjar reflektera kring. XP som metod har inte i
dessa kallor nagra uttalade eller organiserade aktiviteter som leder metoden till abstraktioner
eller aktivt experimenterande med nya insikter. Daremot finns forstas forutséttningar for dessa
abstraktioner och experiment i tillampningar av XP, vilket belysesi foljande kapitel.

5.3 Lé&randeprocessen och akademiska tillampningar

| akademiska tillampningar av XP har studenter i princip altid ett underforstatt syfte att lara
sig nagot. De flesta av de akademiska tillampningar som ingdr i denna studie harror fran
kurser i systemutveckling och/eller programmering. | dessa kurser har XP anvants som metod
for att genomfora utvecklingsprojekt och uppgifter som genonifors i grupp. En viktig aspekt i
dessa kurser & att ge studenter erfarenheter av programutveckling i verkliga eller smulerade
miljoer. Genomgaende i alla akademiska tillampningar betonas studenternas méjligheter att
samla erfarenheter genom tillampning av XP. Exempelvis visar Holcombe et a. (2001),
Lappo (2002), Sanders (2001) och Astrachan et a. (2001) tydligt pa att studenterna
entusiastiskt tar sig an uppgifter och projekt med verkliga eler fiktiva kunder och tillampar
manga av XPs principer. Samtliga beror vikten av erfarenheter for att forsta programmering
och systemutveckling och lagger betydelsen i just samlande av erfarenheter.

Dessa rapporter om samlande av erfarenheter i akademiska miljoer ger indikationer pa Kolbs
(1984) erfarenhetsbaserade larandeprocess. Studenterna ges mdjlighet att samla erfarenheter
som kanske inte annars vore mgjligt. Vidare borde rimligen ocksa XP bereda méjligheter att
forvandla (trarsformera) dessa kunskaper genom reflektion. Eftersom XP &r kollektivt och
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betonar kommunikation borde rimligen aven detta framjas vid akademiska tillampningar av
XP. Den princip som de flesta betonar vara vasentlig for denna kommunikation och reflektion
& parprogrammering. Wilson (2001), Keenan (2002) och Baheti et al. (2002) rapporterar alla
att parprogrammering har varit den mest anvanda principen och att den har varit betydel sefull
for studenternas madjligheter till gemensam problemlGsning och reflektioner kring uppgifter.
Laurie Williams har genomfért ett antal studier om parprogrammering och kollektiva
arbetsuppgifter for studenter. Hennes resultat visar att parprogrammering &r |&tt for de flesta
studenter att ta till sig och gora till en aktiv del av studierna. Parprogrammering innehaller
aktiviteter som simulerar insamling av erfarenheter da studenterna arbetar med
problemldsning tillsammans. Det uppmuntrar till kommunikation genom att studenterna maste
kommunicera genom programmeringen sdval muntligt som genom programkod och det
forbattrar mojligheterna till reflektion eftersom studenterna forvantas ge varandra omedelbar
feedback pa varandras arbete.

Forutom parprogrammering & det inte nénga av XPs principer som visat sig vara sarskilt
intressanta ur larandesynpunkt. Testning och omstrukturering & tva principer dar larande
patalas i de ingdende artiklarna. Steinberg (2001) menar att dessa aktiviteter som &r starkt
orienterade kring programmering, ar l&ta for studenter att ta till sig och tillampa da de
tamligen isolerat kan genomforas Utifran ett perspektiv med utgangspunkter i erfarenheter
och reflektioner sa beframjar principerna testning och omstrukturering larande framst genom
att underlétta forstaelse, problemldsning och minskning av komplexitet. Bada principerna ar
mindre kommunikativa &n parprogrammering.

Aven om XPs principer inte &r tillampade i ndgon stdrre omfattning si menar de flesta
akademiska tillampningar att anvandningen av XP har inneburit ett 6kat och i vissa fall mer
fokuserat larande. Astrachan et a. (2002) menar att de studenter som har tillampat XP har
forbéttrat sitt tankande kring programmering och fétt en béttre inblick i hur programvara
byggs upp. Mot bakgrund av det och i relation till Kolbs (1984) erfarenhetsbaserade modell sa
ar det rimligt att anta att studenter har ett mer larandefokuserat perspektiv, utgar fran mindre
omfattande och mindre komplexa erfarenheter, gor reflektioner utifran dessa och skapar sig
abstrakta konceptualiseringar som senare kan omséttas i ett mer aktivt experimenterande.
Mycket tyder pd att sa skulle vara fallet. Det genomgaerde och tydligaste tecknet pa detta &
hur 1&tt studenternai de akademiska tillampningarna har att féréndra och éndra sina arbetssétt
baserat pa de erfarenheter de gor. Manga studenter &r givetvis pragmatiska och sldpper &t ett
arbetssdtt for att, aminstone som ambition, battre, snabbare och lattare klara en uppgift.
Emellertid har den entusiasm som XP har genererat ocksd majliggjort ett visst matt av
experimenterande med metoden XP (Se figur 3).
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Figur 3— Strukturen i larandeprocessen (Kolb, 1984) och XP i akademiska tillampningar

De abstraktioner och det aktiva experimenterande som férekommit i akademiska
tillampningar av XP har emellertid inte inneburit nagot aterférande av kunskaper till XP som
metod utan snarare en for studenterna storre forstdelse av  programmering och
utvecklingsmetoder i allmanhet och for XP som metod i synnerhet.

5.4 Larandeprocessen och icke-akademiska tillampningar

Det larande som finns underforstétt i akademiska tillampningar av XP saknas i icke-
akademiska tillampningar. | de artiklar som ingdr i denna studie & det f& som explicit
beskriver l&rande i ndgon storre omfattning. Nagra artiklar beskriver l&rande pa
organisationsniva (10 ) vilket ligger utanfor denna litteraturstudie som har ett individuellt
larandeperspektiv. De dlra flesta icke-akademiska artiklarna i denna studie beskriver ett
larande genom erfarenheter av XP, men bertr larande bara implicit och flyktigt och
specificerar det inte ndrmare.

Nagra fa specificerar lérandet ndarmare genom XPs principer. Inte ovantat &r
parprogrammering en sadan princip. Lovaasen (2001) och Grenning (2001) ringar in
parprogranmering som den viktigaste principen for kunskapsutbyte, inte minst mellan
rutinerade programmerare och utvecklare och mindre rutinerade sadana. Van Cauwenberghe
(2001) och Bailey et a. (2002) tar upp principen kund i teamet som viktig for forstaelse av
problemomradet bakom projektet och de uppgifter som skall losas genom
programvaruutvecklingen. Bailey et al. (2002) berdr vidare planeringsspelet dar kunden skall
vara delaktig i skapandet av s.k. anvandarfall. | dessa principer & kommunikation viktig for
att formedla kunskaper mellan kunder och utvecklare. Vidare berdr Bailey et al. (2002)
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testning som en viktig princip for larande. De menar visserligen inte att |arande naturligt
uppstar genom testning utan omvant att testning ar sd omfattande och kréavande att ett |arande
a oundvikligt for att testning skall fungera som det & tankt. Denna princip beror bade
insamlande av erfarenheter, reflektioner och nya tillampningar fér att generera detta lérande.
Det Bailey et a. (2002) beror har & sdedes en mdjlighet till att testning leder till att
utvecklare maste generera nya kunskaper for att kunna tillampa testning.

N&gra artiklar rapporterar om alternativa sétt att genomféra XP pd, exempelvis distribuerat
med utvecklare som inte sitter pa samma plats eller med sérskilda typer av utvecklingsprojekt.
Visserligen kan dessa artiklar indikera att XP forandras genom aktivt experimenterande, men i
detta fall visade det sig inte vara det. Dessa aternativa sétt var i samtliga fall snarare forsok
att visa pa att den metod som Beck (2000) presenterar ocksa ar magjlig att forlanga till miljoer
dar XP normalt skulle vara svart att genomfora. Ett undantag fran detta & Kerievsky (2001)
som faktiskt forsoker att tillfora larande som princip i XP. Kerievsky (2001) foredar vilka
aktiviteter som skall finnas med i denna nya princip och de bygger pa att samla erfarenheter,
kommunicera dessa till utvecklare och i organiserade former reflektera 6ver desamma
Kerievsky (2001) lutar sig inte mot nagon definition for larande, men han héanvisar till dessa
egenskaper 1 léarande som direkt kan hanforas till Kolbs (1984) erfarenhetsbhaserade
|&randeprocess.

De fleda icke-akademiska tillampningar berér som ndmnts insamling av erfarenheter. |

forndlinade till den erfarenhetsbaserade larandeprocessen befinner sig de icke-akademiska
tillampningarna av XP da i forsta fasen (se figur 4). De flesta artiklar menar ocksa att denna
insamling av erfarenheter skall leda till 1&rande. | forhdllande till larandeprocessen sa saknas
emellertid aktiviteter som leder till reflektion och an farre artiklar pavisar abstraktion och nytt
aktivt experimenterande. Visserligen finns det undantag fran detta i Bailey et al. (2002) och
Kerievsky (2001), men de allra flesta beskriver inte hur l&randet av erfarenheter skall ske,
utan skriver bara att det sker.
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Figur 4 — Strukturen i larandeprocessen (Kolb, 1984) och XP i icke-akademiska tillampningar
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55 Léarandeoch XP

Syftet med denna litteraturstudie har varit att identifiera |&randefenomenet i beskrivningar av
XP genom foljande fragestalining:

| vilka aktiviteter uppstar larande och larandeprocesser i tillampningar av XP?

Denna litteraturstudie har visat att metodbeskrivningar (hér: bokkallor) beskriver vadigt fa
explicita aktiviteter som framjar lérande. Huvudkallan bakom XP, Beck (2000) har en mindre
viktig princip som explicit betonar lérande. Nar det galer tilldmpningar som rapporterats
genom vetenskapliga artiklar sd visade det sig vara framst akademiska tillampningar, dar
studenter var delaktiga i anvandningen av XP, som betonade lérande. | icke-akademiska
kallor visade sig larandet vara betydligt svérare att hitta och de flesta artiklar rapporterar
kursivt om var larandeprocesser har varit uppenbara.

Vidare har XP som metod granskats néarmare i forhdlande till den erfarenhetsbaserade
process som Kolb (1984) presenterar. | metodbeskrivningar, akademiska tillampningar och
icke-akademiska tillampningar har ldrande i XPs principer sokts. Mellan de tre olika
kalltyperna finns bade skillnader och likheter (se tabell 7).

M etodbeskrivningar | Akademiska | cke-akademiska
tilldmpningar tilldmpningar

Parprogrammering Parprogrammering Parprogrammering

Kollektivt &gande Testning Testning

Kontinuerlig Omstrukturering Kund i teamet

integration Planeringsspel et

Kodstandard

Projektmetafor

Enkel design

Omstrukturering

Tabell 7— Principer med larandei XP for metodbeskrivningar respektive tillampningsomraden

Parprogrammering & den princip som samtliga kéllor beskriver som gynnsam fér l&rande.
Testning beskrivs i bade akademiska och icke-akademiska tillampningar som gynnsam for
larande. Parprogrammering & gynnsam for larande dels med avseende pa erfarenhetsutbyte
och dels med avseende pd kommunikation och reflektion. Testning gynnar forstéelse av
komplexitet och abstraktion snarare an erfarenhetsutbyte.

Ovriga skillnader mellan de olika kéltyperna & svérare att analysera. De principer som har
rapporterats gynnsamma i metodbeskrivningarna och inte har samma resultat |
tillampningarna kan vara det av olika orsaker. En s&dan kan vara att de inte rapporterats lika
omfattande i de tillampningar som ingdr i denna litteraturstudie. Det kan ocksa vara sa att de
inte lika frekvent eller pa rétt sétt har tillampats i de rapporterade studierna. Ytterligare en
forklaring kan vara att metodbeskrivningarna inte ger en korrekt bild av hur principerna
faktiskt tilldmpas inom XP-projekt.
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Omstrukturering som rapporteras vara gynnsam iakademiska tillampningar gynnar liksom
testning forstaelse av komplexitet vilket kan vara en forklaring till detta. Nér det géller kund i
teamet och planeringsspelet (aven dar med kunden nérvarande) gynnar tillampningar i icke-
akademiska miljoer eftersom kundens narvaro okar mojligheterna att gora rétt och skapa
programvara. Dérigenom kan det vara sa att larandet blir tydligare da utvecklarna har
kommunikation och feedback med kunden.

Nér det gédller XP i den erfarenhetsbaserade |arandeprocessen sa placerar sig XP som metod
framst inom faserna konkret erfarenhet och reflektiv observation. FA av kdlorna i
litteraturstudien tar erfarenheterna langre an till att just att konstatera dom och mgjligen
reflektera over dom. | icke-akademiska tilldmpningar ar det &nu tydligare att de flesta
artiklar handlar om erfarenheter fran tillampningar oftast utan att dterfora dessa erfarenheter
till vare sig individen eller XP som metod. | akademiska tillampningar sker
kunskapsprocessen for studenterna som tilldmpar XP, men i ett annat huvudsyfte an det XP
har namligen att inhdmta kunskaper relaterat till den kurs dér XP tillampas.
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6 Slutsatser

XP & en utvecklingsmetod som betonar sociala aspekter som kollektivt arbete, ansvar,
erfarenhetsspridning och kommunikation. | metodbeskrivningar av XP framstar 1&rande som
en del av XP som rimligen borde vara del av metoden. Larande & en forutsdttning for att XP
skall fungera och utveckla det team som tilldmpar metoden. Huvudsyftet med XP & att
producera programvara av hog kvalite, snabbare och béttre &n andra metoder. Genom att
integrera larande som ett sétt att kontinuerligt forbéttra tilldmpningen av XP kan metoden
utvecklas och bli en mer flexibel och béttre anpassningsbar metod. Idag saknar XP aktiviteter
som dterfor erfarenheter och forbéttrar XP som metod. Dessa aktiviteter skulle med fordel
kunna vara kopplade till 1&randeprocessen for att tydliggora att erfarenheter behOver bearbetas
for att kunna tillfora nya kunskaper genom aktivt experimenterande med de djupare slutsatser
som dragits av erfarenheter fran tillampningar av XP.

XP tillampas frémst inom icke-akademiska miljéer. Metoden & framst skapad for utveckling
av programvara a kunder och daligt anpassad till akademiska tillampningar. De akademiska
tillampningar som anda sker med XP genomfors ofta med simuleringar av verkliga miljcer
eller med projekt med motsvarande forutsattningar som icke-akademiska miljéer har.
Emellertid har akademiska tillampningar i huvudsak andra ma an icke-akademiska och det
framsta av dessa & ofta larande. Bada tillampningsmiljoerna kan ha nytta av att motas for att
utveckla det larande som faktiskt férekommer om &n i olika form inom tillampningarna.
Akademiska tillampare & bra pa att tillampa XP-aktiviteter och principer som framjar
huvudsyftet med den milj6 de befinner sig i, néamligen larande och studier. Icke-akademiska
tillampare har ofta kommersiella ma och syften med XP och & bra pa att tillampa aktiviteter
och principer som gynnar det egna projektet. Genom att foérena dessa och forandra XP genom
att utveckla principer som tydligare betonar olika miljoer kan XP bli en metod som passar bra
for bade akademiska larandemiljoer och icke-akademiska kommersiella miljder. Utifran
denna litteraturstudie foreddr jag att XP behdler sina principer och utvecklar
tillampningsrekommendationer for akademiska miljoer sa XP kan framja larande pa fler plan i
dessa miljoer. Pa sa vis skulle XP aven kunna utvecklas till att vara en metod for att inte bara
utveckla programvara utan &ven for att lara sig att utveckla programvara. PA motsvarande satt
skulle XP i icke-akademiska miljoer vara en metod for att utveckla team som skall utveckla
programvaror, d v s en metod som & galvforbéttrande for utvecklingsteamet.

| denna litteraturstudie har syftet varit att finna l&rande och l&randeprocesser i beskrivningar
av XP. Den har visat att XP har forutsattningar for erfarenhetsbaserat |érande men for
nérvarande bara i en tidig del av den erfarenhetsbaserade l&randeprocessen. Darfor behover
XP utvecklas som metod for att béttre gynna larande och tydligare kunna fora tillbaka dessa
kunskaper till metoden och till utvecklarna. Inom detta omrade finns sdledes fortsatta
intressanta omraden att utforska
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