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Uvod

1.c¢ast Problém

1. Zakladni problém: riziko

Vyvoj programového vybaveni selhava a nedoddva pozadované hodnoty.
Toto selhavani ma obrovsky vliv na ekonomicky a lidsky potencial. Musime
najit novy zpusob, jak software vyvijet.

2. Vyvojova epizoda
Kazdodenni programovani postupuje od iikolu, ktery je jasné spojen s funkci
pozadovanou zakaznikem, pres testy, implementaci a navrh az po integraci.
Mala éast vSech cinnosti vyvoje softwaru je vioZena do viech epizod.

3. Ekonomicka stranka vyvoje softwaru

Ekonomickou hodnotu naseho vyvoje softwaru musime zvysit tim, Ze budeme
vyddavat penize pomaleji a prijmy ziskavat rychleji. Je pravdépodobné, ze tim
zvySime délku produktivniho Zivota projektu. Ale nejvic ze vseho musime roz-
SiFit moznosti vybéru pro nase rozhodovani.

4. Ctyfi proménné
V nasich projektech budeme ovladat ctyri proménné: ndaklady, cas, kvalitu a SiFi
zadani. Nejcennéjsi formu rizeni nam poskytuje jedna z nich: §ive zadani.

5. Naklady na zménu

Za urcitych okolnosti lze exponencialni rust nakladii na software ménici se
v ¢ase vyrovnat. Pokud muzeme krivku vyrovnat, prestanou platit staré
predpoklady o nejlepsim zpiisobu, jak vyvijet software.

6. Ucime se fidit
Vyvoj programového vybaveni musime Fidit provadénim mnoha malych ko-
rekci — nikoli nékolika velkych vprav — podobné jako pri Fizeni auta. To
znamend, Ze budeme potiebovat zpétnou vazbu abychom védéli, kdy jsme
trochu odbocili. Budeme potiebovat mnoho prileZitosti na provadéni korekci
a musime byt schopni tyto korekce délat za prijatelné naklady.
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7. Ctyfi hodnoty

Budeme uspésni, kdyz budeme mit styl zachovavajici diislednou sadu hodnot,
které slouzi potrebam clovéka i spolecnosti: komunikace, jednoduchost,
zpétna vazba a odvaha.

8. Zakladni principy

Ze ctyF hodnot odvodime zhruba tucet zakladnich principi, které povedou
nas novy styl. Navrhované vyvojové postupy provérime abychom zjistili, jak
se s témito principy poméruji.

9. Zpét k zakladam

Chceme udélat vse co musime, abychom docilili stabilniho a predvidatelné-
ho vyvoje softwaru. Ale na cokoli navic nemdame cas. Ctyimi zdkladnimi vy-
vojovymi Cinnostmi jsou psani zdrojového textu, testovani, poslouchani
a navrhovani.

2.¢ast  Reseni

10. Zbézny prehled

Spolehneme se na synergie mezi jednoduchymi postupy, které byly pred
mnoha lety casto opoustény pro svou udajnou neprakticnost nebo naivitu.

11. Jak by to mélo fungovat?

Postupy se vzdjemné podporuji. Nedostatek jednoho postupu pokryji pred-
nosti téch ostatnich.

12. Strategie fizeni

Celkovy projekt budeme ridit pomoci zakladnich pravidel obchodu: vyvoj po
fazich, rychla a konkrétni zpétna vazba, jasna artikulace potreb na vyvijeny
systém a vyuziti odbornikii na specialni ikoly.

13. Strategie vybaveni

Pro nds tym vytvorime oteviené pracovisté s malymi privdtnimi prostory na
Jjeho obvodu a spolecnou programovaci oblasti uprostred.

14. Rozdéleni odpovédnosti mezi vyvoj a vedeni spolecnosti

Jednim klicem nasi strategie je udrZovat soustredéni technickych lidi na
technické problémy a vedoucich pracovnikit na problémy spolecnosti. Pro-
jekt musi byt Fizen rozhodovanim vedeni, ale tato rozhodnuti musi obsahovat
technicka rozhodnuti o nakladech a riziku.
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15. Strategie planovani

Planujeme tak, Ze rychle nacrtneme celkovy plan, ktery budeme upresiovat
vice a vice v ¢im dal tim kratSich casovych intervalech: roky, mésice, tydny,
dny. Plan vytvorime rychle a levné, takze bude mit malou setrvacnost, kdyz
Jjej musime menit.

16. Strategie vyvoje
Na rozdil od strategie Fizeni predstavuje strategie vyvoje radikalni odklon od

zdravého selského rozumu. Budeme peclivé vytvaret reseni dnesniho problé-
mu dnes a véFit tomu, Ze zitrejsi problém vyresime zitra.

17. Strategie navrhu

Budeme nepretrzité utvaret navrh systému a zacneme od samotného jedno-
duchého pocatku. Zbavime se veskeré flexibility, ktera se neosveédci.

18. Strategie testovani

Napiseme testy vidy o néco driv, nez vlastni zdrojovy text. Tyto testy zacho-
vame jednou providy a budeme je casto spoustét vSechny najednou. Rovnéz
tak si odvodime testy z pohledu zdakaznika.

3.¢ast Implementace XP

19. Prijeti XP
XP budeme prijimat vidy jen po jednom postupu, ktery pokryje ten nejpalci-
veéjsi problém naseho tymu. Jakmile se jiz tento problém nejevi akutni, pre-
jdeme k dalsimu.

20. Postupné zavadéni XP
nez projekty, které mohou vytvorit novou kulturu od zakladu. U probihaji-
cich projekti budeme XP zavadét postupné po mensich castech: zacneme
testovanim nebo planovanim.

_21; Zivotni cyklus idealniho projektu XP

Idedlni projekt XP projde kratkou uvodni vyvojovou fazi, kterou ndasleduji
léta paralelni provozni podpory a zdokonalovani, a nakonec elegantni od-
chod do vysluzby, kdyz uz projekt nema Zadny smysl.
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22. Lidské role

Aby mohl extrémni tym fungovat, musi se naplnit urcité role: programator,
zakaznik, kouc a stopar.

23. Pravidlo 20-80

Uplnd hodnota XP se projevi az poté, co budou zavedeny vsechny postupy.
Mnoho postupii Ize pFijmout jeden po druhém, ale jejich ucinky se zndasobi,
Jjakmile budou pouzivany soucasne.

24. Co ztézuje XP

Ackoli mohou programatori vykonavat jednotlivé postupy, je tézké slozZit
vSechny soucasti a udrzet je pohromade. Co ztézZuje XP jsou predevsim emo-
ce a zejména strach.

25. Kdy bychom neméli XP zkouset

Presné hranice XP jesté nejsou zcela jasné. Nékteré absolutni prekazky, kte-
ré zabrani XP v Cinnosti, vSak existuji: velké tymy, neduveérivi zdakaznici
a technologie, které nepodporuji elegantni zmény.

26. XP v Cinnosti

XP se umi prizpiisobit béznym formam smluv, i kdyz s drobnymi ipravami.
Zejména smlouvy typu pevna cena za pevnou Siri zadani se stanou smlouva-
mi typu pevnd cena za pevny termin a zhruba pevnou §iri zadani, jestlize bu-
dou probihat soucasné s ,, Planovact hrou *.
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