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2 Abstrakt

Srovnani nové verze extrémniho programovani s jeji starou verzi. Popsani nové verze a vysvétleni z
jakych ¢asti se sklada. Tyto ¢asti jsou poté popsany a vysvétleny.
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1 Uvod

Extrémni programovani ve verzi 2 upravuje a preformulovava nékteré svoje principy a praktiky. Diky
nim mohou programatofi nyni jeSté |épe a efektivnéji uspokojit potteby zakaznika.

Cilem této prace je popsat a pfribliZit staré i zménéné hodnoty, principy a praktiky, a to podle knihy
od K. Becka, Extreme Programming Explained: Embrace Change, 2nd Edition

Toho chceme dosahnout kratkym popisem a vysvétlenim jednotlivych ¢asti. V pfipadé, Ze se
popisovana ¢ast zménila vlci prvni verzi, bude i zdGraznéno a ukazano, jakym stylem.

2 Co je extrémni programovani
Patti mezi agilni metodiky vyvoje softwaru.

Extrémni programovani je softwarova metodika vytvorena v roce 1996 Kentem Beckem. Je to lehkd
metodika patfici do agilnich metodik. Po pouziti v redlném prostredi byla mnoha lidmi uznana za
Uspésnou, hlavné diky své orientaci na uspokojeni zdkaznika misto na splnéni pland. Extrémni
programovani podava vysledky, jak jsou potieba a kdy jsou potieba, s ohledem na ¢asté zmény
pozadavk( zakaznika. Hlavnim stavebnim kamenem metodiky je dobra tymova prace, diky které Ize
Uspésné vytvaret kdd s co nejméné chybami.

V roce 2004 byla vydana druha verze extrémniho programovani, ve které byly pfidana hodnota
respekt, nékteré praktiky byly ptiddny, jiné odstranény, a vSechny rozdéleny do dvou skupin podle
toho, jak by po sobé mély ndsledovat.

3 Hodnoty

Extrémni programovani verze 1 je zaloZeno na ¢tyrech zakladnich vlastnostech, kterym se ¥ika
,Hodnoty”.

e Komunikace
e Jednoduchost
e Zpétnavazba
e QOdvaha

Ve druhé verzi této metodiky doslo k rozsifeni téchto zakladnich ¢tyf hodnot o jednu dalsi.

e Respekt

3.1 Komunikace

Velka vétsina problémd, které pfi fizeni projektu nastavaji, je zplsobena pravé komunikaci.
Resitel konkrétniho problému nemusi napfiklad znat viechny pozadavky kvali nejasnému zadéni.
Pokud se ale pak nesnazi si tyto poZadavky zjistit od zadavatele, velmi pravdépodobné dojde k
chybnému vypracovani.

Kvili snaze predejit témto problémim doporucuje extrémni programovani véasnou a ¢astou
komunikaci, které tyto problémy podchyti.

3.2 Jednoduchost
Pod jednoduchosti si v tomto pfipadé mame predstavit pozadavek, ktery zajistuje, ze
nebudeme vytvaret néco, co neni potfeba a neni pozadovano, jen proto, Zze by to mohlo byt



pozadovano v budoucnosti. Diky tomuto poZadavku se zadani omezi vzdy jen na to, co je pravé
potfeba a nebude programator zdrzovan vécmi, které ani nemusi mit smysl.

3.3 Zpétna vazba

Zpétna vazba je vidy dlleZita. Potfebujeme Casto ziskat rychlou zpétnou vazbu, kterd nam
pom{zZe napftiklad opravit chyby ¢i ziskat informace, které hleddme. Proto je dobré mit odpovédi
vZdy po ruce na nejcastéjsi otazky, které se pfi vytvareni projektu a jeho planovani mohou objevit.

e Jak drahé bude vytvofit tento pozadavek?
e Jetento kdd v poradku?
e Apod.

Pokud se tedy drzime rad extrémniho programovani, dokazeme si odpovédét na predchozi
otazky. Diky tomu, Ze programatori prabézné vytvari jednotkové testy, které dokazi otestovat, zda je
kdd v poradku a pracuje jak ma. DalSim typickym znakem zpétné vazby, je napfiklad zpétna vazba od
zakaznika, ktery pomoci svych akceptacnich testl dokaze ovérit v jakém stavu se produkt nachazi.

3.4 QOdvaha
Programator musi mit odvahu jelikoz obcas je potfeba naptiklad zménit nékterou ¢ast
rozhrani, kterd mize zplsobit obrovské mnozstvi chyb, které bude potifeba opravit.

DuleZité je aby také dokazal celit negativni zpétné vazbé. Neni vidy jednoduché ptijmou
kritiku na néco, na ¢em ¢lovék pracoval nékolik dn(.

Extrémni programovani doporucuje vyuZziti napfiklad parového programovani, které dokaze
odvahu povzbudit.

3.5 Respekt

Je potfeba mit vzajemny respekt ve firmé ale také se zakaznikem oboustranné. Pokud je
respekt jak ma byt, tak to znaéné usnadnuje komunikaci, zpétnou vazbu ale také zvySuje odvahu
jednotlivych ¢lent tvorfit zmény a jit do vétsich vyzev.

Dalo by se fict, Ze respekt je potieba ke vSsem ostatnim hodnotam aby fungovalo vse jak ma.



4 Principy
ProtoZe hodnoty extrémniho programovani jsou velice abstraktni, slouZi principy jako most mezi

hodnotami a jednotlivymi praktikami. Maji za kol pomoci porozumét diivodim za praktikami
schovanymi.

Napriklad Test-First Programming je praktika, Communication a Feedback jsou hodnoty, a Mutual
Benefit je princip - testy pomahaji pfi vyvoji a zaroven fikaji jinym programatoriim, jestli svymi
zménami nevytvorili néjakou chybu.

4.1  Humanity (lidskost)
Programatofi nejsou stroje. Jsou to lidé, ktefi maji néjaké potreby, pfi jejichZ splnéni podavaji lepsi
vysledky.

e Basic safety (zakladni bezpecnost): potrava, fyzicka bezpecnost sebe a pribuznych, strach ze
ztraty zameéstnani.

o Accomplishment (uznani): pfilezitost a schopnost prispét spolec¢nosti.

e Belonging (sounaleZitost): pfislusnost k néjaké skupinég, sdileni jejich hodnost a ptispivani ke
spoleénym cilim.

e  Growth (rlst): prileZitost se ucit a rozvijet.

e Intimacy (porozumnéni): schopnost vzajemného porozuméni druhymi.

Jsou i jiné potreby, jako tfeba odpocinek, cviceni, nebo socializace. Ty ale nemusi byt splnény v
pracovnim prostredi. SloZitost organizovani tymu spociva v nutnosti balancovat potieby jednotlivcd s
potfebami tymu. | kdyz komunikace je dlleZita, tymu pf¥ilis neprospiva vypravéni pribéht z dovolené.

4.2 Economics (ekonomie)
Je tfeba délat hodnotnou praci, za kterou nékdo plati. Ujistit se, Ze vystupy prace pomohou
zakaznikovi ke splnéni jeho cild.

4.3 Mutual Benefit (spole¢ny prospéch)
Softwarovy vyvoj je tymova aktivita. Pracovni aktivity by mély pfispét ku prospéchu vsech. Mezi
takové aktivity je mozné zaradi napfiklad:

e Testy: pomohou mé ted'i ostatnim v budoucnu
e Refaktoring: odstranéni sloZitosti pomUzZe mé i ostatnim
e Pojmenovavani: Nazvy vystihujici podstatu véci v kédu ulehéi orientaci mé i ostatnim

4.4  Self-Similarity (podobnost)
Je dobré pouzit jiz jednou vymyslené a provérené reSeni znovu. Kdyz se v takovém feseni objevi
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kopirovat. Pokud by bylo potfeba reSeni pFilis upravovat, je lepsi vymyslet nové.

4.5 Improvement (zlepSovani)
Clovék neni dokonaly. Cilem je udélat to dnes nejlépe jak to jde a pfi tom porozumét, jak by to $lo
udélat jesté lépe zitra. Nejlepsi je néjak zadit a poté postupné zdokonalovat.

4.6 Diversity (rdznost)

Razni lidé pfinaseni rlzné napady. Rlzné napady mohou pfinaset konflikty ohledné dalSiho postupu.
Je dulezité brat konflikt ne jako "moje reseni je lepsi a to tvoje je k nicemu", ale jako "jsou dvé
moznosti jako to vyresit - jak to vymyslime"



4.7 Reflection (premitani)
Zamyslet se nad tim, jak to délam a proc to délam. Analyzovat rozhodnuti a poudit se z netspéch.
Konverzace s ostatnimi o neldspésich nebo nemoznosti vymyslet feSeni mlze pomoci v postupu.

4.8 Flow (tok)
Je lepSi dodavat mensi vysledky ¢astéji, nez vétsi pomaleji. Pfi ne¢ekaném problému, ktery prodlouzi
napfiklad nasazeni o tyden, se co nejrychleji vratit k predchozi pravidelnosti.

4.9 Opportunity (pfilezitost)
Je dobré vidét problémy jako pfileZitosti ke zméné. Eliminace problému by neméla spocivat pouze v
jeho vyreseni, ale k vylepSeni a uéeni.

Je problém udélat ro¢ni plan? Udéldme Etvrtletni ¢asem uvidime. Clovék déld mnoho chyb? Zkusime
parové programovani.

4.10 Redundancy (prebytecnost)
V ptipadé problému je dobré mit zaloZni feSeni. Rychlé vyfeseni tohoto problému, i kdyZ ne Uplné
nejlepsim zaloZznim feSenim, nezpozdi vyvoj tolik jako vymysleni naprosto jiného feSeni od zac¢atku.

Ve své podstateé je faze testovani redundantni, protoZe testovani, i kdyz jiné, probiha jiz béhem
vyvoje. Pokud je kdd dostatecné popsan testy a funguje spravné v nékolika nasazenich za sebou, Ize
testovani dané &asti preskocit.

4.11 Failure (selhani)

Pokud si nejsem jisty jak dal, je mozné zkusit vSechny moznosti. Tfeba z nich vznikne feseni, které
bude lepsi nez to prvni. Plati to i pfi vice lidech, ktefi se nemohou dohodnout na feseni. Po
implementaci vSech se mozna ukaze, které je nejlepsi.

4.12 Quality (kvalita)

SniZeni kvality ¢asto nevede k rychlejSimu postupu a zvySeni nevede k pomalejSimu. Mensi kvalita
ted se totiZz mUzZe projevit zpomalenim v budoucnu, kdy je potfeba s nekvalitnim kédem pracovat. Na
druhou stranu by nejistota, zda mQj kéd je dost kvalitni, neméla zpomalit vyvoj. Radéji to ted udélat
nejlépe jak to jde, a pozdéji to predélat, pokud bude tfeba.

4.13 Baby Steps (malé kroky)

PFi velkych zménéch je dobré délat malé kroky. Rici si "co je nejmensi rozpoznatelny kus prace, ktery
vede spravnym smérem?" navede k prdci, kterou je mozno dokoncit a odskrtnout si. Prace na velké
zméné najednou pfinasi tvorbu kédu, ktery stale neni hotovy a psychicky je takova prace vice
vycerpavajici.

4.14 Accepted Responsibility (pfijimana zodpovédnost)

Zodpovédnost nelze pridélit, |ze ji pouze akceptovat. Pokud se ¢lovéku nékdo snazi dat
zodpovédnost, je jenom na ném, zda ji pfijme. Pokud se nékdo prihldsi k urcité praci, tentyz ¢lovék
také odhadne jeji trvani a naklady. Osoba zodpovédna za implementaci user story je taktéz
zodpovédna za jeji design, implementaci a testovani.

Se zodpovédnosti prichazi i autorita. Pokud odbornik na procesy mUze prikazat, jak délat urcitou
praci, ale sam ji nedéld nebo za ni neni zodpovédny, je autorita a zodpovédnost Spatné urcena.



5 Praktiky

Existuji primarni a corollary. Primarni praktiky jsou povinné pro Uspésné zavedeni a fungovani
extrémniho programovani. Nicméné v praxi se ¢asto setkdvame s tim, Ze nejsou zavadéné uplné ale
pouze ¢astecné. Byva to nejcastéji tim, Ze tém, kteri tuto metodiku zavadeéji, zkratka nevyhovuiji.
Neuvédomuji si vsak, Ze ac jsou pro né z néjakého divodu nevyhovuijici, tak v celkovém obraze se
dopliuji vSechny navzajem a zajistuji fungovani extrémniho programovani jako celku.

Dale zde jsou corollary a ty samy o sobé nejsou povinné zahrnout, kazdopadné byly vytvoreny k lepsi
funkci XP.

5.1 Primarni
Nasledujici uvedené praktiky patfi do praktik z verze 1:

The Planning Game (Planovaci hra)

Small Releases (Vydavani malych verzi)
Metaphor (Metafora)

Simple Design (Jednoduchy navrh)

Testing (Testovani)

Refactoring (Refaktorizace kddu)

Pair Programming (Parové programovani)
Collective Ownership (Spolecné vlastnictvi kodu)
. Continuous Integration (Priibézna integrace)
10. 40-Hour Week (UdrZitelné tempo)

11. On-Site Customer (Zakaznik na pracovisti)
12. Coding Standards (Standardy kodu)

©ooNOO Ok WNRE

S pfichodem nové verze extrémniho programovani se ¢ast téchto praktik prejmenovala nebo byla
Uplné vyfazena. Na misto vyfazenych byly dosazeny praktiky nové a celkem jich je v nové verzi 13.

Sit Together (Sedét pohromadé)
Whole Team (Cely tym)
Informative Workspace (Informativni pracovisté)
Energized Work (Energicka prace)
Pair Programming (Parové programovani)
Stories (Ukoly)
Weekly Cycle (Tydenni cykly)
Quarterly Cycle (Ctvrtletni cyklus)
Slack (Odlehceni)
. Ten-Minute Build (Desetiminutové sestaveni)

©oOoNO A WNRE

el
— O

. Continuous Integration (Priibézna integrace)
. Test-First Programming
. Incremental Design

el
w N

Aby bylo naprosto jasné, které praktiky zUstaly, které byly pfejmenovany a jaké byly pridany,
pokusim se shrnout predchozi Udaje do ndzorné tabulky.

XP1 nazev XP2 nazev \
- Sit Together
- Whole team
- Informative Workspace



40-Hour Week Energized Work

Pair Programming Pair Programming
The Planning Game Stories
The Planning Game Weekly Cycle
Small Releases Quarterly Cycle
- Slack
- Ten-minute build
Continuous Integration Continuous integration
Testing Test-first Programming
Simple Design Incremental Design
Metaphor -
Collective Ownership Corollary -> Shared code
On-Site Customer Corollary -> Real customer involvement

Coding Standards -

5.1.1 Sit together
Cely tym zahrnujici vyvojare, managery, zakaznika by mél byt pohromadé nejlépe v jedné
kancelafi. Navzajem védét o problémech a spolupracovat na jejich feseni.

Kladné body

e Zjednodusuje komunikaci a zvySuje Sanci na Uspésné dokonceni projektu
e 7ZvySuje neformadlni komunikaci a tim se tym sjednocuje

Zaporné body

o Velké mnozstvi lidi v jedné mistnosti zvySuje hladinu hluku a tim je tym rusen

5.1.2 Whole team

Veskefi kvalifikovani lidé, které tym potrebuje pro svou funkci by méli byt zahrnuti v tymu.
Toto zahrnuje jak specidlni technické a business znalosti ale také lidi, kteti jsou odpovédni za
projektové fizeni.

Kladné body

e Takto mlZe tym pokracovat bez zdrZzeni s hledanim potrebnych lidi na konkrétni ukoly

Zaporné body

e Tento pfistup vyZaduje aby jeho ¢lenové byli zaméstnani na plny Uvazek. Nicméné specialisté
jsou Casto potreba na vice projektech a pokud se jednd o néjakou specializaci co neni bézn3,
tak neni lehké tyto lidi ziskat.

5.1.3 Informative Workplace
Vsechny dulezité informace, které se tykaji projektu a jeho faze, by mély byt dostupné pfimo
na pracovisti. Napriklad na tabuli, nasténce ¢i pomoci papirkd na zdi.

Kladné body



e Kazdy ma okamZity prehled o probihajici etapé projektu a jak si projekt vede

Zaporné body
e Ve velkém projektu mozna narocnost na misto a neprehlednost

5.1.4 Energized work

Cilem je pracovat co nejvice hodin, kdy ¢lovék dokaze zUstat vysoce produktivni. Stravit
programovanim 16 hodin a byt nasledujici den k nepouZiti vede k celkové mensi produktivité. Pfi
prescasové praci, ob¢as za pomoci kdvy nebo dalsich povzbuzovadel, je riziko, Ze programator kvli
Unaveé a nesoustredéni naopak zacne posouvat postup zpét. Toho si pfi tom ani nemusi byt védom.

Unava méa podobné nasledky jako nemoc. Je dileZité dbat na své zdravi, protoze pouze
zdravy Clovék dokaze dat 100% do své prace a spoluprace. Byt v praci nemocny pfindsi rizika pro
dalsi ¢leny tymu, které muze v préaci zpomalovat nebo je nakazit.

Soucasti dne by mél byt ¢as uréeny pro intenzivni prdci. Vypnuti telefonu a emailu na dvé
hodiny a vénovani se Cisté programovani mlzZe prinést pozitivni vysledky, které v budoucnu mohou
zafidit mensi pocet hodin v préci nebo vétsi efektivitu.

Kladné body

e Lepsifyzické i psychické zdravi
e Mensi pocet chyb
Zaporné body

e Tézko méfitelné

5.1.5 Pair programming

Kod je psan dvojici programator(, ktefi sdileji jeden pocitac. Jeden pise kéd a druhy ho
sleduje, hledd chyby a vylepSeni. Dvojice si méni pozice na zdklade toho, kdo vidi jaké vylepseni ¢i vi
jak pokracovat. Zaroven se ¢asto méni jednotlivé dvojice (napt. 2x denné). Diky vzajemné kontrole
je mozné podchytit znacné mnoizstvi chyb, které mize byt zplsobeno Unavou.

Kladné body

e Kazdy ze ¢lend tymu vi jak funguje cely systém
e Okamtzitd kontrola Ctyr oci

Zaporné body

o Neéktefi vyvojafi tento styl nepodporuji
e Problémy kvali rznému stylu programovani

5.1.6 Stories

Veskeré pozadavky na systém jsou napsané formou ukold. Pfipominky téchto ukoll jsou
uvedeny na karti¢kach, které jsou dostupné kazdému ¢lenovi tymu. Detailnéjsi informace o ukolu
jsou predavany Ustné a karticky slouZi pouze pro ptripomenuti. Karet musi byt pouze maly pocet kvali
udrzeni prehlednosti.

Kladné body

e Kazdy clen vi co je pravé v planu



Zaporné body
e Pro nékteré typy funkcionalit mohou byt tyto ukoly pftili§ mélo konkrétni

e PoZadavky, které nejsou funkcemi se tézko zachycuji pomoci tkold

5.1.7 Weekly cycle

Jedna se o iterace trvajici 1 nebo maximalné 2 tydny. Mohou se skladat i z vice ukold.
Zakladni postup v iteraci musi byt dostupny zdkaznikovi k ndhledu a kontrole. BEhem etap jsou Ukoly
zadané fixné a nemély by se ménit.

Kladné body

e Diky neménnému planu si mlze zaméstnanec rozvrhnout praci

Zaporné body
e Riziko zaseknuti se na problému a nasledné prelévani ukoll do dalsi iterace
5.1.8 Quarterly cycle

Vydani nové verze je napldnovano alespon 4x do roka. Nova verze je nasazovana do provozu
na pouzivani opravdovymi uzivateli.

Kladné body

e Moznost relativné rychle zjistit, zda to co bylo naprogramovano mélo néjaky pfinos.

Zaporné body
e Takto Casté vydavani je znacné sloZité a ne vidy mozné.
5.1.9 Slack

Do kaZzdé iterace je dobré zakomponovat také ukoly, které nemaji tak velkou prioritu a tim
padem je moziné je vynechat a upustit od nich pokud se iterace dostane do ¢asového skluzu.

Kladné body

e Pokud je etapa ve skluzu, je moZné jeji Uspésnost zachranit odloZzenim ukolG.

Zaporné body

e Zaméstnanci by se mohli naudit, Ze pokud nestihaji, tak se ukol proste jednoduse vypusti a
pak by pldnovani spousty ukold mohlo byt zbytecné

5.1.10 Ten-minute build

PFi sestavovani systému a spousténi testll by cela tato operace neméla presdhnout 10 minut.
Diky tomu je mozné pro programatora ziskat velmi rychlou zpétnou vazbu od systému, které
program sestavuje, v jakém stavu se nachazi a jestli neobsahuje chyby.

Kladné body

e Rychla zpétna vazba



Zaporné body
e Pokud se vytvari multiplatformni systém, tak mizZe byt nerealné otestovani aplikace na

vesSkerych podporovanych systémech

5.1.11 Continuous integration

Do produkéniho softwaru jsou pridavany zmény nejméné jednou denné a po jejich pridani
jsou spustény automatické testy, které poskytnou okamzitou zpétnou vazbu. Takto vygenerovany
typ buildu reprezentuje soucasny stav projektu. Ve vétsiné pripadl by tudiz mél byt v naprostém
poradku. Pokud by dlouhodobé nebyl, je zfejmé, Ze se v fizeni projektu néco déla Spatné.

Kladné body

e Dobry prehled o stavu projektu

Zaporné body

eV pfipadé rozsahlych refaktoraci je velmi namahavé udrzet naprosto perfektné funkéni build

5.1.12 Test-first programming

Pred zacatkem celého programovani systému, jsou napsané automatické testy, které se
posléze programator snazi naprogramovat. Uspé$nost programatora pfi pInéni cilG se poté nejvice
rozhoduji na zakladé toho, zda funguji tyto predpfipravené testy. To znamena, zZe pokud testy
prochazi, tak se ukol povazuje za spinény.

Kladné body

e Jasné stanoveny podminky pro funkcionalitu pfed jejim naprogramovanim
e Okamzitd zpétnd vazba

Zaporné body
e Velmi ndrocné na udrzbu v pripadé refaktoracnich zmén
5.1.13 Incremental design
Veskery design systému neni vytvoren na zacatku projektu ale vyviji spolec¢né s projektem.

Tim je zajisténo, Ze se prizplsobuje nejnovéjsim pozadavkim. Design je vytvaren na co
nejjednodussim systému funkcénosti aby byl lehce upravovatelny a pfizpUsobitelny.

Kladné body

e Design sedi naprosto potfebam systému

Zaporné body

e Pokud je $patné tento pfistup pouzity, tak to vede k velkému mnozZstvi pfepracovavani



5.2 DUsledkové (Corollary) praktiky
Dusledkové praktiky dale zlepsuji vyvoj, ale k jejich Uspésnému poufZiti je tfeba zvladnout
odpovidajici primarni praktiky.

Napfiklad pokud neni pocéet chyb v kodu témér nula (za pomoci parového programovani, pribézné
integrace a test-first programovani), tak Daily Deployment mizZe naopak uskodit.

Nékteré praktiky byly pfevzaty a prepracovany z XP 1, nékteré jsou Uplné nové. Srovnani je v
nasledujici tabulce.

XP 1 nazev XP 2 Corollary

On-site Customer Real Customer Involvement (zapojeni zakaznika)
- Incremental Deployment (pfirustkové nasazovani)
- Team Continuity (tymova stalost)
- Shrinking Teams (zménsovani tym)
- Root Cause Analysis (analyza hlavni pficiny)
Collective Code Ownership Shared Code (sdileny kéd)
Simple Design Code and Tests (kod a testy)
- Single Code Base (jedna vyvojova vétev)
- Daily Deployment (denni nasazeni)
- Negotiated Scope Contract (vyjednavani rozsahu)
- Pay-per-use (platba za pouziti)
52.1

5.2.2 Real Customer Involvement

Lidé, ktefi budou pouZivat vyvijeny software, se mohou Ucastnit ¢tvrtletnich a tydennich planovani,
kde mohou dostat ¢ast zdrojli na vyvoj ¢ehokoli chtéji. Pokud je zékaznik v situaci, Ze je ve svém
odvétvi postaven pred problém, ktery budou muset fesit vSichni jeho konkurenti, véasna reakce a
zména pland muze pfinést vyznamnou konkurenéni vyhodu.

Cilem ucasti zakaznika v procesu vyvoje je minimalizace plytvani zdroji pomoci pfimého kontaktu
osob s potfebami s témi, ktefi mohou tyto potieby splinit.

Kladné body

e Rychla reakce na zmény potieb zdkaznika
e Minimalizace plytvani zdroji

Zaporné body

e Vice specificky vysledny software
e Nutny poradek v organizaci

5.2.3 Incremental Deployment
Nahrazeni starého systému sebou mize prinést neocekavané problémy, kvili kterym nebude mozné
novy systém pouzivat a bude ho nutné upravit. To prodluZuje a prodraZzuje cely projekt

Vhodnéjsi je po ¢astech nahrazovat stary program novym, pokud lze tyto ¢asti navzajem vymeénit
nebo provozovat soucasné .

Kladné body

e Rychla reakce na nekompatibilitu
e  Kratsi ¢as na kone¢né nasazeni
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Zaporné body

e Vétsi ndklady na Skoleni a pfipadnou Upravu dat
e Delsi ¢as na vyvoj

5.2.4 Team Continuity

Ve velkych organizacich je snaha o oddéleni lidi od znalosti. Programatoti jsou "lidské zdroje", které
po projektu putuji zpét do vyuZitelnych zdrojl. Malé firmy tento problém nemaji, protoZe existuje
pouze jeden "tym". Pfitom tymova spoluprace je zakladem usp&sného vyvoje. Cim vice se lidé znaji,
tim |épe se jim spolupracuje a navzajem védi, kdo je v ¢em dobry, jak se da na koho spolehnout, a
jaké od koho ocekavat vysledky.

Tymy lidi, které existuji dlouhodobé, budou mit lepsi vysledky, nez kdyZ jsou programatofri
pfifazovani pouze na jednotlivé projekty. Rotace malého poctu lidi mezi tymy zajisti potfebnou
zménu kolektivu a distribuci znalosti napti¢ tymy.

Kladné body

e Rychlejsi zacatek vyvoje
e Lepsisoudrznost tymu a lehéi prekondavani problém

Zaporné body

e Koncentrace znalosti v jednom tymu
o  Slozitéjsi planovani lidi

5.2.5 Shrinking Teams

RozlozZeni prace rovhomérné mezi ¢leny tymu zpUsobuje, Ze po Case, kdy se lidé zlepsi, nejsou vsichni
vytiZzeni 100% casu. Kdyby byla prace pridélovana cleniim tymu postupné na 100%-ni vytizeni s tim,
Ze na posledniho zbyde méné nez 100%, po néjakém Case se zlepsi efektivita ¢lenli a na posledniho
prace uz nezbude. Tohoto ¢lovéka je poté mozné preradit na jiny projekt

Kladné body
o Efektivnéjsi vyuziti lidi
Zaporné body
e Mozna socialni problémy v rdmci tymu kv(li mnoZstvi prace

5.2.6 Root Cause Analysis
Pfi ndlezu chyby je dileZité odstranit nejen samotnou chybu, ale i jeji pfic¢inu, a zjistit, pro¢ chyba
vznikla a jak zabezpecit, aby se uz neopakovala. K tomu lze vyuzit systému "Five Whys"

e Proc jsme chybu nezjistili dfive? ProtoZe jsme nevédéli, Ze ¢astka mliZze byt nékdy negativni.
e Proc jsme to nevédéli? ProtoZe to vi jenom pan X a ten neni soucasti tymu.

e Proc neni soucdsti tymu? Protoze stdle podporuje stary systém.

e Proc to nikdo jiny nevi? ProtoZe to pro management neni priorita.

e Proc to neni priorita? ProtoZze management nevi, Ze nalezeni chyby drive by stalo méné.
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Zodpovédét si pétkrat "proc¢" mlze pomoci s tim, Ze stejny typ chyby se jiz nebude opakovat.
Kladné body

e  Minimalizace chyb v budoucnu .
Zaporné body

e Vice Casu na feseni jednotlivych chyb.

5.2.7 Shared Code
Kdokoli v tymu mUze vylepsit jakykoli koéd. Pokud je néco Spatné v ¢asti programu naleZici nékomu
jinému, mohu tuto ¢ast ihned opravit, pokud se tykd toho, na ¢em délam ja.

Pti pouZity této praktiky je velké riziko, Ze do kddu bude zanesena dalsi chyba a kéd bude
nesrozumitelny. Je proto velice dulezité, aby ¢lenové tymu méli na mysli, Ze zalezi na vysledku tymu
a ne na tom, co kazdy udéla zvlast.

Kladné body

e Rychlé opravy chyb
Zaporné body

o Velké riziko dalSich chyb
e Nutna vysoka kvalita kédu

5.2.8 Code and Tests

Kod a testy jsou jediné dokumenty o programu, které jsou vidy aktudlni. Dalsi dokumenty by mély
byt generovany z kddu a testd, a dllezitd historie projektu by méla byt v paméti lidi, ktefi na ném
pracuiji.

Zakaznik plati za to, co systém umi ted a co tym dovede systém naucit zitra. Jakykoli dokument
podporujici tyto dvé véci je pfinosny, zbytek je pouze plytvani. Casti dokumentace jsou najednou k
nicemu, kdyzZ jsou do vyvoje uvedeny zmény a ¢as straveny tvorbou dokumentace mohl byt vyuzit
jinak.

Kladné body
e Mensi ndklady na dokumentaci
Zaporné body

e Nutnost verzovani
e Vétsi kad kvuli komentaram.

5.2.9 Single Code Base

Vyvoj by mél probihat pouze v jedné vétvi. Dlouhodoby vyvoj ve vice vétvich mize vést k chybam a
prodrazeni. Oprava chyby v jedné vétvi mize zpUsobit chybu v jiné, jejiz oprava zpUlsobi chybu v
jiné... lepsi je vSechny vétve sjednotit a odlisnosti fesit pomoci parametr( a konfiguraénich soubor.

Kladné body

e Mensi pocet chyb
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Zaporné body
e Sjednoceni existujicich vétvi mlze byt sloZité a nakladné

5.2.10 Daily Deployment

Doba mezi vyvojem a nasazenim do produkce by mela byt co nejmensi. Diky tomu Ize odhalit chyby
drive.

Kladné body

e Rychlejsi zpétna vazba
e Rychlejsi nasazeni

Zaporné body

e Nutnost velmi malého poctu chyb
e Nutnost vysoké automatizace nasazovani.
e Nutnost dlivéry zakaznika

5.2.11 Negotiated Scope Contract

Ve vyvoji softwaru jsou obvykle ¢as a penize neménné, ale Ize pohybovat s pozadavky a rozsahem.
Nahrazenim dlouhé smlouvy nékolika kratSimi Ize sniZit riziko, Ze bude tfeba pracovat na jiz
nepotirebnych poZadavcich. Mezi kontrakty se Ize se zdkaznikem dohodnout na dal$im postupu nebo
vyhodnotit pozadavky a pfipominky uzivateld.

Kladné body

e Nevyvijeni toho, na ¢em jiz nezélezi.

Zaporné body

e Nejistota, co se vlastné bude vyvijet.

5.2.12 Pay-per-use (platba za pouziti)

Penize jsou ta nejlepsi zpétna vazba. UZivatelé plati za to, co se jim pouziva Iépe. Jestlize po zméné
klesl pocet pouziti, asi bude vhodné s tim néco udélat. Platba za poufZiti nuti vytvaret software, ktery
se bude dobfe pouZivat, na rozdil od platby za release.

Kladné body

e Zdakaznik dava uzivanim najevo, jak se mu produkt libi.
e Rychld identifikace uZivatelského problému.

Zaporné body

o Méneé jisté prijmy
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6 Zaver

Nase prace se primarné zamérovala na popsani nové verze extrémniho programovani. Tam kde
to bylo mozné, jsme vytvofrili také ndzorné srovnani s jeji predchozi verzi. Popis predchozi verze
nicméné nebyl zahrnuty v této praci, jelikoZ se nejedna o novou verzi.

Problémy jsme spatfovali nejCastéji ve zjistovani informaci k danému tématu, jelikoz na vétsiné
zdroju, kam jsme se divali, se tato nova verze neodlisuje slovné od staré.
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