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Povzetek

Ekstremno programiranje (izvorno »Extreme Programming«) lahko označimo kot nizko-obremenilen, učinkovit, nizko-rizičen, predvidljiv, znanstven in svež način razvoja programske opreme. Metodologija sloni na osnovnih vrednotah, kot so komunikacija, preprostost, odzivnost in pogum, in ima za cilj zmanjšati tveganje in posledično tudi stroške zaradi sprememb v zahtevah oz. specifikacijah programske opreme. Spremembe so v svetu informatike namreč edina konstanta in če nam uspe kontrolirati spremembe, nam uspe kontrolirati tudi stroške razvoja programske opreme. XP sicer uporablja splošno znane mehanizme načrtovanja, testiranja in kodiranja, vendar jim doda drugačno vrednost s tem, da jih zmeraj udejanja z miselnostjo »Naredi najenostavnejšo stvar, ki lahko deluje«. Ta drugačnost, ekstremnost dojemanja posameznih prvin gradnje informacijskih sistemov zahteva razvojno okolje, ki se je sposobno privaditi načelom discipline. Razvojno okolje združuje delovni prostor, razvojno skupino in programska orodja.

V podjetju FJA OdaTeam že 2 leti uspešno udejanjamo XP. Prestali smo začetne ovire in s časom popolnoma podredili naše poslovno življenje načelom discipline. Razvili smo delovno miselnost in visoko-produktivno razvojno skupino, ki z vsakodnevnim odzivom na svoje delo usmerja in izboljšuje svoj XP slog.

Summary

»XP - Ekstreme Programming, a methodology for information systems development«

Ekstreme Programming can be defined as a light-weight, efficient, low-risk, predictible, scientific and fresh discipline in developing information systems. It is a methodology, which relies on basic values like communication, simplicity, feed-back and courage. It's goal is to lower the risk and consecutivelly also to decrease the cost of changes in specifications or requirements of software. Namely, the change is the only constant in the field of informatics. Therefore, by managing to control the changes, we can also control the cost of developing information systems. XP uses well known mechanisms for planning, testing and coding, but it adds a different value to them by implementing the mechanisms with a principle »Do the simplest thing that could possibly work«. Such different, extreme way of percepting all particular elements of information systems development requires an environment, which is able to fit-into the practices of XP. The environment conciders working space, development team and development tools.

The FJA OdaTeam company has been successfully implementing XP for the past 2 years. We have overcome the starting obstacles and interlaced our business life with the rules of the discipline. We have raised a new mentality and formed a high-productive development team, which steers and improves its XP style through everyday's feed-back on the job done.

1. O še eni novi metodologiji...

Okrajšava XP in problem prevoda.
Najprej glede poimenovanja. Ekstremno programiranje je dobeseden prevod izvornega pojma “Extreme programming”, ki v angleškem govornem področju označuje metodologijo, predstavljeno v nadaljevanju. Slovenski prevod ni enostaven, vsaj ne takšen, ki bi bil izražen z enim samim pojmom ali besedno frazo. Ob našem srečanju z ekstremnim programiranjem smo se oprijeli izraza skupinsko programiranje (skupinski proces razvoja, ipd.), ki pa ni najbolj posrečen niti ustrezen, saj je jasno dejstvo, da se programska oprema razvija znotraj skupine in da je doba t.i. »one man band« programerjev že davno za nami. Ekstremno programiranje obsega mnogo več kot le skupinsko programiranje. Je celotna disciplina, katere lastnosti in uporaba bodo podani v pričujočem prispevku.

Definicija.

XP je nizko-obremenilen, učinkovit, nizko-rizičen, predvidljiv, znanstven in svež način razvoja programske opreme, ki predlaga (ne narekuje!) nekoliko drugačne smernice v vseh fazah razvoja. Ne uvaja nobenih revolucionarnih novosti, vendar pa obravnava vsa sredstva, potrebna v razvojnih projektih (delovni prostor, ljudi, metodologija razvoja, način vodenja in upravljanja) na svojstven, precej drugačen, za nekatere celo čuden, ekstremen, način. Z obrazložitvijo, da XP skuša vsakega od svojih gradnikov privesti do ekstrema, pojasnimo tudi uporabo besede »extreme« v izvornem izrazu. XP skuša do skrajnosti poenostaviti načrtovanje, razvoj, komunikacijo, testiranje in kodiranje, ampak na način, da se vse naštete dejavnosti čimbolj dopolnjujejo in medsebojno sodelujejo.

Razlike, ki ločijo XP od ostalih metodologij razvoja.

XP v osnovi ne prinaša nobenih novih prvin. Tehnike programiranja, ki jih uporablja, so znane že desetletja. Načini vodenja ljudi, ki jih postavlja v ospredje, pa celo že stoletja. Kaj je torej novega pri tej disciplini? Glavne razlike lahko združimo v nasledjih prvinah, ki jih XP zagovarja:

· zgodnji, konkreten in stalen odziv s pomočjo kratkih razvojnih ciklov

· inkrementalni pristop k načrtovanju, ki kaj hitro privede do celotnega načrta, pričakovanega v življenjski dobi projekta

· prilagodljivo načrtovanje implementiranja funkcionalnosti, ki prožno reagira na spremembe poslovnih potreb

· avtomatski testi, ki jih pišejo programerji in stranke za opazovanje napredka v razvoju, omogočajo sistemu, da se razvija in da zgodaj prestreže napake

· zanaša se na ustno komunikacijo, teste in na programsko kodo, ki komunicira (pojasnjuje tudi drugim programerjem) strukturo in namen

· zanaša se na evolucijski proces načrtovanja, ki traja tako dolgo, kot živi sistem

· zanaša se na tesno sodelovanje programerjev, ki imajo zgolj običajne sposobnosti in ne zahteva nobenih »super-programerjev«
· upošteva tako kratkoročni instinkt programerjev kot dolgoročni interes projekta (drugače povedano, popolnoma podpira posebnost in inovativnost posameznih programerjev, ampak le v skladu z dobronamernostjo za razvoj celotnega projekta!)
2. Namen discipline

Ekonomski vidik.

Razvoj programske opreme je povezan z riziki, kot so: 

· zamik planiranih datumov izdaje programja

· ukinitev projekta; stroški popravkov izdanega sistema so tako veliki, da je sistem potrebno zamenjati

· odstotek pojavljanja napak v sistemu je zelo visok

· programska oprema ne ustreza poslovnim zahtevam

· poslovne zahteve se med implementacijo spremenijo

· izdaja programske opreme, ki uporabniku ne prinaša vrednosti

· zavrnitev sodelovanja s strani programerjev, ki se naveličajo projekta v agoniji. 

XP se dotika teh problemov na vseh nivojih razvoja. Teži h kratkim iteracijam projekta, h kratkim ciklom izdaje. Uporabnikom »dostavlja« dovolj majhne izdaje, ki bodisi postopno gradijo sistem ali pa povzročijo malo škode, če je implementacija neustrezna. Kreira in vzdržuje obširno zbirko testov, v idealnem primeru za testiranje celotnega sistema, ki se izvajajo ob vsaki spremembi, tudi večkrat ne dan. Testiranje vseh implementiranih enot poteka s strani obeh programerjev v paru, testiranje funkcionalnosti sistema pa s strani za to določenih programerjev, ki jim stranka pri tem stoji ob strani. Najbolj nujna funkcionalnost se implementira najprej, s čimer se rešimo nevarnosti po implementiranju neuporabnega sistema. Stranke so sestavni del integracije sistema, s čimer se specifikacije sistema redefinirajo vzporedno z novimi zahtevami uporabnikov.

Ugotovitev: Xp je zelo pozitivno naravnana disciplina, ki v osnovi teži k uspešnosti projektov, ki vztrajno dodajajo poslu vrednost in ki se kontrolirano razvijajo!

Strošek spremembe.

Ena splošnih ugotovitev in celo predvidevanj programskega inženirstva je, da stroški sprememb v programju naraščajo eksponentno s časom (Slika 1a). V zadnjih desetletjih si razvoj programske opreme, gledano kot skupnost ali kot tendenca, prizadeva zmanjšati ta strošek z jeziki nove generacije, z boljšimi podatkovnimi bazami, z boljšo filozofijo programiranja, z boljšimi razvojnimi okolji in orodji, z novimi notacijami. Vpeljava navedenih novosti je vsekakor dobrodošla, že za boljše počutje in ugodnejše delo razvijalcev, vendar izpostavljenega problema ne reši. Zanimivo, vendar žal resnično.

Ena od tehničnih premis XP pa je ravno zmanjšanje rasti tega stroška, ki naj se s časom približa neki asimptotični vrednosti (Slika1b). Tako nam že sama predpostavka, da stroški sprememb v sistemu s časom ne postanejo enormni, omogoča drugačno razmišljanje. Velike odločitve o nadaljnji usmeritvi sistema (tudi projekta) lahko prenesemo v kasnejši čas, ko bodo zahteve popolnejše in jasnejše. Prav tako je pri zmerni rasti možno načrtovati strošek spremembe, ki bo ob morebitni novih in/ali spremenjenih zahtevah potreben v prihodnih fazah razvoja.

Tako kot XP teži k vzpostavitvi okolja, v katerem je strošek sprememb s časom relativno majhen, nikakor pa ne eksponentno velik. Velja tudi obratno, da si discipline XP brez predpostavke, da so spremembe poceni, ne moremo zamisliti. Kako bi sicer razvijali po načelu "naredi najenostavnejšo stvar, ki lahko deluje" zdaj, nadaljnja funkcionalnost pa bo dodana kasneje, ko bo to neznansko drago!?

Zadrževanja nizke vrednosti stroška sprememb seveda ni možno doseči kar tako. Potreben je skupek premišljenih tehnologij in razvojne miselnosti, ki jih prav XP skuša zbrati pod okriljem svoje discipline.
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Slika 1a:  Strošek spremembe raste eksponentno s časom

Na tehnološki strani so objekti gotovo ključna tehnologija. S sporočili, ki si jih izmenjujejo in z metodami, ki se izvajajo v ozadju, so pripravljeni na majhne, obvladljive spremembe, ki nimajo učinka na celoten sistem. Nadalje lahko sklepamo na tehnologijo podatkovnih baz, kjer so tiste objektno zasnovane v prednosti glede sprememb, saj je podatkom pripeta tudi koda funkcionalnosti.
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Slika 1b: Strošek spremembe s časom ne zraste dramatično

Nikakor pa ne trdimo, da je objektna tehnologija, katere uporabniki smo, pogoj za izvajanje XP. Metodologijo je možno udejanjiti tudi z drugimi paradigmami, vendar je takrat vložen napor velik, pridobljena korist pa majhna.

3. Principi, ki jih XP uporablja za dosego cilja

Kot vsaka druga metodologija tudi XP v osnovi sloni na skupku principov. Teh je kar nekaj. Medsebojno se dopolnjujejo, kot je prikazano na Sliki 2, večinoma samostojno sploh ne morejo nastopati. Izmed vseh naštetih so najznačilnejši opisani v nadaljevanju.

· Programiranje v parih

· Testiranje pred kodiranjem

· Testi enote in testi sprejemljivosti, avtomatizacija testov, testi kot opis sistema

· Preoblikovanje programske kode, skupno lastništvo programske kode

· Koda, ki komunicira z razvijalci, standardi kodiranja, uporaba metafor

· Kratki razvojni cikli

· Hitre in stalne izdaje

· Neposreden odziv uporabnika

· Stalno prilagajanje spremembam (»sprememba je edina konstanta«)

· Igra načrtovanja, stranka ob strani

· Majhne in pogoste izdaje

· 40-urni delovni teden

· Preprost design po načelu »Naredi najpreprostejšo stvar, ki lahko deluje.«
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Slika 2: Medsebojno sodelovanje principov XP

Igra načrtovanja; Razvoj programske opreme je zmeraj razvijajoči se dialog obeh strani (poslovne in tehnične) glede tega, kaj je možno in kaj zaželeno. Poslovni ljudje odločajo o obsegu razvoja sistema, o prioriteti razvoja posameznih delov, o komponiranju izdaj (pod)sistema ter o datumih teh izdaj. Seveda poslovne odločitve ne morejo biti sprejete brez ustreznih tehničnih posvetovanj in odločitev glede: ocenjenega časa, potrebnega za implementacijo posameznih delov sistema; posledic, ki jih prinašajo poslovne odločitve (npr. izbira baze podatkov); načina organiziranosti razvojne skupine; podroben urnik razvoja.

Majhne in pogoste izdaje; Vsaka izdaja naj bo tako majhna, kot je le možno, da še zmeraj predstavlja zaključeno celoto. V poslovni svet naj prinese implementacijo najbolj vrednih zahtev (tistih z najvišjo prioriteto). Pogostost izdaj naj bo vsakih nekaj tednov.

Metafora; Metafore služijo za skupno poimenovanje tehničnih elementov sistema in povezav med njimi, v smislu nedvoumne komunikacije med vsemi osebami, vpletenimi v razvoj sistema. Npr. pojem zavarovalna pogodba nedvoumno določa abstrahiran element zavarovalniškega poznavanja, pa čeprav je to za uporabnike sistema viden kot en vnos v brskalniku, na katerega lahko klikajo in dobijo ustrezne povezave, za razvijalca pa predstavlja točno določen tip objekta z atributi... Metafore v XP nadomeščajo t.i. arhitekturo sistema, največkrat poznano kot "mnoge škatle s povezavami".

Testiranje; XP loči funkcijske teste, ki validirajo implementirane funkcije sistema in teste enot, ki verificirajo vsako posamezno enoto programske kode. XP narekuje testiranje enote pred samim kodiranjem enote! Seveda je med razvojem informacijskih sistemov ključnega pomena oblikovanje in vzdrževanje avtomatskih testov, ki jih je možno prožiti po vsaki spremembi sistema. Na tržišču so prisotna odlična testna ogrodja za različna razvojna orodja (Junit, Sunit, ipd.).

Preoblikovanje; Vedno, ko programer naleti na situacijo, ko mu preoblikovanje obstoječe kode olajša nadaljnji razvoj novih zahtev, naj uporabi tehnike preoblikovanja. Tudi v ta namen so na tržišču orodja za podporo, npr. "Refactoring browser" za Smalltalk. Programiranje v parih; Princip ustvarjanja vsakega zloga nove kode s strani obeh programerjev, združenih v razvojni par. Tudi testiranje poteka v dvoje. Dva programerja za istim računalnikom. Programerji v parih se menjavajo, tudi večkrat na dan!

Skupno lastništvo programske kode; Vsakdo lahko spreminja kodo od vsakogar. Razvoj je skupinski, skupina programerjev komunicira dnevno ("v realnem času"), skrbi da pokvarjene kode ni. Ideja posameznih programerjev, da je koda, ki jo v okviru nekega projekta v sodelovanju z drugimi razvijalci producira, njegova last, je že bolj stvar napačnega dojemanja poslovnega sveta kot pa naše obravnave XP.

Stalna integracija; Razvojni cikli so kratki. Zaključene dele sistema je potrebno pogosto (včasih tudi večkrat dnevno) testirati in povezati v delujočo celoto (še preden se jo preda uporabniku kot naslednjo izdajo).
40-urni delovni teden; Projektno zasnovano delo zahteva seveda velike napore vseh sodelujočih. Zato XP že ob načrtovanju časa razvoja kot svoje spremenljivke računa z 8 urami dela dnevno. Na kratki rok se sicer da delati tudi več ur dnevno, vendar sodelujoči v projektu že po nekaj tednih postanejo demotivirani za delo.
Stranka ob strani; Prisotnost akterjev iz poslovnega sveta, za katerega se sistem razvija, smo že omenili kot nenadomestljivo pridobitev v smislu izboljševanja zahtev, hitrega odziva, zmanjšanja rizika napačno razvitega sistema ipd.

Standardi kodiranja; Pravila morajo biti jasna vsem programerjem, da lahko ti komunicirajo kar z izvorno kodo, ne pa s tekstovnimi opisi. Zelo pomembno je poznavanje vzorcev in njihova dosledna uporaba.

4. Okolje, v katerem XP lahko zaživi

Razvojno okolje = delovni prostor + razvojna skupina + razvojno orodje.

XP disciplina je namenjena skupinskemu razvoju do 10 razvijalcev. Sodelujočih poslovnih strank je lahko seveda več, vendar ne hkrati pri enem projektu več kot deset, šteto skupaj z razvijalci. Z večanjem števila razvijalcev principi XP izgubljajo svojo veljavo. Naj še enkrat poudarimo, da v sklopu XP vse osebe sodelujejo pri načrtovanju, kodiranju in testiranju  (tehnično osebje in poslovni svet). V kadrovski strukturi XP vpeljuje dve novi funkciji: inštruktor (vodja skupine razvijalcev) in sledilec (oseba, ki beleži potek izvajanja projekta; izvaja metrike, spremlja izvedbo glede na načrte).

Delovni prostor mora poleg posameznih zahtev razvijalcev (in nasploh vseh sodelujočih) zadoščati tudi nekaterim posebnim zahtevam XP: velik skupni razvojni prostor z razporeditvijo računalnikov, ki omogoča skupinski razvoj, za kodiranje, testiranje, programiranje v parih (Slika 3); velika namizna površina za igro načrtovanja, uporabo CRC (»Collaborator Responsibility Class«) kartic; ločen integracijski računalnik. Vedno mora biti na razpolago dovolj hrane in pijače, ugodna pa je tudi možnost počitka ali celo spanja.

Razvojno orodje naj bo izbrano v skladu z metodologijo in/ali prepričanjem razvijalcev. Vsekakor je pomembno, da nobenega segmenta orodja (CASE orodij, podatkovne baze, testnih ogrodij, ...) vodstvo ne vsili razvojni skupini, ampak da skupina argumentira vodstvu izbiro orodij in mu svetuje pri tovrstnih odločitvah.
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Slika 3: Razporeditev delovnih računalnikov

Uvajanje tovrstne discipline vsekakor spremeni obnašanje in mišljenje marsikaterega poslovnega subjekta, ki sodeluje v razvoju. Poglejmo si še zahteve XP s te plati.

Ločitev tehnične in poslovne odgovornosti.

Tehnično osebje mora biti osredotočeno na probleme tehnične narave. Projekt mora biti voden s poslovnimi odločitvami, katerih osnova pa morajo biti tehnične odločitve glede ocene stroškov in rizika.

Poslovni svet naj izbere:

· obseg ali čas posameznih izdaj

· relativno prioriteto predlaganih potreb

· natančen obseg predlaganih potreb

Razvojni oddelek pa mora prispevati:

· ocenjen čas, potreben za implementacijo različnih funkcionalnosti

· oceno posledic uporabe različnih tehničnih disciplin

· izbiro razvojnega procesa, ki kar najbolje ustreza osebnemu prepričanju razvijalcev in je v skladu s politiko podjetja

· izbiro principov (navedenih v prejšnjem poglavju) za validiranje ocenjenega časa, pravilnosti zbranih zahtev ipd.

Življenjska doba idealnega XP projekta. 

Filozofija XP projektov je kratka vzpostavitvena (inicializacijska) razvojna faza, ki ji sledijo leta simultane podpore in izboljševanja sistema, dokler sistem ne prinaša več poslovne vrednosti in ga je najbolje upokojiti.

Naj na tem mestu omenimo še vlogo vodstva kot izvrševalca tudi ukinitve projekta, če se ta izkaže za zgrešenega (kljub uporabi XP!).

Pravilo 20-80.

ki ga razvijalci programske opreme razumejo po načelu "80% koristi prinese 20% razvoja", XP obrne malo drugače, in pravi: producirajmo najprej 20% najbolj vredne (vredne za stranke) funkcionalnosti in jo dajmo takoj v uporabo; ostalih 80% funkcionalnosti ima za stranke nižjo prioriteto in jih zato lahko implementirano skozi kasnejše izboljševanje sistema. 

Kaj bremeni XP okolje? 

Vsekakor je možnih več dejavnikov. Najbolj banalen je odpor do same ideje. Ampak pustimo ta primer ob strani.

Kot glavno breme lahko izpostavimo čustva, zlasti strah. Če se nekdo počuti pod pritiskom, ker mora povezovati vse spoznane principe XP ali pa mu je bilo dodeljenih preveč opravil (znotraj posamezne izdaje), potem dela pod pritiskom. V tem primeru se osebno počuti slabo in producira napake. Takšno delo mu je vse prej kot v veselje.

Kot nadaljnje težave lahko navedemo še zmožnost razvijanja kompleksnih sistemov na enostaven način, kot ga zagovarja XP. Težko je nekaterim posameznikom priznati neznanje ali nezadovoljivo znanje na določenem področju razvoja. Prav tako je težko podreti čustvene ovire med razvijalci ali celo znotraj njih.

Skoraj največjo nevarnost pri XP organiziranosti dela pa predstavlja dejstvo, da ima lahko majhen problem velike posledice.

Potrebne so izkušnje in pogum!!!

Kdo naj ne udejanja XP?

Disciplina nima nekih ostrih mej uporabe. Vendar pa lahko najdemo čiste primere, ko je bolje ne poskusiti z njenim udejanjanjem:

· velike razvojne skupine

· nezaupljive stranke

· uporaba tehnologije, ki ne podpira majhnih in pogostih sprememb sistema (v takšnih sistemih je vsaka pozna sprememba namreč strahotno draga)

· okolja, kjer je povratna informacija od strank počasna (reda nekaj mesecev)

· delovno okolje ni primerno; za neprimernost zadostuje že razdelitev poslovnih prostorov v 2 etaži

5. Izkušnje FJA OdaTeam pri udejanjanju XP

Po dveh letih udejanjanja discipline imamo v celotnem poslovanju (ne samo znotraj razvojne skupine) zelo pozitivne izkušnje. Resda izbrana pot ni bila lahka, a smo vztrajali. Popolnoma smo razdelili privatno in poslovno sfero udeležencev v razvoju. Pridobili smo poslovni svet za naše ideje in ga navdušili že s prvim odzivom na udejanjanje discipline. Začeli smo testirati pred kodiranjem posameznih enot in se navadili preoblikovanja kode kot opravila, ki je sestavni del kodiranja. Uspelo nam je začeti s testiranjem sprejemljivosti. In to ne le za nove, ampak tudi za obstoječe dele našega zavarovalniškega informacijskega sistema. Zbirka avtomatskih testov, ki z razvojem raste in se spreminja – lahko rečemo živi skupaj s sistemom – nam daje pogum za preoblikovanje obstoječega sistema. Delo v razvojni skupini je zabavno in sproščeno, k čemur pripomore tako skupinski duh kot poslovni prostori. Naše stranke se že navajajo k sistematičnemu delu, h kratkim in stalnim izdajam. Znajo celo že določati prioriteto sklopov, ki bi jih želeli najprej dobiti implementirane. Stranke so zadovoljne!

Resda je bil naš način dela, izhajajoč iz objektne usmerjenosti, tudi pred začetkom udejanjanja XP metodologije zelo blizu principom XP. Nekateri so nam bili že dolgo znani, le nismo se jih dovolj zavedali ali jih dovolj dosledno uporabljali. Druge smo spoznali kot nove in jih skupaj z dolgoletnimi izkušnjami združili v FJA OdaTeam XP slog.

Pridobitve:

( Homogena razvojna skupina, ki tesno sodeluje z vodstvom in s strankami.

( Prijateljski odnosi krepijo spoštovanje in odnos pri delu; odnos do sodelavcev, do strank.

( Uvajanje novih sodelavcev je enostavno, saj se skoraj takoj lahko vključijo v delo, seveda kot par izkušenejšemu razvijalcu.

( Razvoj je hitrejši, saj je komunikacija med razvijalci ter komunikacija razvijalec-stranka ena poglavitnih vrednot discipline.

( Avtomatski testi omogočajo razvoj z večjo samozavestjo, ni bojazni pred spreminjanjem sistema.

( Poslovne stranke so bolj zadovoljne, saj aktivno sodelujejo pri načrtovanju in nam s tem posredujejo svoje zahteve in želje po izboljšavah.

( Razvojni cikli so kratki, sistem se razvija v manjših, kontroliranih etapah.

( Naše vodstvo in razvojna skupina
 skupaj popolnoma zaupamo disciplini. Privadili smo se na novi način dela. Rezultati nas spodbujajo k nadaljnjemu razvijanju tega načina dela, izpopolnjevanju posameznih načel, k prilagajanju načel za naše potrebe in tudi k prilagajanju nas samih tem načelom.

Slabosti:

Težave so seveda – kot pri drugih panogah – psihološke narave. 

( Rigorozno testiranje zahteva močno voljo in doslednost. Na kratek rok daje zgrešen vtis, da zavira razvoj in ga upočasnjuje.

( Podobno velja za »kratkovidnost« pri tehtanju smisla preoblikovanja. Seveda brez avtomatskih testov preoblikovanje ni možno.

( Prevelika želja po individualnosti lahko škoduje skupini.

NASVET 1: Polovičarstva v XP-ju ni! Ali ste v udejanjanju vseh principov discipline dosledni ali pa ne udejanjate XP-ja.

NASVET 2: Vpeljava principov discipline v okolje, kjer živi veljavni sistem (»legacy system«), zahteva veliko več napora kot vpeljava v okolje, kjer skupina gradi nov sistem. Vendar se odločitev obrestuje, seveda pozitivno in to v sorazmerno kratkem času. Le verjeti je treba v bogate izkušnje izvedencev, ki so v XP-ju združili vse najboljše lastnosti metodologij, po katerih so več deset let gradili informacijske rešitve.
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