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計画 1 スコープを管理
ストリーカード(ﾁｰﾑ）　－＞　タスクカード(個人）
探検ー＞コミットー＞運転 の　３フェーズ
リリース(１～２ヶ月）はストリーカード単位
イテレーション(１～３週間）はタスクカード単位

コーディング 4 ドライバーとパートナーの協調作業
5 命名規則、フォーマット、メソッドのサイズ
6 自分のコードを修正するのは怖くない

テスト 7 自動化テスト
8 継続した結合 １００％の単体テスト & １００％でない機能テスト
9 ４０時間を越えたら”異常事態”が発生と認識

ヒアリング

設計 10 アーキテクチャー。最初のストリーカードから創発
11 明日のための設計をしない
12 どのロジックもシステム内には１箇所のみ存在

具体化

１．メンタルな面での余裕

ペアプログラミング
コーディング規約
共同所有

テストファースト

フィードバック
勇気

コミュニケーション
シンプル

プログラマは、日々重要な業務に取り組める。
顧客とマネージャーは、毎週ごとの最高の価値が得られる。

シンプルな設計
リファクタリング

計画ゲーム

短期リリース

メタファ

オンサイトのユーザー

４０時間労働

オープンで正直なコミュニケーション
人の本性に背かず、本性に沿った仕事
責任の受容

基本小原則
学習の教育(学ばせる）
少ない初期投資
勝つための仕事(負けないための仕事でない！）

現状への適用
軽い旅
正直な見積り

XPの４つの変数
スコープ
時間
コスト
品質

 　・プロジェクトのリスクを減らし（要求を変更する権利あり） --> ｽｺｰﾌﾟ管理

具体的な実験
２．信頼が生まれる
３．尊重の精神

ＸＰの活動ｻｲｸﾙ XPの１２の実践

2

3

基本大原則
瞬時のフィードバック
シンプルの採用　(明日の為の設計をしない！）

ＸＰ成功の基本方針

ＸＰのメリット

 　・ﾋﾞｼﾞﾈｽ変化へのレスポンスを改善し、　－－＞　ｽｹｼﾞｭｰﾙ管理

　 ・チームにソフトウェアを作り上げる喜びをもたらす。　－－＞組織管理

即ち、

インクリメンタルな変更
変化を取り入れる
質の高い作業

手法等

ＸＰの４つの価値

支えてる

ベースに流れてい
る

ｺﾝﾄﾛｰﾙする メリットを得る
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践
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