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Streszczenie;

Klasyczne metody wytwarzania systemow informatycznych opierajg Sie na 12
fazowym cyklu zZycia projektu. Tworzone w ten sposob systemu s¢ bardzo
sformalizowane, metodologie inZynierii oprogramowania kfadg nacisk na silne
algorytmiczne postepowanie opisane w specyfikacji dangj metodologii. Taka droga
wytwarzania jest bardzo systematyczna i uporzgdkowana, w zafozeniu ukierunkowana
na sukces. Jednakze sukces definiowany jest jako realizacja zdobytego kontaktu.
Wymaga przy tym scislego dokumentowania. Doba wspdiczesnego biznesu
ukierunkowana jest na jakosé produktu, ktéry ma byé wykorzystywany a nie tylko
wytwarzany, modne staje sie certyfikowanie swoich produktéw. Kryteria 1SO 9001
mbwig miedzy innymi o istocie czynnikdw wpfywajgcych na sukces wytwarzanego
oprogramowania. Jedng z podstawowych cech dobrego procesu wytworczego jest
wspofpraca z klientem (czesto uzytkownikiem). W mysl za tq zasadg rozwija sie grupa
metodologii pod nazwg ,, agile software devel opment methods’ . W ninigjszgj pracy
przedstawiona bedzie zasada funkcjonowania takich metod na przyk/adzie dwoch
najpopularnigjszych i szeroko stosowanych, bardzo elastycznych i nadajgcych sie
zaréwno do duzych projektow jak tez mafych zastosowari: metodyka SCRUM i FDD.
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1. Wprowadzenie.

Obecnie najczescigl wykorzystywane systemy informacyjne w dziedzinie
ekonomii i zarzadzania ukierunkowane sa gtéwnie na usprawnianie zarzadzania w
celu lepszego  zaspokagjania  potrzeb  wszystkich  uczestnikéw — procesdw
gospodarczych.

Dlatego niezbgdna jest wiasciwa metodologia projektowania i wdrazania
systeméw informatycznych.  Inzynieria oprogramowania jest praktycznym
zastosowaniem wiedzy naukowej do projektowania i tworzenia systeméw
informacyjnych i informatycznych oraz dokumentacji wymagang do ich
opracowania, uruchomienia oraz piel egnacji.

Metodyki klasyczng inzynierii oprogramowania bywaja czasem nadmiernie
sformalizowane, dlatego w ostatnich latach zaczgto lansowaé bardziey swobodna
metodyke projektowania systemow informatycznych, nazywana
~agile software development methods’. W polskig literaturze odpowiednie metody
2wykto si¢ okreslac jako ,,zwinne”.

2. Metodyka SCRUM.

Zespot Scrum liczy zazwyczaj od 5 do 9 osob i ma charakter
interdyscyplinarny, oznacza to ze réwniez poza programistami moze uczestniczy¢ w
pracach zespotu kontroler jakosci, dokumentalista, grafik, a takze specjalista
biznesowy lub psycholog, ma to duze znaczenie jesli osoby w zespole posiadaja rézne
umigetnosci. Uczestnicy zespotu zajmuja Si¢ tylko i wytacznie praca nad projektem,
nie sa zaangazowani w zadne inne prace, a wyjatek stanowi¢ moga tylko pracownicy
ustugowi jak np. administrator.

Zespotem kieruje osoba zwana Scrum Master 'em (mistrzem mtyna).
Kierownik projektu petni wyjatkowa i dos¢ specyficzna funkcje, poniewaz w jego
gtownym celem jest usuwanie przeszkdd w pracy zespolu oraz zapewnienie
zgodnosci  wynikbw pracy zespolu z celami biznesowymi sponsora projektu.
Kierownik zespotu nie planuje, nie przydziela ani nie kontroluje wykonywanych
zadan, mus jednak dba¢ o przestrzeganie obowiazujacych regut (dba o
samoorgani zacje zespotu i ogranicza powstawanie zamknigtych
wewnatrzzespotowych $rodowisk, ktére prowadza do niepowodzenia podczas
redizacji projektu). Reprezentuje zespdt nazewnatrz.

Istotna role w zespole petni rowniez odbiorca wytwarzanego systemu
informatycznego, ktérego nazywa si¢ wiascicielem produktu (Product Owner). W
przypadku redlizowania projektu zewngtrznego, jest nim reprezentant klienta,
natomiast gdy redizowany jest projekt wewnetrzny (z przeznaczeniem na rynek
masowy) jest nim zwykle osoba z dziatu marketingu. Wiasciciel produktu
reprezentuje gtos klienta, jest dla niego gwarandja, ze zespdt pracuje nad wiasciwymi
zagadnieniami z perspektywy biznesowe dla wytwarzanego systemu. Zgimuje Si¢
pisaniem ,historyjek”, priorytetuje ich waznos¢ oraz regestruje je w rejestrze
wymagan (product backlog).

Jednostka pracy zespotu jest przebieg (sprint) trwajacy zwykle od 2 do 6
tygodni i istotne jest to, aby przebieg przez caly czas trwania projektu byt jak
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najbardzigy staly, mobilizujac tym samym caly zespét do regularnego rytmu
Zwigzanego z postepem prac. Przewodnig zasada pracy mtyna jest werga produktu,
oznacza to fakt, iz kazdy kolegny przebieg musi dostarczy¢ dziatajaca wersi¢ produktu
dia klienta, ktora ten bedzie mégt namacalnie oceni¢. Jest mnig istotne jak bardzo
rozbudowana zostata funkcjonalnos¢ systemu w kazdej nastgpng wersi w sensie
ilosciowym wazne jest to, ze kolgna werga musi dodat wartos¢ ktora da sie
zweryfikowac w praktycznym uzytkowani u.

Sprint poprzedza faza przygotowawcza, w trakcie ktorgl uaktualniana jest
lista wymagan uzytkownika w postaci ,historyjek” (user stories), ktore raczef sa
zyczeniami  uzytkownika, jak wiasciciel wyobraza sobie swdj przyszly produkt.

Historyjki musza by¢ krotkie i tresciwe, najtrafnig jest gdy z jedne
historyjki wynika jedna cecha systemu. Pomysty gromadzone sa na kartonikach, Iub
jako kolejne wiersze tabeli. Zebrane historyjki sa klasyfikowane wedtug waznosci.
Klasyflkaqa jest banalnym podzi atem méwiacym o tym czy system:

mijasi¢ z celem bez dangj cechy (must be)

- utatwi znaczaco prace w przypadku posiadania cechy (should be)
- sprawi przyjemnosé wiascicielowi jesli bedzie posiadat dang cechg (niceto
have)

Lista oczekujacych na spetnienie zyczen razem z ustalonymi priorytetami
tworzy reestr wymagan na produkt (product backlog). Sposrod wszystkich
okreslonych w ten sposbb wymagan wybiera (okresla) si¢ cel gtéwny na dany
przebieg. Takie wybranie celu jest konieczne, poniewaz wybdr ,automatyczny”
kolelnego najwyzej zapriorytetowanej cechy moze prowadzi¢ do redlizacji stabo
skorelowanych ze soba, czy nawet wykluczgjacych si¢ zadan. Poza tym czesto lista
wymagan jest doprecyzowywana przez zespdt wykonawczy w dziedzinie techniczng,
i takie cechy (wymagania) systemu musza by¢ realizowane przy okazji innych, sa
przez nie wymuszane do poprawnego funkcjonowania.

Cel gtéwny wybrany zostaje w porozumieniu z wiascicielem produktu i
zaakceptowany przez zespot, ktdry logicznie okresla powiazania cech, i mozliwosé
wprowadzenia danego wymagania na faktycznym poziomie zaawansowania
wytwarzania biezacgl wergi. Cel gtowny wywiesza sie w widocznym migscu pokoju
w ktorym odbywa sie praca zespotu mtyna.

Istota realizacji jednego petnego przebiegu jest ustalona lista zadan wraz z
szacowana pracochtonnoscia, ktéra nazywa si¢ rgestrem zadan przebiegu (sprint
backlog), podobnie jak w przypadku catego rejestru zadan, wystarczy aby taki rejestr
byt tabela w arkuszu kalkulacyjnym, gdzie kazdy wiersz to kolejna cecha.

Taki rgestr powstaje w ramach oddzielnego spotkania poprzedzajacego
przebieg aktualnie rozpoczynang iteracji.. Wyglada to w ten sposdb, ze zespot
zdgimuje ze stosu regjestru wymagan tyle cech, ile bedzie w stanie zrealizowaé w
czasie najblizszego przebiegu. Wybiera si¢ zadania o ngwyzszym priorytecie,
zgodni e z wyznaczonym cel em gtéwnym dla danego przebiegu.

Stworzenie rejestru zadan przebiegu wymaga ciagu czynnosci dajacych
precyzyjny wyznacznik co do wyboru cech. Wewngtrzne planowanie polega na:

- rozbiciu zyczen klienta, na elementarne czynnosci techniczne, konieczne do
realizacji analizowanego celu (zawartego w ,, historyjce” klienta)
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- oszacowaniu kazdg czynnosci techniczng na koszt roboto-godziny
potrzebnej do zreali zowania funkcjona nosci

- przyporzadkowaniu odpowiednich czynnosci do realizacji osobom
najbardzig kompetentnym do jg wykonania, co ustala sam zespot, nie
kierownik,

- zsumowaniu wszystkich roboto-godzin z wszystkich wybranych czynnosci i
sprawdzeniu czy taczna ich liczba przekracza, czy nie zapetnia godzin
jednego petnego cyklu,

- dopetnieniu lub ujeciu wybranych czynnosci, aby mozliwie jak najdoktadniej
zZmiesci¢ si¢ czasowo w przebiegu jednego cyklu, czyli 30 dni.

Regestr zadan powstaje wiec na wspdlnym spotkaniu planistycznym,
uczestnicza w nim wszyscy czionkowie ,miyna’ wiasciciel produktu, doradcy
biznesowi i techniczni, przedstawiciele wyzszego kierownictwaitd.

Przedstawiciele biznesu i wiasciciel produkiu sa konieczni do stworzenia celu
przebiegu, a przedstawiciele techniczni sa pomocni przy uscislaniu rejestru zadan i
0szacowaniu pracochtonnosci.

2.1. Przebieg SCRUM

Wraz z zakonczeniem spotkania planistycznego rozpoczyna si¢ przebieg,
ktéry ma dostarczy¢ gotowej rozszerzongl wergji systemu. W trakcie przebiegu nie
wolno modyfikowat jego zadan, zmieniaé priorytetow zadan, zmieniaé sktadu
zespotu, ani wtraca¢ swoich do pracy zespotu.

Jedynym elementem kontrolujacym prace i postepy zespotu jest wykres
spalania (sprint burndown chart). Jednostka spalania sa godziny pracy zespotu, na
wykresie odnotowywana jest codzienna liczba roboto-godzin jaka jeszcze pozostata
do redlizacji. Aproksymujac punkty ,spalenia’ godzin okresla si¢ czy linia
powstatego wykresu przetnie punkt (dzien) zakonczenia prac nad przebiegiem. Jesli
przewidywany punkt ,wypalenia’ (zrealizowania) roboto-godzin wypadnie poza data
zakonczenia przebiegu zespdt obcina liste zadan przewidziana do realizacji w danym
przebiegu, jesli natomiast planowany punkt zakonczenia wypadnie przed dniem
zakonczenia przebiegu zadania sa doktadane z rejestru zadan produktu, po to aby caty
przebieg trwat zgodnie z metoda - 30 dni, i aby modyfikacje rejestru zadan dawaty
werge systemu zamknigta i uzupetniona 0 nowa czes¢ funkcjonalnosci.

Caly proces przebiegu opiera si¢ zasadniczo, w kwestii organizacyjnej, na
praktycznej samokontroli catego zespotu. Zwiazane to jest z realizacja codziennego
spotkania (Daily Scrum meeting), trwajacego okoto 15 minut i organizowanego
zawsze 0 tg same porze, zazwyczagj przed rozpoczeciem prac. Na codziennym
spotkaniu wymaga sie odpowiedzi od wszystkich czynnych cztonkéw zespolu na 3
zasadnicze pytania:

1. Corobitemweczorg,
2. Cobede robit dzisig
3. Comi przeszkadzaw pracy.

Pytania 1 i 2 mgja za zadania pozwoli¢ zorientowac si¢ wszystkim cztonkom
zespotu, na jakim etgpie zaawansowania zngjduje sie zespdt w danym przebiegu,
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dodatkowo 2 jest publiczna deklaracja, mozliwa do zweryfikowania na kolgnym
spotkaniu dotyczaca jednostkowego zaangazowania w proces wytworczy i daje efekt
mobilizujacy do dotrzymania stowa na nastepnym spotkaniu.
Pytanie 3 jest ewidentnym zadaniem dla mistrza mtyna, stanowiacym o jego
zasadniczg) roli w procesie wytwoérczym, ktéra polega na utrzymaniu warunkéw
pozwalgjacych zredlizowat projekt do konca, kladac nacisk przede wszystkim na
usuniecie powstajacych w trakcie prowadzenia prac przeszkdéd wszelakigl natury,
przez techniczna, emocjonana i biznesowa zwiazana z blednym interpretowaniem
oczekiwan Klienta.

Razem z zagadnieniem zwiazanym organizowaniem spotkan jest podziat
wszystkich cztonkéw zespotu na dwie grupy Prosiakow i Kurczakow.
Prosiakami okresla sig $cisty zespdt projektowy, tylko on wypowiada si¢ i odpowiada
na 3 powyzeg przedstawione pytania, bo na tym etapie redizowane sa zadania
zZmierzajace do zaprogramowania elementu systemu. | tylko ten zesp6t prosiakow ma
prawo gtosu i wnoszenia zmian dotyczacych zagadnien technicznych na biezacym
etapi e zaawansowania przebi egu.
Kurczaki, to wszyscy, ktérzy checa zapoznat sie z zaawansowaniem prac, moze to by¢
wiaiciciel produktu, prezes zarzadu, osoby nie zwigzane z pracami projektowymi.

Z zakonczeniem przebiegu zwiazane sa zasadniczo: kolena werga produktu
i spotkanie przegladowe (Scrum Review meeting) na ktérym demonstrowana jest
dziatajaca werga systemu. Uczestnicza w nim oczywiscie witasciciel produktu oraz
sponsor i przedstawiciele kierownictwa, moga rowniez redizatorzy innych
réwnol egtych projektéw.
Roznica w zestawieniu z Daily meetingiem jest taka, ze tu wypowiadaja sie przede
wszystkim , kurczaki”, program poddawany jest wszechstronngj ocenie zewnetrznej,
ale poza nimi oczywiscie maja miejsce rowniez standardowe techniczne procedury
kontroli jakosci i testy, ktére rowniez odnotowuje si¢ W rejestrze zadan wiasciwie
zakonczonego przebiegu.

3. Metodyka FDD.

W metodyce FDD wyr6znia sie zasadniczo role kluczowych wykonawcow
budowanego systemu, sa to:

- menadzer projektu, ktéry odpowiada za catos¢ projektu. Zarzadza
zakresem prac, harmonogramem dziatan, oraz zasobami.

- eksperci dziedzinowi, ktérymi moga by¢ uzytkownicy, klienci, sponsorzy,
analitycy biznesowi. Ich zadaniem jest przekazywanie programistom
wiedzy natemat wymaganej funkcjona nosci systemu.

- gtéwny architekt, odpowiedzialny za ogélny projekt systemu. To funkcja
techniczna wymagajaca umiejetnosci technicznych i anaitycznych jak
rowniez zdolnosci komunikacyjnych z ekspertami i pozostatymi
cztonkami zespotu projektowego.

- menadzer programistow odpowiedzialny za zarzadzanie catym zespotem
programistow, jego zadaniem jest rozwiazywanie konfliktbw o zasobu
miedzy pracujacymi wspotbi eznie zespotami.

- gtéwny programista, odpowiedziany za implementacje przydzielonego
mu zbioru cech produktu. Bierze aktywny udziat w analizie wymagan oraz

5

POLITECHNIKA WARSZAWSKA 2008
Praca zrealizowana na zajecia SDM 2

PDF stworzony przez wersje demonstracyjng pdfFactory Pro www.pdffactory.pl/



http://www.pdffactory.pl/
http://www.pdffactory.pl/

Inne spojrzenie nawytwarzanie SI — ZWINNE METODOLOGIE.

projektowaniu architektury rozwiazania. Kieruje podzespotem ztozonym z
3-6 programistow przypisanych do realizacji danego zbioru cech.

- wi&ciciele klas to programisci pracujacy pod kierownictwem gtéwnego
programisty. Ich zadaniem jest szczegotowe projektowanie, kodowanie,
testowanie i dokumentowanie cech produktu.

Future Driven Development (FDD) to metodyka tworzenia oprogramowania,
wspomagajaca  zarzadzanie fazami  analiz, projektowania i konstrukgji
oprogramowania.

Zasadniczym elementem procesu FDD jest zagadnienie cechy (feature)
produktu. Cecha jest maty fragment funkcjonalnosci produktu, majacy wartos¢ z
punktu widzenia klienta, co oznacza, ze cecha ta dostarcza klientowi interesujacych
dla niego wynikéw. Cechy sa sposobem opisu wymagan funkcjonalnych klienta,
specyfikowane sq struktura: <action>the<result><by|of [to|from|for>a(n)<object>

Cechy grupowane sa w zhiory cech (features set) w celu schematyzowania
ich zaleznosci, ktére moga by¢ realizowane w postaci jednego komponentu. Moga
one hy¢ redizowane iteracyjnie i maja ngjistotnigisze, z punktu widzenia
biznesowego, znaczenie dla klienta Struktura specyfikowana jest zgodnie ze
schematem: <action>-ing<bui sness deliverabl e><by|of|to|from|for>a(n)<object>

W rozbudowanych systemach FDD wyréznia podsystemy nazywane
obszarami przedmiotowymi (subject ared), charakteryzowane sa zgodnie z
konwencja: <object>management

3.1. Przebieg FDD

Tworzenie modelu ogdlnego. W tym etapie tworzony jest og6lny model
funkcji biznesowych realizowanego produktu (an overall model). Model ogolny
powinien dostarcza¢ wiedzy o wszystkich wymaganych funkcjach bez specjanego
zaglebiania sie w szczegbly. Jest on dzielem analitykow i programistow oraz
przysztych uzytkownikéw, ktorzy sa najlepszymi ekspertami z dziedziny produktu.
Zaangazowanie uzytkownika, to kluczowy czynnik wptywgacy na sukces produktu.
Pozwala wspdlnie rozumie¢ problemy przez uzytkownikéw i programistéw oraz
dzieki temu eliminuje ,nigjawne” zatozenia czynione przez jedna lub druga strong.

Redlizacjate fazy sktada sie z:

- stworzenia zespolu projektowego pod kierownictwem  Gtéwnego
Architekta,

- przeprowadzenia przegladu dziedziny problemu,

- studiowanie dokumentow z wymaganiami i z dziedziny problemu,

- przygotowanie aternatywnych modeli w oddzielnych matych grupach
projektowych,

- wypracowanie wspolnego model u,

- Zatwierdzenie ogélnego modelu,

- Zdokumentowanie istotnych  zalozen  dotyczacych  projektu i
alternatywnych rozwiazan.

Budowanie listy cech. W oparciu 0 model opracowany w fazie 1 tworzona jest
lista cech produktu (feature list), ktére zapewnia dostarczenie wymagane przez
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klienta funkcjonalnosci. W pierwszym kroku wyodrebnia si¢ obszary przedmiotowe
odpowiadajace gtownym fragmentom funkcjonalnym. Nastepnie kazdy obszar
przedmiotowy dzielony jest na poszczegdlne aktywnosci, czyli zbiory cech. Kazdy
krok w aktywnosci identyfikowany jest jako cecha W tym kroku powstaje
hierarchicznie uporzadkowana lista cech produktu.

Planowanie implementacji cech. Ta faza ma na celu przygotowanie planu
okreslajacego w jakig kolginosci cechy beda implementowane (plan by feature). W
tym procesie brane sa pod uwagg takie czynniki jak priorytet dang cechy, zaleznosci
migdzy cechami, ztozonos¢ implementacyjna oraz stopien obciazenia zespotu
programistow. Waznym kryterium jest rowniez podzial calego projektu na
zewngtrznie mozliwe do zaobserwowania etapy, czyli tzw. kroki milowe (milestones)
w projekcie. W fazie tgf powstaje plan implementacji, okreslgjacy termin realizacji
kazdego zbioru cech. Za kazdy zbiér cech odpowiedzialny jest wyznaczony gtowny
programista, okreslany jest réwniez przydziat klas programistom, ktérzy beda je
realizowali.

Redlizacjate fazy sktada sie z:

- sformowania zespotu planujacego

- okresleniakolginosci implementacji

- przypisaniazbioru cech gtéwnym programistom
- przypisaniaklas do programistow

Projektowanie i implementacja. Glowne zatozenie metody FDD to
dostarczenie kolging ,dzialgjacg” wergi produktu w krotkich iteracjach. Iteracje te
sktadaja sie z projektowania szczegétowego (design by ffeature) wybranego zbioru
cech produktu. Cechy zakwalifikowane do redizacji w dang iteracji sa przydzielane
do redizacji dynamicznie tworzonym zespolom programistéw. Zadaniem kazdego
zespotu jest implementacja okreslonego niewielkiego zbioru cech. Kod dang cechy
pisany jest przez cztonka zespotu, ktéremu zostata przypisana klasa biznesowa
zwigzana z funkcjonalnoscia dang cechy. Napisany sprawdzany jest przez
pozostatych cztonkéw zespolu, jedli testy wypadna pomysinie nowy kod zostaje
integrowany z reszta produktu, a tym samym system stgje si¢ bogatszy o kolejna
ceche.

Proces projektowania szczegétowego sktada sie z nastepujacych zadan:

- sformowania zespolu programistow pod kierunkiem Gtéwnego

Programisty.

- opcjonanego przegladu dziedziny problemu i studiowania dokumentow

referencyjnych

- stworzenia diagramow sekwencji

- uszczegOtowienia model u obiektowego

- zapisanianagtowkéw klasi metod

- inspekcji projektu

Natomiast w fazie implementacji programisci wykonuja takie zadania jak:

- implementacjakodu klas

- przeprowadzenia inspekcji kodu

- testowaniajednostkowego

- integracji nowego kodu z produktem
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4. Dobre praktyki zwinnych metodyk.

Lekkie metody bazuja na zbiorze ngjlepszych praktyk (Best practises),
ktorych stosowanie w potaczeniu ze zdefiniowanym procesem tworzenia
oprogramowania zapewnia efektywne wykonanie projektu. Kluczowe sa nastepujace
praktyki:

Oparcie procesu o wymagania klienta Caly proces tworzenia
oprogramowania koncentruje sie wokdét wymagan klienta. Architektura obiektowa
systemu jest projektowana w oparciu 0 analize wymagan uzytkownika, ktére
specyfikowane sa jako cechy. Planowanie calego projektu bazuje na liscie
wymaganych cech produktu. Istota inkrementalngj implementacji produktu jest
dostarczanie wergji produktow zawiergacych wybrane cechy produktu.

Architektura systemu. Podobnie jak w Rationd Unified Process,
akcentowane jest znaczenie opracowania ogdlnego modelu projektowania systemu.
Zarysowana w ten sposdb architektura stanowi podstave podgmowania dalszych
decyzji technicznych w projekcie. Wczesne opracowanie ogélnego modelu ma szereg
zalet:

- Umozliwia lepsze zrozumienie catego systemu, gdyz pozawala na szybsza
weryfikacje probleméw i zatozen programistow w kontaktach z ekspertami z
dziedziny problemu,

- Jest istotnym czynnikiem w opracowaniu inkrementalnego planu
implementacji poniewaz uwidacznia zaleznosci miedzy  gtdwnymi
sktadnikami systemu,

- Définiujac szerszy kontekst dla projektowania szczegotowego klas
implementowanych w dang iteracji powoduje, ze sa one lepig
przygotowane do uzycia w kolgjnych iteracjach,

- Utatwia wprowadzanie modyfikacji do systemu wymagajacych ze zmian
wymagan uzytkownika.

Krétkie iteracje. Implementacja systemu powinna si¢ odbywac w spasdb
iteracyjny. W kolginych iteracjach jest realizowana kolgjna porcja wymagane)
funkcjonalnosci o0 najwyzszym priorytecie. Zapewnia to zdecydowanie lepsza
sterowalnos¢ projektem. Dostarczajac klientowi dziatajaca werge produktu z jednej
strony informujemy klienta o postepie w projekcie, z drugigj strony ewaluacja ze
strony klienta upewnia nas ze realizujemy wiasciwa funkcjonalnos¢ zgodnie z jego
oczekiwaniami. Istotna zaleta takiego podejscia jest to, ze w razie koniecznosci po
kazdej iteracji klient moze podja¢ decyzjg o wdrozeniu danegj wersji do produkcji.

Inspekcje. Metodyki opiergja sie na inspekcjach, ktore sa sposobem na
zapewnienie wysokigl jakosci projektow i kodow. Inspekcie sa nie tylko
mechanizmem wczesnego wykrywania btedow ale rowniez przeptyw wiedzy o
produkcie miedzy czionkami zespotu oraz zapewniga przestrzeganie standardow
kodowaniaw firmie.

Regularne budowanie produktu pomaga wczesnigf wykrywat biedy
integracyjne. Praktyka ta jest szczegdlnie efektywna jesli mozliwe jest automatyczne
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wykonywanie testéw regresywnych opartych o testy przygotowane przez zespoty
realizujace konkretne cechy. Zaleta tego podegiscia jest rowniez, ze zawsze mozemy
pokaza¢ klientowi dziatajacy produkt zawiergjacy cata zrealizowana dotychczas
funkcjonalnos¢. Czestotliwos¢ budowania produktu jest uzalezniona od ztozonosci
tego procesu w konkretnym projekcie.

Raportowanie i widocznos¢ wynikéw. Skuteczne zarzadzanie projektem
wymaga odpowiednigl informacji o aktualnym stanie jego redlizacji. Metodyka
zapewnia prosta i nie wymagajaca specjalnego wysitku metode zbierania danych o
stanie zadan. Monitorowanie staran projektu jest oparte o cechy produktul.

5. Podsumowanie.

Powyzszy przeglad zwinnych metodyk projektowania, wskazuje na zasadnicza
réznice jaka pojawia Sie przy traktowaniu wytwarzania systemu informatycznego
zgodnie ze standardem ,Agile’. Istota catego procesu stgje sie uzytkownik, juz nie
tylko jego potrzeby wyrazane w bardzo dla niego abstrakcyjny sposdb. Warto wobec
tego wrdci¢ uwage hamanifest, jaki przyswieca wszystkim zwinnym metodol ogiom:

ludzie, ich kontakty, zdolnos¢ do rozwiazywania probleméw sa wazniejsze
niz sztywne procedury i narzedzia zarzadzania,

wynikiem projektu jest pracujace oprogramowanie a nie dokumentacja,

z uzytkownikiem sie wspdtpracuje a nie negocjuje kontrakt,

waznigjsza jest umiejetnos¢ reagowania na zmienigjace Si¢ warunki
otoczenia niz podazanie za opracowanym nawstepie planem.

Taki zbiér zasadniczych priorytetow dla nowych metodyk projektowania
ukazuje podstawowa roznice pomiedzy metodykami opartymi na klasyczne
inzynierii oprogramowania, a metodykami zwinnymi. W zatozeniu tradycyjnych
metod projektowania jest wytworzenie oprogramowania, w zwiazku z klientem
chodzi o sprzedanie mu gotowego produktu. Wszystkie metodyki, zaréwno klasyczne
jak i zwinne caty proces wytworczy moga dzieli¢ na standardowe 4 etapy zarzadzania
cyklem zycia projektu:

studium wykonalnosci projektu (feasi bility study)
planowaniei projektowanie (planning and design)
wykonanie (production)

wdrozenie (turnover and startup)

Tradycyjne metodyki skupigac si¢ ha gotowym produkcie jako celu catego
przedsiewziecia caly proces zarzadzania warunkuja etapami studium wykonalnosci
oraz projektowaniu. Efektem jest wdrozenie gotowego produktu.

Podejscie zwinne natomiast zarzadzanie skupia na planowaniu i wykonaniu, a
efekt na biezaco kontroluje poprzez wdrozenie. Sa to podejscia cykliczne i
przyrostowe, jednak specyficzna cecha tych metodyk wynika bezposrednio z
podejscia zarzadzania a nie zastosowangl metody. Odmiana od tradycyjnych metod
jest tu sprzedaz ustugi, nie produktu. Kluczowymi czynnikami sukcesu stgje si¢
oczekiwanie klienta, ale weryfikowane na biezaco, swiadczy si¢ wigc ustuge dla
odbiorcy systemu. Ustuge, ktéra ma na celu wspieranie informatyzagji
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przedsiebiorstwa poprzez wytworzenie systemu i wspomaganie w jego zaplanowaniu,
aby niedoswiadczony w dziedzinie IT odbiorca mogt otrzymaé to, co bedzie w petni
wykorzystywat, bo bedzie to rozumial, a nie to co sobie wyobrazat nie do koaca
zdajac sobie sprawe z nastepstw tak wyobrazong wizji systemu.

Pamicta¢ nalezy, ze wskazane roznice reguluja tylko procesem zarzadzania,
wykorzystywane metody wytwarzania sa standardowe, wykorzystywane adekwatnie
do fazy w ktorej znajduje si¢ zaawansowanie cyklu. Dazy sie do stworzenia produktu,
ae ma on by¢ efektywny, z punktu widzenia odbiorcy efektywnos¢ to procent
wykorzystania systemu. Chodzi o mozliwosci  wykorzystania  wszystkich
zaimplementowanych funkcji, trzeba je dobrze zrozumie¢, aby dobrze wskaza¢
potrzeby. Praca z uzytkownikiem daje juz na wstgpie takie mozliwosci wiasnie
odbiorcy, pokazuje to szereg zalet w catym procesie wytworczym. Rozluznia
formalizm metodyk, redukuje dokumentacje.

Tu mozna moéwi¢ o wadzie tych metod i jesli chodzi o duze systemy bedzie to
wada zasadnicza. System taki dziata dtugo, a hiezace eksploatowanie moze
produkowaé btedy ktérych sie¢ nie da przewidzie¢. Zatozenie metod zwinnych méwi o
oryginalnosci kazdego projektu, skoro jest dedykowany to cigzko méwié schemecie,
jesli jeszcze do tego okragjamy dokumentacje to jak wyglada konserwacja w dtugim
przedzide czasu? Jesli zespdt wykonawczy przestanie istnie¢, a tylko on zna caly
system, to kto mogtby by¢ odpowiedzialny za sprawnos¢ ostatecznej wergi? Czy
warto bedzie ,uczy¢ si¢” kodu aby go naprawi¢ lub poprawic¢? Jesli metodyki sa
szybkie, minimalizuja czas potrzebny na wytworzenie, to czy wobec tego nie szybsze
bedzie wytworzenie go od nowa? Jednak nowy system to howe koszty.

Tak wigc pamigtac trzeba, ze efekty jakie osiaga Sig dzigki spojrzeniu metodyk
zwinnych mozna réwniez osiagna¢ metodykami tradycyjnymi i w zasadzie trafnym
wyborem metody wytwarzania na danym etapie cyklu zycia systemu.

Mozna wigc pomysle¢ nad stwierdzeniem, ze metodologie zwinne nadga Sig
tam, gdzie system, jego strukture - kod, mozna ,ogarna¢” rozumiem maksymalnie
kilku osob. Projekty , ktdre maja obja¢ duzy obszar dziedzinowy, mimo duzego
ryzyka niepowodzenia trzeba prowadzi ¢ metodykami klasycznymi.

Celem moich rozwazan jest jednak przedstawienie cech sposobu wytwarzania
za pomoc:ac metodyk zwinnych. Wskaza¢ wigc nalezy zasadnicze zatozenia:

techniki zaktadaja scista wspotprace z uzytkownikiem czy odbiorca
wiasciwie postul uje si¢ wiaczenie uzytkownika w proces projektowania
oprogramowania.
sprzedawana jest ustuga tworzenia oprogramowania, a nie gotowy produkt -
oprogramowanie, tak wigc uzytkownik jest tym, kto podejmuje decyzjeco i
w jakig kolginosci bedzie w projekcie wykonywane.
istotna wage przywiazuje sie do poprawnego szacowania kosztow prac, tak
by i nwestor/uzytkownik mogt $wiadomie planowaé swe wydatki na rozwgj
oprogramowania.
zobowiazuje sie wytworce oprogramowania do tego, ze kazdym swym
dziataniem powinien udowadniac inwestorowi efektywne wykorzystanie
czasu i powierzonych mu srodkow.
sprzedajac ustuge programowania rezygnuje sie z zyskw z ponownego
uzyciakodu i modeli anaitycznych, bo prace odniesione sa do
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niepowtarzal nego projektu. Przy takim zatozeniu rozlegta dokumentacja
projektowa staje si¢ zbednym kosztem obci azajacym uzytkownikai unikasie
I8.

uproszczeni a dokumentacyjne wymuszaj a specyficzny sposob

porozumiewania si¢ z uzytkownikiem. W trakcie tworzenia oprogramowania
czgsto (na biezaco) zadaje sig¢ mu pytaniai prosby o potwierdzenie dotyczace
niewielkiego zakresu funkcjonalnosci. Stad wynikaja inkrementalny sposob
dostarczania oprogramowania oraz krotkie iteracje implementacyjne.

nie specyfikuje sie formalnych punktéw kontrolnych w projekcie - nie sa one
potrzebne, gdyz zakonczenie kazdej iteracji jest punktem kontrolnym samym
w sobie. Z drugig strony wprowadzenie sformalizowanych punktow
kontrolnych nie we wszystkich technikach jest mozliwe.

sekwencyjna realizacja wymagan uzytkownika powoduje czeste zmiany w
architekturze systemu i koniecznos¢ przebudowy kodu.

w howych metodykach zadanie przebudowy kodu postrzega si¢ nie jako
wyjatek, lecz jako regute.
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