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ROZDZIAL 3.

Zwinne podejscie

Dobry plan bezwzglednie zrealizowany dzis jest lepszy
niz idealny plan zrealizowany w przyszlym tygodniu.

— general George S. Patton

Cho¢ ruch Agile rozpoczat sie wiele lat temu, to oficjalnym jego poczatkiem bylo stworzenie Manifestu
Agile w lutym 2001 roku (Beck i in.). Ten manifest zostal napisany i podpisany przez siedemnastu
zwolennikow ,,lekkich metod”, jak ich wéwczas nazywano. Ich dokument zaréwno dat nazwe
stosowanej metodzie wytwarzania oprogramowania, jak i dostarczyt liste warto$ciowych twierdzen.
Autorzy Manifestu Agile napisali:

= ludzie i interakcje miedzy nimi s3 wazniejsze niz procesy i narzedzia;
= dzialajace oprogramowanie jest bardziej warto$ciowe niz obszerna dokumentacja;
= wspdlpraca z klientami jest wazniejsza od negocjowania kontraktow;

= reagowanie na zmiany jest wazniejsze niz trzymanie sie planu.

Zespoly Agile cenig bardziej osoby i interakcje od proceséw i narzedzi, poniewaz wiedza, ze dobrze
funkcjonujacy zesp6t ztozony z doskonatych jednostek dysponujacych przecietnymi narzedziami
zawsze bedzie dziatal wydajniej niz zesp6t zlozony z przecietnych oséb postugujacych sie doskonatymi
narzedziami i procesami. Swietne oprogramowanie jest tworzone przez §wietnych programistow.

W naszej branzy podejmowali$émy zbyt wiele wysitkow, ktére przynosily zbyt mato sukceséw, aby
zdefiniowa¢ proces rozwoju, w ktérym ludzie sg tak traktowani jak wymienne tryby w maszynie.
W procesach Agile uznajemy wyjatkowe zalety (i wady) indywidualnych oséb i staramy sie je
wykorzystaé. Nie traktujemy wszystkiego tak, jakby byly to jednorodne elementy.

Zespoly Agile bardziej cenig dzialajace oprogramowanie od kompleksowej dokumentacji, poniewaz
dzieki temu na koncu kazdej iteracji otrzymuja coraz lepszg wersje produktu. To pozwala wczesnie
i czesto zbiera¢ opinie dotyczace produktu i procesu. W miare rozwoju opracowywanego oprogramowania
w kazdej iteracji mozna je prezentowa¢ potencjalnym lub rzeczywistym uzytkownikom. Opinie tych
uzytkownikéw trafiajg z powrotem do procesu projektowania. W ten sposéb mozna uzyskaé pewno$¢,
ze zespdl zawsze pracuje nad najbardziej wartosciowymi funkcjonalnosciami oraz ze te funkcjonalnosci
spelniajg oczekiwania uzytkownikéw.
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Wspélprace z klientem cenimy bardziej niz negocjacje kontraktéw, poniewaz zespoly Agile daza
do tego, aby wszyscy uczestnicy projektu starali si¢ osiagna¢ taki sam zbidr celéw. Negocjacje kontraktu
czasami powodujg, ze zesp6l programistow i klient od poczatku projektu stoja po przeciwnych stronach
barykady. Uwielbiam gra¢ w wiekszo$¢ gier. Gdy moja starsza corka miala cztery lata, kupitem jej gre
kooperacyjng, poniewaz wydawalo mi sie, ze jej sie spodoba, oraz poniewaz nie mialem pojecia, jak
zabawne moga by¢ tego rodzaju kooperacyjne gry. W grze, ktora jej kupilem, na ksiezniczke zostato
rzucone zaklecie, a gracze muszg pokona¢ przeszkody (fose, zamkniete drzwi i tym podobne)
znajdujace sie miedzy nimi a ksiezniczkg. Gracze wykonuja ruchy na zmiane tak, jak w wiekszosci gier,
ale celem jest wspdlne usunigcie przeszkod i ocalenie ksiezniczki. Wszyscy gracze wygrywaja albo
wszyscy przegrywaja. Gra w te gre to wspaniala zabawa. Chcielibysmy, aby zespoly pracujace nad
oprogramowaniem i klienci podchodzili do projektéw z takg sama wola wspétpracy i poczuciem
wspdlnych celéw. To prawda, ze kontrakty czesto sg potrzebne, ale warunki i szczegdly zawarte
w kontraktach moga mie¢ olbrzymi wptyw na to, czy obie strony beda koncentrowaly si¢ na wspotpracy,
czy na rywalizacji.

Zespoly Agile bardziej cenig reagowanie na zmiany od podazania za planem, poniewaz ich
ostatecznym celem jest dostarczenie jak najwigcej wartosci dla uzytkownikéw i klientéw projektu.

W zadnych projektach, z wyjatkiem najprostszych, nie ma mozliwosci, by uzytkownicy znali wszystkie
szczegdly wszystkich zadanych funkcjonalnosci. Z cala pewnoscig uzytkownicy beda zglasza¢ nowe
pomysly i prawie tak samo nieuniknione jest to, ze niektére funkcjonalnosci, ktére dzis s pozadane,
jutro beda mialy nizszy priorytet. Dla zespolu Agile plan jest jedng z wizji przysztosci, ale mozliwych
jest ich wiele. Zespdt powinien uwzglednia¢ w planie nowg wiedze i doswiadczenia. Mozliwe, ze
zespot pracuje szybciej lub wolniej niz pierwotnie zakladano; by¢ moze uzytkownikom jeden zbidr
funkcjonalnos$ci podoba si¢ bardziej niz oczekiwano, a nie podoba si¢ inna funkcjonalnos¢, ktéra
poczatkowo byta uznawana za kluczowa.

Majac na uwadze cztery stwierdzenia dotyczace warto$ci z Manifestu Agile, w tym rozdziale
przyjrzymy sie temu, co to znaczy stosowa¢ zwinne podejécie do projektu, a takze co to znaczy mie¢
zwinne podejscie do oceny i planowania.

Zwinne podejscie do projektow

Pamietajac o czterech gléwnych wartoéciach Agile, mozemy zwroci¢ uwage na to, jak zespot Agile
wyglada w praktyce. Stosowanie czterech wymienionych wartoéci tacznie prowadzi do procesow
wytwarzania oprogramowania, ktore s3 w wysokim stopniu iteracyjne i przyrostowe. W wyniku ich
stosowania na koniec kazdej iteracji otrzymujemy zakodowane i przetestowane oprogramowanie.
W ponizszych punktach opisano niektdre wazniejsze cechy pracy zespoléw Agile. Zespot Agile:

= dziata jako jeden kolektyw;

= pracuje w krotkich iteracjach;

= wkazdej iteracji co$ dostarcza;

= koncentruje si¢ na priorytetach biznesowych;

= sprawdza i doskonali swoja prace.
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Zespot Agile dziata jako jeden kolektyw

Dla powodzenia projektu kluczowe znaczenie ma to, aby wszyscy uczestnicy projektu postrzegali
siebie jako jeden zespdl, ktory realizuje wspdlny cel. W projekcie Agile nie ma miejsca na mentalno$¢
typu ,,zrobitem swoje i reszta mnie nie interesuje”. Analitycy nie rzucajg projektantom opracowanych
wymagan. Projektanci i architekci nie rzucajg projektow przez $ciane programistom, a programisci
nie rzucajg przez $ciang w polowie przetestowanego kodu testerom. Skuteczny zespdt Agile musi
prezentowac myslenie w rodzaju ,,uczestniczymy w tym razem”. Chociaz zespo6t Agile musi pracowaé
razem, jako jedna druzyna, to mozna w nim wyrézni¢ kilka konkretnych rél. Warto zidentyfikowaé

i objasnic te role, ktdre majg znaczenie dla zwinnego szacowania i planowania.

Pierwsza rola to wlasciciel produktu (ang. product owner). Do najwazniejszych obowiazkéw wlasciciela
produktu nalezy dbanie o to, aby wszyscy cztonkowie zespotu dazyli do wspolnej wizji projektu, ustalanie
priorytetow, tak aby prace zawsze dotyczyly funkcjonalnosci o najwigkszej wartoséci, oraz podejmowanie
decyzji prowadzacych do wysokiej stopy zwrotu z inwestycji w projekt. W rozwoju komercyjnego
oprogramowania wlasciciel produktu czesto jest osobg z dzialu marketingu lub przedstawicielem
dziatu zarzadzania produktami w firmie. W przypadku opracowywania oprogramowania do uzytku
wewnetrznego wiasciciel produktu moze by¢ uzytkownikiem, menedzerem uzytkownikow, analitykiem
lub osobg finansujacy projekt.

Druga rola to klient. Klient jest osobg, ktora podjeta decyzje o finansowaniu projektu lub zakupie
oprogramowania. W projekcie rozwoju oprogramowania do uzytku wewnetrznego klient zazwyczaj
jest przedstawicielem innego zespotu lub dzialu. W takich projektach role wlasciciela produktu i klienta
sa czesto polaczone. W przypadku produktu rozprowadzanego komercyjnie klientem jest osoba,
ktora kupuje oprogramowanie. W kazdym przypadku klient moze, lecz nie musi by¢ uzytkownikiem
oprogramowania, co oczywiscie jest kolejng, wazng rola.

Inng rolg wartg podkreslenia jest deweloper (ang. developer). Okreélenia deweloper uzywam
w odniesieniu do wszystkich 0sdb uczestniczacych w procesie rozwoju oprogramowania. Obejmuje to
programistow, testeréw, analitykow, inzynieréw bazy danych, specjalistow w dziedzinie uzytecznosci
(ang. usability), dokumentalistéw, architektow, projektantow i tak dalej. Jesli korzysta sie z tej definicji,
jako deweloper w wielu projektach moze by¢ traktowany nawet wiasciciel produktu.

Ostatnia rola to menedzer projektu (ang. project manager). Jak opisuje Highsmith (2004a), rola
menedzera projektu w projektach Agile zmienila sie. Menedzerowie projektéw Agile koncentruja sie
bardziej na roli lideréw niz specjalistow w dziedzinie zarzadzania. W niektérych projektach Agile osoba
pelniaca role menedzera projektu pelni réwniez inng role — czesto pracuje jako deweloper, ale od czasu
do czasu takze jako wtasciciel produktu.

Zespot Agile pracuje w krotkich iteracjach

W projekcie Agile nie ma wyraznego podziatu na etapy — nie istnieje etap opracowywania wstepnych
wymagan, po ktérym nastepuje faza analizy, projektu architektury i tak dalej. W zaleznoéci od konkretnego
zwinnego procesu, ktdry wybierzemy lub ustalimy, na poczatku projektu mozemy przeprowadzi¢ krotka
faze projektowania, modelowania lub inng. Ale kiedy projekt rozpocznie si¢ na powaznie, to wszystkie
prace (analiza, projektowanie, kodowanie, testowanie i tym podobne) w kazdej iteracji beda odbywa¢
sie rownolegle.
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Czas iteracji jest cidle okreslony w oknach czasowych. To oznacza, ze iteracje konczg si¢ na czas
nawet wtedy, gdy decydujemy si¢ na usuniecie funkcjonalnosci. Okna czasowe iteracji czesto sg bardzo
krotkie. Wiekszo$¢ zespotow Agile pracuje w iteracjach trwajacych od dwdéch do czterech tygodni,
cho¢ niektore zespoty wydluzaja czas ich trwania nawet do trzech miesiecy. Wiekszos¢ zespolow ustala
wzglednie stalg dlugo$¢ iteracji. Niektore jednak wybierajg odpowiedni czas trwania na poczatku
kazdej iteracji.

Zespot Agile w kazdej iteracji co$ dostarcza

Wazniejszy od wybierania przez zespot konkretnej dtugoéci iteracji jest fakt, ze podczas iteracji
nastepuje przeksztalcenie jednego lub kilku nieprecyzyjne okreslonych twierdzen w specyfikacji
wymagan w zakodowane, przetestowane i potencjalnie gotowe do dostarczenia oprogramowanie.
Oczywiscie wiele zespolow nie dostarcza wynikow kazdej iteracji uzytkownikom. Celem jest jednak
to, ze moglyby to zrobié. To oznacza, ze w kazdej iteracji zespoly robig postepy poprzez dodawanie
jednej badz kilku malych funkcjonalnosci, ale kazda dodana funkcjonalno$¢ jest kodowana, testowana
i ma jako$¢ pozwalajaca na wdrozenie.

Kluczowe znaczenie ma to, aby na koncu kazdej iteracji produkt zostat doprowadzony do stanu
pozwalajacego na dostarczenie go uzytkownikom. W praktyce nie wynika z tego, ze zesp6t musi zrobié
absolutnie wszystko, co jest konieczne do opublikowania oprogramowania, poniewaz czesto si¢ zdarza,
ze nie w kazdej iteracji nastepuje publikacja. Na przyklad jeden z zespoléw, z ktérym pracowatem,
przed opublikowaniem swojego produktu obejmujacego zaréwno sprzet, jak i oprogramowanie
potrzebowal dwdch miesiecy testow $redniego czasu miedzy awariami (ang. mean time between
failure — MTBF). Nie mozna byto skroci¢ tego dwumiesiecznego okresu ze wzgledu na wymogi
kontraktu z klientem. Taka ilo$¢ czasu jest czesto konieczna do sprawdzenia, czy nie nastgpily awarie
sprzetu. Zespot pracowal w czterotygodniowych iteracjach i pomimo uruchamiania dwumiesiecznych
testéw MTBF na koniec kazdej iteracji jego produkt byt w stanie nadajacym sie¢ do wydania.

Poniewaz pojedyncza iteracja zwykle nie zapewnia wystarczajgco duzo czasu na zrealizowanie tylu
nowych funkcjonalnosci, aby zaspokoi¢ potrzeby lub Zyczenia uzytkownika, wprowadzono szersze pojecie
wydania (ang. release). Wydanie obejmuje jedna lub wiecej (zwykle wiecej) iteracji, ktore bazujg na
sobie i majg na celu zrealizowanie kompletnego zbioru powigzanych ze sobg funkcjonalnoéci. Chociaz
iteracje zazwyczaj trwaja od dwdch do czterech tygodni, wydanie zwykle trwa od dwdch do szesciu
miesiecy. Na przyklad w systemie zarzadzania inwestycjami jedno wydanie moze obejmowac wszystkie
funkcjonalnoéci zwigzane z kupowaniem i sprzedaza funduszy powierniczych i funduszy kapitatowych.
Realizacja tych funkcjonalnoséci moze zajac sze$¢ dwutygodniowych iteracji (okoto trzech miesiecy).
W kolejnym wydaniu moga zosta¢ dodane funkcjonalno$ci zwigzane z obrotem akcjami i obligacjami,
ktore moga zaja¢ dodatkowe dwutygodniowe iteracje. Wydania mogg odbywac sie z rdzng czestotliwoscia.
Opracowanie pierwszego wydania moze zaja¢ szes¢ miesiecy. Kolejne wydanie moze nastapic trzy
miesigce pozniej i tak dalej.

Zespot Agile koncentruje sie na priorytetach biznesowych

Zespot Agile wykazuje zaangazowanie w priorytety biznesowe na dwa sposoby. Przede wszystkim
dostarcza funkcjonalnosci w kolejnosci okreslonej przez wlasciciela produktu, od ktérego oczekuje sie
ustalenia priorytetéw i polaczenia funkcjonalnoéci w wydania w taki sposéb, aby zoptymalizowa¢ zwrot
z inwestycji w projekt dla firmy. Aby osiagna¢ ten cel, tworzony jest plan wydan uporzadkowany
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wedlug priorytetéw. Podczas jego tworzenia uwzgledniane s3 mozliwosci zespotu oraz lista pozadanych
nowych funkcjonalnoséci. Aby wiasciciel produktu mégt uzyskaé maksymalng elastycznoéé w ustalaniu
priorytetdw, tworzone funkcjonalno$ci musza by¢ pisane w taki sposdb, aby wystepowato miedzy
nimi jak najmniej technicznych zaleznosci. Jesli wybor jednej funkcjonalno$ci wymaga wezeéniejszego
zrealizowania trzech innych, to wiasciciel produktu bedzie miat trudnosci z ustaleniem priorytetow
funkcjonalnosci w taki sposob, aby powstal sensowny plan wydan. Zespot raczej nie osiggnie celu

w postaci catkowitego braku zaleznosci, jednak utrzymanie zaleznosci na minimalnym poziomie
czesto jest zupelnie realne.

Poza tym zespoly Agile koncentruja sie na realizowaniu i dostarczaniu funkcjonalnos$ci
warto$ciowych dla uzytkownikéw, a nie na wykonywaniu odizolowanych zadan (ktére ostatecznie
taczg sie w funkcjonalno$¢ przynoszaca wartosé¢ dla uzytkownika). Jednym z najskuteczniejszych
sposobdw osiagniecia tego celu jest wykorzystywanie historyjek uzytkownika — nieskomplikowanej
techniki wyrazania wymagan dla oprogramowania (Cohn 2004). Historyjka uzytkownika to krotki
opis funkcjonalnosci z punktu widzenia uzytkownika lub klienta systemu. Historyjki uzytkownika
maja swobodng forme. Nie istnieje obowigzkowa skladnia. Jednak ogélnie rzecz biorac, warto zadba¢
o to, aby historyjki uzytkownika przyjely nastepujaca ogélna forme: ,,Jako <typ uzytkownika> chce
<mozliwo$¢>, tak aby uzyskaé <wartoé¢ dla biznesu>”. W przypadku tego przyktadowego szablonu
historyjka uzytkownika moze mie¢ nastepujace brzmienie: ,,Jako nabywca ksigzki chce mie¢ mozliwosé
znalezienia ksigzki po numerze ISBN tak, aby méc szybko znalez¢ odpowiednig ksigzke”.

Historyjki uzytkownika sg nieskomplikowane, poniewaz prace wymagane do ich zebrania
i udokumentowania nie s3 wykonywane wszystkie jednocze$nie. Zamiast pisa¢ obszerne specyfikacje
wymagan, zespoly Agile odkryly, ze lepsze bedzie podejscie do opracowywania wymagan typu ,doktadnie
na czas’. Zazwyczaj proces powstawania historyjki uzytkownika zaczyna si¢ od recznego zapisania
historyjki na karteczce z notesu albo — w przypadku duzego zespotu lub zespotu rozproszonego
geograficznie — napisania jej na komputerze. Karta historyjki to jednak dopiero poczatek. Tworzeniu
kazdej historyjki uzytkownika towarzyszy tyle rozméw miedzy deweloperami a wlascicielem produktu,
ile jest potrzebne. Rozmowy te odbywajg si¢ tak czesto, jak to konieczne. Uczestniczg w nich wszystkie
niezbedne osoby. Stosowanie podejscia do wymagan bazujacego na historyjkach uzytkownikéw
nie wyklucza istnienia pisemnej dokumentacji. Jednak akcent wyraznie przesuwa sie z komunikacji
pisemnej na werbalng.

Zespot Agile sprawdza i doskonali swojg prace

Plan stworzony na poczatku dowolnego projektu nie jest gwarancja tego, co sie wydarzy. Jest to po
prostu proba przewidzenia efektéw w okre§lonym punkcie w czasie. Plan moze zdezaktualizowac¢ si¢
z powodu wielu czynnikéw — czlonkowie projektu przychodzg i odchodzg, technologie sprawdzaja sie
lepiej lub gorzej niz oczekiwano, uzytkownicy zmieniaja zdanie, konkurencja zmusza nas do reakcji
innej, szybszej i tak dalej. Zespoly Agile postrzegaja kazda takg zmiane zaréwno jako okazje, jak i potrzebe
zaktualizowania planu tak, aby lepiej odzwierciedlal rzeczywistos¢ biezacej sytuacji.

Na poczatku kazdej nowej iteracji zespét Agile wykorzystuje calg nowa wiedze zdobyta w poprzedniej
iteracji i odpowiednio si¢ dostosowuje do warunkoéw. Jesli zespot dowiedzial sie czegos$, co moze mie¢
wplyw na doktadnos¢ lub wartoé¢ planu, to wprowadza odpowiednie korekty. Na doktadno$¢ planu
moze mie¢ wplyw odkrycie, ze zesp6l zle ocenil tempo swojej pracy — tzn. w rzeczywistosci pracuje
szybciej lub wolniej. Moglo si¢ rowniez okaza¢, ze okreslony rodzaj pracy jest bardziej czasochtonny
niz wcze$niej przypuszczano.
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Na warto$¢ planu moze wplyna¢ zdobycie przez wasciciela produktu wiedzy na temat funkcjonalnosci
pozadanych przez potencjalnych uzytkownikéw. Moze sie zdarzy¢, Ze na podstawie obserwacji
oprogramowania z wcze$niejszej iteracji wtasciciel produktu dowiedzial sie, ze uzytkownicy chcieliby
jedna z funkcjonalnosci rozwina¢ bardziej oraz ze inna funkcjonalnos¢ nie podoba im sie tak, jak wczesniej
sadzono. W takim przypadku zesp6ét moze poprawi¢ warto$¢ planu przez przesuniecie do wydania
wiecej pozadanych funkcjonalnosci kosztem funkcjonalnosci postrzeganych jako mniej cenne.

Nie oznacza to, ze zespoly Agile gwaltownie zmieniaja ustalone priorytety w wyniku obserwacji
biezacej sytuacji. Priorytety sg stosunkowo stabilne miedzy kolejnymi iteracjami. Jednak mozliwo$¢
zmiany priorytetéw miedzy iteracjami istotnie przyczynia si¢ do maksymalizacji zwrotu z inwestycji
w projekt.

Zwinne podejscie do planowania

Szacowanie i planowanie rozwoju nowego produktu jest zmudnym zadaniem, ktére dodatkowo
utrudnia niewlasciwe zrozumienie istoty projektéw. Macomber (2004) twierdzi, ze nie powinnismy
postrzega¢ projektu wylacznie jako realizacji szeregu etapow. Zamiast tego nalezy raczej postrzegaé
projekt jako proces, w wyniku ktérego szybko i wiarygodnie jest generowany strumien nowych
przydatnych mozliwoéci i wiedzy. Nowe mozliwosci sa dostarczane w produkcie. Nowa wiedza

jest uzywana do tego, aby produkt stal sie mozliwie jak najlepszy.

W projekcie Agile ten strumien nowych mozliwoséci i wiedzy wykorzystujemy jako site napedowa
do wykonywania biezacej pracy. Nowa wiedza wygenerowana przez projekt moze dotyczy¢ zar6wno
produktu, jak i projektu. Nowa wiedza o produkcie pomaga nam dowiedzie¢ si¢ wiecej o tym, czym
powinien by¢ produkt. Nowa wiedza o projekcie jest informacja o zespole, stosowanych technologiach
czy zagrozeniach.

Czesto nie uznajemy tej wiedzy i jej nie planujemy. Nieuwzglednianie nowej wiedzy w planie
prowadzi do budowania planéw z zalozeniem, ze wiemy wszystko, co jest konieczne do stworzenia
doktadnego planu. W $wiecie wytwarzania oprogramowania taka sytuacja zdarza si¢ rzadko, je$li
w ogole kiedykolwiek si¢ zdarza. Ward Cunningham powiedzial: it’s more planning what you want
to learn, not what it will be in the end' (Van Schooenderwoert 2004).

Czesto poréwnuje tradycyjne spojrzenie na projekt do biegu na dystansie dziesieciu kilometrow.
Wiesz dokladnie, jak jest daleko do mety, a Twoim celem jest dotarcie do niej mozliwie jak najszybciej.
W projekcie Agile nie wiemy dokladnie, gdzie jest meta, ale czesto wiemy, Ze musimy do niej dotrze¢
albo jak najbardziej si¢ do niej zblizy¢ przed okreslona datga. Lepszym poréwnaniem dla projektu
Agile jest wyscig trwajacy okreslony czas niz wyscig na ustalonym dystansie dziesieciu kilometrow:
przebiegnij tyle, ile zdotasz w ciggu szes¢dziesieciu minut. W ten sposéob zespdt Agile wie, kiedy
skoniczy, ale nie wie, co do tego czasu zdota dostarczy¢. Kiedy u§wiadomimy sobie zaréwno to,
ze efekt koncowy jest w pewnym sensie nieznany, jak i to, Ze nie mozna go z gory poznac, to planowanie
staje sie procesem ustalania i weryfikowania celéw, ktore prowadza do celu dlugoterminowego.

! Dost. Interesuje nas bardziej nauczenie si¢ planowania niz to, czym to [produkt] ostatecznie bedzie — przyp. tum.
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Wiele pozioméw planowania

Podczas ustalania i weryfikowania celow nalezy pamieta¢, ze nie jesteSmy w stanie zobaczy¢ tego,

co jest za horyzontem, oraz ze doktadnoé¢ planu gwaltownie spada, im bardziej staramy si¢ planowa¢
poza to, co mozemy zobaczy¢. Wyobraz sobie, Ze stoisz na malej todzi, a Twoje oczy sa na poziomie
trzech metréw nad woda. W tym przypadku odlegloé¢ do horyzontu wynosi nieco ponad szes¢
kilometrow?. Jesli planujesz trzydziestokilometrowa podroéz, to powinienes planowac ja, patrzac

do przodu co najmniej pie¢ razy — raz na sze$¢ kilometréw. Poniewaz nie mozesz zobaczy¢ tego,

co jest za horyzontem, musisz spoglada¢ na horyzont co jakis czas i korygowac swéj plan.

Projekt jest zagrozony, je$li planowanie mocno wykracza poza horyzont planisty i nie uwzglednia
czasu na to, by planista podniést gtowe, spojrzat na nowy horyzont i dokonat korekt. Plan powinien
by¢ opracowywany progresywnie. Zespoty Agile osiagaja ten cel poprzez planowanie dla trzech réznych
horyzontéw. Sa nimi wydanie, iteracja i biezacy dzien. Relacje migdzy nimi (i innymi) horyzontami
planowania zostaly zilustrowane na ,,cebuli planowania” na rysunku 3.1.

Strategia

Portfolio

Produkt

Wydanie

RYSUNEK 3.1. Cebula planowania. Zespoly Agile planujg co najmniej trzy razy
— na poziomie wydat, iteracji i dni

Wigkszos¢ zespolow Agile jest zainteresowana tylko trzema, wewnetrznymi poziomami cebuli
planowania. W planowaniu wydania analizowane sg historyjki uzytkownika lub motywy, ktére beda
opracowywane w nowej wersji produktu lub systemu. Celem planowania wydania jest udzielenie
wiasciwej odpowiedzi na pytania dotyczace zakresu, harmonogramu i zasobow do projektu. Planowanie
wydan odbywa sie na poczatku projektu, ale nie jest to pojedyncze przedsiewziecie. Dobry plan wydan
jest aktualizowany w trakcie realizacji projektu (zwykle na poczatku kazdej iteracji). Dzigki temu
stale odzwierciedla aktualne oczekiwania co do tego, jakie funkcjonalnosci zostang uwzglednione
w kolejnym wydaniu.

Na nastgpnym poziomie jest planowanie iteracji, ktore jest przeprowadzane na poczatku kazdej
iteracji. Na podstawie pracy wykonanej w wlasnie zakonczonej iteracji wlasciciel produktu identyfikuje

2 Aby obliczy¢ odlegtos¢ do horyzontu w kilometrach, nalezy pomnozy¢ pierwiastek kwadratowy z wysokosci,
na ktdrej znajduja si¢ oczy, przez 3,57.
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prace o wysokim priorytecie, ktore zespdt powinien zrealizowaé w nowej iteracji. Ze wzgledu na to,
ze patrzymy na blizszy horyzont w poréwnaniu z planowaniem wydania, komponenty planu iteracji
moga by¢ mniejsze. Podczas planowania iteracji méwimy o zadaniach, ktére beda wymagane do tego,
aby przeksztalci¢ zadanie funkcjonalnosci w dzialajace i przetestowane oprogramowanie.

Na konicu mamy do czynienia z planowaniem dnia. Wiekszo$¢ zespoléw Agile stosuje jaka$ forme
codziennych spotkan stand-up w celu skoordynowania pracy i zsynchronizowania codziennych wysitkow.
Chociaz uwzglednianie takiego planowania w sensie formalnym moze wydawac si¢ przesada, to w czasie
trwania tych spotkan zespoly z calg pewnoscig tworza, oceniaja i weryfikuja swoje plany. Podczas
codziennych spotkan zespoly ograniczajg horyzont planowania do poziomu co najwyzej nastepnego
dnia, kiedy odbywa sie kolejne spotkanie. Z tego powodu koncentruja si¢ na planowaniu i koordynacji
pojedynczych dziatan, ktére prowadzg do realizacji zadan.

Dzigki planowaniu z uwzglednieniem wymienionych trzech horyzontéw — wydania, iteracji i dnia
— zespoty Agile koncentruja si¢ na tym, co jest widoczne i wazne z punktu widzenia tworzonego planu.

W wiekszos$ci przypadkéw pojedyncze zespoty Agile nie koncentruja sie na planowaniu produktu,
portfolio i strategii (ta tematyka nie jest takze poruszana w niniejszej ksigzce). Planowanie produktu
wymaga od wlaciciela produktu patrzenia w przyszto$¢ poza biezace wydanie oraz planowania ewolucji
wydawanego produktu lub systemu. Planowanie portfolio zaklada dobor produktow, ktére beda jak
najlepiej realizowaty wizje ustalong podczas planowania strategii organizacji.

Warunki satysfakcji

Kazdy projekt jest inicjowany poczawszy od ustalenia zbioru celéw. Naszym biezacym projektem
moze by¢ stworzenie najlepszego na $wiecie edytora tekstu. Utworzenie takiego wlasnie edytora tekstu
zazwyczaj jest tylko jednym z celéw tego projektu. Prawie na pewno istnieja dodatkowe cele zwigzane
z harmonogramem, budzetem i jakoscig. Te cele moga by¢ rozumiane jako warunki satysfakcji klienta lub
wlasciciela produktu. Innymi stowy, warunki satysfakgji okre$laja kryteria wykorzystywane do zmierzenia
sukcesu projektu.

Kiedy bylem w szkole $redniej i otrzymywatem zadanie domowe polegajace na napisaniu
wypracowania na temat jakiej$ ksigzki, na przyktad Moby Dicka, zawsze pytalem nauczyciela, jaka
objeto$¢ ma mie¢ praca. Odpowiadal co$ w stylu ,,na pie¢ stron” i wtedy wiedziatem, jakie sa jego
podstawowe kryteria satysfakcji. Oczywiscie istnial szereg dodatkowych, niepisanych kryteriéw
satysfakcji — na przyklad ze wypracowanie ma by¢ starannie napisane, Ze ma to by¢ moja samodzielna
praca i napisana zrozumialym jezykiem.

Na poczatku planowania wydania zesp6t i wiasciciel produktu wspélnie analizujg kryteria satysfakeji
wlasciciela produktu. Sg to typowe elementy — zakres, harmonogram, budzet i jako§¢ — cho¢ zespoly
Agile zwykle wolg traktowac¢ jakos¢ jako niepodlegajacg negocjacjom. Zespét i whasciciel produktu
szukajg sposobdw spelnienia wszystkich kryteriéw satysfakcji. Na przyklad wlasciciel produktu moze
by¢ tak samo zadowolony z wydania za pie¢ miesiecy, ktore bedzie obejmowalo implementacje jednego
zestawu historyjek uzytkownika, jak z wydania o miesiac pozniej, ktore bedzie obejmowalo implementacje
dodatkowych historyjek uzytkownika.

Czasami jednak nie mozna spelni¢ wszystkich kryteriéw satysfakcji wlasciciela produktu. Zespo6t
moze zbudowa¢ najlepszy na $wiecie edytor tekstu, ale nie uda mu si¢ go stworzy¢ do konica przyszlego
miesigca. Jedli nie mozna znalez¢ wykonalnego rozwiazania, to trzeba zmieni¢ kryteria satysfakeji.
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Z tego powodu planowanie wydan i analiza kryteriéw satysfakeji wlasciciela produktu to zadania
w wysokim stopniu iteracyjne, co pokazano na rysunku 3.2.

| ——

Wydanie /

Warunki satysfakgji

(historyjki
uzytkownikéw,
budzet,
harmonogram)
\‘ Planowanie i
wydania Opinie

Iteracja
Warunki satysfakcn Opinie
(historyjki
uzytkownikow,
testy akceptacyjne

Rozrastanie

sie
produktu

Planowanie

Tworzenie
iteracji

RYSUNEK 3.2. Warunki satysfakcji sterujg zaréwno planowaniem wydania, jak i iteracji

Po ustaleniu planu obejmujacego w przyblizeniu kolejne trzy do sze$ciu miesigcy pracy plan ten
jest wykorzystywany w roli danych wejsciowych w procesie planowania pierwszej iteracji. Planowanie
iteracji, podobnie jak planowanie wydania, rozpoczyna si¢ od analizy kryteriow satysfakeji wlasciciela
produktu. W przypadku iteracji kryteriami satysfakcji wiasciciela produktu sg zazwyczaj funkcjonalnosci,
ktore wedlug niego powinny by¢ zrealizowane w nastepnej kolejnosci, oraz pewne wysokopoziomowe
testy poszczegolnych funkcjonalnosci.

Jako przyktad rozwazmy serwis internetowy biura podrozy, w ktorym zawarto nastepujaca
historyjke uzytkownika: ,Jako uzytkownik chce mie¢ mozliwos¢ anulowania rezerwacji”. Podczas
omawiania tej historyjki z wlascicielem produktu deweloperzy dowiedzieli sig, ze kryteria satysfakeji
dla tej historyjki sa nastepujace:

= Uzytkownik, ktéry anuluje rezerwacje wczesniej niz na dwadzieécia cztery godziny przed
planowang podrdza, otrzymuje pelny zwrot pieniedzy.

= Uzytkownik, ktory anuluje rezerwacje pozniej niz 24 godziny przed podroza, otrzymuje
zwrot kosztow pomniejszony o oplate 25 1.

= Kod anulowania rezerwacji jest wyswietlany w serwisie oraz wysytany e-mailem do uzytkownika.
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Podobnie jak planowanie wydania, takze planowanie iteracji jest procesem iteracyjnym.
Wriasciciel produktu wraz z zespolem omawiaja rdzne sposoby najlepszego spetnienia warunkéw
satysfakeji dla iteracji.

Na rysunku 3.2. zaprezentowano petle sprzezenia zwrotnego, ktére prowadza od pola wynikowego
powiekszonego produktu do pdl warunkdéw satysfakcji na poczatku planowania zaréwno wydania, jak
i iteracji. Na podstawie doswiadczen z rozwoju produktu w czasie iteracji zespdt moze uzyska¢ wiedze
lub umiejetnodci, ktére wptywaja na planowanie na jednym badz kilku poziomach. Na podobnej
zasadzie zaprezentowanie przyrostu produktu istniejagcym lub prawdopodobnym uzytkownikom
moze wygenerowa¢ nowg wiedze, ktdra stanie si¢ powodem wprowadzenia zmian do planéw. Zespot
Agile uwzglednia te zmiany w swoich planach, co prowadzi do powstania produktu o wyzszej wartosci.

Podsumowanie

Zespoly Agile pracuja wspdlnie jako kolektyw, ale w ramach zespolu istnieja funkgje, ktore sg przypisane
do konkretnych osdb. Pierwsza to wladciciel produktu, ktory jest odpowiedzialny za wizj¢ produktu
oraz za ustalenie priorytetéw, zgodnie z ktérymi zespot bedzie pracowa¢. Kolejna to klient — osoba,
ktora placi za projekt lub kupuje oprogramowanie, gdy tylko stanie si¢ dostepne. Kolejne funkcje

w projekcie Agile to uzytkownicy, deweloperzy i menedzerowie.

Zespoty Agile pracuja w krétkich oknach czasowych, w ktérych pod koniec kazdej iteracji
dostarczane jest dziatajace oprogramowanie. Funkcjonalnoéci stworzone podczas tych iteracji sa
wybierane na podstawie priorytetow ustalanych dla biznesu. To gwarantuje, ze najpierw sa opracowywane
funkcjonalnosci najwazniejsze. Powszechnie stosowanym przez zespoly Agile sposobem na wyrazanie
wymagan uzytkownikéw sg historyjki uzytkownikow. Zespoty Agile maja $wiadomo$¢, ze plany moga
szybko sta¢ sie nieaktualne. Z tego powodu w razie potrzeby dostosowuja swoje plany do zmieniajacej
sie sytuacji.

Projekty powinny by¢ postrzegane jako przedsiewziecia, ktore szybko i wiarygodnie generuja
strumien nowych przydatnych funkcjonalnoéci oraz nowej wiedzy, a nie tylko jako wykonywanie
ciggu czynnosci. Projekty generujg dwa typy nowej wiedzy: wiedze o produkcie oraz wiedze o projekcie.
Kazda z nich przydaje si¢ do udoskonalania planu produktu po to, aby osiagna¢ jak najwieksza
warto$¢ dla organizaciji.

Zespotly Agile stosuja planowanie na trzech poziomach: planowanie wydania, planowanie iteracji
oraz planowanie codzienne. W planie wydania uwzglednia sie przysztos¢ rowna czasowi trwania wydania
— zwykle od trzech do szesciu miesiecy. W planie iteracji wazny jest wylacznie czas trwania pojedynczej
iteracji — zazwyczaj od dwdch do czterech tygodni. Plan dzienny to rezultat podjecia zobowigzania
przez czlonka zespolu przed innymi cztonkami zespotu podczas codziennego spotkania stand-up.

Zrozumienie kryteriow satysfakeji wlasciciela produktu ma kluczowe znaczenie zaréwno podczas
planowania wydania, jak i w czasie planowania iteracji. W czasie planowania wydania caly zespot
identyfikuje sposob spelnienia kryteriow satysfakeji dla wydania. Kryteria te obejmuyja zakres,
harmonogram i zasoby. Aby to osiagna¢, moze by¢ konieczne, zeby wlasciciel produktu zrezygnowat
z jednego lub kilku kryteriow satysfakeji. Podobny proces odbywa si¢ podczas planowania iteracj,
gdy kryteriami satysfakcji sa nowe funkcjonalnosci, ktore zostang zaimplementowane, oraz
wysokopoziomowe przypadki testowe, ktére pokazuja, czy funkcjonalnosci zostaty prawidtowo
zaimplementowane.
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Pytania do dyskusji

1. W jaki sposdb praca w jednolitym kolektywie — jako caly zespét — wplyneta na Twdj biezacy
lub poprzedni projekt?

2. Jakie sg kryteria satysfakcji w Twoim obecnym projekcie? Czy wszyscy interesariusze i uczestnicy
projektu zgadzaja sie ze wszystkimi tymi kryteriami? Jakie zagrozenia wiazg si¢ z kontynuowaniem
projektu, w ktérym nie ma zgody na wszystkie kryteria satysfakcji?

3. Dlaczego budzet i harmonogram zostaly wyszczegélnione na rysunku 3.2 jako kryteria
satysfakcji do uwzgledniania podczas planowania wydania, a nie podczas planowania iteracji?
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A

aktualizacja planu wydania, 150

aktywnosci, 42, 43
analogia, 80
atrakcyjnos¢, 127

B

bledy szacowania, 66
Bomb Shelter Studios, 253
bufory, 193
funkcjonalnodci, 194
harmonogramu, 195, 203
taczenie, 202
projektu, 199
ustalanie rozmiaru, 210
zasilajace, 209

C

cel
iteracji, 161
planowania, 33
weryfikowania ocen, 90
czas idealny, 70

D

dane historyczne, 183
dezagregacja, 80
dhugos¢é
iteracji, 148, 151, 175
catkowita wydania, 176
dni idealne, 71, 93-96

E

ekspert, 79
epiki, 78

F

funkcjonalnosci, 46, 245
ortogonalne, 138
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H

harmonogram, 143

historyjki uzytkownika, 63, 78
dzielenie, 135, 161
faczenie, 141
oszacowywanie, 147
podziat wedlug granic danych, 136
podzial wedtug granic

operacyjnych, 137

priorytety, 148, 152
punktacja, 63, 93, 171
wprowadzanie szczeg6tow, 206
wybor, 152, 161

informowanie o postepach, 37, 234

infrastruktura, 107

interfejs uzytkownika, 108

iteracje, 52, 148, 151, 184, 246
koszty, 178
krotkie, 51
monitorowanie, 225
okreélanie celu, 161
planowanie, 155
podsumowanie, 235
rozwiniecie historyjek do zadan, 188
wybor dtugosci, 175

K

kategorie odpowiedzi, 131
komunikacja, 213
koszt, 102
iteracji, 178
krétkie
iteracje, 51
sesje, 82

taczenie
buforéw, 202
historyjek, 141
taczna ocena finansowa, 119

M

metody oceny, 75
miara rozmiaru, 71
miary finansowe, 120
model Kano, 127
ocena tematow, 129
monitorowanie planu
iteracji, 225
wydania, 215

N

niepewnosc, 35, 46, 176, 196, 247
nowa wiedza, 103

0

obliczanie
bufora, 200
nowych przychodéw, 115
przychodéw przyrostowych, 116
przychodéw zatrzymanych, 116
sprawnosci operacyjnej, 117
ocena, 47, 72
czasu trwania, 61, 244
finansowa, 119
metody, 75
punktowa historyjek, 94, 95
rozmiarow, 61, 244
skala, 77
tematéw, 129
w dniach idealnych, 96
weryfikacja, 85, 87
wyznaczanie, 79
zadan, 171
oglaszanie planu, 232
okres zwrotu, 123
zdyskontowany, 124
okreslanie
priorytetéw, 102
warunkow satysfakeji, 150
opinia eksperta, 79
opodznienia, 43
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oszacowanie
czasu iteracji, 187
historyjek uzytkownika, 147
liczby godzin, 187
szybkoéci, 148
zadania, 165

plan
oglaszanie, 231
poziomy, 55, 244
z buforami, 193
zmiana, 243
planowanie, 33, 38, 41, 247
aktywnosci, 41
funkcjonalnosci, 245
iteracji, 155, 158
drugiej, 289
monitorowanie, 225
pierwszej, 273
sterowane tempem, 159
sterowane zobowigzaniami, 167
pod katem wartosci, 99
skuteczne, 241
wydania, 145, 158, 280
aktualizacja, 150
monitorowanie, 215
wyprzedzajace, 207
z udziatem wielu zespoléw, 205
zwinne podejscie, 54
podejmowanie decyzji, 36, 179
podziat
historyjek, 135-140
odpowiedzi na kategorie, 131
poker planistyczny, 81, 83
poziomy planowania, 55
priorytety, 177
atrakcyjnosci, 127
biznesowe, 52
finansowe, 111
historyjek uzytkownika, 148, 152
koszt, 102
nowa wiedza, 103
tematéw, 101
warto$é, 102
zagrozenia, 105
prognozowanie, 186
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projekt

Goodman, 181

interfejsu uzytkownika, 108

Napa, 180
przeglad planu wydania, 291
przekazywanie informacji, 37
przychody

nowe, 113

przyrostowe, 113

zatrzymane, 113
przydzielanie zadan, 157
punktacja historyjek, 63, 93, 171

R

redukowanie ryzyka, 35
rozmiar bufora
projektu, 199
zasilajacego, 210
rozwiniecie historyjek do zadan, 188
ryzyko, 35

S

satysfakcja, 56, 127, 146, 150
sesje, 82
skala oceny, 77
skutecznos¢ planowania, 241
sprawnos¢ operacyjna, 114
stopien niepewnosci, 176
stozek niepewnosci, 34
studium przypadku, 251, 253
sumowanie ocen, 168
szacowanie, 66, 69, 151, 247

kosztow, 118

rozmiaru, 63

szybkosci, 151

tempa, 183
szybkos¢ zespotu, 87

3

S

$ledzenie, 213, 246
bleddéw, 227
poswigconego wysitku, 228
wydania, 216

T

tablica zadan, 225

tematy, 78

tempo, 65, 66, 183, 217
indywidualne, 229

tworzenie harmonogramu, 143

U

usuwanie probleméw funkcjonalnosci
przekrojowych, 138
utrzymanie, 169

W

wagi wzgledne, 132
wartos¢, 102

biezaca netto, 121

pienigdza w czasie, 120
warunki satysfakcji, 146
WebPayroll, 115
weryfikacja ocen, 85-90
wewnetrzna stopa zwrotu, 122
wielozadaniowos¢, 44
witryna SwimStats, 85
wybor

dtugoci iteracji, 151, 175

historyjek uzytkownikéw, 152, 161
wydajnos¢, 139
wykres

Gantta, 41

parkingowy, 223

wypalania iteracji, 228

wypalania wydania, 218, 220
wymagania wydajnosci, 139
wytwarzanie oprogramowania, 70
wyznaczanie

oceny, 79

zakresu, 188
wzbudzanie zaufania, 37

z

zadania, 157, 245

zagrozenia, 105

zaufanie, 37

zdyskontowany okres zwrotu, 124

zespot Agile, 51-53

zmiany planéw, 243

zmniejszanie niepewnosci, 35

zobowigzania, 167, 169
indywidualne, 169

zwinne podejscie, 49, 54

z

z

zrédta zwrotu, 112

Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/agilem
http://helion.pl/page354U~rt/agilem

PROGRAM
- PARTN ERSKI

el e \“
QPY WYDAWNICZE. '

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAVRICZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Agile w planowaniu oznacza sukces projektu!

Projekty zwiazane z tworzeniem oprogramowania zdecydowanie réznia sie od innych, bardziej
tradycyijnych przedsiewziec. Jesli nie wezmiesz tego pod uwage i uznasz, ze konwencjonalne
podejscie wystarczy, ryzykujesz, ze Twaj projekt programistyczny stanie sie zrodtem frustracji
i pasmem niepowodzen. Efektem zZle zbudowanego planu bedzie niedotrzymywanie termindw,
niedoszacowanie kosztéw czy staba jakosc¢ produktu. Projekt programistyczny wymaga takiej
metodyki planowania, aby czeste zmiany i wysoki stopien niepewnosci nie obrdcity wniwecz
wysitku zespotu. Dlatego witasnie nalezy zastosowac Agile.

Ta ksiazka jest wyczerpujacym przewodnikiem po planowaniu projektow programistycznych.
Znajdziesz tu doktadne omdowienie filozofii metodyk zwinnych i dowiesz sie, w jaki sposdb je
zastosowac, aby w efekcie otrzymac dobry plan. Poszczegdine zagadnienia zostaty zaprezentowane
czytelnie i doktadnie, a przy tym zilustrowane za pomoca rzeczywistych przyktaddw i studiow
przypadkow. Dzieki opisanym w ksiazce technikom tatwo zachowasz zwinnos¢ od poczatku

do konca projektu. Jesli Twdj zespdt stosuje ktéras z licznych metod Agile, ta ksiazka bedzie
nieocenionym zrodtem wiedzy, niezaleznie od tego, czy jestes menedzerem, liderem, czy
szeregowym programista.

€O sprawia, ze plan jest dobry, i czym jest zwinne podejscie do planowania
w jaki sposdb dokonywad oceny rozmiaru i czasu trwania projektu

jak ustalac¢ priorytety wiasciwosci funkcjonalnych produktu

dlaczego warto modelowac finansowy zwrot funkcjonalnosci produktu
w jaki sposéb tworzy¢ harmonogramy projektu

jak monitorowac postepy realizacji przyjetego planu

jest jednym z tworcdw metody Scrum. Pierwszy raz zastosowat ja w praktyce
w 1995 roku i od tej pory ozostaje goracym zwolennikiem Agile. Cohn ma ponad 30 lat
doswiadczenia w programowaniu i zarzadzaniu projektami. Byt dyrektorem technicznym
w wielu firmach — poczawszy od startupdw, a skonczywszy na firmach z listy Fortune 40.
Jest cztonkiem zatozycielem stowarzyszenia Agile Alliance. Pisze ksiazki, publikuje artykuty
w magazynach branzowych i regularnie wyagtasza referaty na konferencjach.
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